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Rasy

Hraci si mohou zahrat postavu pochazejici z libovolné rasy svobodnych narodd, které jsou popsany
v ramci pfibéhl o Stfedozemi. Vétsina jich je stejnd, jako v klasickém D&D; nékdy se vsak lisi svymi
schopnostmi a dost i povahou. Doporucuji vdm proto, abyste si peclivé procetli nasledujici zkraceny
popis jednotlivych ras, ktery vam pomuzZe zorientovat se natolik ve svété Stfredozemé, abyste si mohli
vybrat postavu, kterd vam bude nejvice vyhovovat.

Podrobny popis kazdé rasy a jejich schopnosti ndsleduje nize.

Numenorejci

Numenorejci, ve Stfredozemi obcas (zejména elfy) zvani Dunadani, jsou potomci Edain ze T¥i dom{,
pratel elf(i, ktefi po jejich boku state¢né bojovali proti Nepfiteli. Za odménu dostali od Valar vlastni
ostrov, pozehnanou zemi, kde si mohli odpocinout od vécnych vélek a starosti. Stali se z nich velci,
moudfi lidé, moreplavci a objevitelé, ale i obavani vdle¢nici. Postupem ¢asu se vsak i na jejich ostrov
vplizil stin a usadil se v srdcich nékterych Niumenorejct. Ackoli jsou nadale vzneseni, mnoho z nich
ovlada pycha a strach ze smrti. Také se u nich vytraci soucit a oni se k lidem ve Stftedozemi chovaiji jako
k podiadné rase.

Postavou jsou podobni elflim, jsou vysoci a urostli, mivaji tmavé vlasy a strohé tvare, kterym vsak
neschazi plvab. Dozivaji se velmi vysokého véku a silu si uchovavaiji takrka do uplného konce 7Ziti.

Elfové

Elfové sami sebe nazyvaji Prvorozeni; byli to prvni tvorové Ardy, ktefi byli schopni vnimat krasu svéta
a mluvit, aby ji vychvalovali. Stvofil je sdm Eru a maji nejblize k bohiim, Mocnostem Ardy, a také k
pfirodé. VIadnou moci, jakou nema zadny jiny lid. Tuto moc vsak uzivaji pouze k obrané a napravé svéta.
Jejich vék kondi a sldva upada; jsou nesmrtelni, pokud jim Zivot nikdo nevezme nasilim, ale Ziji uz spise
historii, protoZe jsou unaveni zalezitostmi tohoto svéta. Rodi jen malo déti, protoze nechtéji, aby byli
vydany na pospas krutému svétu, jemuz vladnou lidé. Ziji v nékolika poslednich Gtocistich, kde prebyvaji
nejmocnéjsi z jejich rodu a strani se svéta a jeho zdleZitosti. Pfresto nedokazi byt Uplné Ihostejni k jeho
osudu a obcas se stane, Ze se vypravi zjednat napravu téch nejhorsich kfivd.

Vsichni elfové jsou vysoci a krasné rostli, svétlé pleti; jejich hlasy jsou melodi¢téjsi nez hlasy lidi.

Noldor: Jsou to nejmocnéjsi a nejvzneSenéjsi z elf( Zijicich ve Stfedozemi. UCili se u Valar a dosahli
velkého poznani a umu jak v péstovani toho, co roste samo, tak ve tvorbé véci vlastnima rukama. Ve
stfedozemi jich uz Zije jen malo, vétSina odesla zpatky k pfibuznym do Valinoru anebo padla v boji proti
Nepfiteli.

Maji Sedé oci a kadefe maji tmavé, s vyjimkou zlatovlasého rodu Finrodova.

Sindar: Tak jsou zvani elfové, ktefi na zpocatku vékl odmitli jit za Valar pryc¢ ze Stfredozemé a ucit se
od nich. Z elfq, ktefi zlstali ve Stfredozemi, vSak dosli nejddle na zapad a kdyz se Noldor vratili a zacali
bojovat se svym zapfisahlym Nepfitelem, sbliZili se s nimi a pomahali jim. Ziji v nékolika poslednich
pevnostech svého lidu, miluji tanec a zpév a Zivot v miru, ale v pfipadé nouze dokazi vzit zbrané do rukou
a branit jimi svou svobodu.

Maiji zelené nebo jasné modré oci a obvykle hnédé vlasy.

Lesni: To jsou elfové, ktefi se Valar bali a stranili se i Noldor. NetouZili po boji a skryvali se pred
Vzristajici hrozba jejich pradavnym domovidm je prinutila k vétsi pozornosti vici okoli a také vétsi
bojovnosti. V zadném pripadé ovsem nejsou zbabéli a v lese se jejich bojovnikim nevyrovna zadny
smrtelnik.

Maiji tmavé oci i vlasy.
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Hobiti

Tento nar(idek malych dobromyslinych lidicek Zije v zemicce nazyvané Kraj na severozapadé Eriadoru.
Jejich plivod je nejasny; ani Moudfi si nejsou jisti, kde se ve Stfedozemi vlastné vzali. Pfesto tu jsou a
dost se jim dafi, protoze rozumi zemi a umi dobfe hospodafit. Nemaji v Iasce boj a radéji se skryji, nez by
prolili krev. Pfestoze to neni bojovny ndrod, jsou velmi houzevnati a natlaku ¢i nepfizni osudu odolavaji s
lehkosti, jez leckdy zahanbi i silného muze.

Lidé

Lidé jsou na Ardé nejrozsifenéjsi rasou; vzhled a povaha jejich sidel a kralovstvi se lisi podle toho,

v jakém véku se hra odehrava. Ve Druhém obyvaji severni Stftedozem prevazné potulné kmeny lidi, ktefi
nemaji stala sidla — ta by totiz museli branit proti Sauronovi a jeho nohsledim anebo se mu poddat a
slouzit mu. Pouze tam, kde pftistavaji NUmenorejci se tvoti pevnosti a mésta. Nemaji nadani pro magii a
boji se ji, protoze védi, Zze mnoho jinych toto nadani ma a neboji se ho proti nim vyuzit.

Ve Tretim véku Ziji ve méstech, prevazné u morskych pobrezi, a tvori v podstaté jedinou "civilizaci"
organizovanou do statu a kralovstvi. Védi, Ze mimo jejich mésta Ziji podivné bytosti a jiné rasy, ale budto
se jich boji anebo je prehlizeji. Nedlvéruji pFilis magii; za to, Ze prezili a rozsitili se, vdéci své
pfizplsobivosti a schopnosti rychle se ucit.

Sevefani: Jsou urostli a nebojacni, maji plavé vlasy, svétlou plet a ohnivou krev. Miluji rychlou jizdu,
svobodu, zpév a boj. Ziji na otevfenych, travnatych planich pobliz Dlouhého jezera, Bystré feky
(Celduina) a Cervené vody (Carner). Jsou to vyborni jezdci a dobfi bojovnici — neustale soupefi s
neptateli z Vychodu. Zivi se zejména chovem dobytka a rybolovem. Miluji svou nezévislost a svobodu
natolik, Ze i kdyZ se Saurona boji, neplazi se pfed nim a neslouzi mu, leda z donuceni a ne oddané.

Ve Tretim véku se podstatnd ¢ast tohoto lidu prestéhovala na pole Calenadhornu a jsou zndmi jako
Rohirové, pani Jizdmarky.

Haradsti: Jsou tmavé pleti, mivaji husté kudrnaté cerné vlasy. Jejich kultura je barbarska a kruta.
Nejsou dotceni velikosti pfilis vzdalenych elfl a krci se ve strachu pred Sauronem, kterého vzyvaiji jako
jediného opravdového Pana. Nenavidi bilé muze ze Zapadu, protoZe je pfepadavaji a zotrocCuji, ale také
se jich boji. Rika se, ze v dalném Haradu Ziji tmavi lidé, jimZ snad v Zilach koluje obfi krev, jak jsou velci a
silni.

Vrchovci: Jsou mensi, podsaditi a nehezci, s tmavymi vlasy a snédou pleti. Je to lid, ktery nepfijal
pomoc a vladu Dunadan, kdyz prijeli do Stredozemé a zacali ji osidlovat a poznavat. Skryvaji se v lesich
a vrchovinach kolem Bilych a jizni ¢asti Mlznych hor, citi zast va¢i Gondoru, ale je to maly lid (povahou i
vzristem), povétsinou zaostaly.

Vychodnané: Jsou mensi, s kratkyma nohama a svefepym vyrazem. Tvofi bojovné, nékdy kocovné
narody, obyvajiciho nekonecné vychodni stepi Stredozemé. Naslouchaji vyslancim Saurona, kterého se
nesmirné boji a uctivaji ho jako jediného boha.

Lossothové: Snézny lid Zije na mrazivém severu, na mysu Forochel. Je to ostatek Forodwaithd, lidi z
pradavnych dob. Je to zvlastni, nevlidny maly lid, ktery je uvykly krutému chladu byvalé Morgothovy fise.
Maiji rovné, tmavé vlasy a podivné svrasklé tvare. Stavi si chySe ze snéhu a misto vozli pouzivaji sané.

Trpaslici

Je to narod malych, podsaditych lidi stejné tvrdych jako hory, které obyvaji. Maji obchodniho ducha,
ale nedulvéruji nikomu nez svému rodu. Uz odnepameéti valci se skrety a jako zbrojifi jsou nedostizni;
Noldor se v dobach své slavy od nich tomuto oboru udili, ale nikdy je nepfekonali. Trpaslici totiz dokazi
béhem kovani a prace na pfedmétu formovat pfirozenou magii Stredozemé, aniz by ji museli védomé
ovladat sami.

NUMENOREICI

Po svrzeni Temné moci v obrovské bitvé, v niz byl Beleriand z velké ¢asti zatopen nebo roztristén,
bylo Pratellim elf(i za odménu dopfano, aby i oni jako Eldar mohli odjet na zapad pres More. Protoze jim
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vsak byla zapovézena Neumirajici FiSe, byl jim vyhrazen veliky ostrov, nejzapadnéjsi ze vSech zemi
smrtelnikd. Jméno toho ostrova bylo Numenor (Zapadni fiSe). Vétsina Pratel elfl proto odjela a usidlila
se na Numenoru a tam se stali velikymi a mocnymi, proslulymi moreplavci a pany mnoha lodi. Méli
sliéné tvare, byli vysoci a jejich vék byl trojnasobkem véku lidi ze Stfedozemé. To byli NUmenorejci,
Kralové lidi, jez elfové nazyvali Dunadany.

Dunadani véfi v osud a jeho znameni a dodrzuji sliby své i svych predka. Jsou vzneseni, protoze
vsichni znaji historii svého naroda, jeho slavnou minulost a schopnosti. Uvédomuiji si svou nadfazenost
nad obycéejnymi lidmi, ale pokud jsou dobfi, tak to u nich neni dlivod k pohrdani jimi; naopak, pravé
tento fakt povaZuji za dikaz toho, Ze pravé oni maji zodpovédnost a povinnost jim vladnout a
ochranovat je.

Vsichni Numenorejci jsou hrdi na sv{j plivod a znaji ho velmi dobfe z legend a pfibéha, které odmala
slychdvali od svych rodic¢d a vychovateld. VSichni se udi Cist a psat a maji cit pro jednani s ostatnimi.

Pravi Dinadani nebyvaji zli. Kraloviti, pozdéji znami jako Cerni nimenorejci, jsou odpadli Dinadani,
pro néz toto tvrzeni v Zadném pripadé neplati.

Numenorejci jsou moudrejsi nez lidé a maji vétsi autoritu a moc. Jsou to vysoci, silni a krasni lidé;
snad diky pozehndni Valar se mezi nimi nerodi slabi ani znetvoreni jedinci, proto se obycejnym lidem
zd3, Ze stoji vysoko nad nimi, pfestoze fada lidskych bojovnik( je stejné silnych jako oni, nebo i
silnéjsich.

Vsichni Niumenorejci jsou odolni vi¢i mentalnimu natlaku a nasili. Projevuje se to nejen v jejich
psychické odolnosti vici podlézani, lichoceni a hrozbam, ale i v odolnosti v{ici kouzlim plsobicim na
mysl.

Vsichni NUmenorejci, muZi i Zeny, jsou bez rozdilu stejné trénovani pro boj — uci se zachdzet s meci a
také s luky. VSichni pak jsou odmala podrobovani vycviku v oboru, pro néjz projevuji nadani nebo o
némz jejich rodice véfi, Ze jim bude nejvice k uzitku.

Velitelsky hlas: Numenorejci jsou rozeni velitelé a vidci. KdyZ néco rozkazi slabsimu clovéku, ten je
jen malokdy neposlechne. Svij velitelsky hlas mohou pouZit jednou denné. Jeho Ucinky jsou podobné
kouzlu rozkaz, az na to, ze vlastni rozkaz Numenorejce muze byt i kratka véta, kterd oviem musi v
daném kontextu dadvat smysl (Zadna zZadost "délej mrtvého", apod.) TO této jejich schopnosti je rovna 10
+ polovina celkové urovné postavy + bonus za jeji Charisma. Velitelsky hlas pisobi vZdy jen na jednoho
pfijemce; pokud se pfi vysloveni rozkazu nedivda Numenorejci do oci, pfijemce ma bonus +2 k hodu na
zachranu.

e Moudrost +2, Charisma +2

e Zakladni rychlost je 30 stop.

e Zdarma Vlohy pro magii a jedna odbornost zdarma navic na 1. Urovni.

e Diky vycviku md na 1. Urovni zdarma navic 4 stupné dovednosti, které mlze dat do nasledujicich
dovednosti, jakoby to byly jeho dovednosti povoldni: Profese (ndmotnik), Remeslo (libovolné),
Znalosti (historie nebo mistni).

e Rasovy bonus +4 na Diplomacii, Odhaleni umyslu a Znalost (historie).

e Rasovy bonus +2 na ovérovani Vnimani.

e Rasovy bonus +2 pfi hodech na zachranu pred efekty strachu a efekty ovliviiujicimi mysl.

o Velitelsky hlas. Tuto schopnost mohou pouzit jednou denné.

e Ovladané jazyky: Zapadstina. Bonusové jazyky: sindarstina, haradstina, Cernd Feé.

e Oprava Urovné +1.

ELFOVE

Ve Stredozemi dosud Zije nékolik druhl elf(. Nejmocnéjsi a zdaleka nejméné pocetni jsou Noldor,

vaevys
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nikdy nespatfili svétlo Dvou stromu). Ti se déli na dva
hlavni druhy, Sindar a Avari, Neochotné. Sindar se spojili
s Noldor po jejich pfichodu proti Temnému panu a
pochytili od nich mnoho moudrosti i velikosti. Sidli v
nékolika poslednich atodistich jejich lidu.

Avari byli vice spjati s pfirodou a ackoliv téz
nenavidéli sluzebniky Morgotha, pobijeli je radéji svymi
luky z dalky a pfimym bitvam se vyhybali. Nyni jsou
znami jako lesni elfové a jejich jedina FisSe leZi na severu v
poslednim velkém hvozdu, zvaném Zeleny. Vladne jim
Thranduil, rodem z nejstarsich a nejurozenéjsich lesnich

vvvvvv

ovsem zZije i v Lothlorienu.

Vsichni elfové jsou stejné vysoci jako lidé, ale Stihlejsi. Starnout pro né znamena totéz, co moudret.
Neboji se smrti, protoZe ta se jim vyhyba - kdyZ jsou po mnoha staletich a dekddach vék jiz unaveni
béhem svéta, odpluji na svych kouzelnych lodich do Valinoru, tajuplné Zemé neumirajicich, kde vladne
vélna blazenost.

Jsou imunni vci nemocim, pokud nejsou magické.

Elfa je takfka nemozné magii a moci smrtelnik( psychicky ovladat, o¢arovat ho nebo zaklit tak, aby
poslouchal nékoho jiného, nez vlastni rozum, cit a svédomi.

Elfové jako celek uctivaji Valar a cti a miluji vSechny jejich déti. Nenavidi vSak zplozence temné,
pokrivené vile Morgotha, padlého boha. VZdy na prvni pohled poznaji, jestli je néjaky tvor ditétem
Eruovym anebo jestli je jen vysledkem Morgothova neumélého snazeni ho vtomto uméni napodobit.
Jeho stvlry bez nejmensiho slitovani ihned zabijeji. Nelibuji si vSak v tyrani - ani tyto zrdy nikdy nemuci.
Déti Stvoritele maji vSechny v lasce, bez ohledu na to, jak vypadaji a nikdy jim neublizi, pokud se tomu
mohou jen trochu vyhnout.

Vsichni elfové maji vrozeny dar ovladani magie a vidi velmi dobre v Seru. Pohybuji se s ladnosti a
smyslem pro rovnovahu a své okoli, jakého mliZze dosahnout jen maloktery smrtelnik. Jsou velmi vSimavi
a maji neuvéritelné ostry zrak i sluch.

Elfové jsou necekané odolni vici chladu i horku. Maji rasovy bonus +2 k hodlim na zachranu pred
efekty ohné i chladu. Nespi, odpocivaji snénim s o¢ima dokoran, ale mysli vzdalenou pozemskym
strastem a bédam. Jsou proto imunni vici vsem efektlim spdnku.

Nasyceni (nad): Elfové dokazi své télo Zivit i bez vody a potravy. Pokud vyda 4 body unavy, elf
nemusi 24 hodin jist ani pit. Pokud nemusi, tak to necini, avsak prévé diky této své schopnosti jsou ve
valce a v pfipadé potfeby schopni se presunovat jakymkoliv terénem na libovolnou vzdalenost i ve
velkém poctu a bez kolon se zdsobami. Body Unavy vydané na nasyceni se neobnovi, dokud se elf nenaji
a nenapije.

Psychicka odolnost (zvl): Elfové jsou velmi odolni vici vSem kouzlim, které prebiraji viadu nad jejich
mysli ve prospéch nékoho jiného, napft. kouzla ocaruj a vSsechny podobné efekty. Pfi hodech na zachranu
pred nimi maji rasovy bonus +4 k hodu.

Pohled na druhou stranu (nad): Elfové dokazi svym zrakem dohlédnout az do sféry Stinu, kdyzZ se na
to soustredi. Pokud vyda 4 body Unavy a vénuje na to standardni akci, elf vidi své okoli tak, jakoby se
nachdzel ve sfére Stinu. Toto vidéni trva tolik kol, kolik ma uroven postavy. Pokud elf chce, mize to
kdykoli béhem té doby volnou akci ukoncit a zrakem se navratit do svého svéta.

Rezistence (nad): Elfové dokazi pouzit magickou energii ke zvySeni své rezistence vUici nejriznéjsim
formdam utoku. Okamzitou akci za cenu 4 bodd Unavy ziska elf rasovy bonus +4 k hodiim na zachranu do
zaCatku své pfisti akce. Za kolo mlzZe postava udélat jen jednu okamZitou akci, na niz vydava své body
Unavy.
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Vidéni v Seru (zvl): elfové vidi dvakrat dal nez lidé ve svétle hvézd, pfi mési¢nim svitu, ve svétle
pochodné a podobném nedostacujicim osvétleni; vidi pfi ném i barvy a podrobnosti v okoli.
Postavy elfd nemohou byt zIé.

Noldor

Noldor, neboli Hloubavi elfové, patfi rodem k nejvznesenéjsim, protoZe to byli oni, kdo se hned po
Vanyar (nejprednéjsi a nejméné pocetnéjsi rod elfd, ktery nikdy neopustil Valinor) prestali bat bohi a
zatouzili Zit spolu s nimi a ucit se od nich moudrosti a velikosti.

Miluji u€enost a tvoreni véci a nerozliSuji mezi tim, co jim vyroste pod rukama samo a co musi svou
rukou vyrobit. Postavou jsou podobni lidem, respektive Dunadanim; jsou vysoci, se Sirokymi rameny a
atlym pasem. Casto maji svétlé, plavé vlasy a modré nebo $edé odi.

Ve Stfedozemi jich je uz jen malo, vétsina z toho pomérové malého poctu Noldor, co do Stfedozemé
kdysi prisla, budto zemfela v bojich s Temnym anebo se vratila zpét na Valinor, zhojit si rdny a
zapomenout na bolest.

| to malo ma vsak velkou moc a jejich sloviim vSichni vénuji pozornost. Chovaji se uslechtile a vidi
hluboko do lidskych srdci. Maji obratné ruce a rychle a snadno se udi, i kdyz jinak, nez lidé. Jsou si nejvice
ze vSech elfi védomi své nesmrtelnosti a pocitaji s ni pfi vSem, co tvofi a délaji. PrestoZe se vidy
soustfeduji na jeden obor ¢innosti, v némz pak vynikaji, umi zaroven velmi dobfe neuvéfitelnou spoustu
jinych véci a maji nevycerpatelny zajem ucit se dalsi. Skoro kazdy z nich umi jak ¢arovat, tak i bojovat a s
radosti u¢i svému uméni ostatni - pokud jsou schopni ho od nich pochytit.

Diky svému zajmu o véc a hlavné prostredi, v némz vyrustaji, se mohou naucit jakykoliv jazyk, jimz se
na Ardé kdy hovofilo nebo hovoi.

Vyjma vyse uvedenych schopnosti maji Noldor velikou moc mysli; diky ni je kazdy z nich schopen
¢inl, jez ho stavi vysoko nad uroven béznych smrtelnik(i obyvajicich Stredozem. Nap¥. ze samotné své
podstaty dokazi vzdorovat nemrtvym stinlim dusi na jejich viastni ptdé.

Pfechod na druhou stranu (nad): Noldor maji takovou moc a jsou si natolik védomi vSech sfér Ardy,
Ze se dokazi presunout do sféry Stinu, kdyZ se na to soustiedi. Pokud vyda 4 body Unavy a vénuje na to
standardni akci, noldorsky elf promitne své ja zaroven i do sféry Stinu. Tato projekce trva tolik kol, kolik
ma uroven postavy. Pokud chce, mlzZe to kdykoli béhem té doby volnou akci ukoncit a navratit se do
svého svéta. Jestlize na konci trvani této schopnosti vyda dalsi 4 body Unavy (volnd akce), prodlouzi
projekci znovu o tolik kol, kolik je jeho Uroven. BEhem doby, kdy promita noldorsky elf své ja do sféry
Stinu, je s nim nakladdno stejné, jakoby ve Stinu plné existoval. M(iZe tam bojovat svymi zbranémi,
sesilat kouzla i pouzivat schopnosti.

e Sila +2, Obratnost +2, Odolnost +2, Inteligence +2, Moudrost +2, Charisma +4

e zakladni rychlost je 30 stop

e zdarma odbornost Vlohy pro magii a Magicky talent

e imunita vUici kouzlu spanek a ocaruj a podobnym efektlim

e nadpfirozena schopnost Nasyceni, Rezistence, Pohledu a Pfechodu na druhou stranu

e vidéniv Seru: elfové vidi dvakrat dal nez lidé ve svétle hvézd, pti mésicnim svitu, ve svétle
pochodné a podobném nedostacujicim osvétleni; vidi pti ném i barvy a podrobnosti v okoli

e rasovy bonus +4 na ovéfovani Vnimani, Akrobacii, viech Remesel a Znalost (historie)

e rasovy bonus +4 k hodlim na zachranu pred kouzly a efekty ovliviiujicimi mysl, a kouzly a efekty
strachu

e rasovy bonus +2 k hodlim na zachranu pred efekty ohné i chladu

e oOprava urovné +3
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Sindar

Sindar, neboli Sedi elfové, nejsou sice tak mocni a zruéni, podobaji se ale Noldor svou laskou k
ucenosti a téZ tim, Ze se nevyhybaji boji. Jsou vsak sli¢néjsi (i kdyz kieh¢i) nez oni a vSichni umi nddherné
zpivat. Ze vSech Mocnosti Ardy maji nejradéji Elbereth, prekrasnou Vardu, Pani hvézd. Sindar maji
poetickou dusi, mohou se jiz na prvni Urovni naucit jazyk Eldar, prastarou re¢ kouzel, jazyk VzneSenych
elfa.

Bojuji obvykle zbranémi s cepeli (v oblibé maji zejména dlouhé mece a Savle), vrhacimi zbranémi
(kromé sekery) a luky. Nemaiji Zadnou typickou, rodovou zbran; zélezi na vkusu kazdého sindarského
elfa, kterd zbranh mu nejvice vyhovuje. Davaji vSak pfednost meci a Casto se kryji Stitem. Vyrabi si velmi
dobré draténé kosile (i kdyz ne tak dobré, jako jsou ty, ktera maji jejich knizata a kapitani od trpaslik() a
nosi je vzdy, kdyZ se vydavaji mimo svij domov.

Tito elfové jsou velmi Cestni a nikdy nelZzou - maji dokonce problémy i jen nefikat pravdu, tedy
nechat nékoho v mylném presvédcéeni o pravé povaze véci Ci udalosti. Jsou nezavisli, miluji svobodu a
volnost - jestlize je nékdo uvézni, odmitaji jist i pit a umiraji.

e Obratnost +2, Moudrost +2, Charisma +2

e zakladni rychlost je 30 stop

e zdarma odbornost Vlohy pro magii a Cit pro magii

e imunita vUci kouzlu spanek a ocaruj a podobnym efektlim

e nadpfirozend schopnost Nasyceni a Rezistence

e nadpfirozend schopnost Pohledu na druhou stranu

e vidéniv Seru: elfové vidi dvakrat dal nez lidé ve svétle hvézd, pfi mési¢nim svitu, ve svétle
pochodné a podobném nedostacujicim osvétleni; vidi pfi ném i barvy a podrobnosti v okoli

e rasovy bonus +4 na ovérovani Akrobacie, Vnimani, Kradmost a Uméni (zpév)

e rasovy bonus +4 k hodim na zachranu pred kouzly a efekty ovliviiujicimi mysl, a kouzly a efekty
strachu

e rasovy bonus +2 k hodlim na zachranu pred efekty ohné i chladu

e oOprava urovné +2

Lesni elfové

Lesni elfové jsou v lese jako doma a pohybuji se v ném jesté obratnéji, nez to dokazi ostatni elfové.
Pokud se v pfirodé snazi schovat, jsou takirka neviditelni. Ze vSech elfl jsou lesni nejvice podobni lidem v
povaze, pristupu k boji i Zivotu vlbec. Jsou hrdi, ¢asto aZ pysni, neboji se vzit zbran do ruky a hajit své
zemé a zajmy. Pfesto ani oni nikdy nikoho nemuci a narozdil od lidi a jinych tvord maji ve veliké lasce les
i zvifata v ném Zijici a mysli vidy i na jejich dobro, ne jen na svoje.

Malokdy nosi kovové brnéni, obvykle jen koZené nebo okované kozené. SpisSe neZ na zbroj spoléhaji
na svou obratnost a schopnost zmizet dfiv, nez dojde k boji. A kdyZ uz se boji nemohou vyhnout, pouziji
své proslulé luky.

S lukem umi zachazet snad kazdy lesni elf. Jedna se o dokonalou reflexni zbran, vidy bohaté
zdobenou vyrezavanim, vyklddanim a malbou. Je zhotoven ze specialniho dfeva technikou, kterou

ovladaji pouze elfové. Ma vétsi dostrel nez lidské luky a je presnéjsi a skladnéjsi.

e Obratnost +2, Charisma +2

e zakladni rychlost je 30 stop

e zdarma odbornost Vlohy pro magii, Dité lesa a Pohyb divocinou
e imunita vUici kouzlu spanek a ocaruj a podobnym efektlim

e nadpfirozena schopnost nasyceni a rezistence

e nadpfirozena schopnost pohledu na druhou stranu
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e vidéni v Seru; elfové vidi dvakrat dal nez lidé ve svétle hvézd, pfi mési¢nim svitu, ve svétle
pochodné a podobném nedostacujicim osvétleni; vidi pfi ném i barvy a podrobnosti v okoli

e rasovy bonus +4 na ovérovani Akrobacie, Vnimani, Kradmost a Preziti

e rasovy bonus +4 k hodim na zachranu pred kouzly a efekty ovliviiujicimi mysl, a kouzly a efekty
strachu

e rasovy bonus +2 k hodlim na zachranu pred efekty ohné i chladu

e oOprava urovné +2

Pritel elfd

Pokud si to néjaky clovék nebo dinadan (u trpaslika je to opravdu hodné nepravdépodobné)
zaslouzi, mUZe ho ¢len elfiho ndroda, ktery se na to citi (obvykle to byva nékdo vyznamny a mocny)
jmenovat Pritelem elf. Celd procedura zabere jen okamzik, kdy se elf musi fyzicky dotknout
vyznamenaného a nahlas ho prohlasit Pritelem.

Kazdy elf pozna na pohled Pfitele elfl, i kdyZ se s nim setkavd poprvé, protoZe ten se zméni. Ma
gracii a lesk podobnou Prvorozenym a vyzafuje z néj i podobna moc.

Ptitele elfi berou ostatni elfové jako takrka sobé rovného, jako bytost, ktera se velmi zaslouzila o
jejich blaho a moralné se jim minimalné vyrovna (nebo v fadé pripadl bézné elfy casto i prevysuje).
Elfové je proto cti podobné jako urozenéjsi elfy a jsou mu obvykle ochotni pomoci podle svych sil a jeho
potieb. V podstaté jen Pritel elfll ma realnou nadéji, Ze ziska elfi druzku...

Pravidla pro hru

Pritel elf( ziskava Vlohy pro magii, pokud je jesté nemél. Dale ziskava schopnost rezistence, mize
tedy svou manu vyuzit ke své ochrané stejné jako elfové. Kromé toho ziskava bonus +2 na veskera
ovérovani, kde je ve hie Charisma.

EIf, ktery jmenuje nékoho Pfitelem elfd, musi vydat 500 ZK; jen ten, kdo jmenoval (nebo elf, ktery je
mocnéjsi nez on), také muizZe postavu zbavit tohoto vyjimecného statusu - vyZaduje to nezakrytou linii
vyhledu na postavu.

HoBITI

Nikdo, ani oni sami, uz dnes nevi, odkud vlastné hobiti pfisli a z jakého plemene plvodné pochazeji.
Ziji na Kosatcovych polich na bFezich velké feky Anduiny. Dafi se jim tu, protoZe je tu Urodna zemé a oni
jsou pracoviti. Maji ovSsem strach ze skfet(, ktefi obcas schazeji z MlZznych hor. Plavinska vétev funguje
jako jakasi hobiti ostraha; prateli se omezené s elfy z nedalekého Lothlorienu, kteti je obc¢as téz varuji
pfed nebezpecim.

Prestoze zdaleka nejvice hobitl Zije u Anduiny, na mensi hobiti sidlisté je také moZno narazit pfi
cesté na jih k Tarbadu a také se sem tam da narazit na schovanou hobiti noru nebo dvé nékolika velkych
rodin, Zijicich osamoté v pustém Eregionu.

Jsou to mali ¢lovicci, drobnéjsi nez trpaslici: méné podsaditi a hranati, i kdyz ve skute¢nosti nejsou
zase o tolik mensi. Jejich vyska je rlizna, ale vétSinou méri 100-120 cm. Je to vesely lid, oblékaji se do
pestrych barev, nejradéji do Zluté a zelené. Boty vétSinou nenosi, protoze maji na chodidlech tvrdou kuzi
a husté chlupy podobné vlasiim. Jejich obratné prsty umi vyrabét rlizné predméty; vlastné jediné
femeslo, v némz nevynikaji a které v podstaté nepéstuiji, je obuvnictvi. Tvare mivaji spiS dobromysiné
nez krasné, Siroké, jasnooké a ¢ervenolici, s Usty pohotovymi k smichu, jidlu a piti. Vlasy jsou husté a
kudrnaté, hnédé nebo c¢erné barvy, i kdyz se obcas narodi i blondaty hobit. Hobitim nerostou vousy, jen
jemné chmyfi na bradé. Jsou pohostinni a miluji spole¢nost a darky, které stédre rozdavaji a dychtivé
pfijimaji.

Hobiti se déli na tfi nestejné pocetné vétve. Zdaleka nejvice je Chluponohd, Stihlych, snédych hobitt
s tvrdymi chodidly, protoZe radi chodili bosi; jsou to zruéni femeslnici, ktefi maji nejradéji zvinénou
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krajinu, kopce a pahorkatiny. Nejvice se také drzi starého zvyku hobitl bydlet v noradch vyhloubenych v
zemi. Rozlozitéjsi a tézsi nez oni jsou Statové, maji velké ruce a nohy a nejlépe se citi v roviné a v udolich
vétsich rek. Nejméné pocetni jsou Plavini. Ti maji svétlejsi plet i vlasy a jsou vyssi a Stihlejsi neZ ostatni.
Casto stavaji vidci ostatnich hobitd.

Hobiti nemaiji rddi zménu, jsou to milovnici tradic a starych povidacek, legend a hadanek. Maji
prakticky, "zdravy selsky" rozum a maji potéseni z tak prostych véci, jako je dobré bydlo, hojnost
dobrého jidla a piti, krasné rostouci zahradka ¢i Uroda na poli. PrFilis se nezajimaji o Osud a béh svéta, o
krale a jejich plany. Alespon do té doby ne, dokud se jich tyto udalosti néjak pfimo nedotykaji.

Zadny hobit nikdy nebyl rozenym véle¢nikem a nikdy také nebojovali mezi sebou. Jako viechny
narody Stfedozemé, i hobiti oviem za svou existenci museli tvrdé bojovat. Snad proto si tak vazi miru a
hojnosti, kdyZ to maji, protozZe vi, Ze o ni mohou pfijit. V. mnohé hobiti nofe nebo domé dosud
uchovavaji zbrané i lehké zbroje.

Hobiti dobre slySi a maji bystry zrak, a tfebaze je zndm jejich sklon k tloustnuti, jsou nec¢ekané hbiti a
obratni. Od pocatku znaji uméni rychle a tise zmizet.

Hobiti jsou prekvapivé otuzili. KdyZ na to pfijde, neni snadné je zastrasit nebo zabit. Umi dobre stfilet
z luku, protozZe jejich zrak je vyborny a muska jista. Kdyz se néjaky hobit sehne pro kdmen, je dobré
rychle se skryt, jak védi vSechna dobytc¢ata pasouci se na cizim pozemku.

e +2 Obratnost, -2 Sila.

e Mala velikost: Jako mala postava ma hobit bonus velikosti +4 pfi ovéfovani Skryvani, ale musi
pouzivat mensi zbrané nez lidé a jeho nosnost je jen tfi ¢tvrtiny nosnosti stfedné velkych postav.

e Zakladni rychlost hobitd je 20 stop.

e Rasovy bonus +2 pfi ovéfovani Kradmosti, Vnimdni, Skakani a Splhani.

e Rasovy bonus +1 ke viem zachrannym hodim.

e Bonus moralky +2 k zachrannym hodUm proti strachu. Tento bonus se scitd s hobitovym
bonusem +1 na vSechny zdchranné hody.

e Rasovy bonus +1 k hodu na utok zbranémi na dalku.

e Ovladané jazyky: Zapadstina. Bonusové jazyky: sindarstina, Cerna fec.

LIDE

Maji riznou povahu i dovednosti, v zavislosti na tom, kde Ziji. Pro vSechny vsak plati nasledujici
pravidla.

e Zakladni rychlost lidi je 30 stop.
e 1 odbornost na 1. drovni navic.
e 4 body dovednosti navic na 1. drovni a 1 bod navic na kazdé dalsi.

TRPASLICI

Kdysi davno, po prichodu elf(, jejich predky tajné stvofil Aulé. Eru jim pak vdechl Zivot a vlastni vali.
Alle stvofil trpasliky tak, aby radi tvofili a budovali véci svyma rukama, a také aby byli silni a vytrvali a
aby co nejvytrvaleji vzdorovali kazdé nadvladé. Je sice mozné je zabit nebo zlomit, ale nedaji se proménit
ve stiny zotrocené cizi vili.

Trpaslici maji jen malo Zen, tvofi necelou tfetinu jejich naroda. Z bezpedi jejich sidel vychazeji jen
velmi zfidka, navic vypadaji i se chovaji na pohled tak stejné jako trpasli¢éi muzi, Ze mezi ostatnimi narody
Stfedozemé koluji posetilé povidacky o tom, Ze se trpaslici "rostou z kamene". Trpaslici se Zeni a vdavaji
jen jednou za Zivot a jsou Zarlivi jako ve vSech otdzkach svych prav. Navic se neZeni a nevdava kazdy z
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nich, protoze bud nenajde vhodného partnera, nebo dava prednost své praci a femeslu. Rodi se jim
proto jen malo déti a jejich poclty se zvedaji jen pozvolna.

Trpaslici si mohou vzit odbornost Tvorby predmétl bez toho, Ze by méli Uroven sesilatele. Pokud ji
ale nemaji, musi si zvolit urcity obor specializace (nenauci se vytvaret vSechny typy predméti jako
sesilatelé). Pro ucely tvorby se jejich sesilatelska Groven rovna poloviné jejich drovné postavy (nemusi
ani ovladat kouzla uvedena v pozadavcich daného predmétu). Trpaslici totiz dokazi béhem kovani a
prace na predmétu formovat pfirozenou magii Stfredozemé, aniz by ji museli védomeé ovladat sami.

e +2 Odolnost, -2 Charisma.

e Zakladni rychlost trpaslikd je 20 stop. Nicméné, trpaslici se mohou pohybovat touto rychlosti, i
kdyZz maji stfedni nebo tézké brnéni nebo kdyZ nesou stfedni nebo tézky naklad (na rozdil od
jinych tvord, jejichZ rychlost je v takovychto situacich snizena).

e Vidéni ve tmé: Trpaslici vidi ve tmé do 60 stop. Toto vidéni je pouze Cernobilé, ale jinak je jako
normalni zrak, takZe trpaslici se mohou pohodIné obejit i bez svétla.

e Znalost kamene: Tato schopnost dava trpaslikim rasovy bonus +2 pfi ovéfovani Vnimani na
rozpoznani neobvyklé kamenné konstrukce jako jsou pohyblivé zdi, pasti vyrobené z kamene,
nova kamenicka prace (a to i kdyZ vypada stejné jako starsi), vratky kamenny povrch,
propadavajici se kamenny strop a podobné véci. Za neobvyklé kamenné konstrukce se povaZzuji i
véci, jez nejsou z kamene, ale vypadaji tak. Trpaslik, ktery se dostane do 10 stop od neobvyklé
kamenné konstrukce, si mlzZe ovérit Vnimani, jako kdyby ji aktivné hledal; a trpaslik také mlze
pomoci dovednosti Vnimani hledat kamenné pasti stejné jako tuldk. Trpaslik dokaze od pfirody
poznat, jak hluboko pod zemi se nachazi, stejné snadno, jako ¢lovék pozn3d, ktera cesta vede
vzhru.

o Stabilita: Trpaslik ma bonus +4 na ovérovani vlastnosti pfi vzdorovani zatlaceni nebo podrazeni,
kdyz stoji na zemi (ne kdyz Splh3, 1ét3, jezdi nebo jinak nestoji pevné na zemi).

e Rasovy bonus +2 k zdchrannym hodim proti jed(im.

e Rasovy bonus +2 k zdchrannym hodim proti kouzllim a kouzelnym schopnostem. Nemohou byt
promeénéni ve stiny a nedcinkuje na né magické starnuti ani omlazovani.

e Rasovy bonus +1 k hodlim na utok proti skfetim.

o Uhybny bonus +4 k obrané proti nestviiram, které patii ke druhu obr. Kdy? si postava nemUze
pocitat bonus za Obratnost ke tfidé zbroje (pokud néjaky ma), napfiklad kdyzZ je zaskocena, jeji
Uhybny bonus se nepocita.

e Rasovy bonus +2 pti ovéfovani Ocenovani souvisejici s kamennymi nebo kovovymi predméty.
Rasovy bonus +2 pfi ovéfovani Remesel souvisejicich s kamennymi nebo kovovymi predméty.

e Ovladané jazyky: Obecnd fec a trpasli¢tina. Bonusové jazyky: ¢erna rec.
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Povolani

Postavy hracl si mohou zvolit jedno ze tfi nize uvedenych, tzv. obecnych povolani — experta,
sesilatele nebo vale¢nika. Tato povani nebo jejich kombinace pokryvaji vSechny role v druziné
dobrodruhi. Povolani valecnika a experta, které zde uvadime, nemaji nic spole¢ného s povolanimi pro
CP uvedenymi v zakladnich pravidlech Dnd.

VSechny postavy hra¢d maji vidy jedno (nebo jejich kombinaci) z nize uvedenych povolani. CP
mohou mit misto v povolani Urovné pouze ve své rase, pokud se jedna o obycejné zastupce své rasy.
Vyjimeéné CP maji vSechny také jedno nebo vice obecnych povolani.

Postavy nejsou nijak penalizované, pokud si vezmou pfi pfechodu na vyssi Uroven jiné povoldni; vidy
ziskaji vSechny schopnosti, které s prechodem na danou Uroven povoldni souvisi.

Zachranné hody

Kazdé obecné povoldni ma jeden nebo dva dobré zakladni bonusy a jeden nebo dva $patné. Na
1. drovni si postava urci, které budou ty dobré a které Spatné (pozdéji to jiz neni mozné zménit). Pokud
ziska pozdéji postava uroven v jiném povolani, opét si urci, které zdkladni bonusy k hodim na zachranu
bude mit dané povolani dobré a které Spatné.

Dovednosti povolani

Kazdé obecné povolani ma urcity pocet bodl dovednosti povolani, které mize hrac rozdélit do
libovolnych dovednosti. Postava na 1. urovni ma ¢tyfnasobek normalniho poctu bodid v néjakém
obecném povolani. Pfi pfechodu na vyssi Uroven nez je prvni pak postava ziska vzdy tolik bodu
dovednosti, kolik uréuje povolani, v némz postoupila.

Body dovednosti rozdéluje hrac¢ vidy libovolné, neexistuji dovednosti povolani a cizi dovednosti.

EXPERT

Zivoty: 2/Uroveri (na 1. Urovni navic velikost Odolnosti)

Zakladni bonusy hodi na zachranu: Dva dobré a jeden Spatny zaklad hodu.

Odbornosti: Ziskava 1 odbornost na kazdé urovni.

Dovednosti povolani: Kazdou Uroven muze rozdélit 6 bodl dovednosti, na 1. Urovni ¢tyrnasobek.
Zachazeni se zbranémi a zbroji: Umi ovladat 4 libovolné skupiny zbrani a lehké zbroje.

SESILATEL

Zivoty: 1/Groven (na 1. Grovni navic velikost Odolnosti)

Zakladni bonusy hodi na zachranu: Jeden dobry a dva Spatné zaklady hodu.

Odbornosti: Ziskava 1 odbornost na kazdé urovni.

Dovednosti povolani: KaZzdou uroven muzZe rozdélit 3 body dovednosti, na 1. trovni ¢tyfnasobek.
Zachazeni se zbranémi a zbroji: Umi ovladat 2 skupiny zbrani, zadné zbroje.

VALECNIK
Zivoty: 3/Uroven (na 1. Grovni navic velikost Odolnosti)
Zakladni bonusy hodu na zachranu: Jeden dobry a dva Spatné zaklady hodu.
Odbornosti: Ziskava 1 odbornost na kazdé urovni.
Dovednosti povolani: KaZzdou Uroven muze rozdélit 3 body dovednosti, na 1. Urovni ¢tyfnasobek.

Zachazeni se zbranémi a zbroji: Umi ovladat 6 skupin zbrani, lehké a stfedni zbroje a Stity (vSechny
vyjma pavézy).
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Tabulka: Povolani

Uroven

O oYU B~ WN B

=
[ S
SRR N T S S

Expert
+0
+1
+2
+3
+3
+4
+5
+6
+6
+7
+8
+9
+9

+10
+11
+12
+12
+13
+14
+15

- Uméni boje -

Sesilatel
+0
+1
+1
+2
+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7
+7
+8
+8
+9
+9

+10

Vale¢nik Dobré hody Spatny hod

+1
+2
+3
+4
+5
+6
+7
+8
+9
+10
+11
+12
+13
+14
+15
+16
+17
+18
+19
+20

+2
+3
+3
+4
+4
+5
+5
+6
+6
+7
+7
+8
+8
+9
+9
+10
+10
+11
+11
+12

+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3
+3
+4
+4
+4
+5
+5
+5
+6
+6
+6
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Odbornosti

Prestoze jsou odbornosti rozdéleny do nékolika kategorii, postavy jsou pfi jejich vybéru omezeny
pouze pozadavkami uvedenymi u kazdé konkrétni odbornosti. Tedy napf. i sesilatel si mize vzit Bojové
odbornosti. Jedinou vyjimkou jsou rasové odbornosti, které by si postavy mély volit pouze na zacatku
hry. Pozdéjsi volba rasové odbornosti podléha schvaleni ze strany DM (ktery si to moc moc rozmysli, nez
kyvne).

Kategorie odbornosti maji hra¢dm pouze pomoci k rychlé orientaci v zaméreni dané skupiny
odbornosti.

Ve Druhém véku je magie ve Stfedozemi dosud pfitomna v kazdém tvoru; postavy proto nemusi
spliovat pozadavek na Vlohy pro magii, ktery je u fady odbornosti uveden. (Tyto poZzadavky plati jen pro
hrani ve Tretim véku.)

RASOVE

Své postavé mlzes vybrat fadu pomérné silnych rasovych odbornosti, aby i v hernich terminech
mohla byt vyrazné odliSena od ostatnich. Rasovou odbornost si mlze postava vzit pouze na 1. drovni
(resp. pfi vytvoreni); schopnosti ziskané rasovou odbornosti totiz vyplyvaji z vrozeného nadani, stavby
téla nebo vychovy postavy, nikoli z vycviku ¢i zkuSenosti. Vyjimky jsou samoziejmé mozné, podléhaji
ovsem zcela uvazeni DM (a vyZaduji veliké snaZzeni ze strany hrace i jeho postavy, tj. napt. dlouhodobou
snahu o chovani urcitym zplsobem).

Pokud si vyberes nékterou z odbornosti, jez vychazeji z povahy prostiedi, v némz se postava narodila
a protzila své mladi, (mazes i vice najednou), znamena to, Ze tva postava je danym prostfedim silné
ovlivnéna a mélo by se to projevit na jejim bézném hernim projevu.

Akrobat (rasova)

Vyhoda: Mas bonus +2 na vSechna ovérovani Akrobacie a Skakani.
Ztec¢i muzes Utocit i pfes obtizny terén nebo prekazky (pokud jsou prichodné, pfipadné pokud ovéris
pozadovanou dovednost). Uto¢it ztedi midzes i do schod(l nebo ze schod(, apod.

Cit pro magii (rasova)

Magii a magické tvory i predméty vycitis bez toho, Ze by ses na to néjak soustredil.

Predpoklady: Viohy pro magii, Mdr 13.

Vyhoda: Mas bonus +2 na vSechna ovérovani Znalosti (magie) a bonus +1 na vSechna ovérovani
sesilani kouzel.

Jakmile se ocitne$ na dosah od predmeétu, tvora nebo véci, ktery je magicky nebo magii vyzaruje,
nemusi$ védomé ovérovat Carozpyt; DM ho za tebe ovéfuje automaticky, pouze s postihem -4 k hodu
(dosahem je v tomto pfipadé minéna vzdalenost od zdroje magie, na niz ma postava pti maximalnim
vysledku hodu $anci ho zaregistrovat).

Dar Ié¢eni (rasova)

Mas dar lécit jiné tvory pomoci své magie.

Pozadavky: Vlohy pro magii, dobré presvédceni.

Vyhoda: Dokazes sesilat kouzla ze Skoly Vyvolani (IéCeni) a pouzivat léCitelské schopnosti. Bez této
schopnosti se postava mUze tato kouzla ¢i schopnosti naucit, nedokaze je ale seslat nebo pouzit.

Dité lesa (rasova)

Les je tvym domovem. Narodil ses v jeho stinu, pod korunami stromu jsi prozZil své mladi a u koren(
strom( jednou spocinou tvé kosti.
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Vyhoda: Mas bonus +2 na ovérovani vSech dovednosti, jez souvisi s lesem - pobytem v ném, znalosti
jeho bylin a rostlin, stejné jako zvirat, ktera tu Ziji, apod.

Horal (rasova)

Hory jsou tvym domovem. UZ jako maly jsi béhal po Utesech, kam se odvazi jen kamzici, jako mladik
jsi stopoval horské Selmy i nepratele svého lidu po holé skale.

Vyhoda: Mas bonus +2 na ovérovani vSech dovednosti, jez souvisi s horami - pobytem v nich,
znalosti mistnich bylin a rostlin, stejné jako zvifat, kterd tu Ziji, apod.

Kocovnik (rasova)

Sedlo je tvym domovem, ki nejblizs§im pritelem. Dokazes v sedle délat cokoli, na co lidé potrebuji
pevnou zem - a kdyZ z koné slezes, pfipadas si maly a slaby.

Vyhoda: Mas bonus +2 na ovérovani viech dovednosti, jez souvisi s jizdou a oSetfovanim zvirat.

Specidlni: Kdyz si vezmes tuto odbornost, musis$ stanovit, na jaké zvite se vztahuje. V Rohanu je to
samoziejmé kun, v dalném Haradu to muze byt napf. velbloud, u poloskretl a skietl by to mohl byt i
vrrk.

Lovec z planin (rasova)

Siré plané jsou tvym domovem. Dokaze$ bézet cely den po stopé&, vyhnout se brlohu dravcd a v noci
spat v kiovi stejné bezpecné, jako jini lidé ve svych kamennych domech.

Vyhoda: Mas bonus +2 na ovérovani vSech dovednosti, jez souvisi se stepi, pousti nebo jinou
planinou - pobytem na ni, znalosti mistnich bylin a rostlin, stejné jako zvirat, ktera tu Ziji, apod.

Specidlni: Kdyz si vezmes tuto odbornost, musis stanovit, na jaky typ roviny se vztahuje. M{ze to byt
poust (Harad), step (Rohan, zemé Vychodnan(), lesostep (Arnor) nebo severni planiny (Fornost). V cizim
misté bonus na ovérovani dovednosti vétSinou nemas.

Magicky talent (rasova)

Dar ovladat magii se u tebe projevil naplno.

Predpoklad: Vlohy pro magii.

Vyhoda: Mas bonus +4 na vSechny hody na vyciténi ozvén magie a mas bonus +2 na veskera
ovérovani sesilani kouzel.

Méstsky typ (rasova)

Tvym domovem je mésto. Velké a pIné lidi. V jeho uli¢kach ses motal, jesté jsi nosil plinky, jeho
hranice a stoky zkoumal jako vytahly uli¢nik a jako stafec budes vsem turistlim schopen poradit cestu do
libovolné hospody i se zavienyma ocima.

Vyhoda: Mas bonus +2 na ovérovani vSech dovednosti, jez souvisi s méstem - pobytem v ném,
znalosti mistnich podnika i lidi, vyjednavani s nimi, nakupovani, apod.

Specialni: KdyzZ si vezmes tuto odbornost, musis stanovit, na mésto jakého naroda se vztahuje. Ve
Stfedozemi je opravdovych, velkych mést jiz jen malo, ale méstskym typem muazes byt i malém
méstecku, pokud jsi nikdy nevystréil nos zpoza jeho hranic. MoZna jsou elfi mésta (nap¥. Sedé pristavy
daleko na zapadé), lidska (Minas Tirith) a haradska (Umbar na jihu). V cizim mésté bonus na ovérovani
dovednosti vétSinou nemas.

Mofsky vlk (rasova)

Je moiné, Ze ses nenarodil pfimo na palubé lodi. Ale rozhodné jsi odkojen viini more, které pred
tebou nema tajemstvi. Sous se pod tebou kymadci, ale na palubé jsi pevny jako skala.

Vyhoda: Mas bonus +2 na ovérovani vSech dovednosti, jeZ souvisi s mofem - plavani v ném i plavbé
na lodi, znalosti rostlin a zvirat, ktera tu Ziji, rybolovu, ale napft. i stavbé a opravé lodi, apod.
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Velitelsky pohled (rasova)

Kdyz se ti néco nelibi, tak se pod tvym pohledem pfikrci i ostfileni valecnici.

Predpoklad: Cha 13.

Vyhoda: Mas bonus +1 na vSechna ovérovani, kde je ve hie Charisma (s vyjimkou sesilani kouzel). Pfi
pouziti Velitelského hlasu je TO této schopnosti o 2 vétsi, kdyz se divas prijemci rozkazu do oci.

Specialni: Tuto odbornost si mize postava splfiujici predpoklady vzit kdykoli, ne jen na 1. Urovni.

Vlohy pro magii (rasova)

M4s dar ovladat magii.

Predpoklad: Mdr nebo Cha 10 a vic.

Vyhoda: DokazZes vycitit magii ve svém okoli, blizkém predmétu nebo na ¢i v blizko stojici osobé a
muzes si vzit povolani sesilatele.

Urozeny pUvod (rasova)

Jsi potomkem rodu, ktery ma slavnou minulost nebo velikou moc. Nebo oboji.

Vyhoda: Tato odbornost dava hraci pravo pozadovat po DM nejriznéjsi socialni a/nebo materialni
vyhody ve formé rodovych zbrani, specialnich zvifat ¢i vazall nebo postaveni. Stfedozem je epicky svét,
kde opravdovi hrdinové byvaiji jen zfidka prostého plivodu. Tato odbornost vdm umozni zahrat si elfiho
kapitana, gondorského knizete nebo rohanského vladyku se vsemi vyhodami k tomu patficimi.

OBECNE

Béh (obecnd)

Vyhoda: Kdyz bézis, pohybujes se pétindsobnou rychlosti (pokud mas na sobé lehkou, stfedni nebo
vlbec Zadnou zbroj a neneses vic jak stfedni naklad) nebo rychlosti ¢tyfnasobnou (pokud mas na sobé
tézkou zbroj nebo neses tézky naklad). Kdyz skaces s rozbéhem, mas bonus +4 k ovérovani Skakani. Kdyz
bézis, ponechavas si svij bonus za Obr k obrané.

Normalné: Kdyz bézis, pohybujes se ¢tyfnasobnou rychlosti (pokud mas na sobé lehkou, stfedni
nebo vibec zddnou zbroj a neneses vic jak stfedné tézky naklad) nebo rychlosti trojndsobnou (pokud
mas na sobé tézkou zbroj nebo neses tézky naklad), navic pfi tom ztracis bonus za Obratnost k obrané.

Bleskové reflexy (obecna)

Vyhoda: Ziskas bonus +2 na vSechny hody na zachranu na Reflexy.
Specidlni: Hrdina +2, Rek +3, Legenda +4.

Chize divocinou (obecnad)

Postava je trénovana v pohybu v pfirodnim prostredi.

Pozadavky: Preziti +6.

Vyhoda: Postava se dokdze pohybovat skrze libovolny druh zarostlych oblasti (tj. skrze pfirozené
pichlavé krovi, popinavé rostliny a Slahouny, hustym podrostem apod.) svou normalni rychlosti a bez
toho, Ze by tim byla jakkoli zrariovana nebo poskozena a je velmi obtizné ji stopovat (postih -10).

Specialni: Krovi, houstiny nebo zarostlé oblasti, které jsou o¢arovany nebo magicky ovlivnény tak,
aby prekazely pohybu, na ni nadale pUsobi.

Rozzuteni (obecna)

Postava dokdzZe propadnout stavu bojového Silenstvi.

Pozadavky: UB +1, Sil 13, Odl 13.

Vyhoda: Kdyz si mysli, Ze je to tfeba, dokazZe postava propadnout bojovému Silenstvi, kdy nevnima
bolest a fve touhou po krvi. Je-li postava rozzurena, oplyva obrovskou silou a odolnosti, ale nedba uz
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tolik na obranu. Doc¢asné ziskdva +4 k Sile a Odolnosti, ma moralni bonus +2 na hody na Vili, ale ma
postih -2 k obrané. Kdyz zufti, postava nem{zZe pouzivat dovednosti nebo schopnosti, které vyzaduji
trpélivost i soustiedéni. Rozzureni je volna akce, ale postava ji mUzZe provést, pouze kdyz je na fadé.
Rozzureni trva 3 kola + oprava za Odolnost (uz zvysend). Po jejim skonceni je vSak unavena (ma postih -2
na Silu a Obratnost a nemUze Utocit zteci ani béhat) po dobu jedné minuty za kazdé kolo, kdy byla
rozzurena. Postava se nem{ze znovu rozzufit, je-li vyCerpana.

Specidlni: Docasnym zvySenim Odolnosti se postavé okamzité zvysi pocet bod( Zivota. Tyto body
vsak zmizi, jakmile prestane zufit a jeji Odolnost se vrati zpét na normalni uroven.

Hrdina ma bonus k Sile a Odolnosti +4, moralni bonus na Vuli +2. Rek ma bonus k Sile a Odolnosti +6,
moralni bonus na Vali +4. Legenda ma bonus k Sile a Odolnosti +8, moralni bonus na Vili +6 a po
skonceni rozzufeni neni navic vyCerpana.

Nevyhoda: Po zvoleni této odbornosti ma postava pti kazdém ovérovani Diplomacie mimoradny
postih -2.

Rychly pohyb (obecna)

Postava se pohybuje rychleji.

Vyhoda: Pozemni rychlost postavy se zvysi o 10 stop.
Stopovani (obecnd)

Vyhoda: Umis nalézt a sledovat stopy. Ziskas bonus +2 k PreZiti. Nalezeni stop nebo jejich sledovani
po 1 mili vyZzaduje ovéreni Preziti. Pfi stopovani se pohybujes jen 1/2 rychlosti (nebo plnou rychlosti, ale
s postihem -5 anebo dvojndsobnou, ale s postihem -20).

TO zavisi na typu povrchu:

Povrch TO
Velmi mékky (Cerstvy snih, husty prach, vihké bahno) 5

Mékky 10
Pevny (travniky, pole, lesy, apod.) 15
Tvrdy 20

Opravy TO pfi stopovani

Okolnost oprava
1 tvor navic =1l
Velikost tvora

-Drobounky/Kolosalni +8/ -8
-Miniaturni/Giganticky +4/ -4
-Drobny/Obrovsky +2/-2
-Maly/Velky +1/-1
za kazdych 24 hodin +1

za kazdou hodinu desté +1
Cerstvy snih zakryvajici zanechané stopy +10
Spatna viditelnost

Zatazena nebo bezmésicna noc +10
Mésicni svétlo +5
Mlha nebo srazky +3
Skryvani stop (1/2 rychlost) +5
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Jestlize Preziti neovéris, mlizes se o to jesté jednou pokusit po 1 hodiné (venku) nebo 10 minutach
(vnitfni prostory) prohleddvani.

Normalné: Bez této odbornosti mlzes Preziti pouzit k nalezeni stop, ale sledovat je mlzes, jen
pokud TO tohoto ukolu je 10 nebo méné. Nebo mUlzes pouzit dovednost Prohleddvani, s jejiz pomoci
také najdes stopy nebo jiné znamky prichodu tvor danou oblasti (pouzij TO uvedené vyse); s pomoci
Prohledavani ale nemUzes stopy sledovat, a to ani v ptipadé, Ze ti je nékdo ukazal.

Specidlni: Tato odbornost ti neumozni hledat ani sledovat stopy, které udélal prijemce kouzla projdi
beze stop. Pokud se nékdo pokusi stopovat tebe, ma postih -5 v ovéreni.

Tvrdost (obecna)

Postava je tvrdsi.

Vyhoda: Postava obdrZi navic 3 body Zivota.

Specidlni: Hrdina obdrzi 3 7t, Rek 6 Zt a Legenda 9 7t. Tuto odbornost se postava muze naucit
vicekrat, efekt se scita.
Velka vydrz (obecnd)
Vyhoda: Ziskads bonus +2 na vSechny hody na zachranu na Vydrz.
Specidlni: Hrdina ma bonus +2, Rek +3, Legenda +4.
Zachazeni se Stitem (obecna)

Vyhoda: MUzes pouzivat Stit a mit pouze standardni postihy.

Normalné: KdyzZ pouzivas stit, s nimZ neumis zachazet, mas postih za zbroj stitu k hodlim na atok a k
hodlm na vSechny dovednosti souvisejici s pohybem, véetné ovérovani Jezdectvi.
Zachazeni se zbrani (obecna)

Vyhoda: Umis zachazet se zvolenou skupinou zbrani.

Normalné: Pti pouziti zbrané, s niz neumis zachazet, mas postih -2 k hodiim na utok.
Zachdzeni se zbroji (obecna)

Vyhoda: Pokud nosis zbroj, se kterou umis zachdazet, postih za ni si pocitas jen pri ovérovani
Akrobacie, Hbitych prstt, Ohebnosti, Rovnovahy, Skakéni, Skryvani, Splhani a Tichého pohybu.

Normalné: Postava majici na sobé zbroj, s niz neumi zachdzet, si zapocitava jeji postih za zbroj k
hodlm na utok a ke kazdému ovérovani dovednosti zahrnujicich pohyb, véetné Jezdectvi.
Zaméreni na dovednost (obecna)

Postava si zvoli dovednost.
Vyhoda: Bonus +3 na vSechna ovérovani tykajici se této dovednosti.
Specidlni: Hrdina ma bonus +3, Rek +6, Legenda +9.

Zeleznd vile (obecnd)
Vyhoda: Ziskas bonus +2 na vsechny hody na zachranu na Vdli.
Specialni: Hrdina ma bonus +2, Rek +3, Legenda +4.

BOJOVE

Boj beze zbrané (bojova)

Umis |épe bojovat beze zbrané.
Pozadavky: -
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Vyhoda: | kdyZ utocisS beze zbranég, jsi povazovan za ozbrojeného - tzn., Ze nedavas svym ozbrojenym
protivnikim Zadnou bojovou vyhodu, kdyZ na né utocis. Naopak i kdyzZ jsi beze zbrané, tak mlzes
vyuzivat bojové vyhody vii¢i tomu, kdo na tebe utoci beze zbrané. Sila zbrané je vyssi o 2.

PFi utoku dotykem pro vyvolani zapasu nedavas bojovou vyhodu. Navic mas bonus +4 na vSechna
ovérovani zapasu, bez ohledu na to, kdo ho vyvolal.

Boj dvéma zbranémi (bojova)

Umis bojovat se zbrani v kazdé ruce.

Pozadavky: Obr 15.

Vyhoda: Postihy za boj dvéma zbranémi se snizuji. Postih pro primarni ruku je snizen o 2 a pro tvou
druhou ruku o 6. Pokud druhou zbran nevyuzijes k utoku, mas odrazovy bonus +1 ke své obrané.

Normalné: KdyZ mas druhou zbran ve své vedlejsi ruce, mizes s ni provést jeden utok za kolo navic.
Pti takovémto zplsobu boje mas postih -6 k béZznému utoku nebo Gtokim svou primarni rukou a postih -
10 k atoku svou druhou rukou. Jestlize je zbran ve tvé druhé ruce lehka, postihy se zmensi o 2.
(Neozbrojeny uder je vidy povazovan za lehkou zbrari.)

Boj poslepu (bojova)

Vyhoda: Kdykoliv v boji nablizko mine$ kv(li ukryti, mGzes jednou znovu hodit procenta, abys zjistil,
zdali jsi ho opravdu netrefil. Neviditelny Gto¢nik nema pfi utoku nablizko na tebe Zadnou vyhodu. Tzn.,
Ze neztracis svlij bonus za Obratnost k obrané a Utocnik nemad obvykly bonus +2 za to, Ze je neviditelny.
PFi utoku na dalku si vSak neviditelny Utocnik tyto bonusy i nadale pocita. Obvykly postih k rychlosti
pohybu za to, Ze nevidis, mas pouze polovi¢ni. Tma a Spatna viditelnost obecné snizuje tvou rychlost na
tfi ¢tvrtiny normdlu, misto na polovinu.

Normalné: Aplikuji se obvyklé Upravy hodU na utoky pro neviditelné Utocniky a ty ztracis svlj bonus
za Obratnost k obrané. Navic se aplikuje sniZzeni rychlosti za pohyb v temnoté a Spatné viditelnosti.
Specialni: Odbornost Boj poslepu nepomize proti postaveé, kterd je prijemcem kouzla mihotavost.

Boj Stitem (bojova)

Pozadavky: Zachdazeni se Stitem.

Vyhoda: KdyzZ provadis utok ¢i jiny manévr Stitem, m(zZes si nadale pocitat jeho Stitovy bonus ke své
obrané. Neprovadis-li Stitem utok ¢i manévr, mas bonus +1 k obrané (Stitovy bonus).

Normalné: Bez této odbornosti postava, ktera provede uder stitem, ztraci jeho Stitovy bonus k
obrané, dokud neni opét na fadé.

Boj v sedle (bojova)

PozZadavky: Jezdectvi +1.

Vyhoda: Jednou za kolo, kdyz by tvé jezdecké zvife mélo byt zasazeno v souboji, mizes ovérit
Jezdectvi (v reakci na Utok) a negovat tento zdsah. Aby se zdsah negoval, musis ovérit Jezdectvi tak, aby
vysledek byl vyssi nez vysledny utok protivnika. (Ovéreni Jezdectvi se vlastné stane TZ tvého zvitete,
pokud je tedy vys$si nez jeho normalni TZ.). KdyzZ jsi v sedle a pouzivas akci zte¢, mizes se pohnout a
zautocit jako u normalni ztece a pak se pohnout jesté jednou (musiS pokracovat v pfimém sméru pohybu
ztece). TvUj celkovy pohyb v daném kole nem(ze presahnout dvojndsobek rychlosti tvého jezdeckého
zvitete. Protivnika, na néhoz utocis, nedavas bojovou vyhodu ty ani tv(j kan.

Specidlni: Mas-li zaroven odbornost ZlepSené prorazeni, a pokusis se o prorazeni soupere, kdyz jsi v
sedle, tvyj cil se ti nemaze uhnout. Tv(ij of mUzZe provést jeden Utok kopytem proti tomu, koho se ti
podafilo srazit k zemi; ma pfi tom standardni bonus +4 k hodu na utok proti lezicimu cili.

Bojové finesy (bojova)

Pozadavky: UB +1.
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Vyhoda: S lehkou zbrani, rapirem, bicem nebo ostnatym retézem si postava misto opravy za Silu
muze k hodlim na utok pficist opravu za Obratnost.

Dusevni uder (bojova)

Postava vyuZziva intuici k vedeni své ruky pfi utoku.

Pozadavky: UB +1, Mdr 13.

Vyhoda: Postava pfi Utoku nablizko zapocitadva bonus za Mdr, misto Sil.

Specidlni: Rek a Legenda si bonus za Mdr a Sil pfi Utoku séitaji. Tato odbornost se neda pouZit, pokud
postava pouZziva pfi utoku namisto Sily bonus z aObr.

Mireni (bojova)

Postava je mistr v boji na dalku.

Pozadavky: Obr 13.

Vyhoda: Postava ma bonus +1 k hodu na Utok zbranémi na dalku. Navic mlze stfilet nebo vrhat
zbrani na dalku na protivnika bojujiciho s nékym tvafi v tvar bez standardniho postihu -4 k hodu na utok.

Specidlni: Tento bonus ziska postava do vzdalenosti 30 stop na vrhaci zbrané a do vzdalenosti 60
stop na stfelné zbrané.

Odrazeni strel (bojova)

PoZadavky: Uhybani, UB +4.
Vyhoda: KdyZ mas v ruce zbran nebo stit, mizZe si proti nepfiteli se stfelnou zbrani, pred kterym
Uhybas, do obrany zapocitat své uméni boje.

Ochromuijici uder (bojova)

PoZadavky: Mdr 13, Boj beze zbrané, UB +8.

Vyhoda: Pouziti této odbornosti musis ohlasit pfed hodem na utok (nedspésny utok tedy pokus
znehodnoti). Ochromujici uder pfinuti nepfitele, zranéného tvym uderem beze zbrané, aby si hodil na
zachranu na Vydrz (TO 10 + 1/2 tvé Grovné postavy + tva oprava Mdr); to vSe navic k normalnimu
zranéni. Obrance, ktery v tomto hodu neuspéje, je na 1 kolo (do doby tésné pred tim, neZ je znovu na
fadé) ochromen. Ochromena postava nemlze jednat, ztraci veskeré bonusy za Obratnost k obrané a ma
postih -2 k obrané. O ochromujici Utok se mazes pokusit jednou za den, plus jednou za kazdé tvé Ctyri
urovné, a ne vice nez jednou za kolo.

Tvorové imunni vici kritickym zasahim nemohou byt ochromeni.

Pohyblivost (bojova)

Pozadavky: Uhybani, UB +4.

Vyhoda: Pfi Utoku zbrani nablizko se mGzes pohnout pred i po utoku, pokud tv(j celkovy pohyb
neprekroci tvou rychlost. Timto svym pohybem neddvas obranci, na kterého utocis, bojovou vyhodu,
muzes ji ale dat jinym tvorim, které danym pohybem mijis. Tuto odbornost nemuzes pouzit, kdyz mas
na sobé tézkou zbroj.

Uhybné bonusy se s¢itaji, na rozdil od vétsiny ostatnich bonusd.

Roztinani (bojova)

Pozadavky: Sil 13.

Vyhoda: Pokud postava dorazi tvora, ihned obdrzi jeden utok nablizko navic, proti jinému tvoru,
ktery je v dosahu.

Utok navic je proveden stejnou zbrani a se stejnym bonusem, jako Utok, ktery srazil pfedchoziho
tvora.
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Rychla strelba (bojova)

Dokazes strilet rychleji.

PozZadavky: Obr 13, Mifeni.

Vyhoda: Muzes ziskat navic jeden Utok za kolo zbrani pro boj na dalku, vSechny tvé atoky v kole viak
obdrzi postih -4 k utoku.

Specialni: Hrdina ma postih -4 k hodim na utok, Rek jen -2, Legenda O.

Specializace na zbran (bojova)

Postava mistrné zachazi se zvolenou zbrani.
Pozadavky: UB +4, Zaméreni na zbran.
Vyhoda: Postava obdrZi bonus +2 k poranéni, pti itoku zvolenou zbrani (zbran je v rukou postavy

vevys

Specidlni: Tuto odbornost se postava mlzZe naucit vicekrat, pokazdé na jinou zbran.

Serm (bojova)

Proniknout tvym krytem pfi Sermu mecem je takika nemozné.

Predpoklad: Zaméreni na zbran.

Vyhoda: KdyzZ bojujes nablizko libovolnym mecem nebo tesakem s protivnikem, ktery na tebe utoci
néjakou rucni zbrani, mas odrazny bonus +1 k obrané. Pokud mas pfi tom druhou ruku volnou (nebo
bojujes obouruc), mzes si misto toho pocitat odrazny bonus ve vysi 1/4 svého uméni boje (Cili +5 k
obrané pfi UB +20).

Specidlni: Tuto odbornost mizes pouZit jen pfi boji zbrani, na kterou jsi Zaméren.

Tajemny uhyb (bojova)

Postava vyuZziva intuici k uhybani pfed udery.

Pozadavky: Zakladni vile +2, dusevni vlastnost 13.

Vyhoda: Postava si do obrany zapoditava bonus za dusevni vlastnost. Aby mohla postava vyuZit tuto
odbornost, nesmi pouzivat Zadnou zbroj.

Specidlni: Legenda si duSevni vlastnost zapoditava, i kdyz ma zbroj.
Vitivy utok (bojova)

PozZadavky: Bojovy stfeh, Pohyblivost.

Vyhoda: Kdyz se v kole nepohnes o vic jak 5 stop, mzes misto normalniho Utoku provést jeden utok
nablizko na kazdého nepfitele, kterého mas v dosahu. VSechny tvé utoky obdrzi postih -4 k hodu. Kdyz
pouzijes odbornost Vitivy utok, vzdavas se rovnéz veskerych bonusovych utokd i utokd navic, které ti

davaji jiné odbornosti, kouzla nebo schopnosti.
Specidlni: Hrdina ma postih -4 k hodlim na utok, Rek jen -2, Legenda 0.
Uhybani (bojova)
Predpoklady: Obr 13.
Vyhoda: Béhem jakékoliv své akce si mize postava zvolit jednoho protivnika, proti kterému ma
uhybny bonus +1 k obrané. Bonus se automaticky presune na posledniho zijiciho protivnika.
Specialni: Hrdina ma bonus +1, Rek +2, Legenda +3.

Uhlavni nepfitel (bojova)

Postava znd velmi dobfe jeden druh tvor(.

Pozadavky: prislusna Znalost +3.

Vyhoda: Postava si mUiZe zvolit jeden druh tvorU (draky, elfy, lid Gondoru, Haradské, hobity, magické
stvlry, obry, Rohiry, skrety, trpasliky, Vychodrnany nebo vlky) jako svého uhlavniho nepfitele. Na tyto
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tvory obdrZi bonus +2 k ovéfovani Pfedstirani, Odhaleni umysla, Vnimani a Preziti, kdyZz pouziva tyto

dovednosti proti svym Uhlavnim nepratelim. Navic ma tento bonus i k hodu na dtok v boji s nimi.
Specidlni: Hrdina ma bonus +2, Rek +4 a Legenda +6. Tuto odbornost si postava mze vzit vicekrat,

bud na nového nepfitele, nebo jesté jednou na stejného. V takovém pripadé je bonus navysen o +3.

Unik (bojova)
Postava dokdaze uhybat magickym a neobvyklym utokdm.
Pozadavky: Reflex +3.
Vyhoda: Veskeré plosné utoky, u kterych se provadi zachranny hod na Reflex (nap¥. dech rudého

draka nebo ohnivd koule), porani postavu jen za polovinu bodu Zivota.
Specialni: Unik mGZe postava pouzit, pouze kdy? mé lehkou nebo #adnou zbroj.

Zaméreni na zbroj (bojova)

Naucil ses ¢astecné eliminovat nevyhody urcitého typu zbroje.

Predpoklad: Zachdazeni s danou zbroji.

Vyhody: Postava ma o 1 mensi postihy na ovéfovani dovednosti, kdyZz ma na sobé vybrany typ
zbroje. Navic si v pfipadé zbroje mUze pocitat o 1 vyssi bonus za Obratnost, nez dany typ umoznuje.

Postih k sesilani kouzla ma postava v daném typu zbroje polovicni.

Zahadny uhyb (bojova)

Postava ziska schopnost reagovat na nebezpedi jesté dfive, nez si ho plné uvédomi.

Pozadavky: UB +2.

Vyhoda: Postava si ponechava svlij bonus za Obratnost k obrané (ma-li néjaky) i tehdy, kdyz je
zaskocena nebo napadena neviditelnym protivnikem. (Stale vSak ztraci svij bonus za Obratnost k
obrané, kdyzZ je znehybnéna.) Pouze protivnik s alespori o 4 vyssi Urovni dokdze prekonat tuto jeho
obranu a do zad ji zautocit (a zautocit na ni diky tomu zdkerné).

Specidlni: VSechny Urovné povolani se pro ucely uréeni minimalni Grovné postavy potiebné pro
zakerny utok na postavu scitaji.

Zakerny utok (bojova)

Postava dokaze udefit svou obét do Zivotné dlleZitych organ(.

PozZadavky: Kradmost +4, neutrdlni nebo zIé prfesvédceni.

Vyhoda: Kdykoli postava utoci na protivnika, ktery si nemuize zapocitavat do obrany bonus za svou
Obratnost (bez ohledu na to, jestli viibec néjaky bonus ma), Gtoci na néj stejné, jako kdyby se ji povedl
kriticky zdsah. Pokud se utocnikovi podati pfi zakefném utoku hodit kriticky zasah, provede rovnou
coupe-de-grace.

Utoky vrhaci zbrani se mohou za zakefny Gtok pocitat jen v tom ptipadé, kdy je cil do 30 stop
(strelnou 60).

Specidlni: Tvor, ktery je imunni vici kritickému poranéni, neni zranitelny ani zakefnym Gtokem.
Postava nemUze zdkerné zautocit na tvora, ktery se kryje, nebo utocit tak na tvora, jehoz citlivd mista
jsou mimo dosah (v dosahu ma napf. jen jeho koncetiny).

Zlepsena kritika (bojova)

Pozadavky: UB +8.

Vyhoda: VSechny tvé rozsahy hrozby kritickym zdsahem pfi Utoku jsou o 1 vyssi.
Zlepsené podrazeni (bojova)

Pozadavky: Bojovy streh.
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Vyhoda: Pokud se pokousis podrazit protivnika, kdyzZ jsi neozbrojen, neddvas bojovou vyhodu.
Zaroven mas bonus +4 na ovérovani Sily pfi podrazeni protivnika. Jestlize podraziS protivnika v souboji
nablizko, ihned dostanes jeden Utok nablizko na tohoto protivnika, jako bys nepouzil itok na pokus o
jeho podrazeni.

Normalné: Bez této odbornosti davas bojovou vyhodu, jestlize se pokousis podrazit protivnika, kdyz
jsi neozbrojen.

ZlepSené rozrazeni (bojova)

Pozadavky: Sil 13.

Vyhoda: KdyzZ se pokousi$ o prorazeni Ci zatlaceni, cil se ti nemize vyhnout. Navic mas bonus +4 na
ovérovani Sily, provadéné za ucelem sraZeni protivnika k zemi ¢i zatlaceni obrance zpét.

Normalné: Bez této odbornosti si cil prorazeni mlze vybrat, jestli se ti uhne nebo té bude pfi
prorazeni blokovat.

ZlepSeny utok na zbran (bojova)

Pozadavky: Sil 13, Bojovy stteh.

Vyhoda: KdyzZ utoci$ na objekt drzeny nebo neseny protivnikem (jako je zbran nebo §tit), nedavas
bojovou vyhodu. Navic mas bonus +4 na kazdy hod na utok, ktery vedes na objekt drZzeny nebo neseny
jinou postavou. Pfi pokusu o vyraZzeni zbrané souperovi nedavas bojovou vyhodu, navic protivnik nema
moznost zpétné odzbrojit tebe. Dale mas bonus +4 na vzajemné ovérovani hodl na Utok pfi pokusu o
vyrazeni zbrané protivnikovi.

Normalné: Viz pravidla pro odzbrojeni.

MAGIE

Magické odbornosti davaji postavé magické schopnosti nebo umocniuji jeji magické nadani. VSechny
proto vyzaduji Vlohy pro magii.

Celistvost téla (magie)

Postava dokaze |écit vlastni zranéni.

Pozadavky: Viohy pro magii, Vile 4+, Vydrz 4+.

Vyhoda: Postava ziska schopnost utlumit si bolest a vyburcovat léCivé schopnosti svého téla.
Béhem jediného kola (standardni akce) dokaze vylécit tolik bodU Zivota, kolik je jeji Groven.
Tuto schopnost muizZe vyuzit dvakrat za den.

Specialni: Celistvost téla je zvlastni schopnost, ktera se pouziva standardni akci. Jeji pouziti dava
ostatnim bojovou vyhodu pfi Gtoku na postavu.

Imunita (magie)

Postava je imunni proti specialnimu utoku.
Pozadavky: Vlohy pro magii, ptislusny zachranny hod +2.
Vyhoda: Postava ziska imunitu proti jednomu z nasledujicich druhG utokd — jedy, nemoci, strach.

Léceni dotekem (magie)

Postava dokdze dotekem Iécit.

Pozadavky: Vlohy pro magii, Dar [éCeni.

Vyhoda: Postava dokaze pouhym pfilozenim ruky vylécit tolik zt, kolik je dvojnasobek jeji celkové
urovné (léceni mize rozdélit). Vlastni poranéni postava vylécit nedokaze.

Specialni: Tato nadpfirozena schopnost nedava ostatnim bojovou vyhodu.
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Lehky krok (magie)

Postava se pohybuje s neobycejnou lehkosti.

Pozadavky: Vlohy pro magii, Skoky +6.

Vyhoda: Postava se nebofi v mékkém terénu (bahno, pisek, snih) a obdrzi koncentraéni bonus +2 k
Akrobacii a Skokiim. Dale se mUze celé kolo pohybovat po hladiné tekutiny (svou pohybovou akci musi
zapocdit a skoncit na pevném bodé). Je-li postava stopovana, obdrzi stopar postih -5 k ovéreni Preziti.
Postava rovnéz obdrzi schopnost lehky pdd.

vvvs

naloZeni.

Pomocnik/Spolecnik (magie)

Postava ziska pomocnika nebo spolecnika.

Pozadavky: Vlohy pro magii, Jezdectvi +1.

Vyhoda: Postava ziska zviteciho spolecnika vybraného z nasledujiciho seznamu: had (maly nebo
stfedni, jedovaty), jestfab, jezdecky pes, jezevec, kn (lehky nebo tézky), krysa, orel, pes, ponik, sova,
velbloud nebo vlk. Pokud je taZeni zcela nebo prevaziné ve vodnim prostredi, DM muze k
predchdzejicimu seznamu pfidat tyto tvory: krokodyl, sépie, Zelva nebo Stredni zralok. Toto zvife je
vérnym spolecnikem, které provazi postavu tak, jak je to pro jeho druh pfirozené.

Zviteci spole¢nik postavy na 1. Urovni je naprosto typickym zastupcem svého druhu az na to, co je
uvedeno niZe. S tim, jak se zvySuje Uroven postavy, roste i sila zvifete — tak, jak to uvadi tabulka. Pokud
da postava zvifeti volnost, mize si vzit nového spolecnika, kdyZ podstoupi ceremonii vyZadujici 24 hodin
nepretrzitého soustfedéni. Tato ceremonie dokdzZe rovnéz nahradit padlého spolecnika.

Postava na 4. nebo vyssi Urovni si mliZe vybirat z alternativniho seznamu zvirat (viz nize). Jestlize si
postava néjaké ze zde uvedenych zvifat vybere, tvor ziskava stejné schopnosti, jakoby Uroven postavy
byla nizsi, nez je tomu ve skutecnosti. Odecti hodnotu uvedenou v patfi¢éném sloupci od Urovné postavy
a podle vysledku pak normalné urci schopnosti a moc zviteciho spolec¢nika, podle tabulky uvedené ve
sloupku. (Pokud by tyto opravy snizily Uroven postavy na 0 nebo méné, postava nem(ize mit dané zvire
jako svého spolecnika.)

Druidiiv zvireci spolecnik
Zvireci spole¢nik postavy je nadfazen normalnim pfislusnikim svého druhu a ma specidlni
schopnosti, tak jak je to popsano nize.

Schopnosti zvireciho spolecnika

Uroveri Bonus Uprava Uprava Bonusové Specialni
postavy k VT pfirozené zbroje Sil/Obr triky
1-2 +0 +0 +0 1 Spojeni, sdileni kouzel
3-5 +2 +2 +1 2 Unik
6-8 +4 +4 +2 3 Oddanost
9-11 +6 +6 +3 4 Vicenasobny utok
12-14 +8 +8 +4 5
15-17 +10 +10 +5 6 ZlepSeny unik
18-20 +12 +12 +6 7

Zakladni udaje o zvifecim spolecnikovi: PouZij zakladni statistiky tvora jeho druhu, potom ale
proved nasledujici zmény.

Bonus k VT: To je Vitalita, kterou ma spolecnik navic ke své obvyklé. Pamatuj, Ze Vitalita navic nejen
zvysuje pocet zt, ale zlepSuje i umeéni boje a zakladni zachranné hody spoleénika. Uméni boje zvifeciho
spolecnika je stejné, jako u experta stejné Urovné, jako je VT zvirete. Zvirteci spole¢nik ma dobré hody na
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zachranu na VydrZ a na Reflexy (povazuj ho za postavu na Urovni stejné, jako je jeho VT). Zviteci
spolecnik ziskava dalsi body dovednosti a odbornosti za bonusovou VT tak, jak je to obvyklé pfi
zlepSovani nestvar.

Uprava pfirozené zbroje: Cislo zde uvedené je zlep3eni jiz existujici pfirozené zbroje zvifete.

Uprava Sil/Obr: Dané &islo pFicti k Sile a Obratnosti zvifeciho spoleénika.

Bonusové triky: Hodnota uvedend v tomto sloupecku je celkovy pocet "bonusovych" trikd, které zvire
zna navic k tém, které se ho postava pripadné rozhodl naudit (viz dovednost Zachdazeni se zvifaty). Tyto
bonusové triky nevyzaduji Zddny tréninkovy ¢as ani ovéfovani Zachdzeni se zviraty a nepoditaji se k
normalnimu limitu poctu trikd, které maze zvire ovladat a znat. Tyto bonusové triky urcuje postava a
jakmile tak ucini, jiZz to nemuUze zménit.

Spojeni (zvl): Postava dokaze ovladat svého spolec¢nika volnou akci nebo mu néco rozkazat
pohybovou akci. Ma bonus za okolnosti +4 na vSechna ovérovani Preziti a Jezdectvi, které se tykaji jeho
zvifeciho spolecnika.

Sdileni kouzel (zvl): Pokud si to postava preje, pak kazdé kouzlo (ne vSak kouzelnd schopnost), které
sesila sam na sebe, plsobi i na jeho zvifeciho spole¢nika. Ten musi byt v dobé sesilani kouzla do 5 stop
od néj, aby na né plsobilo. Jestlize ma kouzlo nebo efekt trvani jiné nez okamzité, pak na zvifeciho
spolec¢nika prestane pUsobit, jakmile se vzdali na vic jak onéch 5 stop a nebude uz na néj plsobit, ani
kdyZ se k postaveé vrati jesté pred vyprSenim jeho trvani. Navic mUZe misto na sebe postava seslat kouzlo
s cilem "Ty" na svého zviteciho spolecnika (jako dotykové kouzlo na dalku). Postava a jeji zviteci
spolecnik mohou sdilet i takova kouzla, kterd normalné nepusobi na tvory toho druhu, kterého je
spolecnik (zvifata).

Unik (zvl): Jestlize je zviteci spole¢nik cilem Gtoku, ktery normalné umoZfiuje hodit si na zachranu na
Reflexy a byt v pfipadé Uspéchu zranén jen za polovinu Zivot(, pak neni zranén vibec, kdyZ v tomto
hodu uspéje.

Oddanost (zvl): Oddanost zviteciho spole¢nika vici jeho panu je takova, Ze ma moralni bonus +4 na
ovérovani Vile vici zafikavacim kouzlim a efektim.

Zlepseny unik (zvl): Jestlize je zvifeci spolecnik cilem Utoku, ktery normdlné umoziuje hodit si na
zachranu na Reflexy a byt v pfipadé uspéchu zranén jen za polovinu Zivot(, pak neni zranén vlbec, kdyz
v tomto hodu uspéje a kdyZ v ném neuspéje, tak je zranén jen za polovinu Zivot(.

Alternativni zvireci spolecnici

Druid na dostatecné vysoké urovni si svého zvifeciho spolecnika mliZe vybrat z nékterého z
nasledujicich seznamu, pricemz si pro ucely uréovani statistik a specialnich schopnosti spolecnika
zapocitava uvedené opravy ke své Urovni povolani druida (v zavorce).
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Alternativni spolecnici

Uroven 4 nebo vyssi (Urover -3) Uroveri 10 nebo vyssi (Uroveri -9)
Opice Leopard Medvéd, ledni Had, obfi Skrtic¢
Medvéd, cerny Jestér, obycejny Lity lev Zralok, Obrovsky'
Kanec Zralok, Velky" Kosatka®
Gepard Had, Skrtic¢
Krokodyl * Had, Velky jedovaty Uroveri 13 nebo vyssi (Uroven -12)
Rosomak Lity medvéd Slon

Uroveri 7 nebo vyssi (Uroven -6) Chobotnice, obif’
Medvéd, hnédy Lev
Krokodyl, obii Neseraiee Uroven 16 nebo vyssi (Urovei -15)
Lit4 opice Had, obrovsky jedovaty Lity tygr Sépie, obfi'
Lity kanec Tygr Lity Zralok’

Lity vlk

! Dostupné pouze ve vodnim prostiedi.

Posvécené kouzlo (magie)

Postava dokazZe sesilat posvécena/znesvécena kouzla.

PoZadavky: Vlohy pro magii, presvédcéeni dobro nebo zlo.

Vyhoda: Prida typ dobro/zlo do popisu kouzla. Navic je polovina poranéni, zpisobena timto
kouzlem, Cista energie zvoleného typu.

Resistence (magie)

Postava ziska resistenci na zvoleny typ energie.

Pozadavky: Vlohy pro magii, Znalost mystiky +8.

Vyhoda: Postava obdrZi snizené zranéni 5 proti zvolenému typu energie (ohen, chlad).
Specidlni: Hrdina ma SZ 5, Rek SZ 10, Legenda SZ 15.

Smeteni (magie)

Postava se mUzZe pokusit znicit zIého tvora jedinym Uderem.

Pozadavky: Vlohy pro magii, dobré presvédceni.

Vyhoda: Postava si k hodu na utok pric¢te bonus za Charisma (ma-li néjaky) a ke zranéni svou uroven.
Jestlize se omylem pokusi smést tvora, ktery nespada do zvolené skupiny, pak si nepodita zadné bonusy,
ale presto svou moznost smést vycerpa.

Specidlni: Hrdina se o smeteni m{zZe pokusit 1x za den, Rek 2x a Legenda 3x. Smeteni je
nadpfirozena schopnost. Tuto odbornost je mozné se naudit vicekrat. Kazdé pfeuceni zvysi pocet
smeteni na den o 2.

ZIé postavy mohou smést tvory s dobrym presvédéenim.

Tvorba (magie)

Postava dokaze vytvorit magickou vystroj.

Pozadavky: Vlohy pro magii, Remeslo +4.

Vyhoda: Postava muize vyrabét magické vybaveni a predméty.

Nejprve dokdaze vyrabét pouze svitky, ma-li zaklad Remesla +6, mGze vyrabét lektvary a divotvorné
predméty, pfi zakladu +8 zbrané, broje a hllky, pfi zakladu +12 berly a pfi +15 hole a prsteny.
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Specialni: Pfeucenim této odbornosti snizi postava cenu vyrabénych predmétli o 25%.

Vnitini sila (magie)

Postava ziska magicky atok.

Pozadavky: Vlohy pro magii.

Vyhoda: Postava ziska bonus +1 k pfirozenému utoku; ten je povazovan za magicky.
Specidlni: Hrdina ma bonus +1, Rek +2 a Legenda +3.

Zvifeci podoba (magie)

Postava se dokaze pfeménit do zvifeci podoby.

Pozadavky: Uroven 5+, Vlohy pro magii, PfeZiti a Znalost pfirody 8+.

Vyhoda: Postava dokdze proménit své télo ve zviteci. Smi se proménit jen v to zvife, které ma
stejnou nebo mensi vitalitu a stejnou nebo o jednu tfidu mensi velikost. Pfeména (do zvitete Ci zpét)
trva standardni akci a neddva ostatnim bojovou vyhodu.

Postava si zachovava svou Uroven, Zivoty, hody na zachranu, UB, dusevni vlastnosti, zaklady
dovednosti a umoZiiuje-li to nova forma i odbornosti a schopnosti. Obdrzi vSechny mimoradné
schopnosti a prebira fyzické vlastnosti nové formy.

Proména trva, dokud ji postava nezrusi, neproméni se v jiné zvife nebo dokud neni mrtva.

Za kazdou treti Uroven nad 5 ziska postava dals$i moZnost promény na den.

Na 5. Urovni se postava smi pfeménit pouze do jedné Celedi zvifat (napf. medvédoviti),
na 8. Urovni se mliZe postava proménit do zvifete o jednu ttidu velikosti vétsi, nez je sama,
na 9. Urovni ziska postava schopnost pfeménit se do libovolného druhu stejné tfidy (savci),
na 11. drovni se mlzZe postava proménit do zvifete o dvé tfidy velikosti mensi, nez je sama,
na 15. Urovni se m{Ze postava proménit do zvifete o dvé tfidy velikosti vétsi, nez je sama,
na 20. Urovni se mlzZe postava proménit do libovolného zvitete.

vrve

sve

vzhledu postavy, nebo dokonce zapficinit trvalou preménu.

Preucenim této odbornosti mliZze preménit pouze c¢ast svého téla. Mlze si nechat nardst: drapy;
dlouhé nohy, jazyk i krk; chlupy; kopyta; ocas; parohy; paraty; pefi; ploutve; roh(y); srst; zobdk; apod.
nebo premeénit své organy a ziskat tim mimoradné schopnosti nékterych zvirat (zabry, kridla, apod.).
Pfreménou vycerpa jeden svij pokus na celkovou proménu.

Dlouhodobé kouzlo (magie)

Dlouhodoba kouzla jsou snazsi.

Vyhoda: Snizi TO o 5 u kouzel s prodlouzenym trvanim.
Mystické télo (magie)

Magické odbornosti pridavaji postavé Zivotni silu.
Vyhoda: Pfida postavé 1 bod Zivota za kazdou magickou odbornost, véetné této.
Specidlni: Body Zivota obdrzi zpétné za vSechny magické odbornosti.

Nenapadné kouzlo (magie)

Postava dokaze sesilat kouzla bez pouziti gest a pohybd.
Vyhoda: Nendpadné kouzlo mliZe byt seslano bez jakychkoliv gest.

Obrana proti Skole (magie)

Kouzlm z vybrané skoly dokaze postava odolavat |épe nez normalné.
Pozadavky: Zaméreni na Skolu.
Vyhoda: Postava ziska bonus +3 k hodiim na zachranu pred kouzly z vybrané skoly.
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Specidlni: Tuto odbornost je mozné se naucit vicekrat, pokazdé na jinou Skolu magie.

ProdlouZené kouzlo (magie)

Kouzla s prodlouzenym dosahem jsou snadnéjsi.

Vyhoda: Snizi TO u kouzel s prodlouzenym dosahem o 5.
Rozsitené kouzlo (magie)

Postava dokaze sesilat kouzla na vétsi plochu nez je obvyklé.

Vyhoda: Snizi TO o 5 u kouzel se zvétSenym rozsahem (plocha i terce).
Tiché kouzlo (magie)

MuUzes sesilat kouzla bez vyrceni jediného slova.
Vyhoda: Tiché kouzlo mlze byt seslano bez verbalnich slozek.
Specidlni: Neplati to pro kouzla, ktera tuto slozku viibec nemaji.

Zaméreni na Skolu (magie)

Vsechna kouzla této skoly jsou silnéjsi nez obvykle.

Vyhoda: VSechna kouzla spadajici do vybrané Skoly magie maji bonus +2 ke své TO. Sesilatel se mGze
zaméfit na jediné kouzlo, v takovém pripadé ma bonus +5 k sesilani kouzel.

Specidlni: Tuto odbornost je mozné si vzit vicekrat, pokazdé na jinou Skolu magie nebo jiné kouzlo.

Zrychlené kouzlo (magie)

Postava dokaze sesilat kouzla okamZitou myslenkou.
Vyhoda: Snizi TO o 5 u zrychlenych kouzel.
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Dovednosti

Rada dovednosti zndma ze SRD byla slou¢ena pod jednu jedinou dovednost. Pro vétsi pfehlednost
jsou plvodni dovednosti uvedeny v zavorce za ndzvem dostupné dovednosti (viz nize seznam
dovednosti).

Kazda postava si mliZe po prestupu na vyssi Uroven vzit libovolnou dovednost. Jejich dostupnost je
omezena pouze hernim prostfedim a isudkem hrace a DM, nikoli zvolenym povolanim.

SEZNAM DOVEDNOSTI

e Akrobacie (Obr) (Rovnovdha + Ohebnost)

e Atletika (Sil) (Skdkdni + Splhdni)

e Iniciativa (Obr)

e Jezdectvi (Obr)

e Kradmost (Obr) (Skryvani + Tichy pohyb)

e Léceni (Mdr)

e Plavani (Sil)

e Podvadéni (Cha) (Predstirani + Pfevleky + Padéldni)

e Odhal motiv (Mdr)

e Povolani (Mdr, Int) )(Profese + Remeslo)

e Presvédcovani (Cha) (Diplomacie + Vlyslychani + Ziskavadni informaci)
e Preziti (Mdr)

e Vnimani (Mdr) (Naslouchani + Prohleddvani + VSimani)

e Vydrz (Odl) (Soustredéni)

e Zachdazeni se zvitaty (Cha)

 Znalosti (Int) (mystika nebo ndboZenstvi zahrnuji Carozpyt)

PRAVIDLA PRO HAZENI

Automatické Uspéchy a nelspéchy: Automatické Uspéchy nastavaji pti pfirozeném hodu 18 a
automatické neuspéchy pfi pfirozeném vysledku 3.

Hod 18: Pri ovéfovani dovednosti vzdy Uspéch. Pfi vzajemném ovérovani ziska postava dalsi bonus
1k10.

Hod 3: Pti ovérovani dovednosti vzdy kriticky netspéch. Pfi vzdjemném ovérovani ziskd postava
postih 1k10 k vysledné dovednosti.

Ovérovani bez hodu

Ovérovani dovednosti vlastné znamenad pokus o splnéni urcitého ukolu, ¢asto pfi nedostatku ¢asu a
klidu. Nékdy je ale moZné pouzit dovednost za daleko pfiznivéjSich podminek a vyloucit vliv Stésti.

Vzit si 10: Pokud postava neni ohroZovana nebo vyrusovana, muze si vzit 10. Misto hodu 3k6 spocitej
vysledek jako by hodila 10. Pro vétSinu béznych ukol( vzit si 10 znamena automaticky Uspéch. Vyruseni a
ohroZeni (jako boj) znemoznuji postavé vzit si 10. Vzit si 10 je zvlast vhodné v situacich, kde mimoradné
vysoky hod nepomuize.

Vzit si 15: KdyZ ma postava vice ¢asu, neni ohroZzovana nebo vyrusovana, mlze si vzit 15. Vzit si 15
znamena zkouset to mnohokrat a predpokladat, Ze ve svém snazeni automaticky alespon jednou selzes,

nez uspéjes. Vzit si 15 prodlouzi provedeni Ukolu dvacetindsobné oproti jednomu normalnimu ovéreni.

NOVE VYUZITI DOVEDNOSTI

Postavy na Ardé mohou své dovednosti vyuZit nejen zplsoby popsanymi v SRD, ale i vSemi zplUsoby
zde uvedenymi:
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Preziti

Navic k moZnostem uvedenym v pravidlech mliZe postava tuto dovednost vyuzit k tak dobrému
rozmisténi svého vybaveni a nakladu, Ze se jeji nosnost zvedne o 10%, kdyz ovéfi Preziti vici TO 15. Za
kazdych 5 bodu navic, o které postava ovéfila Preziti, se nosnost postavy zvedne o dalSich 10%.
Maximalné se mUZe nosnost postavy timto zplisobem zlepsit o 50% (TO 35).

Ovérovani se provadi vzdy jen jednou za kazdé baleni ndkladu; postava ovérujici své TO muze
zlepSovat nosnost svou nebo i nosnost nékoho jiného.

Pokud ovéris Preziti vaci TO 10, mas v prirodé synergicky bonus +2 na vSechna nasledna ovérovani
Kradmosti. Pokud ovéfi$ TO 15, mUizes tento bonus dat i jinym lidem, ktefi poslouchaji tvé pokyny;
maximalné tolika, kolik mas bodli v dovednosti Preziti.

Kradmost

Postava s velkou zbrani ma pfi ovérovani Kradmosti postih -1, protoZe jsou to z hlediska skryvani
neohrabané zbrané. Plati to i pro postavu s dlouhym lukem pfipravenym ke stfelbé; pokud ho ma
sbaleny v pouzdre, postih k ovéfovani nema.

Pokud si postava vezme odbornost zaméreni na Kradmost, ma pfi pokusu o Kradmost za pochodu
jen polovi¢ni postihy nez normalné, tj. -2 pfi normalnim pohybu a -10 pfi béhu nebo zteci. Postihy za
terén nevhodny pro Kradmost jsou pro ni mensi o polovinu.
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Souboj

Kazda postava na libovolné urovni mlze béhem jednoho kola zautocit jen jednou. Vyjimky jsou
mozné skrze kouzla nebo specialni bojové odbornosti ¢i schopnosti. Dvakrat za kolo napf. muize utocit
postava, ktera ma v rukou dvé zbrané, kazdou zbrani jednou. Postavy maji na zakladé své urovné a
povolani urcitou velikost tzv. uméni boje. Toto Cislo zosobriuje jejich zkuSenost v bojovani a vyuziva se
jak v utoku, tak i v obrané.

ZAKLADNIi MECHANIKA

V boji rozliSujeme zasah nepfitele a padnost dopadu Uderu na néj. To, zda utoc¢nik zasdhne, ovlivni
jeho vlastnosti, zkuSenost a nahoda. Drtivost dopadu a nasledky pfipadného zdsahu pak velmi ovlivni
velikost zbrané, kterou byl utok veden. Podobné jako v Utoku se postupuje v pfipadé vyhodnoceni
obrany. Obrance se Utoku aktivné vyhybd na zakladé svych vlastnosti, zkusenosti a ndhody. Pokud je
zasazen, pfichazi ke slovu jeho zbroj, ktera miiZze zmensit nebo zcela eliminovat nasledky pfipadného
zasahu nepfitelem.

Po urcéeni vysledné velikosti utoku podle nize uvedenych postup( se Cislo porovnd s obranou
protivnika. Pokud je utok vyssi, zasahl, a tim padem se k nému pficitd oprava za velikost a typ zbrané
(dale je uvadéna pod pojmem "zranéni"). Obrance ma zase moznost pfipocist v okamziku, kdy je
utocnikem zasazen, ke své vysledné obrané bonus za zbroj nebo jinou dodatec¢nou ochranu, ma-li
néjakou. Vysledny rozdil dtoku + zranéni a obrany + zbroje udava pocet Zivotl, které obrance danym
utokem ztratil.

Ve stru¢ném prehledu je mechanika boje nasleduijici:
Jestlize atok je vétsi nez obrana, jedna se o zasah
v takovém pripadé se utok zvétSuje o zranéni a obrana o zbrojovy bonus

pak plati, Ze utok (se zranénim) — obrana (se zbroji) = vysledné zranéni obrance na jeho zt

Pokud tedy postava utoc¢i malou, slabou zbrani na dobfe obrnéného nepfitele, mize se klidné stat,
Ze i v pripadé zdsahu ho nijak nezrani —silu Uderu zcela zachyti zbroj.

BoJ NABLIizZKO

Utok Typ zbrané  Sila zbrané
umeéni boje + Sil + klasické bonusy + 3k6 Mald 2
Stredni 4
Zranéni Velka 6

velikost (sila) zbrané + klasické bonusy

e klasické bonusy do zranéni = pfedevsim odbornosti

e kouzelné bonusy do zranéni jen u zbrani proti uréitému tvoru
e mistrovska zbran => +1 zranéni

e kouzelna zbran => +X Gtok i zranéni

e obourucné drzend zbran => + % Sil do zranéni

Zakladni bojové manévry

Pti boji nablizko plati, Ze kazda postava muze v rdmci Utoku provadét manévry vypad a zlepsend
obrana. Opravy obrany a Utoku plati celé kolo, do doby, nezZ jsi znovu na radé.
Vypad: V ramci svého utoku nablizko obdrzis bonus +2 k Utoku, zaroven obdrzis postih -2 k obrané.
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Stieh: Standardni akci (v rdmci svého utoku) mizes prohlasit, Ze postava vénuje zvySenou pozornost
své obrané. Od svych utokU si odectes 2, zaroven si pfipoctes +2 k obrané.
Tyto bonusy plati pro hrdiny. Rekové maji pfi vypadu i stfehu bonus +4/-4, legendy +6/-6.

BOJ NA DALKU
Utok
uméni boje + Obr + klasické bonusy + 3k6
Pri strelbé si cil nepocita uméni boje!

Zranéni
sila zbrané + klasické bonusy

NASLEDKY VYJIMECNYCH HODU

Automatické minuti a zasah

Hod 3: utok vidy mine, postava musi ovéfit, zda neslo o kriticky nedspéch ovérenim Obr vici TO 10.
Pokud neuspéje, dava viem bojovou vyhodu do té doby, nez nasledujici standardni akci obnovi svou
rovnovahu a pozornost.

Hod 18: utok vidy zasahne, kriticky zasah. Je-li ter¢ imunni proti kritickym zasahim, jedna se o
normalni zasah.

Kriticky zasah

e bonusovy hod +1k6 ke zranéni
e je-li itokem zranén, cil ma potom postih -2 k Sile, Obratnosti a ovéfovani dovednosti
e cil si nepocita zbrojovy bonus

OBRANA A ZBROIJE
Obrana Typ zbroje Zbrojovy
uméni boje + Obr + stit/kryt + klasické bonusy + 3k6 bonus
Lehka +2
Zbroj Stredni +4
zbrojové bonusy + klasické bonusy Tézka +6

Bezmocny protivnik

Kdykoli si postava nemUiZe do obrany zapocitavat svij bonus za Obratnost, automaticky si nesmi
zapocitavat ani své UB.

Pokud se postava nemUze viibec branit (je bezmocna, tedy napr. svazana, v bezvédomi, apod.) a
nékdo na ni zautodi, jeji Obr se pocita, jako by byla -5 a nema zadny bonus za UB.

Coupe-de-grace: Pokud utocnik celé kolo nedéla nic jiného, nez se jen snazi zabit ru¢ni zbrani
bezmocnou postavu, tato si navic k vyse uvedenym postihiim ani nemuze hazet na obranu 3keé.

ZRANENI A SMRT

Body zdravi udavaiji, jak tézké je postavu zranit a zabit. Zranéni z kazdého uspésného Utoku a z
kazdého souboje se scitaji; snizuji body zdravi postavy tak dlouho, dokud nezemfre.
0 Zivotu

Jakmile ma postava 0 a méné zt, je vyfazena a musi hodit na zdchranu na Vydrz vici TO 15. Pokud v

hodu uspéje, je pouze vyrazena. Pokud ne, upadne do bezvédomi. Pro vyfazenou postavu plati vSechna
normalni pravidla.
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-1 a méné zivotd - umirani

Umirajici postava je blizka smrti. Kazdé kolo, kdyzZ je na radé, si umirajici postava musi hodit na
zachranu na VydrZ (TO 10, + 1 za kazdé dalsi kolo od prvniho). Pokud neuspéje, zemre. Jestlize postava v
hodu na zachranu uspéje o méné nez 5, nezemfre, ale jeji stav se nijak nezlepsi. Nadale umira a kazdé
dalsi kolo si musi znovu hdzet na zachranu na Vydrz. Pokud postava v hodu na zachranu uspéje o vice
nez 5, ale méné nez o 10, je stabilizovan3, ale z(istava v bezvédomi. Kdyz postava v hodu na zdchranu
uspéje o vice nez 10, je vyrazenad a pfi védomi. Jina postava se muize pokusit umirajici postavu
stabilizovat ovérenim Léceni vici TO 15. Je to standardni akce, kterd dava ostatnim bojovou vyhodu.

Pokud postavé klesnou 7t na nizs$i hodnotu nez? je jeji hodnota Odolnosti, jeji télo je natolik
poskozeno, Ze automaticky umira.

Priklad: Bral md 28 Zt a Odolnost 17. Po litém boji se skiety md 2 Zt, kdyZ se prosekad k jejich
kapitdnovi. Ten velky ohavny skret je Cerstvy a md velky mec. Jedinym tderem zrani Brala za 10 Zivotd.
Bral md nyni -8 Zt, padd tedy téZce zranény k zemi. Musi ovérit VydrZ 15, aby zistal pri védomi. To se
podari, takze Bral bezmocné sleduje, jak se po tvdri skieta rozlil ohavny vitézny usmév. KdyZ se k nému
skloni a vykrouti mu sekeru, Bralovi se bolesti zamZi zrak — nastdvad druhé kolo jeho umirdni a on si musi
znovu hodit. TO je tentokrdt 10, ale uz jde o Zivot: kdyby Bral hodil celkem 9 a méné, zemrel by! Pokud
hodi na tuto zdchranu celkem 10-14, neumre, ale upadd do bezvédomi a jeho stav se nijak nelepsi,
naddle umird a dalsi kolo hdzi znovu na zdchranu. Kdyby ovsem hodil 15-19, upadne sice bolesti do
bezvédomi, ale jiz neumird, je stabilizovany. Pokud by snad hodil 20 a vice, uchovd si védomi a jiz
neumird, naddle je vsak vyrazeny.

Jestlize pocet Zt postavy klesne na méné nez Odolnost (celkova vlastnost) zapornych zt, jeji zranéni
jsou natolik vazna, Zze na misté umira.

NavdZeme-li na priklad popsany vyse, tak Bral si musi hdzet na umirdni, dokud jeho pocet Zt
nedosdhne 18. V tom okamZiku je bez jakychkoli dalSich hodu automaticky mrtev, protoZe md Odl 17.

Stabilizované postavy a léceni

Stabilizovana postava je v bezvédomi. KaZzdou hodinu musi stabilizovana postava uspét v hodu na
zachranu na Vydrz (TO 10, +1 za kazdou hodinu po prvni), aby byla nadale stabilizovana. Jestlize postava
v hodu neuspéje, za¢ne umirat. Pokud postava v hodu na zachranu uspéje o méneé nez 5, jeji stav se
nezhorsi, ale ani nezlepsi. Je naddle v bezvédomi, ale stabilizovand a kaZzdou hodinu si musi znovu hazet
na zachranu na Vydrz. KdyZ postava v hodu na zachranu uspéje o vice nez 5, je vyfazena a pfi védomi.
Stabilizovana postava, ktera je pfi védomi a je odkazana sama na sebe, ma x %, Ze si béhem dne zacne
prirozené lécit sva zranéni. Jakmile si jednou postava odkazana sama na sebe za€ne pfirozenou cestou
[é¢it body Zivota, uzZ ji nehrozi nebezpedi, Ze by zacala umirat.

Léceni s pomoci: Umirajici postava muze byt stabilizovana ovérenim Léceni vici TO 15 (standardni
akce, ktera dava ostatnim bojovou vyhodu). Hodinu poté, co byla oSetfenim svych ran umirajici postava
stabilizovana, hod k%. Ma Sanci x %, Ze nabude védomi, v kterémzto okamziku uz za¢ne byt jen
vyfazena. Pokud zUstane v bezvédomi, kazdou dalsi hodinu ma stejnou Sanci, Ze se probere. Body
zranéni si ovsem |éci, i kdyzZ je v bezvédomi; jakmile ziska 1 nebo vice bod(l zdravi, védomi se ji vrati a
postava muUze normalné jednat. X se rovna velikosti Odolnosti.
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Vybaveni

ZBRANE

Kazda postava se uci ovladat nikoli jeden typ zrbané, ale cou skupinu podobnych zbrani. V zavislosti
na svém povoldni mizZe umét zachazet s jednou nebo vice takovymi skupinami zbrani. Zbrané
v ndsledujici tabulce jsou seskupeny podle pfislusnosti do téchto skupin.

Pokud chce postava umét vrhat dykou nebo ruéni sekerou i s ni bojovat nablizko, musi si vzit jak
skupinu Vrhacich zbrani, tak i skupinu Seker nebo Malych ¢epeli.

Velkou zbrani mZe stfedné velkd postava bojovat pouze obouruéné, nemuze tedy mit zaroven stit.
Malda postava nem{zZe velkou zbran vibec pouZivat a stfedné velkou zbrani musi bojovat obouru¢né.

Zbran Zranéni Kritika Typ Dostfel Velikost Vaha Cena
Jednoduché

Neozbrojeny utok +0 18 D - Mal 0 -
Rukavice platova +1 18 D - Mal 2 50 md
Prak +2 18 D 50 Mal 0 1md
Kyj +3 18 D - St 4 2md
Hal +4 18 D - Vel 5 2md
Malé cepele

Dyka +2 17 B - Mal 1 20 md
NGZ +2 17 B/S - Mal 1 40 md
NGz, elfi +3 17 B/S - Mal 1 1 st
Eket +3 17 B - Mal 1 1st
Kladiva

Kladivko +2 17 D 10 Mal 2 10 md
Palcat/Cepin +3 17 D+B 10 St 3 80 md
Kladivo vale¢né +4 17 D+B - Str 4 1st
Kladivo velké +5 17 D - Vel 6 120 md
Kopi

Ostép +3 17 B 30 St¥ 2 10 md
Kopi kratké +4 17 B 20 St¥ 4 20 md
Trojzubec +4 17 B - St 5 60 md
Kopi dlouhé +5 17 B 10 Vel 6 50 md
Luky

Luk kratky / lovecky +3 17 B 60 St¥ 2 50 md
Luk lovecky elfi +3 17 B 80 St¥ 3 60 md
Luk vale¢ny +4 17 B 90 Vel 4 2 st
Luk dlouhy / valecny elfi +5 17 B 100 Vel 4 3 st

Secné cepele

Savle +3 17 S - St 2 1 st
Mec dlouhy / Siroky +4 17 S - St 4 2 st
Mec jedenapulruéni +5 17 S - St 5 3 st
Samsir +4 17 S - St¥ 3 250md
Savle, haradska +6 17 S s Vel 6 4 st
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Remdihy

Bijak +3 17 D - Str 3 40 md
Remdih +4 17 D - Stf 5 80 md
Remdih velky +5 17 D - Vel 7 150 md
Cep +5 17 D - Vel 10 120 md
Sekery

Sekera rucéni +3 17 S - Stf 3 60 md
Sekera bojova +4 17 S - St¥ 4 1st
Sekera valec¢na +5 17 S - Str 5 2 st
Sekera velka +6 17 S+D - Vel 6 2 st
Vrhaci

Bic +1 17 S 15 Mal 1 10 md
Dyka +2 18 B 10 Mal 1 20 md
NGz vrhaci +2 17 B 10 Mal 1 40 md
Sekera rucni +3 18 S 20 Str 2 60 md

ZBROJE

Tézka zbroj omezuje schopnost postavy vyuzit v pIné mite svou Obratnost, jestliZze ji ma neobvykle
vysokou. Sloupec Obr v nasledujici tabulce udavd maximalni velikost bonusu za Obr, ktery si m(zZe
postava oblec¢end v dané zbroji pficitat k obrané.

Zbroj Obrana Obr Pozi. Postih Vaha Cena
Lehké

Varkoc¢ +0 - - 0 3 var
Odév +0 - - 0 - var
Odév, zimni +1 +6 - -2 8 80 md
Kozeny kabatec +1 +8 3 -1 8 1st
ProSivanice +1 +5 4 -2 10 50md
Brigantina +2 +4 5 -2 15 2 st
Krouzkova kosile +3 +4 5 -2 15 4 st
Stredni

Platova vesta +4 +3 9 -3 25 6 st
Supinova zbroj +4 +2 9 -4 25 5 st
Kyrys +5 +2 10 -4 30 15 st
Krouzkova brni +5 +3 10 -4 30 2zl
Tézka

Polni brnéni (pancir) +6 +1 12 -5 40 3zl
Pulplatova zbroj +6 +2 12 -5 40 6 zI
Platova zbroj +8 +1 14 -6 50 15 z|
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STiTY

Stit Obrana Postih Vaha Cena
Natepniky koZzené +0 0 1 5 st
Natepniky platové +0 0 3 1zl
Rukavice kozené +0 -1 2 1zl
Rukavice krouzkové +0 -2 3 2zl
Rukavice platové +0 -2 4 4zl
Tercik +1 -1 4 15 zI
Stit maly, dievény | -l 5 31z
Stit maly, Zelezny +1 -1 6 9z
Stit velky, dfevény +2 ) 8 71l
Stit velky, Zelezny +2 -2 12 20zl
Pavéza +3 -10 35 301z
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Magie

Magie je moc citit prvotni Pisen Erua, nejvyssiho boha, jenzZ stvofil celou Ardu i jeji bohy. Skrze tuto
Pisen je moZné poznat véci minulé, pfitomné i budouci a v ramci svobody, kterou Eru dal svym
stvofenim, je dokonce mozné svét kolem i ménit. Velké zmény véci priStich vSak Eru zakazal i svym
nejmocnéjsim détem, Mocnostem Ardy; ty mohou (a chtéji) jednat jen v rdmci svych roli, tak jak
vyplynuly z jejich vlastniho zpévu Pisné.

Povaha magie

Arda je svét s jednoznaénym pélovanim Dobra a Zla. Rozdéleni na Rad a Chaos zde nemd v podstaté
zadnou duleZitost (byt je samozirejmé dulezZité z hlediska chovani kazdého jednotlivce). Proto ze viech
kouzel a efekt(, seslanych na Ardé, vynechdvame popisky pro fad a chaos (kouzla zaloZena pfimo na
téchto aspektech zde prosté neexistuji). Z hlediska energii je podobné dominujici a dulezita v podstaté
jen orientace na teplo nebo mraz, ohen i led. Elektricka a zvukova energie samoziejmé existuje, ale
zadny tvor zde neni v{ci ni nijak vyjimecné odolny ani vyjimecné zranitelny; popisky danych kouzel maji
vyznam pouze ve vztahu k poskozeni predmétu.

Nejvétsi, vrozenou magickou moc maji ze viech tvoru Stredozemé elfové jakoZto Prvorozeni; jsou
obdareni moci naslouchat a svou vlastni pisni a melodii ménit véci kolem sebe. Podobnou moc ale
mohou mit také vSechny postavy, v jejichz Zilach dostatecné silné koluje krev elf(, at uZ to jsou
dinadané nebo obycejni lidé. A mohou ji mit i postavy a tvorové s elfy nijak nespfiznéni, a to diky pfizni
Aratar(i nebo samotného Erua - pravé skrze tuto prizen mohou bohové nejvice ovliviiovat udalosti
odehravajici se ve Stfredozemi v pozdéjsich vécich. Pfesto tato moc, jakmile je darovdna, vyplyva z vnittni
podstaty a sily tvord a ne ze sily jejich viry v bohy. Na Ardé proto nerozliSujeme magii na mystickou a
duchovni. Jednim z dlsledk( tohoto faktu je, Ze magii neni mozné ovlddnout rozumem - jako kli¢ovou
mohou mit sesilatelé pouze Moudrost nebo Charisma, ne Inteligenci.

Magie sfér

Jak je uvedeno v mistopise Stfedozemé, Arda se ve Tretim véku sklada pouze ze tfi sfér. Prvni, pro
postavy zakladni, je Stfredozem; po Zkaze NUmenoru tento svét Eru zménil, zmensil ho, zakulatil a zcela
oddélil od Valinoru, svéta Nesmrtelnych. Valinor ma z hlediska magie aspekty vnéjsi sféry, pres néj je
mozné mocnymi kouzly komunikovat s bohy, pokud ovsem jsou ochotni smrtelniky vyslySet. Coz jsou
takrka vidy, protoZe jim bylo odpusténo - oviem jen velmi ztidka se odhodlaji dat smrtelnikim
napovédu pro jejich dalsi konani, nebot primé ovliviiovani volby kazdého z nich jim Eru zakazal.

Spojeni mezi Valinorem a Stfedozemi je mozné jen pres sféru Stinl, do niz vstupuji duse umirajicich,
kdyZ mifi do Mandosovych sini. Tento svét je také doménou Nepfitele a jeho straslivych nemrtvych
sluZzebnik. Vsichni Prvorozeni jsou si sféry Stinu neustale védomi, nebot se vyskytuji zaroven v obou
svétech; z toho téZ do jisté miry prameni jejich moc. V okamZicich nouze do néj mohou vstoupit i néktefi
mocni DUnadani a jiné postavy nadané magii, ale neni pro né pfirozené v ném setrvavat déle a neni jim
to pohodiné. Sféra Stinu je totiz odrazem Stfedozemé, kopiruje jeji vzhled i tvar. Ale ne jeji barvy ani
hmotu; vSe je tu Sedé a temné, veskeré hmotné stavby a Utvary neostré a nevyrazné. O to vic je tu
ovsem zretelny Zivot pulzujici v krvi myslicich tvora. Elfové jsou zde vidét jako bodavé bilé bytosti
vyzarujici svétlo, ostatni tvorové jako stiny ukryvajici ve svém nitru plamen, jenz plane podle jejich sily.
Nemrtvi jsou vidét tak, jako vypadali za svého Zivota, nebot jejich duse se zde neméni a z(istava takova,
jaka byla v okamziku, kdy méla vejit do sini Mandosovych.

ZMENY OPROTI KLASICKYM PRAVIDLUM

Zakladni zmény vyplyvaji z pfijeti nepovinnych pravidel pro obecna povolani a zejména pak pro manu
sesilatel(l. Pravidla pro to jsou popsana v SRD, zde uvadim konkrétni zmény ohledné kouzel a jejich
pouzivani, jez vyplyvaji z povahy svéta Stredozemé.
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Skoly magie

Doslo ke slou¢eni $koly lluzi a Zatikani pod ndzvem Okouzlovani. Skola Vyvolani byla rozdélena na
Vyvolani a Léceni.

Mame tedy nasledujici Skoly magie:

e Léceni

e Nekromancie

e Okouzlovani (lluze, Zarikani)
e Ochrana

e Promeéna

e Vésténi

e Vyvolani

e Zaklinani

Uceni kouzel

Kdokoli, kdo ma Vlohy pro magii, se mlze naucit kouzlo za cenu jedné odbornosti.

Odbornost Vlohy pro magii prida postavé jedno kouzlo (pouze zakladni verzi).

Sesilatel: Na prvni Urovni ma pfistup ke 2 Skoldm magie (dle své volby), z kazdé ovlada jedno kouzlo.
Za cenu jedné odbornosti ziska ptistup do dalsi Skoly (a zaroven ziska jedno kouzlo z této Skoly). Na
kazdé dalsi drovni se nauci 1 kouzlo dle svého vybéru.

Sesilani kouzel

Kouzla nemaji urovné, jen Tridu Obtiznosti (TO) na seslani. Kdokoliv se pokousi seslat kouzlo, musi
vidy ovérovat sesilani. Probiha podle nésledujiciho klice:

Uroveii sesilatele + bonus kli¢ové vlastnosti + hod 3k6 + ostatni bonusy

Hod 18 je vzdy Uspéch, hod 3 vidy nelspéch a navic se hazi podle tabulky, co Spatného se stane.
Ostatni bonusy znamena napfr. odbornosti. Klicova vlastnost je pro sesilatele budto Moudrost nebo
Charisma, podle toho, co si zvoli v okamzZiku, kdy ziska Vlohy pro Magii. Vzhledem k povaze magie na
Ardé si sesilatel nemUze jako svou klicovou vlastnost pro sesilani kouzel vybrat Inteligenci.

Sesilani kouzel vyzaduje soustfedéni. V daném kole proto ten, kdo sesila kouzlo, dava bojovou
vyhodu vsem protivnikiim, ktefi by na néj chtéli utocit.

Sesilani ve zbroji: K TO kouzla se pfricitda obranna kvalita zbroje nebo stitu.

Sesilani ze svitku: Pokud ma sesilatel pristup do dané Skoly magie, mize kouzlo seslat ze svitku bez
Sance na neuspéch. Sila kouzla je dana vyrobcem svitku, sesilatele tedy kouzleni ze svitku viibec
neunavuje.

Vzdorovani kouzlu

TO hodu na zachranu pfi vzdorovani kouzlu zavisi na sile a umu sesilatele, nikoli na sile, kterou do
kouzla vlozil. Uréi se podle nasledujiciho klice:

10 + polovina ur. sesilatele + bonus kli¢ové vlastnosti sesilatele

Unava ze sesilani

Kazdy pokus o seslani kouzla stoji 4 body tnavy (BU). Jakmile ma sesilatel tolik bod@ Gnavy, kolik je
jeho Odl, je unaven (to znamena mj. postih -2 na sesilani). Jakmile ma vic BU, neZ soucasny pocet 7t, je
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vycerpan (mj. postih -6 na sesilani) a jedno dalsi seslani kouzla ho posle do bezvédomi. Jeden bod Unavy
zmizi po jedné hoding, pfi odpocinku ¢i spanku mizi dvojnasobnou rychlosti.

Cim Iépe umi sesilatel sesilat kouzla, tim méné ho to unavuje. Slaba kouzla nemusi mocného a
zkuSeného sesilatele unavit vibec.

Pokud sesilatel ovéfi sesilani kouzla natolik dobfe, Ze vysledek je 0 5 vétsi nez TO kouzla, seslani ho
stoji jen 3 BU. Cena kouzla se za kaZdych dal$ich dosaZenych 5 bodd nad TO kouzla sni%i o 1; pokud
sesilatel ovéri TO kouzla o vic jak 20, seslani daného kouzla ho neunavi vibec.

Cena kouzla p¥i ovéieni TO o méné nez 5 (nebo pfi netispéchu) 4 BU (body tinavy)

Cena kouzla pti ovéreni TO o 5 i vice 3BU
Cena kouzla pfi ovéieni TO o 10 ¢i vice 2BU
Cena kouzla pfi ovéreni TO o 15 ¢i vice 1 BU
Cena kouzla pfi ovéieni TO o 20 ¢i vice 0BU

Umocnovani kouzel

To kouzla je proménlivé; zavisi jednak na vnéjsich okolnostech, jednak an schopnostech sesilatele,
respektive jeho vlohach k provozovani urcitého druhu kouzel. Zavisi viak také na sile, kterou chce
sesilatel do kouzla vloZit. Cim mocnéjsi ma byt efekt kouzla, tim obtizné&jsi je dané kouzlo Gspésné
vyvolat. Zmény TO sesilani kouzla v zavistosti na mite posileni efektu kouzla popisuje nasledujici tabulka.

Doba trvani & Navyseni TO
1/2 -5
X2 +5
x4 +10
x 8 +20
Doba sesilani

X 5(1/2 min) -5
celé kolo 0
standardni akce +5
pohybova akce +10
0-ta akce +15
okamzita +20
Dosah

1/2 -5
X2 +5
x 4 (kategorie) +10
X 8 +20
Rozsah #

1/2 -5
+ 25% rozsah +5
+ 50% rozsah +10
+ 100% rozsah +15
Vynechani slozek

- verbalnich +5
- gest +5
Navyseni Gcinku

+1k6 Zivotl +5
+ 2 sekundarni terce* +5
+ 1 primarni ter¢ +5
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& Nelze pouzit u kouzel s okamzitym trvanim

# Lze pouZit jen u kouzel s ploSnym rozsahem

* sekundarni terc je zranujicim kouzlem poranén jen za 1/2, u nezrafujicich kouzel ma bonus +4 k hodu
na zachranu.

OMEZENi MAGIE

Rada oblasti magie neni na Ardé dostupnd, nékterd kouzla jsou oproti jinym svétdm D&D zakdzana.
V V téchto pravidlech jsou uvedena pouze platnd, na Ardé pouzitelna kouzla. Pro prehlednost zde
nicméné uvadim viechna zasadni omezeni magie oproti klasickym Dnd svétim:

e Neucinkuje levitace; 1étani vyzaduje kfidla (zménu podoby do ptdka). Bez kiidel je mozné letét
jediné vyvolanim velmi silného vétru, coz je obtizné.

e  Neucinkuji tu Zadna teleportacni kouzla.

e  Neucinkuji tu Zddna kouzla manipulujici s ¢asem.

e  Neucinkuji tu kouzla zranujici na zakladé presvédceni z hlediska zakona a chaosu.

e  Brdna a portdly do jinych sfér neexistuji.

e  Dezintegrace neexistuje.

e  Privolej nestviru a jim podobnd kouzla mohou pfivolat pouze zvitata a nestviry, které opravdu
existuji a nachdazeji se v blizkosti sesilatele.

e  Sledovdni funguje, ovsem TO Sledovani je +10; zrovna tak je mozné prendset zvuk na velkou
vzddlenost, napf. kouzlem zprdva.

e  Kouzla typu mlZeni a rozostreni manipuluji se svétlem, proto normalné pUsobi.

e  Neviditelnost neucinkuje (je mozna jen kouzly vysoké urovné, které tvora presunou do sféry
Stinu). Misto toho dava bonus +15 ke Skryvani.

e  Poslys myty a podobna kouzla pracuji s Hudbou stvoreni, takZe jsou stale ndrocnéjsi s tim, jak
plynou Véky; ve Ctvrtém véku Stfedozemé (po Valce o prsten) uz nejsou vilbec dostupné.

e  Stinova kouzla, napt. kouzlo 7. Urovné chiize stinem, jsou dostupna. Stinova kouzla vyssich
urovni maji popisek [zlo] (tzn., Ze chlize stinem ma popisek [zlo, stin].

e VzkfiSeni ani ostatni ozivovaci kouzla neexistuji. Jejich ucinku je mozno dosdhnout pouze
pranim, s nasledujicimi omezenimi - osoba maze byt mrtva nejdéle 30 minut za Uroven
sesilatele, maximum je 10 hodin. Doba sesilani se méni na stejny pocet hodin, kolik jich je
postava mrtva. (Tento Cas potifebuje sesilatel na vyjedndvani s dvernikem v Sini mrtvych o dusi,
kterd tam praveé dorazila). Kouzlo ucinkuje u vSech ras pouze v 75% pfipadu, vyjma elfl. Elfové
maji jen 50%, Ze se navrati do Zivota. (Poté co zemfel, byl navrdcen Zivot Berenovi, v Prvnim
véku Stfedozemé.)

e  VsSechna kouzla ze skoly Vyvolani (Ié€eni) vyzaduji odbornost Dar |é¢eni a ziskavaji podtyp
Dobro.

Pokud se pokousi seslat kouzlo ve zbroiji, vSichni sesilatelé maji Sanci, Ze se jim to nepovede. Tato
pravdépodobnost neldspéchu zavisi normalné na typu zbroje a stitu, ktery na sobé maiji.

Mistr kouzel

Mocni ¢arodéjové i ostatni bytosti obdarené magickou silou jsou na Ardé zndmi tim, Ze obvykle
ovladaji velmi dobfe sily a kouzla jednoho druhu. Zaméruji se na né a jsou tim znami a obavani.

Takové zaméreni provede postava bonusovou odbornosti Mistr kouzel (viz Obecnd povolani).
ProtoZe u této odbornosti neni uvedena Zadna vyjimka, pamatuj, Ze si ji Zddna postava nemuzZe vzit vice
nez jednou!
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Magické léceni

Prestoze i ve Stfedozemi dokaze magie zazracné |écCit a hojit zranéni, neni to zde tak jednoduché jako
v jinych svétech Dnd. Narozdil od ostatni magie vyZzaduje |é¢iva magie pouZiti specidlnich bylinek a
materidlnich slozek a vyZzaduje také fyzicky kontakt mezi sesilatelem a jejim pfijemcem. Lééeni vidy trva
minimalné celé jedno kolo, kdy nemuze jednat ani jeden ze zuéastnénych.

OzZVENY MAGIE

Ve Stfedozemi sesilatelé jen malokdy pouZzivaji blyskava, efektni kouzla. Jeden z hlavnich divodu je
fakt, Ze kazdé takové kouzlo zanechava "magickou ozvénu", kterou je mozné najit a identifikovat.
Takovéto ozvény se Sifi na mile daleko od mista plvodu a vyprchaji az po dlouhé dobé od pouziti
kouzla.

PFi kazdém pouziti magie ve Stfedozemi sesilatel riskuje, Ze nékdo cizi odhali jak misto, kde to
zkousi, tak i moc, kterou na to pouzil. Néktefi tvorové jsou na pfitomnost a pouziti magie velmi citlivi -
viz odbornost Cit pro magii.

Postava s vlohy pro magii si mGze povsSimnout jakéhokoli kouzla seslaného v dosahu jejiho
magického povédomi. Takto je navic mozné odhalit i pomocniky a jiné oarované nebo proménéné
tvory, stejné jako iluze skutecnych véci. Dosah, v némz je postava schopna odhalit jiného aktivniho
sesilatele nebo o¢arovaného tvora, neni pevné stanoven. Lisi se velmi podle moci a schopnosti kazdého
sesilatele, stejné jako podle okamzitych okolnosti. Zakladni dosah magického podvédomi kazdého
sesilatele je 100 stop.

To, zda si tvor vS§imne pouZiti magie, zavisi na Stésti, na jeho schopnostech a na sile a druhu pouzité
magie. Ten, kdo se pokousi zachytit ozvény magie, ovéii Carozpyt. Cim mocnéjsi nebo agresivnéjsi sila
byla pouZita, tim snazsi je ji odhalit. Cim déle se zdroj magie nachazi, tim je to naopak obtiznéjsi. Pokud
prekonala vysledné TO, postava si je védoma pouZiti magie, pfitomnosti proménéného ¢i o¢arovaného
tvora, iluze anebo pomocnik( sesilateld. Zakladni velikost TO na odhaleni pfitomnosti magie je 15.

Okolnost Oprava TO
PUvodce ma zlé nebo dobré presvédceni -1

Jde o kouzlo typu Dobro nebo Zlo -2

Za kazdych 5 bodi TO kouzla -1

Za kazdé dalsi aktivni kouzlo v oblasti (okruh 100 stop) -1

Za VT tvora (ocarovaného, proménéného nebo pomocnika) -1

Kouzlo je z jiné Skoly, nez Vésténi, lluze nebo Zarikani -5

Efekt pochazi z magického predmétu +10

Za kazdych 100m od patrajiciho +2

Za kazdou hodinu uplynulou od seslani +1

Priklad: Dunadan Gotfrua zvany Udatny se na lovu vzddli od svého bratra Leorika a narazi na maly
oddil skreti. Nevdhd, obrni se mdgovou zbroji a dd se s nimi do boje. Jeho bratr je zdatny sesilatel a ma
Cit pro magii. Gotfrua se od néj vzddlil o pdl mile. Carozpyt md Leorik velmi dobry, zdklad celkem 21. Je
tedy v podstaté jisté, Ze si vyvolané ozvény magie vsimne, protoZe TO je 19 (zdklad 15, -1 sila kouzla, -5
vyvoldvaci kouzlo, +10 za pal mile vzddlenosti = 19).

Pokud Usp&snym ovéienim Carozpytu zachyti§ ozvény néjaké magie, nezjistis tim nic vic, ne? Ze se
nékde kolem tebe nachazi zdroj magie. Nepoznas jak je silny ani jakého je druhu, smér urcis jen v rdmci
svétovych stran (sever, vychod, jih nebo zdpad) a vzdalenost jen ve velmi hrubych obrysech (do mile,
do 10 mil nebo do 100 mil).

Magickym povédomim muzZes odhalit i osobu s Vlohy pro magii, je to vSak velmi obtizné. Musis se
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na to kolo sousttedit, zkoumand postava musi byt do 10 stop od tebe a musis$ na ni mit vyhled. TO je
30. Soucasti vycviku i podstaty vSech sesilateld a tvor(i s magickou moci je snaha o ukryti vlastni sily;
¢im mocnégjsi je sesilatel, tim Iépe dokaze svou silu skryvat. Proto TO tohoto ukolu nezavisi na drovni
zkoumané postavy ani na jejim talentu a pomoci magického povédomi se vétSinou neda ziskat
predstava o moci postavy nebo tvora, u nichz byly viohy pro magii odhaleny.

Magické predméty maji mnohem mensi magické ozvény nez klasickd kouzla se stejnym efektem.
Vytvareji je navic pouze v okamtzicich, kdy svou moc opravdu vyuzivaji - dokonce i magicky Stit se
zvySovacim bonusem, bez jinych specidlnich schopnosti, bude vytvaret magické ozvény pouze v
okamziku, kdy se jeho majitel bude branit atoklm, jinak ne. Magické poklady vélejici se bez uzitku ve
starych jeskynich tak ani mocny ¢arodéj nenajde jinak nez ndhodou.

Stopovani magie

Postava dostatecné zkusend v naslouchdni ozvénam magie (nebo kterd je nablizku silnému zdroji
magie) dokaze urcit i polohu zdroje magické ozvény, kdyz se na to soustfedi. Ovéfenim Znalosti (magie)
na vyciténi ozvény magie o vic nez 10 poznas (s presnosti vzristajici se zmensujici se vzdalenosti), kde
se nachazi jeji zdroj. Pokud jsi uspél o vic nez 20, poznas téz7 jejiho plvodce - za predpokladu, Ze jsi jiz
nékdy jeho magii vycitil a podobné Uspésnym stopovanim ji poznal. Kazdy totiz pouziva magii
specifickym, osobitym zplsobem. Pokud jsi takto ovéfil o 20 nebo vice, jsi vidy schopen poznat, zda
dand ozvéna ndlezi kouzlu s podtypem Dobro nebo Zlo a jak je zhruba silnd (viz 5 stupil v najdi magii) -
a to bez ohledu na to, zda znas jeho plvodce.

Abys poznal presny zdroj ozvén magie nebo jejiho plvodce ¢i typ, musi$ se na to celé jedno kolo
soustredit. Toto soustfedéni nasleduje po Uspésném ovéreni Znalosti (magie) na zachyceni ozvény
magie a pouziva jeho vysledek pfi uréovani Uspésnosti ziskani konkrétné;jsich informaci.

Pokud se chces o daném kouzlu ¢i magii dozvédét jesté vic, nezbyva ti nez pouzit kouzlo najdi
magii.

Priklad: Pokracujeme v situaci popsané v pfedchozim pfikladu. Jakmile Leorik vycitil cizi magii, zacal
intenzivné pdtrat, odkud a od koho presné vysla (byt md v tomto sméru neodbytné podezreni).
Predchozi ovérovadni Znalosti (magie) dalo diky hodu 14 vyborny vysledek 35. TO magického pocinu
svého bratra (19) pfekonal Leorik o 16, takZe celkem presné vi smér a vzddlenost pouZité magie.
BohuZel si vsak neni Uplné jist, zda jejim plvodcem je jeho bratr Gotfrua. Presto nevdhd a bodd koné do
slabin, aby se co nejrychleji dostal na to necelou mili vzddlené misto, protoZe nékdo se tam ocividné
dostal do potiZi.
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Kouzla

Kazdé kouzlo ma nékolik réizné silnych efekt(l. Cim mocnéjsi efekt, tim naroénéjsi je sesilani daného
kouzla. Jakmile se jednou sesilatel néjaké kouzlo nauci, zaleZi uz jen na jeho rozhodnuti, jakou silu nebo
variantu daného kouzla v okamziku seslani pouzije.

LECENI
Léciva kouzla davaji prlichod pozitivni enegirii, kterd pomaha télu se zotavit, le¢i poranéni,
odstraniuje omezeni, parazity, slabosti, atd. Léciva kouzla Ize pouZit vyhradné na Zivé tvory.

Hojeni ran
Léceni
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: ihned
Zachranny hod: Vile polovina (nezrani)
Magicka odolnost: ano (neskodné)

Zhoj zranéni (TO 10): Polozenim své ruky na Zivého tvora umozni$ priichod pozitivni energii, ktera
mu vyléci 2k6 Zivotd. ProtoZze moc nemrtvych pochazi z negativni energie, toto kouzlo je misto léceni
zranuje.

Oprava tkané (TO 20): Kouzlo opravy poskozenou tkan, zaroven mu vyléci 4k6 Zivotl. Kouzlo
napravy zlomené kosti, ¢i Cerstvé zmrzacenou koncetinu (nikoli utatou), dokonce dokaze nahradit malou
Cast chybéjici tkané.

Uzdrav (TO 35): Uzdrav ti umoZni dodat pozitivni energii tvorovi, kterd vyléci zranéni za 6k6 Zivot(.
Ihned ukonci vSechny nasledujici Skodlivé véci plsobici na cil: pfirozené nemoci, zmateni, slabomysinost,

osInéni, unavu, vycerpani, Silenstvi, nevolnost. Vylé¢i mentalni poruchy zplsobené kouzly nebo
zranénim mozku.

Odstran
Léceni
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: ihned
Zachranny hod: Vile polovina (nezrani)
Magicka odolnost: ano (neskodné)

Odstran paralyzu (TO 15): Dokaze$ osvobodit tvora z ndsledkd do¢asné paralyzace nebo podobné
magie, v€etné dotyku ghula nebo kouzla zpomal. Jestlize je kouzlo sesldno na tvora, paralyzace je
automaticky zrusena.

Kouzlo neobnovi velikosti vlastnosti snizené postihy, poskozenim nebo vysatim.

Odstran nemoc (TO 20): Kouzlo vyléci vSsechny nemoce, kterymi pfijemce trpi, v€etné slepoty i
hluchoty (Kouzlo neobnovi ztracené ucho nebo oko, ale vyléci je, pokud byly jen poskozeny). Kouzlo
rovnéz zabije parazity. Nékteré speciadlni nemoci toto kouzlo nezrusi nebo je zrusi pouze v pfipadé, Ze ma
jeho sesilatel uréitou Uroven.

Poznamka: ProtoZe trvani kouzla je okamzité, neochrani cil pfed pozdéjsim opétovnym nakazenim,
treba i tou samou nemoci, z niz byl vylécen.
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Odstran jed (TO 25): V tvorovi nebo objektu, kterého ses dotkl, detoxikujes$ vsechny jedy. Otraveny
tvor uz neutrpi zadné dalsi zranéni ani jiné nasledky pusobeni jedu a vSechny docasné nésledky jsou
ukonceny, ale kouzlo nezvrati ani nevyléc¢i okamzité nasledky jedu, jako je ztrata Zivotd, do¢asné zranéni
vlastnosti nebo ucinky, které sami od sebe neprejdou. Pokud nap¥. jed zpUsobil postavé docasné
poskozeni Odolnosti za 3 body a hrozi to, Ze ji porani pozdéji jesté vic, toto kouzlo zabrani pozdéjsimu
poranéni, ale neodstranéni poskozeni jiz zpGsobené.

Toto kouzlo zaroven neutralizuje jed v otrdveném tvorovi nebo objektu. Jedovaty tvor si sv(j jed znovu v
prislusném case opét vytvori.

Zotaveni
Léceni
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: ihned
Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ano (neskodné)

Vraceni (TO 15): Kouzlo odstrani vSechny magické efekty snizujici jednu z vlastnosti pfijemce nebo
vyléci 1k4 bodl docasného poskozeni jedné vlastnosti prijemce. Odstrani rovnéz Unavu postavy anebo
zlepsuje jeji stav z vy€erpané na unavenou.

Neobnovi trvalé vysaté vlastnosti.

Obnoveni (TO 25): Toto kouzlo pUsobi jako zotaveni, az na to, Ze zrusi také vSechny zaporné urovné
a vrati jednu Uroven tvorovi, kterému byla vysata. Vysatd droven je navracena jen v tom pripadé, ze od
jeji ztraty neuplynulo vice dni, nez kolik je Uroven sesilatele. Vrati postavé s vysatou Urovni presné
minimalni pocet zkusenosti potfebny k ziskani plivodni Grovné.

Vyléci vSechna docasnd poskozeni vlastnosti a obnovi také vSechna trvald vysati jedné vlastnosti (dle
tvého vybéru, pokud jich je vysato vice). Odstrani také Unavu a vyéerpani, kterym je cil postizen.
Neobnovi Urovné ani body Odolnosti, které byly ztraceny v disledku umrti.

Navraceni (TO 35): Toto kouzlo plsobi jako zotaveni, az na to, Ze zrusi vSechny zaporné Urovné,
které postihuji [é¢eného tvora. Tento efekt vraci rovnéz Urovné vysaté néjakou moci nebo tvorem;
prijemci vrati nejvyssi droven, jakou drive mél. Vysaté urovné jsou navraceny pouze tehdy, pokud
neuplynul od jejich ztraty vice jak 1 tyden za Uroven sesilatele.

Zlomi vSechny magické ucinky, které postihuji vlastnosti postavy, vyléci kazdé doéasné poskozeni
vlastnosti a obnovi hodnoty vSech trvale vysatych vlastnosti. Také odstrani vSechny formy Silenstvi,
zmateni a jiné podobné mentalni efekty. Odstrani téz veSkerou Unavu a vyéerpani pfijemce.

NEKROMANCIE

Nekromantickd kouzla pracuji s moci samotné smrti a oslabovanim Zivych tvord. Cast této Skoly tvofi
kouzla pusobici na nemrtvé a jejich vytvareni. Dobry sesilatel vSak dokaze nemrtvé oslabit ¢i dokonce
nicit.

Dotek mrtvého

Nekromancie
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cile: tvor
Trvani: ihned
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Zachranny hod: Vydrz ¢astecné
Magicka odolnost: ano

Dotek ducha (TO 10): Dotykem své ruky, ktera zafi modravou energii, oslabis Zivotni silu Zivych
tvorl. Kazdy dotyk uvolni negativni energii, ktera zrani za 1k6 Zivot(l. Dotyk m{iZze rovnéz zpusobit 1 bod
docasného poskozeni Sily, pokud tvor, kterého ses dotkl, neuspéje v hodu na zachranu na Vydrz. Tento
utok dotykem muzes pouzit az tolikrat, kolik je tvoje Uroven.

Nemrtvy tvor, kterého se dotknes, neni nijak zranén, ale musi uspét v hodu na Vili nebo utika 1k4
kol + 1 kolo za Uroven sesilatele.

Dotek ghtila (TO 15): Kouzlo té naplni negativni energii, ktera ti umozni paralyzovat jednoho Zivého
humanoida na dobu trvani kouzla Uspésnym utokem dotykem nablizko.

Paralyzovany pfijemce navic vydava mrtvolny zapach, ktery vyvolava nevolnost u vSech Zivych tvoru
(vyjma tebe) v okruhu Siteni do 10 stop (Vydrz odola). Kouzlo neutralizuj jed odstrani nasledky z tvora
stizeného nevolnosti a tvorové imunni vici jeddm nejsou zapachem postizeni vibec. Trvani 1k6+2 kol.

Dotek upira (TO 20): Musi$ uspét v hodu na utok dotykem nablizko. Tvij dotyk cil porani za 3k6
zivotl. Ziskas tolik docasnych Zivot(, za kolik kouzlo zranilo. NemUZes$ vSak ziskat vic ZivotU, nez kolik jich
cil zrovna ma, coz je tfeba na zabiti pfijemce. Docasné Zivoty po jedné hodiné zmizi.

Klid mrtvym

Nekromancie [Dobro]
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Efekt: paprsek
Trvani: ihned
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ano

Poskod nemrtvé (TO 10): Vysles paprsek pozitivni energie. Abys zasahl, musi$ uspét v hodu na utok
dotykem na délku. Pokud paprsek zasdhne nemrtvého tvora, poskodi ho za 2k6 Zivot(.

Dustojné spocCinuti (TO 15): Naplnis télo mrtvého tvora pozitivni energii. PozUstatky tak ochranis
pred rozkladem na dobu 1 den/uUroven. Télo chranéné timto kouzlem neni mozné poufZit k vytvoreni
nemrtvého.

Je-li kouzlo seslané na nemrtvého, pusobi jako kouzlo znehybni. Neinteligentni nemrtvi tvorové (jako
kostlivci nebo zombie) si nemohou hodit na zachranu, inteligentni ano.

Vyprosténi (TO 25): Dokdazes$ osvobodit dusi svazanou s jejimi nemrtvymi ostatky. Musi$ uspét v
hodu na utok dotykem nablizko, aby ses nemrtvého dotkl a on se pak mlzZe vyhnout znic¢eni, pokud
uspéje v hodu na zachranu na Vli. Pokud uspéje, je misto toho poskozen za 3k6 Zivotu.

Smrt nemrtvym (TO 30): Kouzlo vytvofi vinu pozivni energie, ktera poskodi viechny nemrtvé za 6k6
Zivotd, v oblasti vybuchu o polomé&ru 40 stop. Usp&sny hod na zachranu na Vili snizi poranéni na
polovinu. Nehmotni tvorové si nemohou hodit na zachranu.

Mrak temnoty

Nekromancie
Slozky: V, P, M
Dosah: stredni
Efekt: oblak v rozptylu do 30 stop a 20 stop vysoko
Trvani: 1 kolo/uroven
Zachranny hod: Vydrz odola
Magicka odolnost: ano
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Oblak nevolnosti (TO 15): Toto kouzlo vytvoti ¢erné mra¢no mihy, které Zivym tvor(im zpQsobi
nevolnost. Zasareni tvorové maji postih -2 k Utoku, ovéreni a obrané. Tento efekt trva tak dlouho, dokud
je postava v oblaku a dale 1k4+1 kol po jeho opusténi, nebo vyprchdni mraku. Ten, kdo uspéje v hodu,
ale setrva v oblaku, musi hazet kazdé nasledujici kolo.

Pachnouci oblak (TO 20): Toto kouzlo vytvoii odporné mraéno mlhy. Zivym tvor(im v mize se za¢ne
délat Spatné. Jsou neschopni utocit, sesilat kouzla, soustredit se na kouzlo, atd. Zasazené postavy mohou
délat pouze ¢astecny pohyb. Tento efekt trva tak dlouho, dokud je postava v oblaku a dale 1k4+1 kol po
jeho opusténi, nebo vyprchani mraku. Ten, kdo uspéje v hodu, ale setrva v oblaku, musi hazet kazdé
nasledujici kolo.

Mracno hrizy (TO 25): Toto kouzlo vytvofi hrlizné mracno. Kazdy Zivy tvor v oblasti Uplné zpanikafi,
pokud neuspéje v hodu na zachranu na Vuli. Pokud je zahnan do rohu, zpanikareny tvor se kryje. Pokud
je hod na zachranu na Vili Uspésny, tvor je na 1 kolo otresen.

Jsou neschopni Gtocit, sesilat kouzla, sousttedit se na kouzlo, atd. Zasazené postavy mohou délat
pouze ¢astecny pohyb. Tento efekt trva tak dlouho, dokud je postava v oblaku a dale 1k4+1 kol po jeho
opusténi, nebo vyprchani mraku. Ten, kdo uspéje v hodu, ale setrva v oblaku, musi hazet kazdé
nasledujici kolo.

Oblak smrti (TO 35): Toto kouzlo vytvofi husty oblak mlhy, jeho vypary jsou odporné Zlutozelené a
jedovaté. Tyto vypary automaticky zabiji jakéhokoliv Zivého tvora s VT 3 a méné (bez hodu na zdchranu).
Zivy tvor s VT 4 a? 6 je zabit, pokud neuspéje v hodu na Vydrz (v kterémzto p¥ipadé m4, jakmile jsi na
Fadé, poskozenou Odolnost za 1k4 bodl v kazdém kole, kdy setrvava v oblaku). Zivi tvor s VT vétsi jak 6
ma, jakmile jsi na radé, poskozenou Odolnost za 1k4 bod( v kazdém kole, kdy setrvava v oblaku (za
polovinu, kdyZ uspéje v hodu na zachranu na Vydrz). Zadrzovani dechu nepom(ze, ale tvorové imunni
vici jedim nejsou timto kouzlem nijak postizeni.

Oblak smrti se pohybuje pry¢ od tebe rychlosti 10 stop za kolo, prevalujic se po povrchu zemé.
Pocitej to tak, jakoby se mrak kazdé kolo Sifil z nového vychoziho bodu, ktery je vidy o 10 stop dal, nez
byl ten pfedchozi.

ProtoZe vypary jsou tézsi nez vzduch, klesaji do nejnize poloZenych oblasti, viévaji se i do jam a
otvorl smétujicich dol(; diky tomu je kouzlo idealni napfiklad na vyhubeni kolonie obfich mravenca.
Nepronikne skrze tekutinu a nejde seslat pod vodou.

Moc nad mrtvymi

Nekromancie [zlo]
Slozky: V, P, M
Dosah: dotyk
Cile: mrtvola
Trvani: ihned
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Stvor nemrtvé (TO var): Toto kouzlo proméni kosti nebo téla mrtvych tvor(i v nemrtvé, ktefi pini tvé
nahlas vyslovené rozkazy. Kostlivci nebo zombie té mohou ndsledovat nebo mohou zistat na misté a
napadnout jakéhokoliv tvora (nebo specificky druh tvor), ktery tam vstoupi. Nemrtvi zlstanou oZiveni,
dokud je nékdo neznici. (uZ nemuze byt znovu oZiven.)

Bez ohledu na typ nemrtvého nemuzes jednim seslanim vytvorit vice VT nemrtvych, nez kolik je
dvojnasobek tvé sesilatelské Urovné (Kouzlo znesvéceni tento limit zdvojnasobuje).

Nemrtvé, které vytvofris, mas na véky pIné pod kontrolou. AvSak nezavisle na tom, kolikrat pouzijes
toto kouzlo, mizes ovladat jen 4 VT nemrtvych za kazdou svou Uroven. Pokud toto Cislo prekrocis, budes
ovladat vSechny nové vytvorené tvory, ale vSichni prebyvajici nemrtvi z minulych seslani budou
svobodni. (Ktery tvor bude osvobozen urdcis ty).

Inteligentni nemrtvy neni automaticky pod vladou svého stvoritele.
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TO Nemrtvy
10 Kostlivec, Zombie
15 Ghdal

20 Ghast, Stin
25 Mumie, Striga
30 Mork, Prizrak
35 Poizirac

Rozkaz nemrtvym (TO 20): Toto kouzlo ti dd jistou moc nad nemrtvym tvorem. Pokud je pfijemce
inteligentni, tva slova a jedndni si vyklada tim nejpfiznivéjsim zplsobem (jeho postoj povazuj za
pratelsky). Dokud kouzlo trva, nezautoci na tebe. M(iZe$ se pokusit dat prijemci rozkazy, ale aby udélal
cokoliv, co by normalné neudélal, musi$ uspét ve vzajemném ovéreni Charisma. (Pokus neni mozné
opakovat.) Ocarovany inteligentni nemrtvy nikdy nespini sebevrazedné ani pro néj jednoznacné Skodlivé
rozkazy, maze viak byt pfesvédcen, Ze stoji za to udélat i néco velmi nebezpecéného.

Neinteligentni nemrtvi si nemohou hodit na zachranu pred timto kouzlem. KdyZ ovladas bytost
nemajici vlastni mysl, mizes ji davat jen zakladni rozkazy jako "pojd sem", "jdi tam", "bojuj", "stdj v
klidu" apod. Neinteligentni nemrtvy spini i sebevrazedné nebo pro néj jednoznacné Skodlivé rozkazy.
Jakékoliv jednani ze strany tvé nebo tvych pratel, které ohrozuje ocarovaného nemrtvého (bez ohledu
na jeho Inteligenci), kouzlo ukonci. Rozkazy nevyddavas telepaticky. Nemrtvy tvor té musi slySet.

Ovladni nemrtvé (TO 30): Toto kouzlo ti umozni na chvili rozkazovat nemrtvym tvorlm az 2 VT
nemrtvych/droven. Pfikazy jsou podavany slovné. Telepatickd komunikace neni mozna, ale tvorové ti
rozumi bez ohledu na fec, jakou s nimi komunikuje$. Dokonce i kdyzZ je hlasova komunikace nemozna
(napftiklad kdyz je v oblasti seslano kouzlo ticho), ovladnuti nemrtvi na tebe nebudou utodit. Po skonceni
kouzla se ovlddani nemrtvi opét zaénou chovat normalné. Inteligentni nemrtvi si pamatuji, ze jsi je
ovladal. Trvani 1 minuta/Uroven.

Oslabeni

Nekromancie
Slozky: V, P, M
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: 1 min/Uroven
Zachranny hod: Vydrz odola
Magicka odolnost: ano

Unava (TO 10): Cerny paprsek negativni energie vystieli z tvé ruky. Aby jsi cil zasahl, musi$ Uspéiné
zasahnout vzdalenym dotekem.

Pfijemce je ihned unaven, ale jen po dobu trvani kouzla.

Toto kouzlo nema zadny efekt na tvora, ktery jiz je unaven. Narozdil od klasické unavy konci efekt
unavy zplsobené timto kouzlem v okamziku, kdy skon¢i trvani kouzla.

Vycerpani (TO 20): Cerné paprsky vystieli z tvé ruky. Musi$ Gspé$né zasahnout vzdalenym dotekem.
Po dobu 1 min/urovef je subjekt vyéerpan. Uspedny hod na Vydrz sniZi vyéerpéani na Unavu.

Vysileni (TO 25): Ukazes$ prstem a proneses zaklinadlo, ¢imZ vypusti$ na kratkou vzdalenost ¢erny
paprsek praskajici negativni energie, ktera potlacuje Zivotni silu jakéhokoliv Zivého tvora, kterého udefri.
Musi$ provést dotykovy utok na délku, abys zasahl. Pokud je Utok Uspésny, obét ziska 1k4 zapornych
Urovni. Jestlize ma prijemce stejné nebo vice zapornych Urovni, nez je jeho VT, umird. Kazda zaporna
uroven udéli tvorovi postih -1 na hody na utok, zachranné hody, ovéreni a efektivni Uroven. Navic,
sesilatelé ztraci jedno kouzlo. Zaporné Urovné se scitaji. Zaporné Urovné jsou docasné a zaénou mizet
1/hodinu.

Vysaj esenci (TO 35): Toto kouzlo pusobi jako Vysileni, aZ na to, Ze zasazeny tvor ziskd 2k4 zapornych
Urovni a ty mu vydrZi o néco déle.
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Neni moZné vyhnout se obdrZzeni zapornych Urovni zdchrannym hodem, ale po uplynuti dvaceti ctyr
hodin od ziskani zapornych Urovni musi obét provést zachranny hod na Vydrz (TO = TO kouzla vysaj
esenci) za kazdou zapornou Uroven. Kdyz uspéje v hodu, tato zaporna uroven se rusi. Pokud neuspéje,
také ztraci zapornou uroven, ale jedna z jeho Urovni postavy je trvale vysata.

Prokleti

Nekromancie
Slozky: V
Dosah: dotek
Cil: jeden Zivy tvor
Trvani: stale (2)
Zachranny hod: Vydrz odola
Magicka odolnost: ano

Slepota/Hluchota (TO 15): Privolas sily neZivota, aby prijemce dle tvého vybéru oslepily nebo
ohlusily.

Jed (TO 20): Povolavajice na pomoc jedovatou moc, prijemci kterého ses dotkl zpUsobis tézkou
otravu velmi silnym jedem, kdyz na néj Uspésné zautocis dotykem. Jed docasné poskodi Odolnost za
1k10 bodU a za dalSich 1k10 bod(i o minutu pozdéji. Kazdému plsobeni jedu je mozné odolat Uspésnym
hodem na Vydrz (TO 10 + 1/2 Urovné + Vlastnost).

Uvrhni kletbu (TO 20): Na pfijemce vlozis kletbu. Vyber si jeden z nasledujicich tfi efekt(.

e SniZeni hodnoty vlastnosti o 6 bodU (minimdalné musi byt 1).
e Postih -4 k hodim na utok, na zachranu, na ovérovani vlastnosti a dovednosti.
e Kazdé kolo ma cil Sanci 50%, Ze bude normalné jednat; jinak neudéla nic.

MuUzes rovnéz vymyslet své vlastni verze kleteb, nemély by vsak byt silnéjsi nez ty uvedené vyse a
DM ma posledni slovo v tom, jak bude kletba plsobit.

Kletbu uvrzenou timto kouzlem nejde zlomit, jde vSak odstranit pomoci zlom ocarovani, mensiho
prani, prani, zazraku anebo sejmi kletbu.

Nemoc (TO 25): Pfijemce je nakaZzen nemoci vybranou z tabulky uvedené nize, ktera se projevi ihned
(zddna inkubacni doba). Uvedené TO se tyka pouze navaznych hod( (pro pocatecni hod na zachranu
pouzij normalni TO nakazy).

Nemoc TO Zranéni
Zanét spojivek 16 1k4 Sil*
Chechtavka 16 1ké Mdr
Kapavka 12 1k3 Obr a 1k3 OdI
Zapal mozkovych blan 12 1k4 Int
Spala 15 1k6 Sil
Zimnice 13 1k8 Obr
Slintavka 14 1k4 Odl

* Kdykoli obét ztrati 2 a vice bodU Sily ze zanétu spojivek, musi znovu hodit na zachranu na Vydrz
(pouziva TO nemoci) nebo navidy oslepne.

Sila smrti

Nekromancie [smrt, zlo]
Slozky: V, P
Dosah: 30 stop
Oblast: kuZelovité vyzarovani
Trvani: 10 minut/droven
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Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Umiracek (TO 10): Pouzivajice necisty pohled darovany ti mocnostmi vlddnoucimi nad smrti, dokazes
urcit, jak blizko jsou smrti tvorové v dosahu kouzla. Okamzité vis, jestli je kazdy tvor v oblasti mrtvy,
téZzce zranény (nazivu a zranény, se 3 a méné Zivoty), v pohodé (nazivu se 4 a vice Zivoty), nemrtvy nebo
ani zivy ani mrtvy (napf. vytvor).

Toto kouzlo prekond jakékoliv kouzlo nebo schopnost, kterd tvorim umoznuje predstirat smrt.

Dobij (TO 15): Vysajes unikajici Zivotni silu tvora a pouzijes ji ke zvysSeni vlastni moci. Po seslani
kouzla se dotknes Zivého tvora, ktery ma -1 nebo méné Zivotu. Jestlize pfijemce neuspéje v hodu na
zachranu, zemfre, a ty ziskas 1k8 docasnych Zivot(i a bonus +2 na Silu. Navic se tva sesilatelska Uroven
zvysi 0 +1, zlepSujice vSechny efekty kouzel na ni zavislych. Tyto efekty trvaji 10 minut za kazdou VT
obétovaného tvora.

Falesny Zivot (TO 20): Za pomoci sil neZivota ziskdS omezenou schopnost vyhnout se smrti. Dokud
toto kouzlo pUsobi, ziskas 4ké docasnych Zivotu.

Zabiti

Nekromancie [smrt]
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: Zivy tvor
Trvani: ihned
Zachranny hod: Vydrz ¢astecné
Magicka odolnost: ano

Usmrceni (TO 30): Dokazes zabit jednoho libovolného Zivého tvora. Musis uspét v hodu na utok
dotykem nablizko, aby ses prijemce dotkl a on se pak mize vyhnout smrti, pokud uspéje v hodu na
zachranu na Vydrz. Pokud uspéje, je misto toho poranén za 3ké6.

Zniceni (TO 35): Toto kouzlo na kratkou vzdalenost okamzité zabije pfijemce a beze zbytku pozre i
jeho ostatky (ne vsak jeho vybaveni a majetek). Pokud cil uspéje v hodu na zdchranu na Vydrz, je misto
toho zranén za 5k6 Zivot(. Jedina mozZnost, jak vratit Zivot postavé, ktera neuspéla v hodu na zachranu
proti tomuto kouzlu, je pouZiti znovuzrozeni nebo peclivé formulované prani nasledované
zmrtvychvstanim nebo zazrakem.

Ohnisko: specidlni svaty (nebo znesvéceny) stfibrny symbol nesouci verse o klatbé (cena 500 zl).

Kvil litice (TO 40): Vydas straslivy vykfik, jenz zabije jednoho Zivého tvora za Uroven v dosahu
rozptylu do 40 stop. NejdFive jsou ovlivnéni tvorové, ktefi jsou nejblize vychozimu bodu kouzla. Dosah
kratky.

ZpUsob zranéni

Nekromancie [Smrt]
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Oblast: tvor
Trvani: ihned
Zachranny hod: Neni
Magicka odolnost: ano

Zran (TO 10): Musi$ uspésné zasahnout cil dotekem. PostiZzeny tvor je zranén negativni energii za 2k6
ZivotQ.
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Rozklad (TO 20): Toto kouzlo vysusi Zivého tvora. Obét porani negativni energii za 4k6 Zivotu.
Rostlina, kterd neni tvorem ihned usycha a umira. Toto kouzlo nema Zadny efekt na padu ani okolni
rostliny.

Kruh smrti (TO 30): Kouzlo zbavuje Zivé tvory jejich Zivotni sily. Kouzlo porani negativni energii za 6k6
zivotl. Kouzlo zasdhne oblast ve vybuchu o poloméru 20 stop. Terce se mohou pokusit zranéni
zpolovicnit hodem na zachranu na Vydrz.

Straslivé seschnuti (TO 40): Toto kouzlo vypafi vihkost z tél vSsech vybranych Zivych tvord, ¢imz je
zrani za 8k6 Zivotu. Toto kouzlo ma nicivy ucinek predevsim na vodni elementaly a rostlinné tvory, ktefi
jsou zranéni za 6k8 Zivotl. Kouzlo zasahne oblast ve vybuchu o poloméru 40 stop. Terce se mohou
pokusit zranéni zpolovi¢nit hodem na zachranu na Vydrz.

OCHRANA

Ochranna kouzla vytvareji fyzické nebo magické bariéry, rusi magické nebo fyzické schopnosti, Skodi
narusitelim nebo dokonce odmrsti prijemce do jiné sféry existence.

Néktera ochrannd kouzla vytvareji bariéry vici urcitym typam tvora. Takovou bariéru nelze pouzit k
odtlaceni téchto tvorud. Pokud bariéru zatlacis proti tvorovi, tv(ij pohyb narazi na odpor. Budes-li dale
tladit, kouzlo se zlomi.

Azyl

Ochrana
Slozky: V, P, DO
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: 1 kolo/uroven
Zachranny hod: Vile odold
Magicka odolnost: ne

Utocisté (TO 10): KaZzdy protivnik, ktery se pokousi udefit nebo jakkoliv jinak pfimo zautocit na
chranéného tvora, a to i cilenym kouzlem, musi hodit na zachranu na Vli. Pokud uspéje, protivnik mize
normalné utocit a toto seslané kouzlo na néj nepusobi. Pokud v hodu neuspél, protivnik nem(ze Gtok
dokoncit, dana Cast jeho akce je ztracena a on uz nemuze po celou dobu trvani kouzla na chranéného
tvora pfimo utocit. Ty, kdo se na prijemce nepokousi zautocit, kouzlo neovlivni. Toto kouzlo nezabrani
tomu, aby na chranéného tvora nékdo zautocil nebo ho jinak postihl kouzlem plsobicim na oblast nebo
majicim néjaky efekt. Pfijemce nemuze na nikoho zautocit aniz by tim toto kouzlo okamzité neprerusil,
muZe vsak sesilat jakakoliv netto¢na kouzla nebo délat cokoliv jiného.

Repelent (TO 20): Neviditelnd bariéra zadrZuje veskerou havét po dobu 10 minut/droven, emanace
od tebe do 10 stop. NemUzZe skrze ni projit Zzadna havét s VT mensi jak tfetina tvé Urovné. Havét s VT
rovnou tretiné tvé urovné projit mlze, pokud ovéri svou Vili. Oviem i kdyzZ se jim to podafi, priichod
bariérou je porani za 1k6 Zivot(i a samotny tlak na bariéru plsobi bolest, kterd odradi méné agresivni
havét.

Odpuzeni (TO 30): Obklopi té neviditelnd, pohybliva bariéra, kterd brani vSem tvoriim v tom, aby se
k tobé pfibliZili, emanace od tebe do 10 stop/uroven. Jak velké toto pole bude se rozhodnes v okamziku
sesilani kouzla (do limitu daného tvou urovni, pfirozené). Tvorové v poli nebo do néj vstupuijici si musi
hodit na zachranu na Vli. Pokud neuspéji, nemohou se po dobu trvani kouzla (1 kolo/uroven (Z)) k tobé
priblizit. Akce odpuzovanych tvor( jinak nejsou nijak omezovany. Mohou bojovat s jinymi tvory a mohou
i sesilat kouzla a Utocit na tebe zbranémi pro boj na dalku. Pokud se pohnes bliz k odpuzovanym tvor(m,
nic se nestane. (Tvor neni odpuzovan pryc od tebe.) Tvor na tebe mizZe normadlné utocit i zbranémi
nablizko, pokud se pfiblizi§ do jeho dosahu. Pokud se odpuzovany tvor pohne smérem pry¢ od tebe a
pak se obrati a pokusi se vratit k tobé, nemuze se pribliZit, pokud je stale v poli plisobeni kouzla.
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Mystické ohnisko: par malych Zeleznych pout, pfipoutanych ke dvéma malym socham psovitych Selem,
jedné ¢erné a druhé bilé.

Odpuzuj (TO 35): Viny energie se od tebe vali, emanace od tebe 120 stop do Sitky a 10 do vysky a
vSechny objekty, které ji stoji v cesté, vali a odsunuje ptred sebou pry¢ od tebe az do stfedni vzdalenosti.
stojici objekty ano. Pfipevnéné objekty do 3 palct v priiméru se rozstipnou a zlomi, a jejich kusy vina
energie odnese. Objekty ovlivnéné kouzlem jsou odsunovany rychlosti 40 stop za kolo.

Objekty typu difevéné stity, kopi, zbrané s dievénou rukojeti a Sipy i Sipky jsou také odpuzovany, spolu s
jejich majiteli. (Tvor, ktery je odsunovan predmétem, ktery drZi v ruce, ho samoziejmé muZze pustit a
nechat ho byt. Tvor undseny Stitem se ho muze zbavit misto pohybové akce.) Odpuzovany jsou i magické
predméty; pouze antimagické pole tomu zabrani.

Viny energie Cisti vyty¢enou cestu po celou dobu trvani kouzla. Po seslani kouzla urcis oblast jeho
pusobeni a potom uz se mu nemusi$ vénovat, m(izes i jit pryc aniz by jsi ovlivnil jeho plisobeni a silu.

TO Material

35 drevo
40 kamen a kov

Hlidka

Ochrana
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Oblast: vyzatovani o poloméru 25 stop
Trvani: 24 hodin (Z)
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Alarm (TO 10): Kouzlo vyda mentalni ¢i zvukové varovani, kdyz néjaky Drobny nebo vétsi tvor
vstoupi na chranéné uzemi nebo se ho dotkne.

Mentdlni hlidka: Mentdlni hlidka té varuje (jenom tebe) dokud jsi do jedné mile daleko od chrdnéné
oblasti. Zaznamenas$ mentalni "pink", ktery té probudi z obycejného spanku, ale nijak nenarusi tvé
soustrfedéni. Kouzlo ticho nema na mentalni alarm zadny vliv.

Zvukovd hlidka: Zvukova hlidka vyda zvuk ruéniho zvonku, ktery jasné slysi kazdy do 60 stop od
chranéné oblasti. Tuto vzddlenost sniz o 10 stop za kazdé zaviené dvere a o 20 stop za kazdou zed mezi
alarmem a naslouchajicim. V tichu je mozné zvonéni slabé slySet az do 180 stop. Zvonéni trva 1 kolo.
Tvorové v prostoru kouzla ticho nemohou zvonéni slyset.

Tvorové pohybujici se sférou Stinu alarm nespusti.

Zamek (TO 15): Kouzlo po seslani magicky uzamkne dvere, truhlu nebo vstup o velikosti az 30 stop
¢tverecnich/uroven. Skrze svij vlastni zamek muizZes volné prochazet bez toho, Ze bys na néj néjak
pUsobil; jinak mGzZe byt objekt nebo dvere chranéné timto kouzlem otevreny pouze silou nebo pomoci
uspésného seslani kouzla zlom magii nebo zaklep. K normalni TO dvefi i vstupu, ktery je timto kouzlem
chranén, pficti +10. (Kouzlo zaklep zamek neodstrani; pouze ho na 10 minut vyradi z provozu.)

NavySenim TO o 5 se zvysi i TO otevirani dvefi o 5.

Hlidej a stfez (DC 30): Toto mocné kouzlo je ur€eno zejména na ochranu tvé pevnosti. Kouzlo chrani
200 stop Ctverecnich za Uroven sesilatele. StfeZzend oblast miiZe byt az 20 stop vysokd, tvarovana podle
tvé libosti. Pokud vhodné rozdélis oblast plsobeni, mizes strezit hned nékolik pater svého sidla. Kouzlo
vytvori uvnitf stfezené oblasti nasledujici magické efekty:

Milha: Mlha vyplni vSechny chodby; snizuje viditelnost, véetné vidéni ve tmé, na 5 stop. Tvor, ktery je
do péti stop, ma ukryti (kazdy utok ma 20% pravdépodobnost, Ze mine). Tvorové, ktefi jsou jesté dal,
jsou uplné ukryti (50% pravdépodobnost minuti, Utocnik nemuize pouzit zrak, aby nalezl cil).
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Mystické zamky: VSechny zamky ve stfezené oblasti jsou uzamceny mystickymi zamky.

Pavuciny: Na vSech schodistich od shora dol( visi pavuciny. Tato vlakna jsou totoZna s témi, které
vytvofi kouzlo pavucina, ale pokud jsou spalena nebo odstranéna z cesty, obnovi se po 10 minutach,
dokud hlidej a strez trva.

Zmateni: Tam, kde je vybér ve sméru — napf. na kfizovatce chodeb nebo bocni chodba — je umisténo
slabé matouci kouzlo, které zpUsobi, Ze v 50% pfipadu si vetrelci budou myslet, Ze jdou presné opacnym
smérem, nez jaky si zvolili. Tento efekt je zafikani ovliviujici mysl.

Ztracené dvere: Jedny dvefe za Uroven sesilatele jsou skryty tichym obrazem, takZe vypadaji jako
hola zed.

Navic si jesté mlzes vybrat jeden z péti nasledujicich magickych Gcinka:

Tancici svétla ve ¢tyfech chodbach. Mazes urdit jednoduché schéma, podle kterého se budou svétla
pohybovat a které budou opakovat, dokud kouzlo hlidej a stfez neskondi.

Magicka usta na dvou mistech.

Pdchnouci oblak na dvou mistech. Vypary se objevi na dvou mistech, které si zvolis; obnovi se béhem
10 minut, pokud je v dobé trvani hlidej a stfeZ rozfouka vitr.

Poryv vétru v jedné chodbé nebo mistnosti.

Sugesce na jednom misté. Vyber si oblast o velikosti aZ ¢tverce o hrané 5 stop. Kazdy tvor, ktery tam
vkroci nebo skrze ni projde, mentalné obdrzi sugesci.

Pokud nékdo sesle zlom magii na urcity efekt a uspéje, zrusi pouze dany efekt. Uspéiné mdgovo
rozpojeni zrusi komplet cely efekt hlidej a strez.

Ohnisko: mald stribrna tycka.

Odolani

Ochrana
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: 1 minuta
Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ano (neskodné)

Zachrana (DC 10): Prijemce prostoupis magickou energii, kterd ho chrani pfed zranénim, dadvaje mu
rezistenéni bonus +2 na hody na zachranu.

Odolej pasti (TO 15): Prijemce ziskd magickou energii, kterd ho chrani, davaje mu rezisten¢ni bonus
+3 na hody na zachranu po dobu 1 minuty/droven.

TO Bonus
15 +3
20 +4
25 45

Odolej kouzlim (TO 30): Prijemce ziska okouzlovaci bonus +8 k hodim na zachranu pred kouzly a
kouzelnymi schopnostmi (ne viak pred nadpfirozenymi a zvlastnimi schopnostmi) po dobu 10
min/droven.

Ohnisko: diamant v cené 1 000 zl. Pfijemce musi u sebe mit jeden takovy drahokam po celou dobu
trvani kouzla. Pokud ho ztrati, kouzlo na néj pfestane pusobit.

Imunita

Ochrana
Slozky: V, P

-51-



Pravidla pro Soumrak Stfedozemé cerven ‘08

Dosah: kratky

Cile: tvor

Trvani: 10 minut/droven

Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ano (neskodné)

Imunita vicdi strachu (TO 10): Vstipis prijemci odvahu, ¢imz jej u¢inis imuni vici efektlm strachu.
Pokud ptijemce jiz trpi nasledky strachu v dobé, kdy na néj zacind pusobit toto kouzlo, tyto nasledky jsou
po dobu trvani kouzla potlaceny.

Imunita vici kouzlu (TO 20): Chranény tvor je imunni vici efektdm jednoho urcitého kouzla. Toto
kouzlo musi mit TO 20 nebo mensi. Imunita v{ci kouzlu chrani pted kouzly, kouzelnymi schopnostmi
magickych pfedmétu i pred vrozenymi kouzelnymi schopnostmi tvord. Nechrani pred nadpfirozenymi
ani zvlastnimi schopnostmi, jako je dechova zbran nebo o¢ni utok.

Imunita vici kouzlu chrani pouze pred konkrétnimi kouzly, ne pfed urcitymi doménami nebo Skolami
kouzel.

Tvor mUZe mit v jednom okamziku jen jednu imunitu vici kouzlu.

Volnost (TO 30): Toto kouzlo umozZni tobé nebo tvorovi, kterého ses dotkl, normdlné se pohybovat a
utodit po dobu 10 minut/droven, a to i kdyzZ je pod vlivem magie, kterd ovliviiuje jeho pohyblivost, jako
je paralyza, husta mlha, pavucina a zpomal. Pfijemce automaticky uspéje v jakémkoli ovéfovani zdpasu
provedeného za Ucelem vyhnuti se zapaseni, stejné jako ovérovani zapasu nebo Akrobacie provadéném
za Ucelem vysmeknuti se ze zdpasu nebo drzZeni.

Kouzlo také umoznuje postavé pohybovat se a Utocit normalné i kdyzZ je pod vodou, a to i secnhou
zbrani jako je sekera a mec, nebo zbrani drtivou jako je cep, kladivo a palice. Musi ji vSak drzet v ruce, ne
ji vrhat. Volnost vSak sama o sobé& neumoZiiuje dychat pod vodou.

Osvobozeni (TO 40): Prijemce je osvobobozen od kouzel a efektli omezujicich jeho pohyb, véetné
zakleti, omotani, zapasu, uvéznéni, paralyze, zkamenéni, drzeni, spanku, zpomaleni, ochromeni a
pavuciné. Abys osvobodil nékoho, kdo je uvéznén, musis znat jeho jméno a minulost, a kouzlo musis
navic seslat na misté, kde byl cil pohfben.

Ochranuj

Ochrana [dobro]
TO:5
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: 1 minuta/droven (Z)
Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ne; viz text

Ochrana (TO 10): Toto kouzlo chrdni tvora pred utoky zlych tvord a mentdinim ovladanim. Vytvofri
kolem néj magickou bariéru ve vzddlenosti 1 stopy od jeho téla. Bariéra se pohybuje zaroven se
prijemcem a ma nasledujici hlavni ucinky.

1) Cil ma odrazny bonus +2 k obrané a rezistenc¢ni bonus +2 k hodu na zachranu proti zvl. Utokdim
zlych tvor(.

2) Bariéra zablokuje veskeré pokusy o obsazeni téla chranéného tvora (napf. skrze utok schrankou
Zivota) nebo prevzeti mentalni kontroly nad tvorem (véetné efektim zarikani (okouzleni) a zafikani
(natlaku), které daiji sesilateli trvalou kontrolu nad prijemcem, jako je napf. podrob osobu). Tato ochrana
nezabrani tomu aby vyse uvedené efekty byly na prijemce seslany, ale potlaci jejich efekt po celou dobu
trvani ochrany pred zlem.
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Magicky kruh (TO 20): Vsichni tvorové v oblasti vyzarovani do 10 stop ziskdvaji stejny efekt, jako
pomoci kouzla ochrana po dobu 10 minut/droven.

Rozptyl (TO 25): Obklopi té chvéjiva, bila, svata energie po dobu 1 kolo/uroven.

1) Ziskas odrazny bonus +4 k obrané proti utok(im zlych tvora.

2) Dotykem mUzes$ automaticky zlomit jakékoli jedno zafikani, seslané zlym tvorem nebo jedno zlé
kouzlo.

3) M{zes poslat tvora z jiné sféry zpét do jeho domovské sféry. Tvor mize odolat tomuto ucinku
Uspésnym hodem na zachranu na Vuli (magicka odolnost také tcinkuje). Toto pouZiti vybije kouzlo.

Aura (TO 35): Prijemce obklopi nadhernd, jasna bozska zare na dobu 1 kolo/uroven (Z), ktera chrani
pred utoky, dava jim rezistenci vici kouzlim seslanym zlymi tvory a oslepuje zlé tvory, ktefi zasdhnou
prijemce. Tato ochrana ma ¢tyfi ucinky.

1) Chranéni tvorové ziskaji odrazny bonus +4 k obrané a bonus +4 na zachranné hody. Na rozdil od
ochrany pred zlem se tyto bonusy vztahuji na jakékoliv Utoky, ne jen na ty od zlych tvord.

2) Kazdy chranény tvor ziskd magickou odolnost 25 proti zlym kouzlim a kouzlim seslanym zlymi
tvory.

3) Aura zabranuje posednuti tvora a plsobi proti mentalnimu vlivu, stejnym zplsobem jako ochrana
pred zlem.

4) Pokud chranéného tvora zasahne pfi boji nablizko zly tvor, je oslepen (zachranny hod na Vydrz to
rusi, jako u kouzla slepota/hluchota, ale proti TO svaté aury).

Ohnisko: drobny relikviaf obsahujici posvatnou relikvii. Relikviar stoji nejméné 500 zI.

Stit
Ochrana [sila]
Slozky: V, P
Dosah: osobni
Cil: ty
Trvani: 1 minuta/droven (Z)

Pavéza (DC 10): Kouzlo stvofi neviditelné, pohyblivé silové pole o velikosti pavézy, které se vznasi
pred tebou. Disk ti dava Stitovy bonus +4 k obrané. Tento bonus se aplikuje i vii¢i nehmotnym utokdm
dotykem, protoZe se jedna o silovy efekt. Stit nemd Zadny postih za zbroj ani nedava 7adnou $anci na
selhani mystického kouzla. Narozdil od normalni pavézy se ale za kouzlem stit nemuzes kryt.

Kompletni stit (DC 15): Kolem tebe se objevi slabé zafici magické pole, které ti dava Stitovy bonus +4
k obrané (podobné jako kouzlo Stit). Narozdil od slabsi varianty toto kouzlo chréani ze vech stran. Stit
rovnéz absorbuje ¢ast poranéni zplisobené padem (snizi pad o 10 stop).

Entropicky stit (DC 20): Kouzlo plisobi jako kompletni stit, navic stit chaoticky zatici vSemi barvami, a
odrazi strely, paprsky a ostatni Utoky na dalku. Kazdy utok na dalku, u kterého musi utocnik hodit na
utok a je namireny proti tobé&, ma Sanci 20%, Ze té mine (podoba se to efektu krytu). Ostatni utoky, které
prosté jen plsobi na vétsi vzdalenost, nejsou nijak postizeny.

Koule nezranitelnosti (DC 35): Kouzlo vytvafi pohyblivou neviditelnou bariéru v oblasti vyzafovani do
10 stop s centrem v tobé, ktera chrani vSechny tvory uvnitf pfed utoky, davaje stitovy bonus +8 k
obrané.

Ukryj

Ochrana
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Cil: jeden tvor nebo objekt
Trvani: 24 hodin
Zachranny hod: Vile odola (objekt)
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Magicka odolnost: ano (objekt)

Skryj presvédceni (TO 10): Toto kouzlo skryje presvédceni tvora ¢i predmétu proti vSéem formdm
vesténi.

Skryj (DC 15): Toto kouzlo skryje objekt pfed odhalenim vésteckymi kouzly, jako je tfeba
jasnozrivost, lokalizuj objekt a kouzel najdi. Kouzlo také chrani pred lokalizaci pomoci takovych
magickych predmétl jako je palantir.

Zahal (DC 25): Toto kouzlo skryje tvora pfed odhalenim vésteckymi kouzly, jako je tfeba jasnozfivost,
lokalizuj objekt a kouzel najdi. Kouzlo také chrani pred lokalizaci pomoci takovych magickych predméti
jako je palantir.

Ukryj mysl (DC 35): Pfijemce je ochranén pred vsemi kouzly a prostredky, které zjistuji, ovlivriuji
nebo ¢tou emoce a myslenky. Kouzlo chrani proti vSéem kouzl(im a ucinkm ovliviiujicim mysl, stejné tak
jako proti viem vésteckym kouzlim nebo ucinkim, které shromazduji informace. Ukryj mysl ochrani i
pred kouzly mensi pfdni a pfani, které jsou pouzity za Ucelem ovlivnit mysl chranéného pfijemce nebo k
ziskani informaci o ném. V ptipadé kouzla, které magicky sleduje oblast, v niz se pfijemce nachazi, jako
naptiklad mystické oko, kouzlo ucinkuje, ale tvor jednoduse neni nalezen. Sledovani zacilené pfimo na
tohoto tvora vibec nefunguje.

Vzdoruj

Ochrana
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: 24 hodin
Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ano (neskodné)

Vzdoruj Ziviim (TO 10): Tvor chranény vzdoruj Zivlm nijak netrpi, kdyZ se nachazi v horkém nebo
mrazivém prostredi. Citi se pohodIné od -45 do 60 stupnu Celsia, bez toho, Ze by musel néjak ovérovat
svou Vydrz. Podobné chranéno je i vybaveni tvora.

Vzdoruj zivliim nechrani pfed zranénim ohném ani chladem, stejné jako neochrani pred ostatnimi
nebezpecimi klimatu ¢&i pocasi, jako je napf. kouf, nedostatek vzduchu, apod.

Rezistence (TO 10): Toto kouzlo da tvoru omezenou ochranu pred zranénim jednim z péti druht
energie, ktery si zvolis: elektfinou, chladem, kyselinou, ohném nebo zvukem. Pfijemce ziskava
energetickou rezistenci 10 vici vybranému typu energie. Kouzlo zaroven ochranuje i pfijemcovo
vybaveni a trva 10 minut/droven.

TO Rezistence

10 5

15 10
20 15
25 20
30 25
35 30

Rezistence absorbuje pouze zranéni. Pfijemce tedy m{ze byt i naddle postihnut Skodlivymi vedlejsSimi
ucinky, napr. se mize v kyseliné utopit (protoZe zranéni pfi topeni pochazi z nedostatku kysliku) nebo
mUze byt uvéznén v ledu.

Ochrana pred energii (TO 15): Kouzlo ti da do¢asnou imunitu vici jednomu druhu energie, ktery si
zvolis pfi jejim sesilani (elektfina, chlad, kyselina, ohen nebo zvuk). Kdyz kouzlo absorbuje 40 Zivot(
poranéni danou energii, je vypotfebovano a konci.
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TO Rezistence

15 40
20 50
25 60
30 70
35 80

Poznamka: Ochrana pred energii pfekona (a nescitd se) rezistenci. Jestlize je postava chranéna
ochranou pred energii a rezistenci, pak absorbuje zranéni pouze ochrana, dokud neni jeji moc
vycerpdana.

Imunita proti energii (TO 35): Kouzlo ti dd na kratky ¢as imunitu vici jednomu druhu energie, ktery
si zvolis pfri jejim sesilani (elektfina, chlad, kyselina, oher nebo zvuk). Kouzlo trva 1 kolo/droven.

Zbroj

Ochrana
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: tvor, kterého ses dotkl
Trvani: 1 hodina/droven (2)
Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ne

Magova zbroj (TO 10): Pfijemce kouzla obklopi neviditelna, ale hmotna silova zbroj, ktery mu dava
zbrojovy bonus 2 k obrané. Narozdil od klasické zbroje, neddva mdgova zbroj Zaddné postihy za zbroj,
nedava Zadnou pravdépodobnost selhdni kouzel ani nesnizuje rychlost. ProtoZe je zbroj stvofena z Cisté
moci, nehmotni tvorové skrze ni nemohou projit tak, jako to Cini u zbroje normalni. Kouzlo se nescita s
normalni zbroji.

Ohnisko: kus dobre vydélané kuze.

TO Zbroj
10 2
15 3
20 4
25 5

Magické roucho (TO 20): Pfijemce kouzla posili zbroj, kterou pravé uziva. ProtoZe je roucho stvoreno
z Cisté moci, nehmotni tvorové skrze ni nemohou projit tak, jako to ¢ini u zbroje normalni. Kouzlo se
sCitd s normalni zbroji.

TO Bonus
20 +1
25 +2
30 +3
35 +4
40 +5

Zbroj moci (TO 30): Prijemce kouzla oblopi silové pole. Toto pole porani utocnika, ktery pfijemce
kouzla zranil Utokem zbrani nablizko. Pfijemce kouzla je zranén jen za polovinu poranéni, druha polovina
se obrati zpét proti Utoc¢nikovi. Kouzlo nema zadny ucinek proti dotykovym utokdm ¢i atokim na dalku.
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Zrus

Ochrana (Vymitani)
Slozky: V, P
Dosah: stfedni
Cil nebo oblast: tvor nebo objekt; nebo vybuch o poloméru 20 stop
Trvani: ihned
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Rozptyl kouzla (TO var): Zlom magii m(izes pouzit na ukonceni trvani kouzla seslaného na tvora nebo
objekt, na docasné potlaceni magickych vlastnosti kouzelného predmétu, k ukonéeni kouzel (nebo
pfinejmensim jejich efektu) v néjaké oblasti nebo k preruseni sesilani kouzla jiného sesilatele. Na
nékterd kouzla, u nichz je to uvedeno v jejich popisu, zlom magii neplsobi. Zlom magii mlze zlomit (ale
ne prerusit) ucinky kouzelnych schopnosti stejné jako to dokaze u kouzel.

Poznamka: Efekt kouzla s trvanim ihned nejde zlomit, protoze efekt jeho magie je pryc dfiv, nez
muZe zacit pUsobit zlom magii.

Zlom magii muzes pouzit tfemi zpUsoby: na cilené [amani, na ldmani v oblasti a jako protikouzlo:

1) Cilené lamani: Cilem kouzla zlom magii je jeden objekt, tvor nebo kouzlo.

2) Lamani v oblasti: KdyZ je zlom magii pouZito timto zplsobem, kouzlo pUsobi na viechno v
poloméru do 20 stop. Za kazdého tvora v oblasti, ktery je pfijemcem jednoho nebo vice kouzel, ovéris
[dmani vci kouzlu s nejvyssi sesilatelskou Urovni. Jestlize neuspéjes, ovéris lamani postupné proti
nasledujicim slabsim kouzlim, dokud néjaké nezlomis (coz vyéerpa silu zlom magii na dany cil) nebo
dokud neuspéjes ve viech svych hodech.

3) Protikouzlo: Kdyz je zlom magii pouZzito timto zplisobem, zacilis kouzlo na sesilatele a sesles ho
jako protikouzlo. Na rozdil od opravdového protikouzla, zZlom magii nemusi fungovat; musis ovéfit své
[dmani, abys zrusil pravé sesilané kouzlo jiného sesilatele.

Ticho (TO 15): Po seslani tohoto kouzla se v dané oblasti emanace do 15 stop, rozhosti naprosté
ticho po dobu 1 minuty/droven. Veskeré zvuky jsou zruseny: konverzace neni mozna, nejdou sesilat
kouzla s verbalnimi slozkami a Zadny zvuk se nedostane dovnitF, skrz, ani z této oblasti. Kouzlo je mozné
seslat do bodu v prostoru, ale jeho efekt je pak nepohyblivy. Pokud je zaméfeny na tvora nebo objekt,
jeho efekt vyzatuje z néj a pohybuje se spolu s nim. Tvor, ktery s jeho seslanim nesouhlasi, si mize hodit
na zachranu na Vuli, aby mu odolal a mize tézZ pouzit svou MO, pokud ji ma. Predméty ve vlastnictvi
jiného tvora nebo magické predméty, které vydavaji zvuk, si mohou téz hodit na zachranu a MO; volné
objekty a oblast nikoliv. Toto kouzlo ochraniuje pred zvukovym Utokem nebo Utokem zavisejicim na
jazyku, jako je rozkaz, zpév harpie, hromovy roh, atd.

Rozpojeni (TO 40): S vyjimkou téch, které mas u sebe nebo se jich dotykas, jsou vSsechny magické
efekty a magické predméty zbaveny své sily v oblasti ve vybuchu o poloméru 40 stop. Ve skutecnosti
jsou kouzla a kouzelné efekty rozebrany zpatky na jednotlivé slozky (efekt je tim ukoncen stejné jako po
pouziti zZlom magii) a kazdy staly magicky predmét musi uspét v hodu na zachranu na Vali nebo bude
zménén na obycejny. Predmét, ktery je ve vlastnictvi néjakého tvora, pouziva budto svij bonus k hodu
na Vuli nebo majitellv, podle toho, co je lepsi.

Mas rovnéz Sanci 1% za Uroven sesilatele, Ze znicis antimagické pole. Pokud antimagické pole pokus
o rozpojeni ustoji, neni rozebran ani Zadny jiny predmét v ném se nachazejici. Dokonce i artefakty je
mozné rozpojit, i kdyz je zde Sance jen 1% za Uroven sesilatele, Ze kouzlo bude na tak mocné predmeéty
pUsobit. Navic pokud je znicen artefakt, musi$ uspét v hodu na Vli vii¢i TO 25 nebo navidy ztratis$ své
sesilatelské schopnosti. (Tyto schopnosti nenavrati zddna magie smrtelnik(l, ani pfani nebo zazrak.)

Pozndmka: Niceni artefaktl je nebezpecné, v 95% pripadu totiz pfitdhne pozornost mocné bytosti,
ktera o néj méla zadjem nebo s nim byla néjak spojena.
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PROMENA

Kouzla promén méni charakteristiky tvor(, véci nebo stavli. Proména obvykle méni jen jeden aspekt
podoby tvora nebo véci, ale muze to byt jakakoli charakteristika.

Ovlivni rychlost

Proména
Slozky: V, P, M
Dosah: kratky
Cile: tvor
Trvani: 1 kolo/droven
Zachranny hod: Vydrz odola
Magicka odolnost: ano

Zrychleni (TO 20): Proménény tvor se pohybuje a jednd mnohem rychleji nez normalné. Diky tomu
ziskava zrychleny tvor bonus +2 k hodlim na utok, k obrané a hodlim na Reflexy.

Vsechny zpUsoby pohybu zrychleného tvora (véetné pozemniho pohybu, hrabani, Splhani, 1étani a
plavani) jsou také zrychlené, o 30 stop, maximalné vsak na dvojnasobek plvodni rychlosti danym
druhem pohybu. Toto povazujeme za bonus vylepseni a normalné ovliviiuje doskok tvora za zvySenou
rychlost.

Vicenasobna zrychleni se nescitaji.

Zpomaleni (TO 20): PostiZzeny tvor se pohybuje a Utoci drasticky sniZzenou rychlosti. Zpomaleny tvor
muze kazdé kolo délat pouze jednu pohybovou nebo jednu standardni akci, ne vsak oboji (stejné jako
nemuze délat akce Uplné). Navic ma postih -2 k obrané, hodiim na utok a na hody na zachranu na
Reflexy. Zpomaleny tvor se pohybuje jen polovi¢ni rychlosti (zaokrouhli doli na ndsobky péti stop), co
patfiéné ovliviiuje i vzddlenost, na kterou dokaze skodit tak, jak je to popsano u snizené rychlosti.

Nasobné efekty zpomal se nescitaji.

Petrifikace

Proména
Slozky: V, P, M
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: 1 minuta/uroven
Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ano (neskodné)

Kamenna ktize (TO 20): Chranény tvor ziskava rezistenci vaci utokiim, ranam drtivym i seénym.
Pfijemci se zlepsi pfirozena zbroj o 5. Kouzlo ma viditelny efekt na kdzi prijemce.

Zkamenéni (TO 30): Prijemce a vSechna jeho vybava ve stfednim dosahu, se proméni v nemyslici,
nezivou sochu. Pokud je socha, ktera je vysledkem tohoto kouzla, poldmana nebo poskozena, pak
(pokud je nékdy vracen do plivodniho stavu) bude pfijemce podobné zdeformovan ¢i poranén. Tvor neni
mrtev, ale nejevi Zadné znamky Zivota ani pfi zkoumani kouzly jako je napf. komu zvoni hrana. Timto
kouzlem jde zasahnout jen tvory, ktefi jsou z masa a kosti. Usp&sny hod na zachranu na Vydri kouzlu
odola.

Odkamenéni (TO 30): Toto kouzlo navrati zkamenélého tvora do jeho normalniho stavu, vrati mu
zivot i vybaveni. Tvor musi uspét v hodu na zachranu na Vydrz (TO 15), aby tento proces prezil. Proménit
zpét je mozné libovolného zkamenélého tvora, bez ohledu na jeho velikost.

Kouzlo dokaze rovnéz proménit masu kamene v Zivouci hmotu. Takto stvorené maso vsak uplné
postrada jakykoliv Zivot, pokud tedy neni po ruce néjaka Zivouci nebo magicka energie. (Kouzlo tak napfr.
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obyc¢ejnou kamennou sochu proméni jen v mrtvolu.) Takto ovlivnit mzes$ objekty, které se vejdou do
sloupce o priméru od 1 do 3 stop a délce maximalné 10 stop, anebo pravé tento objem ve vétsi mase
kamene.

Socha (TO 30): Kouzlo proméni ptijemce v pevny kamen, spolu se vsim jeho oSacenim a vybavenim,
které nese. Ve formé sochy ma prijemce pfirozenou zbroj o 10 lepsi. Pfijemce si ponechdva svij pocet
zivotQ.

Pfijemce nadale normalné vidi, slysi i citi, nemusi vsak jist a nedycha. Hmat je omezen na vjemy,
které dokaze vnimat i substance s tvrdosti rovnajici se Zule, z niz je télo tvora tvofeno. Sekani plsobi
pouhé Skrabance, ale odlomeni paze sochy znamena vainé poranéni. Pfijemce, ktery je pod vlivem
kouzla socha, se muZze vratit do své normdlni podoby a stavu, jednat, a pak se v mzZiku opét proménit v
sochu (volna akce), pokud si to prfeje, a to tak dlouho, dokud kouzlo trva (1 hodina/uroven).

Kamenné télo (TO 40): Toto kouzlo zméni tvoje télo na Zijici kdmen, ¢imz ziskas nékolik mocnych
schopnosti a odolnosti. Tva pfirozend zbroj se zlepsi o 15. Jsi imunni vici slepoté, hluchoté, kritickym
zasahlm, elektfiné, jedu, nemocem, poskozeni vlastnosti, utonuti, ochromeni a vSem kouzlim nebo
utoklm, které ovliviuji fyziologii a dychdni, protoze béhem plsobeni kouzla nemas Zadnou fyziologii a
ani nedychas. Kyselina a libovolny ohen té zranuji pouze za polovinu. Jsi ale zaroven zranitelny v(ic¢i vSsem
specialnim atoklm, které plsobi na kamenné golemy.

Ziskas zvySovaci bonus +6 na Silu, zaroven ale mas postih -6 na Obratnost (minimalni Obr je 3) a
tvoje rychlost je snizena na polovinu. Mas postih -8 za zbroj, tedy jako kdybys byl odény do platové
zbroje. Nem{(zes pit (a proto nem(iZe$ pouzivat ani lektvary) a nemuzes hrat na dechové hudebni
nastroje.

Tvoje utoky beze zbrané zranuji jako kyje stejné velikosti jako jsi ty (za 1k4 u malych postav, za 1k6 u
stfedné velkych postav) a i pfi Utoku beze zbrani jsi povazovan za ozbrojeného.

Tvoje hmotnost se zvétsi pétkrat, takZze ve vodé klesas ke dnu jako kamen. Dokazes$ ovsem preZit
drtivy tlak a nedostatek vzduchu i na dné oceanu — pfinejmensim do té doby, nez kouzlo skonci.

Promén

Proména
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: Zivy tvor
Trvani: 10 minut/droven (2)
Zachranny hod: Vile odola
Magicka odolnost: Ano

Zména tvaru (TO 15): Vezmes na sebe podobu tvora stejného typu, jako je tva normalni podoba.
MuUze$ se proménit i v ¢lena svého vlastniho druhu nebo i sam v sebe.

Ponechdvas si své vlastni hodnoty vlastnosti. Stejné zlstava i tvé povolani a Groven, Zivoty,
presvédceni, zakladni ito¢ny bonus a zdkladni bonusy hodd na zachranu. Ponechdvas si viechny své
nadpfirozené a kouzelné specidlni Utoky a schopnosti své podoby, vyjma téch, které vyZaduji ¢ast téla,
kterou v nové podobé nemas. Ponechdvas si vSechny zvlastni atoky a schopnosti vyplyvajici z Grovné
tvého povolani, ale ztracis vSechny ostatni zvlastni schopnosti své normalni podoby, které nevyplyvaji z
Urovné povolani (jako je napf. drakova schopnost zastrasujici pritomnosti).

Pokud muze nova podoba mluvit, tak mizes normalné komunikovat. Ponechavas si vsechny
schopnosti sesilat kouzla, které mas ve své normalni podobé, ale nova podoba musi byt schopna
srozumitelné mluvit (tj. mluvit néjakym jazykem), aby mohla pouzivat verbalni slozky kouzel, a musi mit
koncetiny schopné jemné manipuace, aby mohla pouzit gestikularni nebo materialni slozky.

Ziskavas fyzické schopnosti nové podoby, tvd mysl je vSak stejna. Fyzické schopnosti zahrnuji bézny
zpUsob pohybu (jako je hrabani, Splhani, chlize, plavani, let za pomoci kridel, to vSe do rychlosti 120 stop
pfi letu a 60 stop ostatnimi druhy pohybu), bonus za pfirozenou zbroj, pfirozené zbrané, rasové bonusy
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k dovednostem, rasové bonusové odbornosti a vSechny vylu¢né fyzické vlastnosti (pfitomnost ¢i absence
kridel, pocet koncetin, apod.). Télo s vice koncetinami ti neumozni vicekrat atocit nez je pro tebe bézné.
MzZe$ proménit Ci pridat ¢ast svého téla a ziskat tim mimoradnou schopnost (1étani, hrabani, Splhani,
apod.).

Neziskdvas zadné nadptirozené nebo kouzelné schopnosti nové podoby. Pokud toto kouzlo pouzivas
k pfevleku, mas bonus +10 na své ovérovani Pfevlekd.

Jakakoli ¢ast tvého téla nebo kus vybaveni, ktery je oddélen od celku, se vrati do své ptvodni
podoby.

Zména podoby (TO 25): Toto kouzlo plsobi jako zména tvaru, aZz na to, Ze proménis souhlasiciho
pfijemce do podoby jiného Zivého tvora. Nova podoba mUze byt stejného typu jako prijemce nebo
jakykoli nasledujici typ: zrtda, zvife, drak, vila, obr, humanoid, magicky netvor, nestviirny humanoid, sliz,
rostlina nebo havét. Nova podoba nemUze mit vétsi vitalitu neZ je tva Uroven sesilatele (nebo VT
prijemce, cokoliv je nizsi). Pfijemci nem(zes dat podobu mensi jak Drobnou a nemuzes ho proménit do
nehmotné nebo mlzné podoby. Prijemclv typ a podtyp tvora (je-li néjaky) se zméni tak, aby odpovidal
nové podobé (vice informaci viz Bestiar).

Po zméné si prijemce obnovi Zivoty stejné, jak by odpocival celou noc (toto lé¢eni viak neobnovi
docasné ztracené stupné vlastnosti ani nedd ostatni vyhody odpocinku po cely den; a proména zpét uz
tvora znovu nevyléci). Jestlize je zabit, proménény tvor se vrati do své plvodni podoby, stale viak je
mrtev.

Ptijemce ziskava Silu, Obratnost a Odolnost nové podoby, ponechdava si vSak svou Inteligenci,
Moudrost a Charisma. Ziskava rovnéz vsechny zvlastni specialni Utoky nové podoby (jako je Skrceni,
zlepsené uchopeni, jedovatost, mimozrakové vnimani, rychlé |é¢eni, regenerace a Cich), ne vsak jeji
zvlastni specidlni schopnosti jako nadpfirozené ani kouzelné schopnosti.

Nehmotni i mlZni tvorové jsou vici zméné podoby imunni a tvor s podtypem jinotvarec (napf.
lykantrop) se mlze do své prirozené podoby vratit standardni akci.

Zhoubna proména (TO 30): Toto kouzlo pusobi jako Zména podoby, az na to, Ze prijemce v kratkém
dosahu proménis v Malé nebo jesté mensi zvifatko s vitalitou maximalné 1 (napf. psa, jeStérku, opic¢ku
nebo ropuchu). Pokud by nova podoba byla pro tvora smrtelna (kdyz napf. proménis suchozemského
tvora v rybu nebo létajiciho v Zabu), tak ma prijemce bonus +4 k hodu na zachranu.

Jestlize kouzlo uspéje, pfijemce si jesté musi hodit na zachranu na Vli. Pokud v tomto druhém hodu
neuspéje, tvor ztraci své kouzelné, nadpfirozené i zvlastni schopnosti, stejné jako schopnost sesilat
kouzla (pokud ji kdy mél) a ziskava namisto toho presvédceni, specidlni schopnosti a Inteligenci,
Moudrost a Charisma své nové podoby. Ponechava si i nadale své povolani a Uroven (nebo VT), stejné
jako vsechny vyhody z toho plynouci (jako je zakladni ttocny bonus, zakladni bonusy hod( na zachranu a
Zivoty). Ponechava si vSechny schopnosti povolani (vyjma sesilani kouzel), které nejsou zvlastni,
nadpfirozené ani kouzelné. Nehmotni a mlznati tvorové nemohou byt proménéni a tvor s podtypem
jinotvarec (jako je lykantrop nebo dvojnik) se mohou do své ptirozené podoby proménit zpét standardni
akci.

Posil

Proména
Slozky: V, P,
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: 1 minuta/uroven
Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ano (neskodné)
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Posil (TO 10): Pfijemce ziska bonus +5 na ovérovani vybrané dovednosti. Takto Ize posilit pouze
dovednosti zaloZené na Sile, Obratnosti ¢i Odolnosti. Navysenim TO kouzla o 5 zvysi$ bonus na ovérovani
vybrané dovednosti o 5.

Vitalita (TO 10): Prijemce ziskd 5 docasnych Zivotd. NavySenim TO kouzla o 5 zvysis pocet docasnych
zivotl o 3.

Dlouhy krok (TO var): Toto kouzlo zvysi tvou pozemni rychlost, velikost zvyseni je rovna TO. (Tato
oprava je povazovana za bonus vylepseni.) Nema zadny vliv na ostatni druhy pohybu, jako je hrabani,
Splhani, let nebo plavani.

Posil télo (TO 15): Pfijemce ziska bonus vylepseni +4 k Sile, Obratnosti ¢i Odolnosti, coz da vSechny
obvyklé vyhody. NavySenim TO o 10 zvysis najednou dvé vlastnosti.

Zesileni kliZze (TO 15): Kouzlo posili kiZi tvora po dobu 10 minut/uroven. Efekt da bonus vylepseni +2
k existujicimu bonusu prirozené zbroje tvora. ZvySovaci bonus, se scita s prirozenou zbroji cile, nescita se
vsak s Zadnym jinym bonusem vylepseni k pfirozené zbroji. Navysenim TO o 5, zvysi$ bonus o 1 (max +5).

Probud’

Proména
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cile: rostlina(y)
Trvani: 1 den/Uroven
Zachranny hod: Vile odold
Magicka odolnost: ano

Dobravka (TO 10): Na rostliné, které ses dotkl, vyrasi 2k4 bobuli. Kazda magicka bobule zasyti stejné,
jako jedno jidlo pro stfedné velkého tvora. Bobule zaroven ihned po snézeni vyléci 1 Zivot, béhem 24
hodin vSak maximalné 8 Zivotd.

Omotani (TO 15): Trdva, vétve, kiovi a dokonce i celé stromy se ohybaji, krouti a pnou se kolem
tvord v oblasti nebo téch, které do ni vstoupi tak pevné, Ze se skoro nemohou hybat a jsou povazovani
za omotané (rostliny v okruhu sifeni do 40 stop). Tvor se mUZe osvobodit a pohybovat se polovi¢ni
rychlosti, kdyZ pouzije Uplnou akci na to aby ovéfil Silu vici TO 20 nebo Ohebnost vici TO 20. Tvor, ktery
uspéje v hodu na zachranu na Reflexy, neni omotdn, ale stdle se oblasti mize pohybovat jen poloviéni
rychlosti. Rostliny se kazdé kolo, kdyz jsi na fadé, znovu jednou pokusi omotat vSechny tvory, ktefi se
tomu dosud vyhybali nebo se osvobodili. Trvani: 1 minuta/droven (2).

Rust rostlin (TO 20): Toto kouzlo ma nasledujici verze:

Bujny riist: Obycejna vegetace (trava, kfovi, popinavky, bodlaky, stromy, atd.) v oblasti dlouhého
dosahu zac¢ne prekotné rist a silit (kruh o poloméru 100 stop, pulkruh o poloméru 150 stop nebo
¢tvrtina kruhu s polomérem 200 stop). Rostliny se propletou tak, Ze vytvori neprostupnou houstinu,
dZungli, kterou si tvorové musi cestu prosté prosekat nebo prorazit silou. Rychlost v ni klesne na 5 stop,
nebo 10 u Velkych a vétsich tvor(.

Zurodnéni: Tato verze kouzla pusobi na rostliny v oblasti do poloviny jedné mile, jejichz
potenciondlni Urodnost zvysi na pfisti rok o jednu tfetinu nad normal.

Omez rust: Tato verze zmensi normalni vegetaci v dlouhém dosahu (400 stop + 40 stop za Uroven)
asi na jednu tretinu jeji plivodni velikosti a zpUsobi, Ze bude méné propletena a husta. Postizena
vegetace vypada, jako by ji nékdo peclivé prostiihal a vycistil.

Neduroda: Tato verze snizi potencionalni produktivitu normalnich rostlin v dosahu pudl mile o jednu
tretinu pod normal, a to na cely nésleduijici rok.

Rozkaz rostlinam (TO 25): Toto kouzlo ti dd jistou moc nad rostlinnym tvorem. Rostlinny tvor ti
rozumi a tva slova a jednani si vykladaji tim nejpriznivéjsim zplsobem (jejich postoj povazuj za
pratelsky). Dokud kouzlo trva, nezautoci na tebe. Rostlina nikdy nesplni sebevrazedné ani pro ni
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jednoznacné Skodlivé rozkazy, mize vSak byt presvédcena, Ze stoji za to udélat i néco velmi
nebezpeéného.

Probuzeni (TO 30): Probudis strom do stavu podobného lidskému vnimani svéta — stvoris huorna.
Abys v tom uspél, musi$ ovéfit zachranny hod na Vuli (TO 10 + VT stromu, kterou bude mit po
probouzeni).

Probuzeny strom je k tobé pratelsky. Nepoji té s nim zadny specialni vztah ani pouto, ovsem pokud
mu sdélis své prani, bude ti ndpomocny v néjakém konkrétnim dkolu nebo tvém obecném usili.
Probuzeny strom ma stejné charakteristiky jako oZivly objekt (viz Bestiar), s vyjimkou Inteligence,
Moudrosti a Charisma, na které se hodi 3k6. Probuzené rostliny ziskavaji schopnost pohybovat svymi
vétvemi, kofeny, Uponky, popinavymi Slahouny, apod. a maji smysly podobné lidem. Probuzeny strom
dokaze mluvit jednim z jazyk(, ktery znas, plus jednim dalSim jazykem, ktery zndas za kazdy bod bonusu
za Inteligenci (ma-li néjaky).

Oziv dub (TO 40): Toto kouzlo zméni dub, kterého ses dotkl, na enta. Cena ZK: 1000.

Pfreména

Proména
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Oblast: 10 stop2/uroven (viz text)
Trvani: ihned
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Zmékdi (TO 15): Po seslani kouzla se v oblasti plsobeni kouzla zmékdi veskera pfirodni a neupravena
zem nebo kamen. Mokrd zem se zméni v hluboké bahno, sucha zem v sypky pisek nebo prach; a kimen
se zméni v mékky jil, ktery jde snadno vytvarovat nebo délit. Kouzlo pronikne do hloubky 1 aZ 4 stop pod
povrch o¢arované oblasti, zavisi to na tvrdosti a odolnosti povrchu dané oblasti (dle DM). NepUsobi na
magicky, o¢arovany, upraveny nebo opracovany kdmen. Zemni nebo kamenni tvorové nejsou kouzlem
nijak ovlivnéni.

Tvorové v bahné musi uspét v hodu na Reflexy nebo jsou polapeni na 1k2 kol a nemohou se
pohnout, utocit ani sesilat kouzla. Tvorové, ktefi v hodu uspéji, se mohou bahnem prodirat polovinou
své obvyklé rychlosti, nemohou vsak bézZet ani uUtocit ztedi.

Sypky prach neni tak otravny jako bahno, ale vSichni tvorové v oblasti se mohou pohybovat jen
polovicni rychlosti a nemohou po tomto povrchu bézZet ani utocit ztedi.

Zmékcéenim pldy pod néjakou stavbou (tfeba zdi nebo vézi) je mozné ji stfedné tézce poskodit, jak
se trochu propadne dold. Oviem vétsSina dobre postavenych budov bude timto kouzlem jen poskozena,
ne znicena.

Kamen a bahno (TO 30)

Bahno na kamen: Toto kouzlo pfeméni natrvalo normdalni bahno nebo tekuty pisek jakékoliv hloubky
na mékky kamen (piskovec nebo podobny materidl) v oblasti az 2 krychle/Grover o hrané 10 stop (S).
Tvorové v bahné si mohou hodit na zachranu na Reflexy, zda stihnou opustit oblast predtim, neZli je
zpevnéna na kamen.

Kdmen na bahno: Toto kouzlo zméni ptirodni, neroziezané ¢i neopracovanou skalu libovolného
druhu na srovnatelné mnozstvi bahna. Pokud je kouzlo seslano napt. na balvan, pak se ten rozpadne na
blato. Magicky ani o¢arovany kamen neni mozné timto kouzlem ovlivnit. Hloubka takto vytvoreného
bahna nemuze byt vétsi jak 10 stop. Tvorové, ktefi nedokazi levitovat, Iétat nebo ktefi se nijak jinak
nedovedou z bahna dostat, zapadnou az po kycel nebo hrudnik, ¢imzZe se jejich rychlost snizi na 5 stop a
maji postih -2 na hody na utok a k obrané. Krovi nahazené pres bahno unese tvory, ktefi se na né dokazi
vysplhat. Tvorové dost velci na to, aby dosahly na dno, se mohou bazinatou oblasti brodit rychlosti 5
stop.
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Je-li promén skalu v bahno seslano na strop jeskyné Ci tunelu, blato spadne na zem a rozlije se v
kaluZ o hloubce 5 stop. Napfiklad sesilatel na 10. drovni mlze v bahno proménit az dvacet krychli o
hrané 10 stop. Kdyby se rozlilo na podlaze, toto bahno by pokrylo oblast ¢tyficeti ¢tvercd, kazdy o hrané
10 stop, do vysky 5 stop. Samotny pad bahna a nasledné zavaleni zrani kazdého, kdo je pfimo pod danou
oblasti, za 4d6 zZivot(ll, nebo za polovinu, pokud uspél v zachranném hodu na Reflexy. Hrady a velké
kamenné budovy jsou obvykle imuni vicéi tomuto kouzlu, protoZze proména skaly v bahno nemuze byt
pouZzita na opracovany kamen a kouzlo nedosahne tak hluboko, aby se dostatecné narusilo zaklady
takovychto staveb. OvSem malé domy a stavby ¢asto myvaji mnohem mél¢i zaklady a lze je tedy timto
kouzlem poskodit nebo dokonce ¢astecné vyvratit.

Bahno zlstava, dokud neni jeho plivodni substance obnovena Uspésnym seslanim kouzla zlom magii
nebo promén bahno ve skalu - nezlistava vsak nutné ve své pocatecni podobé. Postupné vysusovani
bahno béhem nékolika dni zméni v normalni zeminu. Konkrétni doba zalezi samoziejmé na plsobeni
slunce, vétru a normalnimu vysouseni.

Kov ve dievo (TO 35): Toto kouzlo ti umozni zménit vSechny kovové predméty ve vybuchu o
poloméru 40 stop na dievéné. Zbrané, zbroje, i vSechny ostatni predmeéty, které tvor nese, jsou rovnéz
zasazeny. Magické predméty vyrobené z kovu maji proti tomuto kouzlu MO 20 + Uroven sesilatele.
Artefakty nemohou byt proménény. Zbrané pfremeénéné z kovu na difevo maji postih -2 k Sile. Pfetvorena
kovova zbroj ztraci 2 body ze svého bonusu k obrané. Zbran zménéna timto kouzlem se pfti pfirozeném
hodu na utok 3 nebo 4 roztfisti nebo zlomi a zbroj ztraci dalsi bod k obrané, jakmile je zasazena
pfirozenym hodem na utok 17 nebo 18.

Zelezné drevo (TO 35): Kouzlo preméni jakékoliv difevo v magickou substanci. | kdy? takika ve viech
ostatnich aspektech zlstane pfirodnim difevem, Zelezné drevo je tak silné, tézké a odolné v(ci ohni, jako
ocel. Kouzla, ktera ucinkuji na kov, na Zelezné dfevo neplsobi. Kouzla plsobici na difevo na Zelezné
drevo plsobi, aZ na to, Ze Zelezné dfevo nehofi. Efekt, objekt ze dfeva do vahy 5 Ib./droven.

Rozpad

Proména
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Cil: objekt
Trvani: ihned
Zachranny hod: viz text
Magicka odolnost: ne

Vymaz (TO 10): VymaZ odstrani obycejny i magicky text ze svitku nebo azZ ze dvou stranek papiru,
pergamenu nebo podobného materidlu. Nemagické texty jsou automaticky vymazany, jestlize se jich
dotknes a nikdo je nema v drzeni. Jinak je Sance 90%, Ze nemagicky text vymazes.

Abys vymazal magicky text, musis se ho dotknout a ovéfit svou Uroven.

Zkroucené dievo (TO 15): ZpUsobis, Ze se dievo ohyba a krouti, ¢imz navzdy znicis jeho tvar a silu.
Zkroucené dvere se sami oteviou nebo se naopak vzpfrici, takze je tfeba je silou vyrazit, dle tvé volby).
Do ¢lunu nebo lodé zaéne zatékat. Zkroucené zbrané na dalku jsou nepouzitelné. Zkroucené rucni
zbrané davaji postih -4 k hodim na utok. Zkroutit mazes objekt malé velikosti.

Sevieni koroze (TO 20): Pod tvym dotykem koroduje Zelezo i jeho slitiny. Jakykoliv objekt vyrobeny
ze Zeleza nebo slitin Zeleza, kterého se dotknes, zrezne, zesldbne a zkrouti se; je bezcenny a de facto
zni¢eny. Pokud je predmét tak velky, Ze se nevejde do poloméru 3 stop od mista dotyku (velké Zelezné
dvere nebo Zelezna zed), pak zrezne a znici se pouze material do okruhu 3 stop. Magické Zelezné
predméty jsou vici tomuto kouzlo imunni. V boji muzes sevieni koroze uplatnit Uspésnym utokem
nablizko dotykem. Takto pouZité sevieni koroze okamzité znic¢i 1k6 bod Tridy zbroje ziskané pomoci
Zelezného brnéni. Dotknout se zbrané, kterou se proti tobé tvij protivnik ohani, je ponékud obtiznéjsi.
Musis se ji uspésné dotknout podle pravidel Utoku na zbran. Zasazena kovova zbran je ihned znicena.
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Poznamka: Utokem na soupefovu zbraf ho provokujes k Gtoku. Navic se zbrané musi$ opravdu
dotknout, ne ona tebe.

Zeleznym tvordim zpUsobi sevieni koroze kazdym Usp&snym Utokem zranéni za 2k6 Zivotd. Kouzlo
trva 1 kolo/uroven, provést mazes jeden utok dotykem za kolo.

Telekineze

Proména
Slozky: V, P
Dosah: dlouhy
Cil nebo cile: viz text
Trvani: soustfedéni (aZz 1 kolo/Uroven)
Zachranny hod: Vile odola
Magicka odolnost: ano

Sila

Trvala sila (TO 10): Trvala sila dokaZze pohybovat tvorem nebo objektem do vahy 20 liber +5/uroven,
a to maximalné 20 stop za kolo. Efekt mGze byt prerusen, pokud ovliviiovany tvor nebo majitel
predmétu uspéje v hodu na Vili nebo na MO. Tato verze kouzla kon¢éi po uplynuti 1 kola za Uroven
sesilatele, ale kondi ihned, kdyzZ se na néj prestanes soustredit. Objekt mGzes presunovat svisle,
vodorovné nebo obéma sméry soucasné. Objekt nemUze byt pfemistovan mimo dosah kouzla. Pokud se
predmét vzdali z dosahu, kouzlo skonci. Pokud z jakéhokoliv divodu ztratis soustfedéni, objekt spadne
nebo se zastavi.

Objektem se da telekineticky manipulovat stejné, jako bys to délal jednou rukou. Napfiklad jde
pohybovat pakou, tdhnout za provaz, otocit klicem, otocit pfedmeétem, a podobné, samoziejmé pokud je
vaha predmétu v mezich plsobnosti kouzla. M(zes takto dokonce rozvazat i jednoduché uzly, i kdyz
takovéto jemnéjsi akce vyzaduji ovéreni Inteligence proti TO, kterou urci DM.

Manévr (TO 20): Jednou za kolo muZes provést bojovy manévr jako je strazeni, podrazeni, prordzeni,
zapas (vcetné znehybnéni). Abys uspél, musi$ uspét v hodu na utok k cemuz pouzivas zakladni utocny
bonus + opravu vlastnosti (kouzlici). Ter¢€ si jiz nehazi proti pasti, ale magickou odolnost aplikuj.

Uder (TO 20): Celou silu kouzla je také mozné uvolnit v jednom kole. Mdze$ mrétit jednim nebo vice
predméty a nebo tvory, ktefi jsou v dosahu kouzla, na cil, jenz je v dosahu viech vrhanych objekt
(maximalné 10 stop/uroven). Maximalné mizZes hodit objekty o vaze 20 liber za Uroven sesilatele.

Abys zasahl, musis uspét v hodu na utok, k ¢emuz pouzivas zakladni utoény bonus + opravu vlastnosti
(kouzlici). Zbrané zplsobuji normalni poranéni. Ostatni pfedméty zplsobuji zranéni 1 Zivot za 20 liber
své vahy (plati pro méné nebezpecné véci, jako tfeba sud) az 1k6 Zivotu za 20 liber (pro pevné, tvrdé
objekty jako tfeba kamen).

Muze$ hazet i tvory, ktefi se vejdou do hmotnostniho limitu. Ti ale maji moZnost provést zachranny
hod na Vli a pfi Uspéchu plsobeni kouzla odolaji, coz plati i u predmétu, které ma nékdo ve svém
vlastnictvi. Pokud je tvor telekineticky mrstén proti pevnému povrchu, je poranén jako by padal 10 stop
(1d6 zZivotl).

Létani

Pomaly pad (TO 10): Kouzlo okamzité zméni rychlost padu na ne vic jak 60 stop/kolo, takze béhem
trvani kouzla neni objekt ani tvor nijak poranén, kdyZz dopadne na zem. Ovsem jakmile vyprsi trvani
kouzla, rychlost padu se vrati do normalu.

Seslani tohoto kouzla je volna akce, toto kouzlo mlzes seslat dokonce i kdyZ nejsi zrovna na radé.

Levitace (TO 15): Proménény tvor je schopen po dobu 1 kola/Uroven kracet po jakémkoli povrchu
jako po pevné zemi (véetné tekutiny). Dokazes bez nesnazi chodit po bahné, oleji, snéhu, pohyblivych
piscich, tekouci vodé, ledu nebo i po lavé, protoze prijemce se ve skutecnosti vznasi palec nebo dva nad
povrchem. (Tvorové prechazejici zhavou lavu jsou normalné zrafiovani jejim teplem.) Tvorové mohou jit,
béhat, utocit ztec¢i nebo se jakkoliv jinak pohybovat pres povrch stejné, jako kdyby to byla pevna zem.
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Pokud je kouzlo sesldano pod vodou (nebo kdyz je pfijemce ¢aste¢né nebo cele ponoreny v néjaké
tekutiné), ptijemce je nadnasen k jejimu povrchu rychlosti 60 stop za kolo tak dlouho, dokud si na néj
nemuUZe stoupnout.

Ozivlé predméty

Ozivlé lano (TO 10): Dokazes ozivit neZivy objekt, ktery mda néco spolecného s lanem ¢i provazem,
napft. nit, vina na pleteni, motouz, provaz, lano nebo i kabel. Maximalni délka pocita s lanem o priméru
1 palce. Za kazdy dalsi palec tloustky navic zmensi maximalni délku o 50% a naopak o 50% ji zvétsi za
kazdé zmenseni tloustky o polovinu.

Ozivlé lano splni nasledujici rozkazy: "Svin se" (svine se do uhledného kominku), "Svin se a uvaz,"
"Smycka," "Uvaz se a smycka," "Svaz a zauzli" a vSechny jejich opaky ("Rozvin se" atd.). Kazdé kolo
muzes dat pohybovou akci jeden rozkaz, tak jako pfi pfesmérovavani aktivniho kouzla.

Lano mUze ovinout pouze tvora nebo objekt, ktery je do 1 stopy od néj - nedokaze se k nému
priplazit - takze musi byt do jeho blizkosti napfiklad hozeno. To vyZzaduje Uspésny hod na utok vzdalenym
dotykem (pasmo dostrelu je 10 stop). Typické, 1 palec silné lano, ma 2 Zivoty, TZ 10 a pretrzeno muze
byt ovérenim Sily s TO 23. Lano nijak nezranuje, ale miZe byt pouzito k podtrZeni nebo omotani jednoho
protivnika, ktery neuspéje v hodu na zachranu na Reflexy. Tvor je svazany timto kouzlem, ktery je
schopny sesilat kouzla, musi ovéfit své Soustfedéni s TO 15, aby se mu podafilo seslat kouzlo. Omotany
tvor se mUZe vyvléknout ovérenim své Ohebnosti vci TO 20.

Ani lano, ani pfipadné uzle, které vytvofi, nejsou sami o sobé magické. Kouzlo nemuZe oZivit objekty,
které nese nebo drzi néjaky jiny tvor.

Ozivlé objekty (TO 15): NeZivym objektlim dodas pohyblivost a zddni Zivota. OZivly objekt nebo
objekty ihned zautoci na kohokoli nebo cokoliv, co jim jako prvniho urcis. OZivlé objekty mohou byt z
libovolného nemagického materialu - dreva, kovu, kamene, textilie, klize, keramiky, skla, apod. OZivit
mUzesS jeden Maly nebo mensi objekt (jako je Zidle), nebo odpovidajici pocet objektl vétsich, za Uroven
sesilatele. Stfedné velky objekt (jako je napf. Satni sktin) odpovida dvéma Malym nebo mensim
objektim, Velky objekt (jako je stlil) odpovida ¢tyrem, Obfi osmi, Giganticky Sestndacti a Kolosalni tficeti
dvéma. Jednou urceny cil nebo cile mizes$ zménit pohybovou akci, jako pfi presmérovavani aktivniho
kouzla.

Herni statistiky oZivenych objektl jsou uvedeny v Bestiari. Kouzlo nemUze oZivit objekty, které nese
nebo drzi néjaky jiny tvor.

TO  Velikost
15 Maly

20 Stredni
25 Velky

30 Obri

35 Giganticky
40 Kolosalni

Tvarovani

Proména
Slozky: V, P
Dosah: dotek
Cil: material, do 10 stop3 + 1/droven
Trvani: ihned
Zachranny hod: Vile odola
Magicka odolnost: ano
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Oprava (TO 10): Kouzlo spravi malé praskliny nebo trhliny (neopravi skody na celkové stavbé)
jednoho objektu. Z kovovych pfedmétl tedy opravi rozlomeny prsten, fetizek, medailon, malou dyku
atd., pokud jsou poskozeny jenom malo a na jednom misté. Keramické nebo dfevéné pfedméty kouzlo
opravi tak, Ze jsou jako nové, a to i kdyz byly rozbity na kusy. Stejné tak spravi i diru v kozeném batohu
nebo méchu na vino. Kouzlo spravi i kouzelny predmét, ale jeho magické vlastnosti neobnovi. Kouzlo
nedokdaZe opravit zlomené magické berle, hole ani hilky.

Zceleni (TO 20): Kouzlo kompletné opravi objekt z jakéhokoliv materiadlu, dokonce i kdyzZ je poskozen
(nebo rozbit) na vice mistech, tak dobre, Ze je jako novy. Kouzlo opravi poskozené magické predméty,
ale neobnovi jejich magické vlastnosti a neopravi zZlomené magické berle, hlilky ani hole. Kouzlo
neopravi predméty, které byly dezintegrovdny, spaleny, rozdrceny na prach, rozpustény nebo vypareny.

Vylepseni (TO 20): Toto kouzlo magicky vylepsi existujici predmét z bézné kvality na mistrovskou. Lze
vylepsit i zbroje a zbrané. Toto kouzlo nemzes seslat na pfirozenou zbroj ¢i zbran nebo predméty, které
jiz mistrovskeé jsou.

Zhotoveni (TO var): Kouzlo ti zmozZni tvarovat libovolny kus materidlu do jakékoliv podoby, ktera ti
vyhovuje. Napfiklad mUze$ udélat zbran, specialni propadlo nebo sochu. Vytvarovani jemnych predméta
vyZaduje ovéreni femesla.

TO Material
15 drevo
20 kamen
25 kov

Zména velikosti

Proména
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Cil: tvor
Trvani: 1 minuta/aroven (2)
Zachranny hod: Vydrz odola
Magicka odolnost: ano

Zvétsi (TO 15): Toto kouzlo zpUlsobi okamzity rist tvora; jeho vysku zvétsi o 50% a vahu zvedne
¢tyfndsobné. Prijemce ma velikostni bonus +4 na Silu a bonus +2 na Odolnost. Ziskava zvySovaci bonus
+1 k prirozené zbroji. Ma vétsi nosnost o 50% a pouziva-li velkou zbran ma dosah 10 stop. Magické
efekty, které zvysuji velikost, se nescitaji.

Vzrust (TO 25): Tvor vzroste na dvojnasobek své plvodni velikosti a vazi osminasobek. Tato proména
zméni kategorii velikosti na nejblizsi dalsi vétsi velikost (napf. z Velkého na Obfi), ¢imz mu da bonus +8 k
Sile a bonus +4 k Odolnosti a postih -2 k Obratnosti. Stavajici bonus pfirozené zbroje tvora se zvysi o 2.
Jestlize neni pro pozadovany rist dostatek mista, tvor vzroste na maximalni moznou velikost a muze
ovérit svou Silu (pouzivajice jiz zvétSenou), aby pritom znicil pfipadné prekazky. Pokud neuspéje, vtésna
se do daného prostoru, aniz by se tim néjak poranil - kouzlo neni mozné poutzit k rozdrceni tvora jeho
rastem.

Zmensi (TO 15): Toto kouzlo zpUsobi okamZité zmenseni tvora nebo objektu, zmensujice zarovern
jeho velikost i vahu. Pfijemce se zmensi 0 25% a vahu o 50%. Tvor obdrzi velikostni postih -2 k sile a jeho
nosnost se snizi o0 25%.

Redukce (TO 25): Toto kouzlo zmensi tvora na polovinu jeho vysky a 20% vahy. Zivoty tvora, obrana
a zakladni bonus k Utoku se neméni, ale sila se zmensi spolu s velikosti. Tvor obdrzi velikostni postih -4 k
Sile, -2 k Odolnosti a jeho nosnost se snizi o 50%.
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Obfi hmyz (TO 20): Zvétsis tfi normalné velké stonozky, dva obycejné pavouky nebo jednoho
béZného Skorpidna. Proménit jde pouze jeden druh hmyzu (takZe jedno kouzlo nemuze najednou zvétsit
stonozku a pavouka) a vSechen se musi zvétsit stejnou mérou. Vysledna velikost, na kterou mize hmyz
vyrast, viz nize tabulka. Zadny ob¥i hmyz stvofeny timto kouzlem se t& nepokusi poranit, ale tva kontrola
nad t&mito tvory je omezena na jednoduché piikazy ("Utog," "Brati se," "Hlidej," a podobné). P¥ikazy k
utoku na urcitého tvora, kdyz se objevi, nebo k hlidani pfed konkrétnim tvorem uz jsou pfilis slozité, nez
aby je hmyz pochopil. Pokud nedostane jiny pfikaz, obfi hmyz Gtoci na kazdého a na cokoli okolo sebe.

TO Velikost hmyzu
20 Stredni

25 Velka

30 Obrovska

35 Giganticka

40 Kolosalni

VESTENI

Véstecka kouzla mohou odhalit ddvno zapomenuta tajemstvi, predpovidat budoucnost, nalézt ukryté
véci a prohlédnout klamna kouzla.

Mnoha véstecka kouzla maji oblast Ucinku ve tvaru kuzele. Oblasti se pohybuji s tebou a mifi
smérem, kterym se divas. Kuzel vymezuje oblast, kterou mizes prohlédnout za jedno kolo. Zkoumani
jednoho useku po vice kol ti mizZe poskytnout vic informaci, jak je napsano v popisu jednotlivych kouzel.

Dohled
Vésténi
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cile: tvor
Trvani: minuta ¢i do spusténi
Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
Magicka odolnost: ano

Dohled (TO 10): Toto kouzlo zajisti pfijemci dotyk boZzské moci. Tvor dostane kompetencni bonus +2
na jeden hod na utok, hod na zachranu nebo ovéreni dovednosti. Musi se sam rozhodnout vyuZit tento
bonus jesté predtim, nez provede hod, na néjz ho chce pouzit.

Presny uder (TO 15): Béhem svého pfistiho Utoku ziskas docasny, intuitivni vhled do bezprostfedni
budoucnosti. Jeden tvij pristi utok (pokud je proveden pred koncem tvého pfistiho kola) ma bonus
intuice +10. Navic nejsi postiZzen Sanci na Uplné minuti nepfitele, ktery je pfed tebou ukryt.

Ohnisko: mala drevéna replika lukostfeleckého cile.

Bojové smysly (TO 20): Na kratky ¢as ziskas intuitivni vhled do bezprostfedni budoucnosti. Po dobu 1

kola/uroven obdrzi§ bonus intuice +2 k Utoku i obrané.

TO Bonus
20 +2
25 +3
30 +4

Pfedtucha (TO 30): Toto kouzlo té obdafi silnym Sestym smyslem po dobu 10 minut/uroven. Jakmile
je predtucha seslana, vzdy ihned obdrzis varovani o nebezpedi, které hrozi prijemci kouzla. Nejsi nikdy
prekvapen ani zaskocen. Navic ti kouzlo dd obecnou pfedstavu o tom, jakou akci se nejlépe ochranis, a
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dava ti bonus intuice +4 k obrané a k zachrannému hodu na Reflexy. Bonus intuice se neuplatnuje, kdyz
si nepocitads bonus za Obratnost k obrané.

Identifikace
Vésténi
Slozky: V, P, M
Dosah: kratky
Cil: kuzel
Trvani: soustfedéni, az 1 minuta/uroven (2)
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Detekuj magii (TO 10): Dokazes najit magické aury. Mnozstvi odhalenych informaci zavisi na tom, jak
dlouho studujes danou oblast nebo pfijemce.

1. kolo: Pfitomnost ¢i nepfitomnost magickych aur.

2. kolo: Pocet riznych magickych aur a silu té nejsilngjsi.

3. kolo: Silu a pfesné misto vyskytu kazdé aury. Pokud mas vyhled na predmét nebo tvora
obklopeného magickou aurou, muizes ovéfit Znalosti magie, abys poznal Skolu magie obsazené v kazdé z
nich. (Za kazdou auru ovétuj jen jednou; TO je 15 + Uroven kouzla nebo 15 + polovina Urovné sesilatele u
efektl nevzniklych kouzlem.)

Magické oblasti, vice druhG magie nebo silné magické vyzarovani na daném misté muzes slabsi aury
splést nebo skryt.

Sila aury: Sila a moc aury zavisi na Urovni pUsobiciho kouzla nebo u pfedmétu na Urovni sesilatele.
Doba pretrvani aury: Magicka aura pretrvava néjakou dobu na misté i poté, co zmizi jeji plivodni zdroj (v
pripadé kouzla) nebo kdy je zdroj znicen (v ptipadé magického predmétu). Pokud je na takovém misté
seslano a na danou oblast zaméreno najdi magii, kouzlo urdi silu aury jako skomirajici (jesté slabsi nez je
slaba). To, jak dlouho aura na misté pretrva, zavisi na jeji pvodni sile.

Sférici a elementdlové nejsou sami o sobé magicti.

Kazdé kolo se mlzes otocit, abys hledal magii v jiné oblasti. Kouzlo dokaze proniknout bariérami, ale
1 stopa kamene, 1 palec béZného kovu, tenky plat olova nebo 3 stopy dfeva ¢i hliny ho zablokuji.

Urceni (TO 15): Toto kouzlo odhali vSechny magické vlastnosti jednoho magického predmétu, véetné
toho, jak je aktivovat (pokud je to nutné) a kolik seslani jeSté predmét ma (ma-li néjaké).

Uréeni nedcinkuje na artefakty.

Mysticky zrak (TO 20): Toto kouzlo rozzafi tvé o¢i do modra a umozni ti vidét magické aury do 120
stop od tebe po dobu 1 minuta/uroven (Z). Jeho efekt se podoba se kouzlu najdi magii, ale mysticky zrak
nevyzaduje soustfedéni a presné umisténi aur a jejich silu odhali mnohem rychleji.

Znas polohu a silu vSech magickych aur v dohledu. Sila aury zavisi na funkéni drovni kouzla nebo na
sesilatelské Urovni predmétu, tak jak je to uvedeno v popisu kouzla najdi magii. Kdyz je predmét nebo
tvor majici auru v dohledu, m(izes$ ovéfrit svlj Znalosti magie a zjistit tak Skolu magie aury.

Rozbor magie (TO 35): Rozeznds viechna kouzla a magické vlastnosti pfitomné ve tvorech nebo
objektech. Kazdé kolo m(iZze$ volnou akci zkoumat jednoho tvora nebo objekt, kterého vidis po dobu 1
kolo/uroven (Z). V pripadé magického predmétu poznas jak funguje, jak aktivovat jeho schopnosti (je-li
to nutné) a kolik seslani ma (pokud pouziva seslani). V pripadé objektu nebo tvora s na néj seslanymi
aktivnimi kouzly odhalis kazdé kouzlo, jeho efekt a Uroven sesilatele.

Objekt v nécim vlastnictvi mGze hodit na zachranu na Vili, pokud si to jeho majitel preje, aby odolal
tomuto efektu. Pokud v hodu uspél, nedozvis se nic vyjma toho, co poznds sam obycejnym pohledem.
Objekt, ktery v hodu na zachranu na Vuli uspél, nemuze byt 24 hodin znovu cilem rozboru magie.
Rozbor magie nefunguje na artefakty.

Ohnisko: mali¢ké ¢ocky z rubinu nebo safiru ve zlaté obroucce. Kdmen musi mit cenu minimalné 1
500 zl.
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Komunikace

Proména [jazykové podminény]
Slozky: V, P, O
Dosah: stfedni
Cile: jeden tvor/uroven
Trvani: 10 minut/droven
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Zprava (TO 10): MUzZes Septat zprdvy a slySet Septané odpovédi s jen malou Sanci, Ze to vyslechne
nékdo nepovolany. Prstem ukazes na kazdého tvora, ktery ma zpravu dostat. Kdyz Septas, slova tebou
pronesena dobfe slysi vSichni cilovi tvorové v dosahu. Magické ticho, 1 stopa kamene, 1 palec bézného
kovu (nebo tenky platek olova) nebo 3 stopy drfeva nebo hliny kouzlo zablokuje. Zprava viak nemusi
nutné putovat k prijemci tou nejpfimé;jsi cestou. Dokaze prekazku obejit, pokud ma kudy a pokud se tim
nedostane mimo dosah. Tvorové, ktefi zpravu obdrzi, mohou zaSeptat odpovéd, kterou ty uslysis. Kouzlo
prenasi zvuky, nikoliv smysl. Neprekona proto jazykovou bariéru.

Poznamka: Abys mohl zpravu pronést, musi$ pohybovat rty a Septat, ¢imz zkusenému pozorovateli
davas moznost odezirat ti ze rtu.

Sepotaijici vitr (TO 15): Po vétru posles zpravu nebo zvuk na pfesné uréené misto v dosahu 1
mile/uroven. Sepotajici vitr putuje v rdmci dosahu na misto, které znas, pokud tam dokaze najit cestu.
(Nemuze napft. proniknout skrze zdi). Dokud nedosahne mista uréeni, Sepotajici vitr je stejné jemny a
nenapadny jako zefyr. Potom zaseptd svou zpravu nebo vyda zvuk. Véz, Ze zprava je pronesena bez
ohledu na to, zda se nékdo na uréeném misté nachazi, aby ji mohl vyslyset. Vitr potom zmizi. Kouzlo
mUzes pripravit tak, aby preneslo zpravu az o dvaceti péti slovech, pfimét kouzlo vydat jiny zvuk trvajici
1 kolo nebo prosté zpUsobit, aby Sepotajici vitr vypadal jako sotva patrné chvéni vzduchu. Rychlost
presunu Sepotajiciho vétru mas také pod kontrolou, miZe se pohybovat rychlosti od 1 mile/hodinu aZ po
1 mili za 10 minut. KdyZ kouzlo dosdahne uréeného mista, zistane tam, dokud svou zpravu nesdéli. Stejné
jako magicka usta, ani Sepotajici vitr nem(iZe pronaset verbalni slozky kouzel, pouzivat vidci slova ani
aktivovat magické ucinky.

Poselstvi (TO 25): Kontaktuje$ jednoho tvora, kterého dobfe znas a posles mu kratkou zpravu o
délce maximalné 25 slov. Pokud té prijemce znd, rozezna od koho zprava pfisla. MUze ti vzapéti na to za
stejnych podminek ihned odpovédét. | tvor s Inteligenci 1 dokdze poselstvi porozumét, jeho schopnost
na néj reagovat je ovSsem normalné omezena jejich Inteligenci. | kdyz je poselstvi doruc¢eno, cil neni nijak
nucen ho uposlechnout.

Jestlize se tvor nenachadzi ve stejné sfére jako sesilatel, je zakladni Sance 5%, Ze k nému tvé poselstvi
nedorazi. (Mistni podminky ve sfére, kde se nachazi, mohou tuto pravdépodobnost neldspéchu jesté
vyznamneé zvysit).

Telepatické pouto (TO 30): Mezi tvory (1 tvor/tfi Urovné) ustanovis telepatické spojeni; kazdy z tvor(
musi mit Int alespon 6. Kazdy tvor zahrnuty ve spojeni je spojen se vSemi ostatnimi. Toto pouto mohou
navazat jen tvorové dobrovolné s nim souhlasici, proto si nemohou hodit na zachranu ani magickou
odolnost. Tvorové mohou skrze pouto mezi sebou komunikovat bez ohledu na znalost jazyka. Timto
telepatickym spojenim neni nikomu dana zvlastni moc ani omezeni. Jakmile je spojeni navazano, plsobi
na libovolnou vzdalenost po dobu 10 minut/uroven (ne viak mezi sférami).

Mluva
Vésténi

Slozky: V, P

Dosah: osobni
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Cil: ty
Trvani: 1 minuta/droven

Mluva zvirat (TO 15): Dokazes komunikovat se zviraty. Jsi schopen jim pokladat otazky a porozumét
Istiva a opatrna zvirfata maji tendence byt struéni a vyhybavi, zatimco hloupad zvifata maji ¢asto
nesmyslné poznamky. Jestlize je zvite pratelské, mizes ho pozadat o néjakou sluzbu (dohodni se s DM).
Poznamka: Toto kouzlo neucinkuje na netvory, magické netvory ani na havét.

Mluva rostlin (TO 20): Dokazes rozumét a komunikovat s normalnimi rostlinami i rostlinnymi tvory.
Jsi schopen jim pokladat otdzky a porozumét jejich odpovédi. Povédomi o svém okoli je u obyéejné
rostliny omezené, takze ti nebude schopna dat (ani ho rozeznat) detailni popis néjakého tvora nebo
zodpovédét otazky netykajici se jejiho bezprostredniho okoli.
opatrni rostlinni tvorové maji tendence byt struc¢ni a vyhybavi, zatimco ti hloupé;jsi maji ¢asto nesmysiné
poznamky. JestliZe je rostlinny tvor pratelsky, mizes ho pozadat o néjakou sluzbu (dohodni se s DM).

Mluva pfirody (TO 30): Splynes s ptirodou, ziskavaje tak povédomost o okolnim Uzemi. lhned tak
poznads azZ tfi fakta z téchto oblasti: zemé nebo terén, rostliny, horniny, zdroje vody, lidi, obecny stav
zvére, pfitomnost lesni zvére, pfitomnost silnych nepfirozenych tvor(i nebo i obecny stav mistni pfirody.
Ve venkovnim prostredi kouzlo operuje v rozsahu jedné mile za Uroven sesilatele. V pfirodnim podzemi
— jeskyné, prilrvy, atd. — plsobi do 100 stop za Uroven sesilatele. Kouzlo neni funkéni tam, kde je pfiroda
osidlena ci zastavéna, jako je tomu ve vybudovanych jeskynich a méstech.

Mluva kamenl (TO 35): Ziskas schopnost mluvit s kameny, ktefi ti mohou sdélit kdo nebo co se jich
dotklo stejné jako ti mohou fict, co je za nimi ukryto nebo jimi pfekryto. Pokud jsou o to pozadani,
kameny ti sdéli Uplny popis. Pamatuj, Ze uhel vnimani a znalosti kamen je od téch tvych hodné odlisna,
takZe ti moZna nebude schopen sdélit detaily, které té nejvic zajimaji (dle DM). Dokaze rozmlouvat s
pfirozenym i opracovanym kamenem.

Odhal
Vésténi
Slozky: V, P, DO
Dosah: 60 stop
Oblast: kuzelovité vyzarovani
Trvani: soustfedéni, az 10 minut/droven (Z)
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Odhal zlo (TO 10): Dokazes vycitit pfitomnost zla. MnoZstvi ziskanych informaci zavisi na tom, jak
dlouho studujes danou oblast nebo pfijemce.

1. kolo: Pfitomnost ¢i nepfitomnost zla.

2. kolo: Pocet zlych aur v oblasti a silu té nejmocnéjsi pfitomné zlé aury. Pokud mas dobré
presvédceni, nejsilnéjsi zla aura je neprekonatelnd (viz nize) a VT nebo uUroven zdroje aury je vic jak
dvojnasobna nez tva Uroven postavy, pak jsi na 1 kolo ochromen a kouzlo kondéi.

3. kolo: Sila a pfesné misto vyskytu kazdé aury. Jestlize je aura v misté, kam nevidis, vycitiS smér, v
némz se nachazi, ale ne jeji presné misto.

Kazdé kolo se mGzes otocit, abys hledal zlo v jiné oblasti. Kouzlo dokaze proniknout bariérami, ale 1
stopa kamene, 1 palec bézného kovu, tenky plat olova nebo 3 stopy dreva ¢i hliny ho zablokuiji.

Odhal myslenky (TO 15): Odhali$ povrchové myslenky. MnozZstvi ziskanych informaci zavisi na dobé,
po kterou prijemce nebo oblast zkoumas.

1. kolo: Pfitomnost nebo absence myslenek (od tvord, ktefi jsou pri védomi a maji Int 1 nebo vyssi).
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2. kolo: Pocet svébytnych mysli a velikost jejich Inteligence. Pokud je nejvyssi Inteligence 26 nebo
vice (a je pfinejmensim o 10 bod vétsi nez tva vlastni Inteligence), jsi na 1 kolo ochromen a kouzlo
konci. Toto kouzlo ti neumozni rozeznat misto, kde se nachazi inteligentni mysl, kdyz nevidis tvory,
jejichz myslenky hledas.

3. kolo: Povrchové myslenky jakékoliv mysli v oblasti. Hod cile na zachranu na Vuli ti zabrani ¢ist jeho
myslenky a ty musi$ seslat najdi myslenky znovu, jestlize to chces opét zkusit. Tvorové se zvireci
inteligenci (Int 1 nebo 2) maji jednoduché, instinktivni myslenky, které oviem dokazes vnimat.

Kazdé kolo se mlzes otocit tak, abys hledal myslenky v jiné oblasti. Kouzlo dokaze pronikat
prekazkami, ale tenky plat olova, 1 palec obyéejného kovu, 1 stopa kamene nebo 3 stopy dreva &i hliny
ho zablokuji.

Mystické ohnisko: médéna mince.

Odhal lez (TO 25): Kazdé kolo se soustredis na jednoho pfijemce, ktery musi byt v dosahu. Vis, jestli
prijemce schvalné a védomé lze tim, Ze rozeznas naruseni jeho aury Ihanim zplsobené. Kouzlo neodhali
pravdu, neodkryje nevédomé nepresnosti ani vzdy neodhali vytacky. Kazdé kolo se mlzes soustredit na
jiného pfijemce.

Odhal sledovani (TO 30): Jsi si okamZzité védom jakéhokoliv pokusu o sledovani tvé osoby pomoci
vésteckého (sledovaciho) kouzla nebo efektu do cely den. U¢inek kouzla vyzatuje z tebe, takZe se i spolu
s tebou pohybuje. V oblasti pisobeni kouzla znas polohu vsech magickych senzoru.

Pokud byl pokus o sledovani inicializovan v oblasti, vi$ rovnéz odkud; jinak ty i sledujici ihned
vzajemné ovéfrite sesilatelskou uroven (1k20 + Uroven sesilatele). Pokud alespon vyrovnas vysledek
sledujiciho, uvidis jeho obraz a vycitis i pfesny smér a vzdalenost k nému.

Promlouvej
Vésténi
Slozky: V, P, O
Dosah: osobni
Cil: ty
Trvani: 10 minut/droven

Porozuméni (TO 15): Rozumi$ mluvenému slovu nebo dokdzes precist jinak nesrozumitelnou zpravu.
VZdy se musis dotknout tvora nebo textu, kterému chces porozumét. Schopnost precist text vSak
nezarucuje schopnost pochopit dany materidl jako celek, pouze jeho doslovné znéni. Kouzlo ti umoznuje
rozumeét nebo Cist v nezndmém jazyce, ale ne v ném mluvit ani psat.

Text muze byt ¢ten rychlosti jedné stranky (250 slov) za minutu. Magicky text nejde precist, kouzlo
ale odhali, Ze je magicky. Toto kouzlo mUze zmast urcity typ ochranné magie (jako jsou kouzla skrytd
stranka nebo iluzivni text). Nerozlusti ani tajné kédy ani neobjevi zpravy skryté v jinak obycejném textu.

Ohnisko: Cisty krystal nebo hranol mineralu.

Jazyky (TO 20): Toto kouzlo proptjci tvoru, kterého ses dotkl, schopnost mluvit a rozumét jazyku
vsech inteligentnich tvord, at uz se jednd o rasovou rfe¢ nebo mistni dialekt. Pfijemce muizZe pochopitelné
v jednom okamziku mluvit jen jednim jazykem, ale je schopen rozumét vice jazyk(im naraz. Jazyky
neumozniuji prijemci mluvit s tvory, ktefi neumi mluvit. Pfijemci rozumi kazdy, kdo slysi jeho hlas, jedno
jak je daleko. Kouzlo nijak neovliviiuje pocity tvort vici prijemci.

Spojeni (TO 30): Spojis se se svym bozstvem, jeho vyslanci ¢i jinou vys$Si mocnosti - a polozis otazku,
na kterou lze odpovédét prostym ano ¢i ne. (Sesilatel nevyznavaijici urcité bozstvo se spoji s bozstvem
odpovidajicim jeho filozofii.) Mzes poloZit jednu takovou otazku za kaZzdou svou uUroven sesilatele.
Odpovédi jsou v rdmci znalosti dotazované entity pravdivé a spravné. “Nejasné” je také pfipustna
odpovéd, jelikoz ani mocné bytosti z VnéjSich sfér nejsou nutné vSevédouci. V pripadé, kdy jednoslovna
odpovéd muzZe byt zavadéjici nebo by nebyla v souladu se zaméry bozstva, mlzZe byt odpovédi kratka
véta (pét a méné slov).
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Kouzlo v nejlepSim pfipadé jen poskytne informace, které postavé pomohou v rozhodovani.
Zkontaktovana entita odpovida ve shodé s vlastnimi zajmy. Pokud vahas, rozebiras odpovédi nebo jdes
délat cokoliv jiného, kouzlo konéi.

Vize (TO 35): Pomoci kouzla se mize$ dozvédét néco o dulezité osobé, misté nebo véci. Jakmile je
vésténi u konce, najednou znas legendy (jsou-li jaké) o dané véci, osobé nebo misté. Mohou to byt
soucasné legendy, zapomenuté legendy a nebo dokonce i informace, které nikdy nebyly vieobecné
znamy. Pokud se jednd o osobu, véc, nebo misto, které nema legenddarni vyznam, neziskas zadné
informace. Obecné lze fict, Ze "legendarni" jsou postavy na jedendcté a vyssi Urovni, stejné tak jako
tvorové s nimi spojeni, hlavni magické predméty, které vlastni, a mista, kde vykonaly svoje
nejvyznamnéjsi ciny.

Ohnisko: ¢tyfti slonovinové hulky (kazda v cené asi 50 zl), sestavené do Ctverce.

Sledovani

Véstecka (sledovani)
Slozky: V, P
Dosah: dlouhy
Efekt: magicky senzor
Trvani: 1 minuta/droven (Z)
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Cidlo (TO 15): Kouzlo vytvofi na daném mist& magicky senzor, ktery ti umozZni slyet nebo vidét (dle tvé
volby) vSe téméf tak dobfe, jako bys tam byl. Nemusi$ mit vyhled ani volnou drahu ucinku, ale misto ti
musi byt zndmo - musi$ ho dobfe znat osobné nebo ho jasné urcit (napf. za dvefmi, za rohem nebo v
tamtom hajku). Jakmile urcis misto, senzor uz se nepohybuje, ale mGzes jim otacet do vSech smér(, abys
vidél pravé tu oblast, kterou si prejes. Na rozdil od jinych sledovacich kouzel, toto kouzlo neumoziuje
funkci magicky nebo nadpftirozené zlepSenych smysl(. Jestlize je na zvoleném misté magicka temnota,
nevidis nic. Je-li tam pfirozena tma, vidis pouze do 10 stop kolem centra kouzla. Kouzlo funguje pouze ve
sféfe, kde se pravé nachazis.

Ohnisko: Maly roh (pro sluch) nebo sklenéné oko (pro zrak).

Oko (TO 25): Vytvoris$ neviditeIné magické Cidlo, které ti predava vizualni informace. Oko muzes
seslat kdekoli v dohledu, potom uz se mlize pohnout bez omezeni i pry¢ z tvého normalniho dohledu.
KdyzZ vnima oblast pfed sebou stejné jako ¢lovék (sleduje hlavné zem), oko se pohybuje rychlosti 30 stop
za kolo (300 stop za minutu), pokud zkouma strop nebo stény stejné tak jako podlahu pred sebou, tak
jen 10 stop za kolo (100 stop za minutu). Vidi uplné stejné jako ty, kdybys byl na jeho misté. Oko se po
dobu trvani kouzla mlze pohybovat véemi sméry. Skrze pevné prekazky neprojde, ale proklouzne
mezerou nebo dirou majici alespon 1 palec v prliméru. Oko se nem{(Ze presunout do jiné sféry
existence, ani skrze branu nebo podobny magicky portal.

Na pouziti mystického oka se musis soustredit. Pokud se nesoustfedis, oko je nefunkéni, dokud se na
néj znovu nesoustredis.

Sleduj (TO 25): Dokazes vidét a slySet néjakého tvora, at je od tebe jak chce daleko. Pokud ale
prijemce uspéje v hodu na zachranu na Vali, tvdj pokus o jeho sledovani prosté selZe. ObtiZznost tohoto
hodu zavisi na tom, jak dobre prijemce znas a jaké (pokud vibec néjaké) k nému mas fyzické pojitko.
JestliZe je navic pfijemce v jiné sféfe, ma bonus +5 ke svému hodu na Viili.

Znalost Oprava
Zadna* +15
Z druhé ruky (o prijemci jsi slysel)  +10
Z prvni ruky (pfijemce uz jsi potkal) +5
Znamy 0
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* Na tvora, kterého vibec neznas, musis mit néjaké pojitko

Pojitko Oprava
Podoba nebo obrazek 0
Predmét, ktery vlastnil, nebo kus odévu -5
Cast téla ( praminek vlast, nehet, atd.) -10

Pokud v hodu na zachranu neuspéje, pfijemce vidis a slysis, stejné jako jeho nejblizsi okoli (zhruba do 10
stop ve vSech smérech od prijemce). Pokud se ptijemce pohne, senzor ho nasleduje rychlosti do 150
stop.

Stejné jako u vSech vésteckych (sledovacich) kouzel, i vtomto ptipadé senzor poskytuje plnou
zrakovou funkénost, véetné magickych efektll. Navic maji nasledujici kouzla Sanci 5% za Uroven
sesilatele, Ze budou skrze senzor téz plisobit: najdi zlo, najdi dobro, najdi magii, precti magii, zprava a
jazyky.

Pokud v hodu uspél, nemuzes se daného pfijemce znovu pokusit sledovat minimalné 24 hodin.

Ohnisko: zrcadlo z pékné zpracovaného a maximalné vylesténého stribra, v cené nejméné 1000 zI.
Zrcadlo musi méfit minimalné 2x4 stopy.

Status(TO 25): KdyZ potrebujes mit prehled o stavu pratel, ktefi se musi rozdélit, status ti umozni
mentalné monitorovat jejich relativni pozici a obecnou kondici po dobu 1 hodiny/uroven. Jsi si védom v
jakém sméru a vzdalenosti se pratelé nachdzeji a v jakém jsou stavu: nezranéni, poranéni, vyrazeni,
paralyzovani, v bezvédomi, umirajici, mrtvi, atd. Jakmile bylo kouzlo na pfijemce seslano, pak vzdalenost
mezi nim a sesilatelem nehraje Zadnou roli, dokud se oba nachazeji ve stejné dimenzi. JestliZe ji opusti,
kouzlo na né prestane fungovat.

Spatfi
Vésténi
Slozky: V, P
Dosah: dotek
Cil: tvor
Trvani: soustfedéni, az 1 minuta/uroven (Z)
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Spatii skryté (TO 10): Dokazes snadnéji nachazet vSsechny skryté objekty (tajné dvere, komnaty,
ukryty pasti, atd). Ziskas intuitivni bonus na ovérovani dovednosti (Prohledavani, Vnimani). Velikost
bonusu je rovna TO, kterou zvolis pfi sesilani kouzla.

Spatfi neviditelné (TO 15): V dosahu svého zraku vidis vsechny bytosti vyskytujici se ve sfére Stinu.
Efekt trva po dobu 10 minut/droven (Z), stinové tvory vidis jako poloprusvitné, takze snadno rozeznas
rozdil mezi nimi a normalnimi tvory.

Kouzlo neodhali, proc je tvor ve sféfe Stinu. Kouzlo neodhali iluze ani ti neumozni divat se skrze
mlhavé objekty. Neobjevi ani tvory, ktefi se skryvaji, jsou maskovani nebo néjak jinak Spatné viditelni.

Pravé vidéni (TO 30): Pfijemci das schopnost vidét viechny véci skute¢né takové, jaké ve skute¢nosti
jsou po dobu 1 minuty/uroven. Pfijemce vidi skrze pfirozenou a magickou temnotu, vsimne si tajnych
dvefi schovanych magii, pfesné vidi, kde se nachazi tvorové ¢i objekty ukryté pomoci efektl zamlzZeni
nebo rozostfeni, normalné vidi neviditelné tvory i objekty, vidi skrze iluze a vidi pravé podoby
proménénych, zménénych nebo preménénych véci. Navic prijemce dokaze zaostfit svij zrak tak, ze
dohlédne az do Stinové sféry (ne vSak do mimodimenziondlnich prostor). Dosah darovaného pravého
vidéni je 120 stop.

Pravé vidéni vsak nepronikne skrze pevné predmeéty. V Zadném pfipadé nedava zadné rentgenové
vidéni ani nic podobného. Nerusi ukryti, ani to zpisobené mlhou a podobné. Pravé vidéni nepom(ize
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prijemci odhalit obycejné prevleky, vSimnout si normalné schovanych tvor(i ani zaznamenat tajné dvere
skryté béZznym, nemagickym zpUsobem. Navic neni zndmou magii mozné dale rozsifovat ucinek tohoto
kouzla, nikdo tedy nemuZze pouzit pravé vidéni skrze palantir nebo sledovaci kouzla.

Ukaz

Vésténi
Slozky: V, P
Dosah: osobni
Cil: ty
Trvani: ihned

Ukaz smér (TO 10): OkamZité vis, kterym smérem leZzi obecné znama lokace. V okamziku seslani
kouzla je tva znalost sméru k ni naprosto spravna, ale klidné se mGzes znovu ihned ztratit, pokud si
nenajdes néjaky opérny bod, ktery té pak povede.

Predvidani (TO 10): Predvidani ti dokaze fict, jestli néjaka akce dopadne dobie nebo Spatné.
Predpovéd se tyka jen bezprostiedni budoucnosti. Kdyz se napt. druzina rozhoduje, jestli ma nebo nema
znicit starobylou pecet chranici neznamy portal, predvidani jim mize napovédét, jestli je to dobry
napad.

Zakladni Sance na to, Ze dostanes smysluplnou odpovéd, je 70% + 1% za Uroven sesilatele; hod
provadi tajné DM. DM muze téz urdit, Ze dotaz je tak jednoznacny, Ze Uspésny vysledek je automaticky
nebo Ze je dotaz tak vagni, Ze kouzlo neuspéje nikdy. Jestlize je predpovéd Uspésnd, dostanes jednu ze
¢tyf odpovédi:

e "Prospéch" (kdyz ti akce pravdépodobné prospéje)

o "Béda" (kdyz bude vysledek Spatny)

e "Prospéch a béda" (pro oboji)

e "Nic" (pro akce, které nemaji ani zvlast dobry ani zvlast Spatny vysledek)

Jestlize kouzlo neuspéje, dostanes vysledek "Nic". Knéz, ktery ziska vysledek "Nic", nem(ze Zadnym
zpUsobem urcit, jestli je vysledkem Uspésného nebo nelspésného predvidani.

"Predpovéd” sahd maximalné pul hodiny dopredu, takze cokoli, co se mliZe pfihodit potom, nema na
ni Zzadny vliv. MUZe tak zcela pomijet dlouhodobé nasledky zamyslenych akci. VSechna predvidani
seslana jednou osobou na stejné téma pouzivaji ten samy vysledek hodu kostkou jako prvni predvidani.

Ohnisko: sada vésticich pomucek - vyfezavané hllky, kosti apod. v hodnoté alespon 25 zlatych.

Véstba (TO 25): Podobna predvidani, ale daleko mocnéjsi, kouzlo véstba ti mGze dat dobrou radu v
odpovéd na otazku ohledné néjakého tvého konkrétniho cile, akce nebo aktivity, kterd ma nastat do
jednoho tydne. Rada mUze byt pouha jednoducha véta, mlze byt sdélena versi nebo i jako sudba. Pokud
tva druzina nejedna podle sdélenych informaci, muize se stat, Ze se podminky zméni natolik, Ze uz véstba
nebude platnd. Zakladni Sance na spravnou véstbu je 70% + 1% za Uroven sesilatele, maximalné pak
90%. Jestlize hod nebyl Uspésny, pak vis, Zze kouzlo selhalo, pokud tedy proti tobé nepracuje néjaka
magie, jejimz Uéelem je té zmast.

Stejné jako u predvidani, vice vésteb seslanych stejnym sesilatelem na stejné téma pouziva ten samy
vysledek hodu kostkou jako prvni véstba a da tak pokazdé stejnou odpovéd.

Ukaz cestu (TO 35): Prijemce tohoto kouzla dokaZe najit nejkratsi, nejpfimé;jsi schidnou cestu k
cilovému mistu, at uZ je to cesta dovnitf néceho nebo z vnitrku ven. Toto misto se mlZe nachazet pod
Sirym nebem i pod zemi. UkaZ cestu vsak Ucinkuje pouze na mista, ne na objekty nebo tvory tam se
nachazejici. Misto se musi nachdazet ve stejné sfére, jako ty v okamziku sesilani kouzla. Trvani: 10
minut/droven.

Kouzlo pfijemci umozni vycitit spravny smér, ktery ho dovede k jeho cili, pfiéemz mu ve vhodnou
chvili vidy naznadi spravnou cestu nebo akci, kterou je tfeba provést. Pfijemce tak napf. vyciti draty
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nataZzené pres cestu nebo vidci slovo ke znaku, jenz ji strazi. Kouzlo konéi v okamziku, kdy je dosazeno
stanoveného cile nebo kdyz vyprsi jeho trvani, cokoli se stane dfive.
Toto vésténi je svazano s pfijemcem, ne jeho spolecniky, a nijak nepredvida ani nenaznacuje chovani
jinych tvorl (ani strazca).
Zameér
Vésténi
Slozky: V, P
Dosah: dlouhy
Oblast: kuzelovité vyzarovani
Trvani: soustfedéni, az 10 minut/uroven (Z)
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Zamér zvéi/rostliny (TO 10): V kuZelu vyzafujicim od tebe dokazes ve sméru, kterym se divas, najit
urcity druh zvifete nebo rostliny. BEhem pouziti tohoto kouzla musis$ na dané zvife nebo rostlinu myslet,
ale druh zvifete nebo rostliny m(izes kazdé kolo ménit. MnoZstvi ziskanych informaci zavisi na tom, jak
dlouho oblast prohledavas nebo na jaky druh zvifete nebo rostliny se zaméfis.

1. kolo: Pfitomnost Ci nepfitomnost zvifete nebo rostliny ptislusného druhu v oblasti.

2. kolo: Pocet prislusnik(l daného druhu v oblasti a kondice jejich nejzdravéjsiho zastupce.

3. kolo: Kondice (viz nize) a pfesné misto vyskytu kazdého jedince. JestliZze se zvife nebo rostlina
nachazi tam, kam nevidis, pak vycitis smér, v némz se nachazi, ale ne jeji presné misto.

Kondice: Pro ucely tohoto kouzla rozezndvame nasledujici kategorie kondic tvor(:

Normdlni: ma minimalné 90% celkového mnozstvi zivot( a netrpi Zddnou nemoci.

Uchadzejici: ma 30% az 90% celkového mnozstvi Zivot(.

Spatnd: ma méné jak 30% celkového mnoZstvi Zivotd, trpi né&jakou nemoci nebo nasledky vazného
poranéni.

Slabd: ma 0 nebo méné Zivot(, trpi nemoci v jejim nejsilnéjsim stadiu, je zmrzacen.

Pokud tvor spada do vice nez jedné kategorie, kouzlo vidy sdéli tu nejslabsi.

Kazdé kolo se mlzes otocit, abys mohl hledat zvitata nebo rostliny v jiné oblasti. Kouzlo dokaze
proniknout bariérami, ale 1 stopa kamene, 1 palec béZného kovu, plat olova nebo 3 stopy dfeva ¢i hliny
ji zablokuiji.

Zamér objekt (TO 15): Vycitis smér k dobfe zndmému nebo jasné predstavenému objektu po dobu 1
minuta/droven. Kouzlo dokaze najit Sperky, zbrané, nastroje, nabytek nebo i Zebfik. MUzZes patrat po
obecnych vécech, jako je schodisté, me€ nebo Sperk. V takovém pripadé naleznes ten nejblizsi, pokud
jich je v dosahu vic. K pokusu o nalezeni néjakého urcitého predmétu, napr. konkrétniho Sperku, je tfeba
mit jeho jasnou a pfesnou mentalni predstavu; jestlize neni dostatecné presnd, kouzlo selze. Nem(ze$
specifikovat unikatni predméty (napf. "pecetni prsten barona Vuldena"), pokud jsi je pfedtim na vlastni
oCi nevidél (ne skrz vésteckou magii).

| tenky platek olova toto kouzlo zablokuje. S jeho pomoci také nejde najit tvory. Proméri cokoli ho
osali.

Ohnisko: vidlicovita virgule.

Zamér tvora (TO 25): Toto kouzlo plsobi jako zamér objekt, az na to, ze zaméri znamého nebo tobé
blizkého tvora po dobu 10 minut/droven. Pomalu se otacis, az citis, Ze jsi otoeny smérem ke tvorovi,
kterého hledas, pokud je tedy v dosahu. Pokud se tvor pohybuje, vi$ navic kterym smérem.

Kouzlo dokaze zaméfit tvora urcitého druhu (napf. ¢lovéka nebo jednorozce) nebo urcitého tvora,
ktery je ti znam. NemUzZe najit tvora vSeobecného druhu (jako je napriklad humanoid nebo zvife). Najit
muzes jen takovy typ tvor(, které jsi uz alespon jednou vidél zblizka (do 30 stop).

Tekouci voda kouzlo zablokuje. Nedokaze najit objekty. MizZe byt oklamano kouzly oklam,
nedetekovatelnost a proménovacimi kouzly.
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VYVOLANI

Vyvolavaci kouzla pracuji se zZivly. Jsou velmi mocn3, ale také naro¢nd — troufne si na né malokdo.
Pfivolani
Vyvolani (pfivolavani)
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Efekt: var
Trvani: var
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Privolej roj (TO 15): Oblast plsobeni kouzla béhem jednoho kola pokryje koberec malych tvor(, kteti
se zufivé pusti do kohokoliv, kdo se tam nachazi. Tvor v oblasti pisobeni kouzla, ktery nedéla nic jiného,
nez Ze se snazi odrazet dotirajici hejno, je zranén kazdé kolo za 1 Zivot, vidy kdyZ je na ném fada. Tvor v
hejnu, ktery déla néco jiného, napf. i opousti oblast, je zranén za 1k4 ZivotU. Sesilani kouzel nebo
soustfedéni na jejich udrZovani, je uvnitf hejna nemozné. Soucasti hejna je hmyz, ktery se nachazi v
nejblizsim okoli. Nej¢astéji jsou to pavouci (havét, jedovata), stonozky (havét, jedovata) a létajici brouci
(havét).

Roj jedovatych tvorl nezranuje tvory imunni vici jedu, ale stale zabranuje sesilani kouzel a
soustfedéni. Utoky tvor( jsou nemagické. Snizena zranitelnost, nehmotnost apod. specialni vlastnosti
proto rovnéz zabranuji poranéni od roje.

Proti roji nejde ucinné bojovat zbranémi, zato ohen a zranujici efekty plsobici na oblast, ho mohou
rozehnat. Roj se rozpadne, kdyZ nasledkem takovych utok( utrzi celkem 2 Zivoty za Uroven sesilatele.
Néktera kouzla pUsobici na oblast nebo se specidlnim ucinkem, napf. poryv vétru a pachnouci oblak, roj
rozezenou ihned, pokud jsou pouZity na spravny typ roje. (Poryv vétru napf. rozezene jen létajici tvory.)
Jakmile je jednou vyvolan, roj uz se nehybe.

Privolej hejno (TO 15): Kouzlo ptivold hejno zvirat, které utoci na tvé nepratele. Krysy (zvitata),
netopyfi (zvirata), i jiné hejno se dostavi do 1k10 kol a pomaha ti 1 minutu/droven.

Privolej zvife (TO 20): Kouzlo pfivola zvite Ci zvifata z nedalekého okoli, zvifata jednaji jako pod
vlivem koula okouzli zvife. Pfivolané zvife (zvifata) se dostavi béhem 1k10 minut, jejich celkova vitalita je
rovna Urovni sesilatele a pomahaji ti az 1 hodinu/uroven.

Volani sily
Vyvolani [Moc]
Slozky: V, P
Dosah: osobni
Cil: sesilatel
Trvani: 1 hodina/uroven ¢i ihned
Zachranny hod: Neni
Magicka odolnost: ne

Sluzebnik (TO 10): Neviditelny sluZzebnik je neviditelnd nemyslici beztvara moc, ktera na tvij rozkaz
vykona jednoduché prikazy. M(iZze prenaset véci, otevirat nezajisténé dvere a podrzet Zidli, stejné jako
uklizet nebo néco opravovat. Sluzebnik mize v jednom okamziku délat jenom jednu véc, ale mze ji
opakovat dokolecka, kdyz se mu to rekne, takze mu muzes fict, aby vycistil podlahu a pak se vénovat
nécéemu jinému, pokud tedy zlstanes v kratkém dosahu. Dokdaze otevfit jen normalni dvere, zasuvky,
vika, atd. M4 Silu 2 (dokaze tedy zvednout az 20 liber nebo tdhnout az 100 liber). MUze tak spoustét
pasti, mlzZe vSak vyvinout tlak pouze 20 liber, coz je mdlo na aktivaci nékterych naslapnych zafizeni,
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stavénych na vahu postavy. Ma rychlost 15. Sluzebnik nemUzZe nijak utocit; nikdy si nemuze hodit na
utok. NemUze byt zabit. Jestlize se ho pokusi$ poslat mimo dosah kouzla (méfeno od tvé stavajici
pozice), sluzebnik prestane existovat.

Hadi znak (TO 20): Kouzlo vypada jako maly symbol v libovolném textu, napt. v knize, svitku ¢i mapé.
Je-li tento symbol precten, hadi znak se zhmotni a zautoci na nejblizSiho Zivého tvora (ale neutoci na
tebe). Cil se mize pokusit vyhnout Utoku hodem na zachranu na Reflexy. Jestlize uspéje, hadi znak se
rozptyli v zablesku hnédého svétla doprovazenym dymem Sedého koure a hlasitym hlukem. Pokud cil v
hodu neuspéje, je pohlcen zaficim, jantarové Zzlutym silovym polem a znehybnén az do uvolnéni, bud’
tvym ptikazem nebo po uplynuti 1k4 dni +1 den za Uroven sesilatele. Zatimco je cil uvéznén v poli,
nestdarne, nedychd, nema hlad, nespi a neziskdva kouzla. Cil je uchovan ve stavu pozastaveni Zivota, neni
si védom svého okoli. M{Ze byt zranén vnéjsimi silami (dokonce m{ze byt zabit), protoze pole ho
nechrani pred télesnym zranénim. Pokud je vSak zranén pod 0 Zivot(l, do vyprseni kouzla neztréci Zivoty
ani se nemuZe stabilizovat.

Hadi znak nemuze byt nalezen normalnim pozorovanim a najdi magii pouze odhali, Ze cely text je
magicky. Zlom magii ho nemUZe odstranit. Vymaz znici celou stranku textu. Hadi znak muze byt seslan v
kombinaci s ostatnimi kouzly, které ukryvaji nebo zasifruji text.

Mensi pfani (TO 35): Kouzlo ti umozZni vytvofit témér jakykoliv efekt. Mensi pfani mize napft.
zpUsobit jednu z nasledujicich véci:

e Duplikovat libovolné kouzlo s TO 25 nebo nizsi, za predpokladu, Ze neni ze Skoly, kterou mas
zakdzanou.

e Duplikovat libovolné kouzlo s TO 20 nebo nizsi, a to i za predpokladu, Ze je ze Skoly, kterou
mas zakazanou.

e Zvratit skodlivy uc¢inek mnoha jinych kouzel, napt. dkolu/poslani nebo Silenstvi.

e Vytvorit néjaky ucinek, jehoz sila odpovida vyse uvedenym prikladlim, jako je napriklad
automaticky zdsah jednoho tvora pfi jeho pfistim Utoku nebo postih -7 na jeho pfisti hod na
zachranu.

U duplikovaného kouzla je dovolen hod na zdchranu a magickou odolnost tak, jako normalné. Kdyz
mensi prani duplikuje néjaké kouzlo, u kterého musis jesté zaplatit ZK, musisS zaplatit tuto hodnotu nebo
300 ZK, podle toho, co je vice.

Cena ZK: 300 ZK nebo vice (viz vyse).

PFani (TO 45): Prdni je to nejmocnéjsi kouzlo, jaké mUzes seslat. Prosté tim, Ze ho nahlas vyslovis,
zménis realitu podle svého prani. OvSsem i pfdni ma své hranice. Dokaze nasledujici:

e Okopiruje jakékoliv kouzlo s TO 30 nebo nizsi, pokud nespada do skoly, kterou mas
zakazanou.

e Okopiruje jakékoliv kouzlo s TO 25 nebo nizsi, i pokud spadd do Skoly, kterou mas zakazanou.

e Zvrati skodlivé ucinky mnoha kouzel, napf. poslani/ukolu nebo Silenstvi

e Stvori drahy predmét, dokonce i magicky, az do ceny 15,000 zl.

e D4 tvoru vnitfni bonus +1 k jedné vlastnosti. Dvé aZ pét prani seslanych najednou daji tvorovi
+2 az +5 vnitifni bonus k velikosti vlastnosti (dvé prani +2, tfi +3, atd.). Vnitfni bonus je
okamzity, takze ho neni mozné zlomit ani zrusit.

Poznamka: V ramci jedné vlastnosti nemulzes mit vnitini bonus vétsi jak +5 a vnitfni bonusy k
jedné vlastnosti se nescitaji, takze se vzdy pocitd jen ten nejvyssi

e (Qdstrani zranéni a postizeni. Jedno pfani dokdze pomoci jednomu tvoru za Uroven sesilatele,
ale vSechny prijemce musi byt |éCeny ze stejného postizeni. MzZes napf. vylécit vSsechna
zranéni, které utrpéla tva druzina anebo odstranit vSechny jedy, které vam koluji v téle, ale
ne oboji najednou stejnym pranim. Prani nikdy nemuze navratit zkusenosti ztracené seslanim
kouzla nebo ztratu urovné ¢i bodu odolnosti za vzkFiseni

e OZiv mrtvého. Pfani dokdzZe navratit Zivot do mrtvého téla tim, Ze duplikuje zmrtvychvstani.
Prani dokaze ozivit i tvora, jehoz télo bylo zniceno, ale takovy ukol vyZaduje prani dvé; jedno
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na vytvoreni téla a druhé na jeho oZiveni. Pfani nedokaze zabranit ztraté drovné u tvora,
ktery byl ozZiven.

e Prenos. Prani dokaze vzit jednoho tvora za Uroven sesilatele kdekoli v néjaké sfére a prenést
ho na libovolné misto v jakékoliv jiné sféfe bez ohledu na mistni podminky. Nesouhlasici
tvorové si mohou hodit na zachranu na Vdli, aby tomu odolali, a pouzit svou MO

e Zvratit nestésti. Prani dokaze zvratit pribéh jedné neddvné udalosti. Prani donuti k novému
hodu provedenému béhem posledniho kola (véetné tvé posledni akce). Realita se pak zméni
tak, aby novému hodu odpovidala. Pfani tak napf. dokaze zvratit Uspésny hod protivnika na
zachranu, Uspésny kriticky zasah nepfitele (budto hod na Utok nebo na ovéreni kritiky),
neuspésny hod na zachranu pfritele, atd. Novy hod vSak samoziejmé muUZe byt stejné Spatny
nebo jesté horsi, jako ten plvodni. Nesouhlasici cil si mize hodit na zachranu na Vili a
aplikovat svou MO, aby tomu odolal.

MuUze$ mit i jina, vétsi a neskromnéjsi prani nez jsou ta uvedena vyse. Ale néco takového je
nebezpecné. Takova prani maji totiz tendenci se splnit bez toho, Ze by byla spInéna beze zbytku. (Kouzlo
mUzZe tvé prani splnit doslova v nezamyslené formé i rozsahu nebo ho splnit jen ¢astecné.) Napf. prani
byt nesmrtelny té tfeba uvede do hibernace (podobné jako kouzlo uvéznéni), v niz "prozijes" zbytek
vécnosti.

Okopirovana kouzla umoziuji normalni hody na zachranu a MO (ale TO jsou odvozeny z 9. Urovné
kouzla). Kdyz pfani kopiruje kouzlo vyZadujici k svému seslani zkusenosti, musis zaplatit 5 000 nebo
danou cenu, vidy co je vic.

Zkusenost: 5 000 nebo i vic (viz vyse).

Volani vétru

Vyvolani [Vzduch]
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Cil: var
Trvani: var
Zachranny hod: Vydrz odola
Magicka odolnost: Ano

Poryv vétru (TO 15): Toto kouzlo vytvofi silny zdvan vzduchu (o rychlosti zhruba 70 km/h), ktery
vychazi z tebe a pUsobi na vSechny tvory, na které cestou narazi. Stojici drobni a mensi tvorové jsou
srazeni k zemi a odhozeni 1k4x10 stop daleko, coz je zrani za 1k4 Zivotl za kazdych 10 stop odhozeni.
Letici drobni a mensi tvorové jsou odmrsténi zpét o 2k6x10 stop a zranéni poryvy vétru za 2k6 Zivotd.
Stojici malé tvory sila vétru srazi k zemi, letici jsou odvati 1k6x10 stop daleko.

Stojici stfedné velci tvorové se nedokdazi pohybovat vpied proti sile vétru, letici jsou odvati 1k6x5
stop daleko.

Velci a vétsi tvorové se v ramci efektu poryvu vétru mohou pohybovat normalné.

Jakykoliv tvor ma bez ohledu na svou velikost v oblasti plisobeni poryvu vétru postih -4 k hoddm na
utok na dalku a na ovérovani Vnimani z hlediska sluchu. Sila poryvu automaticky uhasi svicky, pochodné
a podobné nechranéné plameny. Chranéné plameny, jako jsou napftiklad v lucerné, se za¢nou divoce
chvét a maji 50% pravdépodobnost, Ze také zhasnou.

Navic k efektim popsanym vyse muze poryv vétru udélat vSechno to, co se da ocekavat od nahlého
silného zavanu vétru. MUze vytvorit bodajici a nepfijemnou sprsku pisku nebo prachu, rozdmychat velky
ohen, prevratit kiehdi platéné stfechy nebo stany, pfevrhnout malé ¢luny a odfouknout néjaky plyn
nebo vypary aZ na hranici dosahu kouzla.

Vétrna sténa (TO 20): Objevi se neviditelna, svisla vétrna clona. Je 2 stopy Sirokd, dlouhd 10 a vysoka
5 stop/uroven a znacné silna. Je to bouflivy van vétru, dostatecné silny k odfouknuti jakéhokoliv ptéka
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mensiho neZ orel nebo k vytrieni papird a podobnych materiald z nic netusicich rukou. (Uspéch v hodu
na Reflexy dovoli tvorovi pevné uchopit maly objekt, aby o néj nepfisel.) Drobni a Mali létajici tvorové
nedokdzi skrz bariéru prolétnout. Volné materialy a latkové Saty vyleti nahoru, kdyZ jsou zachyceny
vétrnou zdi. Sipy a $ipky jsou vymritény nahoru a minou, zatimco jakakoliv jina vrhaci zbrafi mine v 30%
pfipadud. (Kdmen vrieny obrem, projektil z obléhaciho stroje a jiné masivni vrhaci a stfelné zbrané nejsou
ovlivnény.) Plyny, vétsina plynnych dechovych zbrani a netvofi v plynné podobé nemohou projit skrz zed’
(ackoliv ta neni Zadnou prekazkou pro nehmotné tvory).

Ackoliv zed musi byt vertikalni, m(zes ji vytvarovat dle libosti. Je mozné vytvofit valcovou nebo
Ctvercové vétrné zdi, uzavirajici specificky bod.

Ovladni vitr (TO 30): Ve svém okoli dokaze$ ménit silu vétru. MUzes vytvaret narazovy vitr urcitého
sméru nebo typu, zvySovat Ci snizovat jejich silu. Novy smér a sila vétru trvd, dokud kouzlo neskon¢i
nebo dokud se nerozhodnes zménit jeho chovani, coz vyzaduje koncentraci. Ve stfedu oblasti mazes
vytvorit jakési ,,oko” klidného vzduchu majici maximalné 80 stop v prliméru, a omezit mizes rovnéz
oblast plisobeni kouzla na néjakou vélcovitou oblast mensi nez je tv(j limit. Oblast je valec o poloméru
40 stop/droven.

Smér véetru: Mzes si zvolit jeden ze ¢tyr zakladnich druhl vétru, ktery se potom bude v oblasti
vyskytovat:

e Klesajici vzduch, ktery se z centra Sifi rovnomérné stejnou silou do vsech stran.

e Stoupajici vzduch, ktery ze vSech vnéjsich stran vane stejnou silou smérem k centru a zveda
se vzharu dtiv, neZ se dostane k jeho oku ve stredu.

e Vitr rotuje ve sméru nebo proti sméru hodinovych ruci¢ek okolo stfedu.

e Ndrazovy vitr, ktery prosté vane z jedné strany oblasti na druhou.

Sila vétru: Za kazdé tfi Urovné sesilatele mizes zvysit nebo snizit silu vétru o jeden stupen. Kazdé
kolo, kdyz jsi na fadé, musi tvor, jenZ se nachdzi ve vétru, provést hod na Vydrz, jinak podléha ucinkiim
vanouciho vétru.

V silném vétru (21+ km/h) je jiZ obtizné se plavit pod plachtami. Velmi silny vitr (31+ km/h) jiz mGze
lehce poskodit lodé a budovy. Vétrna boure (51+ km/h) jiz strhava vétsinu létajicich tvord z oblohy,
vytrhdava malé stromky ze zemé, porazi lehké drevéné stavby, dokaze servat stfechu a ohroZuje lodé.
Sila hurikanu (75+ km/h) nici dfevéné budovy, nékdy jiz vytrhne i velké stromy a vétsinu lodi potopi.
Tornado (175+ km/h) niéi vSsechny nezpevnéné budovy a Casto vyvrati i velké stromy. Kouzlo trva 10
minut/droven.

Vzdusny vir (TO 35): Toto kouzlo stvori mocny cyklén se zakladnou Sirokou 10 stop, vysoky 30 a
nahore Siroky 30 stop, buracejici vitr, ktery se pohybuje vzduchem, nad zemi nebo vodou rychlosti 60
stop za kolo. Na konkrétni pohyb cyklénu se mizes soustredit nebo mu muzes dat jednoduché pokyny,
napr. pohybuj se rovné vpred, kli¢kuj, délej okruh, apod. Ovladat pohyb cyklénu nebo ménit jeho pokyny
je pro tebe standardni akce. Cyklon se vidy pohybuje béhem tvé akce v rdmci porfadi iniciativy. Jestlize
cyklon prekroci dosah kouzla (dlouhy), zaéne se 1k3 kol pohybovat ndhodné a nekontrolovatelné - mize
tedy ohrozit i tebe nebo tvé spojence - a potom zmizi. (NemUGze$ ho znovu ovladdnout ani v ptipadé, Ze se
vrati do dosahu kouzla.) Kazdy velky nebo mensi tvor, ktery se dostal do kontaktu se vzdusnym virem,
musi uspét v hodu na zachranu na Reflexy nebo je poranén za 3k6 Zivotl. Stfedné velci nebo mensi
tvorové, ktefi ve svém prvnim hodu neuspéli, musi uspét ve druhém, nebo jsou virem zachyceni a
bezmocné krouZzi v ném, pficemz jsou témi tlaky uvnitf viru zrariovani za 1k8 Zivotl za kolo bez moZnosti
hodu na zachranu. Cykldnu muzes kdykoli primo pfikazat, aby polapené tvory vyhodil ven, zanechavaje
tak ty nestastniky tam, kde se zrovna nachazi. Kouzlo trva 1 kolo/urovern.

Volani vody

Vyvolani [voda]
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Cil: var
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Trvani: 1 kolo & 1 minuta/droven
Zachranny hod: Neni
Magicka odolnost: ne

Dést (TO var): Kouzlo pfivola dést. Lze ho pouzit k haseni poZaru, zavlaZzeni a pod. Oblast je valec o
poloméru 40 stop/uroven, vysoky 40 stop. Sila desté zavisi na TO.

TO Sila

20 Mrholeni
25 Lehky destik
30 Dést

35 Lijavec

TO zavisi i na podnebi a ro¢ni dobé, kde chces kouzlo vyvolat, stejné jako trvani.

Mlha (TO 10): Kolem tebe se za¢ne zvedat mlhava para a vytvori oblak v kratkém dosahu. Jakmile je
jednou stvorena, uz s ni nemuzes hybat. Mlha zabranuje vidéni, véetné vidéni ve tmé, na vic jak 5 stop.
Tvor vzdaleny 5 stop od tebe ma ukryt (Utoky maji 20% Sanci, Zze ho minou). Tvorové, ktefi jsou dal, maji
ukryti uplné (50% Sance, Ze nebudou viibec zasazeni a Utocnik nemuzZe pouZzit svij zrak k lokaci cile).
Stfedné silny vitr (11+ km/h), napf. od kouzla poryv vétru, rozptyli mlhu béhem 4 kol. Silny vitr (21+
km/h) ji zni¢i béhem 1 kola. Ohnivd koule, uder plamenem apod. kouzla spali mlhu v oblasti vybuchu
nebo ohné Uplné a ihned. Ohniva zed spali tuto mlhu v oblasti, v niZz pldsobi zranéni.

Husta mlha (TO 25): Toto kouzlo plsobi jako mlha, ale navic k tomu, Ze zamlzZuje zrak, hustd mlha je
tak husta, Ze jakykoliv tvor, ktery se pokousi skrze ni projit, se pohybuje jen rychlosti 5, bez ohledu na
svou normalni rychlost a vSsechny hody na utok a na zranéni pfi boji nablizko maji postih -2. Mlha zabrani
ucinkovat zbranim na dalku (s vyjimkou magickych paprskd apod.). Tvor nebo objekt, ktery spadne do
husté mlhy, je zpomalen tak, Ze kazdych 10 stop, po které pada touto mlhou, snizi jeho zranéni padem o
1k6 Zivotl. Dokud je v husté mize, tvor nemuze ucinit 5 stop dlouhy krok.

Narozdil od obycejné mlhy dokaze tuhle rozfoukat jen opravdu silny vitr (31+ m/h), ktery to zvladne
za 1 kolo.

SnéZeni (TO var): SnéZzeni omezuje viditelnost (v€etné vidéni ve tmé) uvnitf a zplsobi, Ze podlaha v
rozsahu je zledovatéld. Tvorové mohou v oblasti nebo skrze ni jit pouze poloviéni rychlosti, kdyz ovéri
Rovnovdahu vici TO 10. Neuspéch znamen3, Ze se tvor dané kolo nemuze pohnout; nelspéch o 5 a vice
znamena3, Ze upadne (podrobnosti viz dovednost Akrobacie).

TO Sila

20 Poletovani snéhu
25 Slabé snézeni

30 Silné snézeni

35 Vanice

TO zavisi i na podnebi a ro¢ni dobé, kde chces kouzlo vyvolat, stejné jako trvani.

Ovladni vodu (TO 35): V zavislosti na tom, jakou verzi zvolis, ovladni vodu sniZzuje nebo zvysSuje stav
vody.

SniZeni vody: Toto zpUsobi, Ze hladina vody (nebo podobné tekutiny) zacne poklesavat, a to az o 2
stopy za uroven sesilatele (minimdlné o 1 palec). Voda je snizovana v prostoru ¢tverce o hrané dlouhé az
10 stop za Uroven sesilatele. V extrémné velkych a hlubokych vodach, jako je Siry ocedn, vytvofi kouzlo
vir, ktery maze vtahnout lodé a podobna plavidla do hlubin. Vystavuje je tak nebezpeci poskozeni a
béhem trvani kouzla nejsou schopny normalnim pohybem z viru uniknout. Pokud je seslano na
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elementdla ¢i jinou vodni bytost, toto kouzlo na néj plsobi stejné, jako kouzlo zpomal (Vile odold). Na
jiné tvory kouzlo nema efekt.

Zvyseni vody: Toto zpUsobi, Ze voda (Ci jind podobna tekutina) zacne stoupat stejné, jako u verze
snizeni vody zacala klesat. Cluny nadzvednuté timto zpQsobem pak klouZou dol{i po stranach hrbu, ktery
kouzlo vytvotilo. Pokud oblast plsobeni kouzla zahrnuje i brehy feky, plaz nebo jinou zem pobliz, voda
mUzZe zaplavit suchou zem.

Pro obé tyto verze plati, Ze mizes jeden horizontalni rozmér snizit na polovinu a druhy horizontalni
rozmér pak mazes zvysit na dvojnasobek.

Volani zemé

Vyvolani [zemé]
Slozky: V, P
Dosah: stfedni
Cil: var
Trvani: var
Zachranny hod: Neni i reflex ¢aste¢né
Magicka odolnost: ne

Kamenné bodce (TO 25): Kouzlo pokryje podlahu ¢i povrch ostrymi, dlouhymi bodci, které splynou s
pozadim v oblasti 20 stop2/udroven. Kamenné bodce omezuji pohyb danou oblasti a zrariuji. Jakykoliv
tvor, ktery vstoupil do nebo se pohybuje skrz oblast pisobeni kouzla, je zranén za 1k6 Zivotli za kazdych
5 stop, které oblasti urazil. Rychlost pohybu po povrchu o¢arované oblasti je navic snizena na polovinu.
Kazdy tvor, ktery byl timto kouzlem zranén, musi rovnéz uspét v zachrané na Reflexy nebo bude mit sva
chodidla a nohy tak poranéné, ze se bude moci pohybovat jen tfetinovou rychlosti. Toto omezeni
rychlosti pomine po 24 hodindch nebo po seslani hojivého kouzla (které zaroven 1é¢i i ztracené Zivoty).
Jind postava se také muze pokusit umoznit tvorovi pohybovat se normalni rychlosti tim, Ze ti nohy osetfi
a ovaze; musi oveérit Léceni vici TO kouzla.

Kamenné bodce jsou magickou pasti, kterou neni mozné zneskodnit dovednosti. Kouzlo trva 1
hodinu/uroven.

Poznamka: Magickych pasti typu kamennych bodcu je velmi tézké si vSimnout. M(ze se o to pokusit
dovednosti Vnimani.

Sténa (TO 30): Stvoris skalnatou zed, kterd se zacleni do skalnatého povrchu. Obvykle se pouziva k
uzavreni chodeb, vchod( a pralomd. Kamenna zed' je silnd 1 palec za Ctyfi Urovné sesilatele a zabere
plochu 5 stop2/uroven. Plochu zdi mliZes zdvojnasobit tim, Ze ztendis jeji tloustku na polovinu. Zed'
nejde vyvolat tak, aby se objevila v misté, kde uz je néjaky Zivy tvor nebo jiny objekt. Sténu mlzes
formovat do takrka jakékoli podoby. Stvofena zed nemusi byt svisla ani nemusi spocivat na néjaké pevné
podloZce; musi se viak spojit s jiz existujicim kamenem a byt jim pevné podeprena. Je mozné ji napf.
pouzit k premosténi propasti nebo vystavbé rampy. Pri takovémto pouZiti je pfi premostovani vic jak 20
stop tfeba zed podepfit sloupy a oblouky. To sniZi plochu kouzla na polovinu. TakZe sesilatel na 20.
urovni dokaze stvorit mostek o plose az deset 5x5 stop velkych ¢tvercll. Zed' je podobné za cenu
polovi¢ni ploch mozné hrubé vytvarovat tak, aby obsahovala cimbufi, stfilny apod.

Jako kazda jind kamenna zed, i tato mUzZe byt zni¢ena dezintegraci nebo néjakym jinym, normalnim
zpUsobem, napt. kopanim nebo probouranim. Kazdych 5 stop2 ma 15 Zivotu za palec Sitky. Tvorové
mohou zed zasahnout automaticky, ale ta je tak tvrda, Ze prvnich 8 Zivot( zranéni z kazdého uderu se
nepoditaji. Usek zdi, jehoz pocet Zivotd klesl na 0, je rozbit. Pokud se tvor pokusi probit skrze zed'
jedinym utokem, TO ovérovani Sily je 20 + 2 za palec Sirky.

Je mozn4, avsak nesnadné, polapit pohyblivé protivniky v nebo pod kamennou zdi, vytvarovanou tak,
aby tvory udrzela uvnitf. Tvorové se vyhnou uvéznéni, pokud uspéji v hodu na zachranu na Reflexy.
Mysticka materidlni slozka: maly kousek Zuly.
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Pristresi: Vyvolas si bytelny domek nebo chatu o délce stény 20 stop, vyrobenou z materialu
béZného v oblasti, kde kouzlo sesilds - kamene, klad nebo (pfinejhorsim) z hliny a drn(. Podlaha je rovn3,
Cistd a sucha. Chatka vypada jako normalni maly ddm, s pevnymi dvefmi, dvéma okny s okenicemi a
malym ohnistém.

Pristfesi nema samo o sobé zadny zdroj tepla ani nechladi (vyjma prirozené izolace daného
materialu). Je proto tfeba ho vytapét jako kazdy jiny normalni diim a extrémni teploty normalné plsobi
na néj i na jeho obyvatele. Jinak vSak diim poskytuje necekané bezpedi - je tak pevny, jako kamenna
budova, bez ohledu na material, z néhoz je postaven. DUm odoldva ohni a plamenim, jako by byl
kamenny. BéZzné stiely ho nijak neposkodi (munice pouzivana v dobyvacich strojich nebo obry vSak ano).
Dvere, okenice a dokonce i komin jsou zabezpeceny proti nezadoucimu vniknuti, komin Zeleznou mfizi
na konci Uzkého priiduchu, ostatni mystickym zamkem. Navic jsou vSechny tfi oblasti chranény kouzlem
alarm. Ddle je spolu s domem vyvolan i neviditelny sluzebnik, aby ti po celou dobu jeho trvani slouzil.
Bezpeclné pristiesi je prosté, ale Ucelné zafizeno - jsou tu ¢tyti palandy po dvou postelich, stil na
trnozich, osm Zidli a psaci deska. Kouzlo trva 2 hodiny/droven (Z).

Presun zem (TO 35): Pfesun zem pohne zeminou (hlina, jil, pisek), mlZze pobofit hrdz, pohnout
kopeckem, posunout dunu, apod. Aviak nikdy nepohne ani nepobofi kamenné Gtvary. Cas na sesldni je
ovlivnén oblasti, na niz je plisobeno. Na kazdy ¢tverec o hrané 150 stop (az 10 stop hluboko) je potfeba
10 minut. Pfesunout zeminu v maximalni oblasti plsobeni kouzla, 750 stop na 750 stop, tedy zabere 4
hodiny a 10 minut.

Toto kouzlo nerozrusuje nasilné povrch pady. Namisto toho vytvofi vinky a, podobné jako ledovec,
se zem sune, dokud neni dosaZzeno patficného vysledku. Stromy, stavby, kamenné Gtvary a podobné
zUstanou vétSinou nedotceny, s vyjimkou zmén souvisejicich se zménou vysky a reliéfu terénu.

Kouzlo nejde pouZit pro tvorbu tunell a obvykle je také pfilis pomalé na to, aby lapilo nebo pohtbilo
néjakého tvora. Jeho zdkladni vyuZiti je pro vykopani nebo vyplnéni pfikopu, ¢i pro Upravu terénnich
profild pred bitvou.

Toto kouzlo nema zadny ucinek na zemni tvory.

Zemétieseni (TO 40): Kdyz sesles zemétreseni, zachvéje zemi mohutny, ale presné lokalizovany
otfes, Sifeni v poloméru 80 stop v dlouhém dosahu. Tvory srazi k zemi, strhne stavby, otevre trhliny v
zemi, apod. Otfesy trvaji celé 1 kolo, béhem néhoz se nemohou tvorové na zemi pohybovat ani utocit.
Sesilatelé, ktefi se pravé pokouseli seslat néjaké kouzlo, musi ovéfit své Soustiedéni (TO 20 + Uroven
kouzla), jinak o néj prijdou. Zemétreseni plsobi na jakykoli terén, vegetaci, stavby a tvory v oblasti.
Konkrétni nasledky zemétreseni zavisi na typu terénu, kde bylo seslano.

Jeskyné, podzemni prostory nebo chodby: Kouzlo zpUsobi zficeni stropu, ktery zrani vSechny tvory
pod nim za 8k6 zivotl (drtivé zranéni, Reflexy polovina, TO 15) a pohtbi je pod sutinami (viz nizZe).
Zemétreseni seslané na strop rozsahlé jeskyné mlze ohrozit i tvory mimo vlastni oblast ucinku, ktefi
mohou byt zasaZzeni padajici suti.

Utesy: Zemétieseni zpGsobi rozpad uUtestl, co? zptisobuje sesuv ptidy, ktery se ifi tak daleko
horizontalné jako padal vertikalné. Tvorové v draze sesuvu utrpi drt):é zranéni za 8k6 Zivot( (Reflexy
polovina, TO 15) a jsou pohtbeni pod sutinami (viz nize).

Otevrené prostranstvi: VSichni tvorové stojici v této oblasti musi uspét v zachranném hodu na
Reflexy vici TO 15, jinak upadnou. V zemi se oteviou trhliny a kazdy tvor na zemi ma Sanci 25%, Ze do
jedné spadne (Uspésny hod na Reflexy TO 20 se pukliné vyhne). Na konci kouzla se vSechny trhliny
uzavrou a zabiji vSechny tvory, ktefi v nich zistali polapeni.

Stavby: Stavby stojici na otevieném prostranstvi jsou poskozeny za 100 bodd, dost na to, aby se
rozpadla typicka dfevéna nebo zdéna budova, ne viak stavba se zesilenymi zdmi. Skody zptisobené
zemétresenim tvrdost nesnizuje, stejné jako se toto zranéni nedéli na polovinu, tak, jak je to u objektu
jinak obvyklé. Tvorové nachdzejici se ve zficenych stavbach utrpi drtivé zranéni za 8k6 zivotl (Reflexy
polovina, TO 15) a jsou pohtbeni pod sutinami (viz nize).

Reky, jezera nebo baZiny: Na dné se pod vodou otevFou trhliny, které odvodni oblast a utvofi
bahnitou zemi. BaZina nebo mocal se zméni po dobu trvani kouzla na pohyblivé pisky, které pohlcuji
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tvory i stavby. Kazdy tor v oblasti musi uspét v zachranném hodu na Reflexy v(ici TO 15, jinak bude
vtaZzen do bahna a tekouciho pisku. Na konci trvani kouzla zbyla voda mimo oblast Gcinku zaplavi
odvodnéné misto, takZze mize utopit tvory, ktefi uvizli v bahné.

Pohiben pod sutinami: Jakykoli tvor pohibeny pod vrstvami hliny a kameni je zrafiovan za 1k6 bod(
zranéni za kazdou minutu, kdy je takto pohiben zaziva. Jestlize zavaleny tvor upadne do bezvédomi,
musi ovérit Odolnost vici TO 15, jinak bude od tohoto okamziku kazdou minutu zranovan za 1k6
normdalniho zranéni, dokud nezemre nebo nebude osvobozen.

Zhoubné stvoreni

Vyvolani [zemé]
Slozky: V, P
Dosah: var
Cil: var
Trvani: var
Zachranny hod: vis text
Magicka odolnost: ne

Mazadlo (TO 10): Kouzlo pokryje pevnou plochu o hrané 10 stop kluzkou vrstvou maziva. Jakykoliv
tvor, ktery je v oblasti béhem sesilani kouzla, musi uspét v hodu na zachranu na Reflexy nebo uklouzne a
spadne. Tento hod na zachranu se opakuje kazdé kolo, po které tvor zlistava v oblasti. KdyzZ ovéri
Rovnovahu vici TO 10, do oblasti nebo v ni dokaze tvor kracet jen polovic¢ni rychlosti. Neuspéch
znamena3, Ze se dané kolo nemuze pohybovat (a musi pak ovéfit Reflexy nebo upadne). Pokud ale
neuspéjete o 5 a vice, znamena to, Ze rovnou upadnete (podrobnosti viz dovednost Rovnovaha).

Kouzlo je moZné pouzit i na vytvoreni kluzké vrstvy na predmétu. Objekty, které nikdo nepouziva, jsou
ocarovany automaticky, zatimco tvorové objekty vlastnici nebo je drzici si maji moznost hodit na
zachranu na Reflexy, jestli se efektu kouzla vyhnou. Jestlize poc¢ateéni hod na zachranu nebyl Uspésny,
tvor pfedmét okamZité upusti. Hazi si v kazdém kole, kdy se tvor pokusi pomazany pfedmét zvednout
nebo poutzit. Tvor nosici pomazanou zbroj nebo Saty ma situaéni bonus +10 na ovéfovani Ohebnosti a na
ovérovani zapasu pfi odolavani zdpasu nebo pfi snaze o uUnik ze zapasu nebo z drieni, kouzlo trva 1
kolo/uroven (Z).

Pavucina (TO 15): Kouzlo vytvofi mnohovrstevnou masu silnych, lepkavych vldken, Sifici se do 20
stop. Tato vlakna polapi toho, kdo se dostane mezi né. Vlakna jsou podobna pavuciné pavouka, ale jsou
mnohem vétsi a tuzsi. Musi byt upevnéna mezi dva nebo vice pevnych bodd, které jsou naproti sobé -
podlahu a strop, protilehlé zdi, atd. - nebo se pavucina zhrouti do sebe a zmizi. Tvorové polapeni uvnitf
pavudiny nebo ti, kdo se ji prosté jen dotkli, jsou jejimi lepivymi provazci omotani.

Omotany tvor ma postih -2 k hodlim na utok, postih -4 k Obratnosti a nemuze se pohybovat.
Pokousi-li se omotand postava seslat kouzlo, musi ovéfit své Soustfedéni (TO 15) nebo o néj prijde.
Kdokoli je v rozsahu kouzla béhem jeho sesilani, hazi i na zachranu na Reflexy. Pokud uspél, tvor neni v
pavuciné zamotan a mUze normalné jednat, i kdyZz pohyb muze byt problém (viz nize). Pokud neuspél,
tvor uviznul. Uviznuty tvor se muizZe uvolnit, kdyzZ se o to snazi celé jedno kolo a ovéfi svou Silu (TO 20)
nebo Akrobacii (TO 25). Jakmile je volny (at uz diky své sile nebo hbitosti), tvor se mize velmi pomalu
prodirat pavucinou pryc. Kazdé kolo vénované cele pohybu musi tvor znovu ovéfrit svou Silu nebo
Ohebnost. Tvor se pohybuje rychlosti 5 stop za kazdych celych 5 bod(, o nézZ jeho vysledek prevysil 10.
Pavucina kryje z jedné ctvrtiny za kazdych 5 stop substance mezi tebou a tvym protivnikem - dava
polovicni skryt za 10 stop pavuciny, tfi¢tvrtinovy za 15 stop a Uplny za 20 a vice stop (viz tabulka skrytu).
Vldkna pavuciny jsou hotlava. Magicky plamenny mec je likviduje stejné snadno, jako smetacek
obycejnou pavucinu. Libovolny ohen - pochoden, hotici olej, plamenny mec atd. - dokaze spalit na popel
5 ¢tverecnich stop pavuciny za 1 kolo. VSichni tvorové v hofici pavuciné jsou ale plameny zranéni za 2k4
Zivotl. Kouzlo trvd 10 minut/drover.
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Cerna chapadla (TO 25): Kouzlo vyvold pole (3ifeni o poloméru 20 stop) $pinavé €ernych chapadel,
kazdé je dlouhé 10 stop. Vypada to, jako kdyby tyto vinici se Udy vyrazily pfimo ze zemé, podlahy nebo
toho, na ¢em pravé stojis — v€etné vody. Ovijeji se kolem tvoru, ktefi vstoupi do oblasti; pevné je drzi a
velikou silou je drti. Kazdy tvor v oblasti plsobeni kouzla musi s chapadly vzajemné ovérit svij zapas.
Chapadla utocici na urcity cil povazuj za Velkého tvora se zdkladnim ato¢nym bonusem rovnym tvé
sesilatelské Urovni a Silou 19. Jejich bonus na ovérovani zdpasu je tedy tva uroven sesilatele +8.
Chapadla jsou imunni vici vSem druhim zranéni.

Jakmile chapadla zdapasi s protivnikem, mohou kazdé kolo ovéfit zapas v okamziku, kdy jsi na radé a
zpUsobit drtivé zranéni za 1k6+4 Zivotd. Chapadla drti protivnika, dokud kouzlo neskonci nebo protivnik
neunikne. Jakykoli tvor, ktery vstoupi do oblasti plsobeni kouzla, je chapadly ihned napaden. Dokonce i
tvorové, ktefi s chapadly nezapasi, se mohou skrz oblast pohybovat jen polovi¢ni rychlosti. Kouzlo trva 1
kolo/uroven (Z).

Trnity val (TO 30): Kouzlo stvofi bariéru z velmi tuhych, ohebnych a provazanych vétvicek kiovi,
které ma trny jako jehly dlouhé takika jako lidsky prst. Tvor pfinuceny ke vstupu do ného nebo
pokousejici se ve valu pohybovat, je zranén za 4k6 Zivot( za kolo pohybu, minus 1 Zivot za kazdy bod
jeho TZ.

Val mGzes vytvofit jen 5 stop Siroky, coZ ti umoZiuje vytvarovat ji pomoci 10x10x5 stop velkych
blok( (je jich dvakrat tolik nez Uroven sesilatele) do jakékoli podoby. To nema Zadny dopad na zranéni
tvord trny, ale prodrat se skrz pak samoziejmé zabere mnohem méné ¢asu. Tvorové se mohou skrz
bariéru pomalu prodrat hrubou silou. Aby se viibec pohnul, tvor musi ovéFit svou silu (TO 20). Usp&sny
tvor se pohne o tolik stop, kolik je jeho vysledek ovéfovani minus 19, takZe tvor, ktery ovéfil silu hodem
24, se béhem daného kola pohne o 5 stop. Samoziejmé Ze pohyb nebo i pokus o pohyb zplsobi vyse
uvedené zranéni. Tvor polapeny v trni mGzZe zUstat v klidu a vyhnout se tim poranéni.

Kazdy tvor, ktery se nachazi v rozsahu plsobeni kouzla, je zranén stejné, jako by se do zdi sam
pohnul a je polapen uvnitf. Chce-li uniknout, musi se budto prodrat ven nebo pockat, az vyprsi trvani
kouzla. Tvorové schopni pohybovat se zarostlymi oblastmi bez omezeni dokdzi svou normalni rychlosti
projit i skrze trnovou zed bez toho, Ze by byli poranéni.

Trnovou zed' je mozné rozsekat se¢nymi zbranémi na kousky. Ale je to pomalé, prosekat si cestu trva
10 minut na kazdou 1 stopu hloubky. Obycejny ohen bariére neublizi, ale magicky ji spali za 10 minut.

ZAKLINANI

Zaklinaci kouzla manipuluji energiemi nebo se napojuji na nevidéné zdroje sily, a pak vytvofi Zadany
vysledek. Vlastné vytvareji néco z niceho. Zaklinaci kouzla dokdazi zpUsobit masivni zranéni a mnoha
vytvareji oslnivé efekty.

Elektrina

Zaklinani
Slozky: V, P
Dosah: razny
Cil: tvor ¢i prostor
Trvani: ihned
Zachranny hod: Reflexy polovina
Magicka odolnost: ano

Toto kouzlo evokuje elektrické Soky ¢i vyboje do nékolika raznych forem. Kazdy terc v oblasti uzivajici
kovovou zbroj ma postih -3 k hodu na zachranu ¢i obranu.
Sokujici sevieni (TO 5): Tv(jj Uspé&3ny utok dotykem nablizko zrani elektfinou za 1k6 Zivotd.
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Vyboj (TO 10): Z tvé paZe vyleti elektricky vyboj. Musis uspét v hodu na utok vzdalenym dotykem,
aby jsi poranil cil. Ter¢ v kratkém dosahu je zranén za 1k6 Zivotu elektfinou, bez moznosti hodu na
zachranu.

Uder blesku (TO 20): Z kone&k( tvych prstli vyslehne blesk, mocny uder elektrické energie v linii
dlouhé 120 stop, ktery porani elektfinou za 4k6 zivotU. Blesk zapali horlavé véci a poskodi predméty,
které mu stoji v cesté. Dokaze roztavit kovy s nizkym bodem tani, jako je olovo, zlato, méd, stfibro nebo
bronz. Jestlize je zranéni zplsobené prekazce tak velké, Ze ji roztfisti nebo prolomi, blesk mlze
pokracovat i za ni, pokud to dovoli dosah kouzla; jinak skonéi na dané prekazce stejné, jako efekt
jakékoliv jiného kouzla.

Kulovy blesk (TO 30): Z tvé natazené paze vyleti jiskfici koule, ktera pokud cestou nenarazi do Zzadné
hmotné prekazky, v daném misté (stfednim dosahu) exploduje do koule o poloméru 20 stop, a kazdého
tvora v oblasti zrani elektfinou za 6k6 Zivotu.

Sokova zbran (TO 5): Kouzlo da zbrani bonus vylep3eni +1 k hodu na zranéni. Kouzlo trvd 1
minutu/droveri. Navysenim TO o 5 zvysisS vylepSeni o 1 (max. +5).

Rozvétveny blesk (TO 30): Toto kouzlo vytvofi elektricky vyboj, ktery jako silny zablesk vyrazi z
koneckl tvych prstl az do dlouhého dosahu. Narozdil od blesku zasahne rozvétveny blesk nejdfive jeden
objekt nebo tvora a teprve poté preskoci na dalsi cile.

Blesk zrani elektfinou hlavni cil za 6k6 Zivot(. Poté, co blesk zasdhne, muze pokracovat, rozvétvit se a
preskocit na tolik vedlejsich cil, kolik je tva Uroven sesilatele. Kazdy vedlejsi blesk zasahne jeden cil a
zrani ho za polovinu Zivotu, nez za kolik zranil hlavni blesk (zaokrouhleno dol(). Kazdy cil se mize pokusit
o zachranny hod na Reflexy pro polovi¢ni poranéni. Vedlejsi cile si m(zes vybrat podle libosti. M{izZes$
zasahnout méné vedlejsich cill neZli je tvé maximum (aby ses napf. vyhnul zasaZzeni svych spojenct v
oblasti).

Boufre bleskt (TO 40): V celé oblasti sjizdi svisle dolt k zemi vyboje Siroké 5 a dlouhé az 30 stop,
které udefi kolmo k zemi a kazdého tvora v oblasti porani elektfinou za 8k6 Zivot(.

Chlad

Zaklinani [chlad]
Slozky: V, P
Dosah: var
Cil: tvor Ci prostor
Trvani: ihned
Zachranny hod: Reflexy polovina
Magicka odolnost: ano

Kouzlo produkuje ledové ¢i mrazivé proudy vzduchu do nékolika rliznych forem. Pfi nedspésném
hodu na zachranu poskodi lektvary ¢i jiné kapaliny terce.

Mrazivy véjif (TO 10): Z tvych roztazenych pazi vytryskne oblouk ledového vzduchu. Kazdy tvor v
polokruhovitém vybuchu do 10 stop je zranén za 2k6 Zivot( chladem.

Paprsek chladu (TO 10): Z tvé paze vytryskne paprsek ledového vzduchu. Musi$ uspét v hodu na
utok vzdalenym dotykem, abys poranil cil. Ter¢ v kratkém dosahu je zranén za 1k6 Zivotl chladem, bez
moznosti hodu na zachranu.

Mraziva sféra (TO 20): Kouzlo vytvofi mrazivou kouli, ktera vyleti z tvych prstd na misto ve stfednim
dosahu, které jsi urcil. Tam vybuchne do poloméru 10 stop a kazdého tvora v oblasti zrani chladem za
4k6.

Kuzel chladu (TO 30): Vyplni extrémnim chladem prostor, ktery zacina ve tvé ruce a rozsifuje se dal
od tebe ve tvaru kuZele do 60 stop. Vysava teplo, zplUsobujice zranéni chladem za 6k6 ZivotQ.

Ledova zbran (TO 10): Kouzlo da zbrani bonus vylepseni +2 k hodu na zranéni ledem. Kouzlo trva 1
minutu/droveri. Navysenim TO o 5 zvysis vylepSeni o 1 (max. +5).
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Sténa ledu (TO 20): Kouzlo stvofi ledovou sténu nebo polokouli, dle zvolené verze, dobfe upevnénou
k podloZce. Kouzlo trvad 1 minutu/Uroven a ma stfedni dosah. Ohen, véetné ohnivé koule a dechu rudého
draka, dokdZe ledovou zed roztavit. Zrafiuje ji naplno (misto polovicné, jako je tomu u jinych objektd).
Ledova sténa: Objevi se sténa silného, tvrdého ledu. Zed je silnd 1 palec za Urover sesilatele. Je velka az
10 stop/uroven sesilatele (takZe kouzelnik na 10. Urovni dokaze stvofit ledovou zed 100 stop dlouhou a
10 stop vysokou, zed dlouhou 50 a vysokou 20 stop, atd.). Sténu je mozné jakkoli natacet, ale musi byt
néjak ukotvena. Svisla zed mliZze byt ukotvena jen k podlaze, vodorovna nebo Sikma sténa musi byt
ukotvena na dvou protilehlych stranach.

Zed je uréena hlavné k obrané, zabranuje v pronasledovani a podobné. Kazdych 10 stop ¢tverecnich
ma 3 Zivoty za palec $iFky. Tvorové ji mohou automaticky zasdhnout. Usek zdi, jeho? pocet Zivot( klesl na
0, je rozbit. Pokud se tvor pokousi probit skrze zed jedinym Utokem, TO ovérovani Sily je 15 + Uroven
sesilatele.

| kdyzZ je vSak led rozbit, na jeho misté zlstavd mrazivy vzduch. Jakykoliv tvor, ktery skrz néj projde
(véetné toho, kdo se proboural zdi), je zranén za 1k6 Zivotl chladem + 1 Zivot za Uroven sesilatele.
Polokoule: Zed' se zformuje do polokoule, jejiz maximalni polomér je 3 stopy + 1 stopa za Uroven
sesilatele. TakZe sesilatel na 7. drovni dokaZe stvofit polokouli o poloméru 10 stop. Prolomit se dovnitf
je stejné tézké jako u ledové stény, ale ti, kdo se dovnitf proderou, nejsou zranéni.

Polokouli mGzes stvofit tak, abys v jejim vnittku polapil jednoho nebo vice tvord, ale ti se tomu
mohou vyhnout, pokud uspéji v hodu na zachranu na Reflexy.

Ledova boufe (TO 35): V celé oblasti po dobu 1 kola pada magické krupobiti doprovazené ledovym
vétrem. V efektu ledové boure je postih -8 na vSechna ovérovani Naslouchdni a pozemni rychlost vSech
tvord v oblasti je polovicni. Kazdy tvor v oblasti je poranén za 2k6 ZivotU drtivé a 5k6 Zivot(i chladem.

Sila

Zaklinani [sila]
Slozky: V, P
Dosah: stfedni
Cile: ter¢
Trvani: ihned
Zachranny hod: ne
Magicka odolnost: ano

Magicka zbran (TO 10): Magickd zbran da zbrani bonus vylepSeni +1 k hodu na utok. Kouzlo trva 1
minutu/droven. Navysenim TO o 5 zvysiS vylepSeni o 1 (max. +5).

Magicka strela (TO 10): Z koneckUl tvych prstli vyleti magicky vyboj. Musi$ uspét v hodu na utok
vzdalenym dotykem, abys poranil za 1k4 Zivoty. NavySenim TO o 5 zvysiS zranéni o 1k4 (max. 5k4).

Sténa sily (TO 25): Kouzlo stvofi ve stfednim dosahu neviditelnou silovou sténu, kouzlo trva 1
minutu/uroven. Zed sily se nemUze pohybovat, je imunni vic¢i vSem druhlim zranéni a vétsina kouzel
(véetné zlom magii) na ni nijak nepUsobi. Ale rozpojeni ji okamzité znici. Kouzla ani dechové zbrané skrze
ni neprojdou v Zzadném sméru. Blokuje stinové tvory stejné jako hmotné. Skrze zed'sily pGsobi oéni
utoky. Sesilatel mlze zed'zformovat budto do plochého, svislého platu, jehoz povrch je az 10 stop
Ctverecnich za uroven nebo do kulovitého nebo polokulovitého tvaru s polomérem azZ 1 stopu za Uroven.

Bariéra Cepeli (TO 30): Kouzlo vytvorfi nepohyblivou zed rotujicich ¢epeli stvorfenych Cistou silou
dlouhou az 20 stop/uroven nebo kruhovou zed rotujicich ¢epeli o poloméru 5 stop za kazdé dvé lirovné;
obé formy maji 20 stop na vysku. Jakykoliv tvor, ktery do zdi vkroci, je zranén za 5k6 ZivotU, pficemz
pokud uspéje v hodu na zachranu na Reflexy, je zranén jen za polovinu.

Pokud vyvolas bariéru tak, Ze se objevi na misté, kde jiZ jsou néjaci tvorové, kazdy je zranén stejné,
jako by skrze ni prosel. Kazdy takovy tvor se mliZze zdi vyhnout (skonéi pak na strané, kterou si vybere) a
nebyt tak zranén vibec, kdyZ uspéje v hodu na zachranu na Reflexy. Bariéra cepeli dava kryt (bonus +4 k
TZ, bonus +2 k hoddm na Reflexy) pred kazdym atokem skrze ni.
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Ohen

Zaklinani [ohen]
Slozky: V, P
Dosah: var
Cil: tvor ¢i prostor
Trvani: ihned
Zachranny hod: Reflexy polovina
Magicka odolnost: ano

Kouzlo zakleje oher do nékolika riznych forem. Kazda forma dokaze zapdlit horlavé materialy, jako
jsou pergameny, sucha trava nebo drevo, Saty.

Ohnivy véjit (TO 10): Z tvych roztazenych pazi vytryskne oblouk Zhnoucich plamen(. Kazdy tvor v
polokruhovitém vybuchu do 10 stop je zranén za 2k6 Zivotl ohném.

Paprsek (TO 10): Z tvé paze vytryskne zhavy paprsek. Musi$ uspét v hodu na utok vzdalenym
dotykem, aby jsi poranil cil. Ter¢ v kratkém dosahu je zranén za 1k6 zivotli ohném, bez moznosti hodu na
zachranu.

Ohniva koule (TO 20): Z natazeného prstu vyleti jako hrasek mal3a, zafici kulicka, kterd, pokud cestou
nenarazi do Zadné hmotné prekdazky, v daném misté (stfednim dosahu) vybuchne do ohnivé koule o
poloméru 10 stop, a kazdého tvora v oblasti zrani ohném za 4k6. Vybuch nevyvold takika Zadny tlak.

Draci dech (TO 30): VyplIni prostor Zhnoucimi plameny, ktery zacina ve tvé ruce a rozsifuje se dal od
tebe ve tvaru kuZele do 60 stop. ZpUsobuje zranéni ohném za 6k6 Zivota.

Ohniva zbran (TO 10): Kouzlo da zbrani bonus vylepSeni +2 k hodu na zranéni ohném. Kouzlo trva 1
minutu/droven. Navysenim TO o 5 zvysis vylepSeni o 1 (max. +5).

Sténa ohné (TO 25): Objevi se zafiva, nepohybliva sténa tvorend nafialovélymi plameny dlouha az 20
stop/uroven sesilatele nebo prstenec o poloméru 5 stop/dvé Urovné sesilatele. Jedna strana této zdi,
tebou vybrana, vyzatuje takové horko, Ze zrani ohném za 2k4 Zivotu kazdého tvora,ktery je do 10 stop
od ni a za 1k4 Zivotl toho, kdo je 10-20 stop daleko. Zed' takto porani v okamziku, kdy se objevi a pak
kazdé kolo, kdy tvor zUstava nebo vstoupi do jeji blizkosti. Navic zed porani kazdého ohném za 2k6
kazdého tvora, ktery se pokusi skrze ni projit. Kouzlo trva soustfedéni + 1 kolo/uroven. Jestlize svym
zaklinanim vytvofis zed tam, kde jsou néjaci tvorové, jsou ji poranéni stejné, jako kdyby se ji pokusili
projit skrz. Kazdy takovy tvor se mlzZe zdi vyhnout Uspésnym hodem na zachranu na Reflexy. (Pokud tvor
skonci na horké strané zdi, je normalné poranén za 2k4 Zivot(l.) Pokud je néjaka 5 stop dlouha ¢ast zdi
béhem jednoho kola poranéna za 20 a vic Zivotl chladem, tato ¢ast zdi zmizi. (Zranéni chladem v tomto
pfipadé nedél 4, jak tomu byva u normalnich objekta.)

Ohniva boure (TO 35): V oblasti po dobu celého kola buraceji vysoké ohnivé jazyky, zplsobujice
zranéni ohném za 7k6 Zivot( kazdému v oblasti. Usp&sny hod na zachranu na Reflexy sniZi zranéni na
polovinu.

Svétlo

Zaklinani [svétlo]
Slozky: V
Dosah: kratky
Cil: objekt ¢i tvor
Trvani: 10 minut/droven (2)
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Svételné kouzlo (takové, které ma v popisku uvedeno svétlo) rusi a [ldme kouzlo temnoty (takové,
které ma v popisku temnota) stejné nebo TO.
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Lucerna (TO 5): Kouzlo zpUsobi, Ze objekt zafi, osvétlujice prostor o poloméru 30 stop. Efektem se
neda pohybovat, jde ho viak seslat na pfenosny objekt. Pokud svétlo nechds vybuchnout tésné pred
jednim tvorem, osIni$ ho tim na 1 minutu, kdyZz neuspéje v hodu na zachranu na Vydrz. Nevidouci
tvorové, stejné jako tvorové jiz oslnéni, nejsou zableskem ovlivnéni.

Vili ohen (TO 15): Kouzlo zplsobi vybuch slabé zare o poloméru 10 stop, ktery obklopi vSechny tvory
a zvyrazni jejich obrysy na 1 minutu/droven. Kouzlo je mozné seslat na dlouhy dosah. Zafici tvorové
vydavaji stejné svétla jako svicka. Nemaji Zadny ukryt za to, Ze jsou ve tmé (ovSem kouzlo temnota
normalné plsobi), bylo na né seslano zamlzeni, Ze jsou rozostieni, neviditelni, apod. Svétlo je pfilis slabé
na to, aby mélo néjaké zvlastni ucinky na nemrtvé nebo na tvory dlici vtemnotach a citlivych na svétlo.
Vili ohen muze byt modry, fialovy nebo zeleny, podle tvého prani v okamziku jeho sesilani. Vili ohen
nijak neporani objekty ani tvory, které ozari.

Jasné svétlo (TO 20): Objekt, kterého jsi se dotkl, vyzaruje svétlo tak jasné, jaké je za slune¢ného
dne, do 60 stop daleko(a slabé do dalSich 60 stop). Tvorové, ktefi maji postihy na dennim svétle, je maji i
v pfipadé, Ze jsou v oblasti tohoto magického svétla. Kouzlo Ize sousttedit do jediného paprsku na
stfedni vzdalenost. Musi$ uspét v hodu na vzdaleny dotyk, abys zasahl cil. Tvor zasaZzeny timto svételnym
paprskem je zranén za 2k6 Zivot(. Nemrtvy tvor Ci tvorové zvlasté zranitelny slunecnim svétlem je
zranén za 4k6 Zivotd.

Slunecni paprsek (TO 25): Dokazes evokovat oslfiujici paprsek spalujiciho svétla ve stfednim dosahu.
V&ichni tvorové, stojici paprsku v cesté, jsou oslepeni a zranéni za 4k6 Zivotd. (Uspésny hod na zachranu
na Reflexy zamezi oslepeni a snizi zranéni na polovinu.) Tvory, které slunecni svétlo zrariuje nebo je pro
né nepfirozené, zrani paprsky dvojndsobné. Paprsek navic zni¢i nemrtvé tvory, ktefi jsou na svétlo
zvlasté citlivi a neuspéji v hodu na zdchranu. Kouzlem vytvorené ultrafialové svétlo zranuje houby,
plisné, slizy, pudinky, rosoly a houbovité tvory stejné, jako by to byly nemrtvi tvorové.

Slunecni erupce (TO 35): Slunecni erupce zpusobi v bodé, ktery si vyberes az do dlouhého dosahu,
neslySny vybuch nesmirného Zaru a smrtici radiace. VSichni tvorové v kouli o poloméru 80 stop jsou
oslepeni a zranéni za 6k6 Zivot(. Tvorové, které slunecni svétlo zrafiuje nebo je pro né nepfirozené, jsou
zranéni dvojnasobné. Uspésny hod na zachranu na Reflexy zabrani oslepeni a sni#i zranéni na polovinu.
Vybuch navic zni¢i jakéhokoliv nemrtvého tvora, ktery je svétlem zvlasté zrafiovan a neuspéje ve svém
hodu na zachranu.

Kouzlem vytvorené ultrafialové svétlo zrariuje houby, plisné, slizy, pudinky a rosoly stejné, jako by to
byly nemrtvi tvorové.

Slunecni erupce zlomi jakékoliv kouzlo temnoty, které v oblasti pUsobi.

Temnota

Zaklinani [temnota]
Slozky: V
Dosah: kratky
Cil: objekt ¢i tvor
Trvani: 10 minut/droven (2)
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ne

Tma (TO 15): Kouzlo zpUsobi, Ze objekt za¢ne vrhat stiny v poloméru 30 stop kolem sebe. Vsichni
tvorové v oblasti ziskavaji ukryt (Sance 20%, Ze nebudou zasazeni). | tvorové normalné schopni za
takovychto podminek vidét (majici napf. vidéni ve tmé nebo v Seru) maji v oblasti kryté magickou
temnotou Sanci na minuti. Normalni svétla (pochodné, svicky, svitilny apod.) nedokazi oblast osvétlit,
stejné jako to nedokazi nizsi svételna kouzla.

Tma tmouci (TO 20): Toto kouzlo pUsobi jako temnota, az na to, Ze objekt vyzafuje nasedl|é stiny v
poloméru 60 stop a temnota trva déle.

Zatméni (TO 30):
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Pozehnani

Zaklinani[vira]
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: Iahev vody
Trvani: ihned
Zachranny hod: Vile odola (objekt)
Magicka odolnost: ano (objekt)

Posvéceni (TO 10): Toto kouzlo naplni prostor emanace o poloméru 20 stop pozitivni energii.
Vsechna ovérovani Charisma na odvraceni nemrtvych v této oblasti maji posvatny bonus +3. Kazdy
nemrtvy tvor v oblasti je slabsi a nesvllj, ma posvatny postih -1 k hodlim na Gtok, zranéni a na zachranu.
V posvécené oblasti nemohou byt nemrtvi vytvareni, kouzlo trva 2 hodiny/droven.

Pokud se v posvécené oblasti nachdzi oltar, svatyné nebo spojeni s tvym bohem, pak jsou vyse
uvedené opravy dvojnasobné. Nemuzes posvétit oblast, kde je trvaly symbol ¢i spojeni s jinym nez tvym
patronem. Jestlize se v oblasti nachdzi oltar, svatyné s jinym nez tvym bohem, pak kouzlo posvéceni
danou oblast prokleje.

Kouzlo je mozné zacilit na zbran, kouzlo pak ucini zbran dobrou, zlou, zdkonnou nebo chaotickou.
Kouzlo je mozné seslat na 1 pintu vody, voda se naplni pozitivni energiii a svava se svécenou.

Uder viry (TO 20): Privolas posvatnou silu, kterou smetes své nepratele ve vybuchu o poloméru 20
stop. Kouzlo ma stfedni dosah. Timto kouzlem jsou zranéni pouze zIli nebo neutralni tvorové, na dobré
neplisobi. KaZdy zly tvor v oblasti je zranén za 4k6 Zivotd a na 1 kolo oslepen. Uspé$ny hod na zachranu
na Vuli sniZi zranéni na polovinu a odola efektu oslepeni.

Tvorové, ktefi nejsou ani dobfi ani zli, jsou zranéni pouze za polovinu a nejsou oslepeni. Takovi
tvorové mohou toto zranéni jesté snizit na polovinu UspésSnym hodem na zachranu na Vdli (tzn. budou
zranéni pouze za jednu Ctvrtinu hodu).

Posvatna pada (TO 25): Kouzlo zméni konkrétni misto, budovu nebo stavbu na svaté misto. To ma
Ctyfi hlavni ucinky.

1. Misto nebo stavba je chranéna efektem magického kruhu proti zlu.

2. Pokud se nékdo v oblasti pokusi odvracet nemrtvé, ma posvatny bonus +4 na ovéreni Charisma a

pokus o ovladnuti nemrtvych ma postih -4.

Télo pohrbené do posvatné pldy nemlze byt proménéno v nemrtvého tvora.

4. K posvatné pidé muzes pripojit ucinek jednoho kouzla.
Efekt kouzla vyzaruje do poloméru 40 stop. Tento efekt zde vydrzi jeden rok a bude puUsobit na
celém vysvéceném misté, bez ohledu na plvodni trvani nebo oblast plsobeni. M{zes urcit, zda
se tyto ucinky budou vztahovat na vSechny tvory, na tvory sdilejici tvou viru nebo presvédéeni,
nebo na tvory, ktefi vyznavaiji jinou viru nebo maji jiné presvédceni.

w

Slovo viry (TO 30): Vyiceni svatého slova ma dva ucinky:
Vsichni tvorové v oblasti o poloméru 40 stop, ktefi slysi svaté slovo trpi nasledujicimi tcinky:

VT Efekt
sesilatele Ohlusen
sesilatele -1  Oslepen
sesilatele -5  Paralyzovan
sesilatele -10 Zabit

Nasledky se scitaji a plisobi vSechny najednou, vici témto efektlim neni dovolen hod na zachranu.
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Ohlusen: Tvor je na 1k4 kol ohlusen.

Oslepen: Tvor je oslepen na 2k4 kol.

Paralyzovdn: Tvor je na 1k10 minut paralyzovan, je bezmocny.

Zabit: Zivi tvorové umiraji. Nemrtvi tvorové jsou zniéeni.

Pokud jsi navic v okamziku sesilani kouzla ve své domovské sfére, tvorové z jinych sfér, jsou vykazani
zpét do svych domovskych sfér. Takto vykazani tvorové se nemohou vratit ptistich 24 hodin. Tento efekt
nastane bez ohledu na to, jestli tvor slySel slovo viry nebo ne. Tvorové s vétsi VT, nez je tva uroven
sesilatele, nejsou svatym slovem nijak postizeni.

Zvuk

Zaklinani
Slozky: V, P, O/DO
Dosah: kratky
Oblast: vybuch o poloméru 10 stop
Trvani: ihned
Zachranny hod: Vile ¢astecna
Magicka odolnost: ano

Vybuch zvuku (TO 15): Prostor zaplInis straslivou kakofonii zvuku. Tvorové v oblasti jsou poranéni za
3k6 Zivotli zvukového zranéni a musi uspét v hodu na zachranu na Vuli, aby se vyhnuli ochromeni na 1
kolo. Ochromeni tvorové nemohou jednat a ztraci bonus za obratnost k obrané. Uto¢nici na né maji
bonus +2 k utoku. Hlusi tvorové nejsou ochromeni, ale zranéni jsou.

Mystické ohnisko: maly hudebni ndstroj.

Vykf¥ik (TO 25): Vydas usi rvouci fev v kuzelovitém vybuchu v kratkém dosahu, ktery ohlusi a porani
vSechny tvory, ktefi mu stoji v cesté. Kazdy tvor v oblasti je ohluSen na 2k6 kol a zranén zvukem za 5k6
Zivotl. Uspédny hod na zachranu na vydrz zabrani ohluchnuti a snizi zranéni na polovinu. Tvorové driici
kiehké objekty mohou zabranit jejich poSkozeni UspéSnym hodem na zdchranu na Reflexy. Kouzlo vykrik
nedokaze proniknout kouzlem ticho.

ZARIKANI
Zarikavaci kouzla ptisobi na mysl ostatnich a ovliviiuji nebo ovladaji jejich chovani. VSechna zarikani,
ktera spadaji do kategorie ,,ovliviiuje mysl“, neplsobi na neinteligentni tvory (Inteligence 0).

lluze

Zarikani (lluze)
Slozky: V, P
Dosah: osobni ¢i dlouhy
Cil: sesilatel
Trvani: 10 minut/droven (2)
Zachranny hod: Vile neuvéri (v kontaktu)
Magicka odolnost: ne

Zména vzhledu (TO 10): Kouzlo zméni vzhled postavy véetné satl, zbroje, zbrani a vybaveni. Mlze
téla. Jinak je konkrétni zména podoby zcela na tobé. M(iZe pfidavat nebo skryvat vedlejsi znaky anebo
vypadat jako nékdo uplné jiny.

Kouzlo neddva zadné vlastnosti ani charakteristické chovani vybraného tvora ¢i formy, stejné jako
nezméni viemy dotykové ani sluchové z tebe nebo z tvého vybaveni.

JestliZe toto kouzlo pouZijes k vytvoreni prevleku, mas bonus +10 na ovérovani Prevlekd.
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Tvorové, ktefi se dostali do styku s timto klamem, si mohou hodit na zadchranu na Vdli, aby ho
rozpoznali jako iluzi.

Pfrelud (TO var): Toto kouzlo stvofi vizudlni iluzi objektu, tvora nebo sily, tak jak si ji ty predstavis, o
velikosti 4 krychle o hrané 10 stop + 1 krychle /uroven (T). V ramci omezeni velikosti efektu mazes iluzi
pohybovat. Kouzlo trva soustfedéni +1 kolo/uroven.

TO Efekt

10 Vizualni nebo zvukova iluze tvora Ci objektu
15 plus zvuky

20 plus pachy a teplotni iluze

25 plus se fidi podle scénare

30 trvani 1 min/droven

35 plus podminka pro spusténi

40 stdlé trvani

Zrcadlovy obraz (TO 15): Objevi se nékolik iluzornich duplikatd tebe sama, takze nepratelé maji
problémy s uréenim toho, na ktery cil zadtocit. Kouzlo trva 1 minutu/droven (Z). Obrazy stoji pobliz tebe
a zmizi, kdyZ jsou zasazZeny.

Zrcadlovy obraz vytvori 1k4 obrazl, plus jeden obraz za tfi Urovné sesilatele (maximalné celkem osm
obrazll). Tyto obrazy jsou od tebe oddélené a zlistavaji blizko sebe, kazdy nejvys 5 stop od jiného obrazu
nebo od tebe. Mzes se pohybovat do a skrz zrcadlovy obraz. KdyzZ se ty a zrcadlovy obraz oddélite,
pozorovatelim zrak ani sluch nenapovi, ktery jsi ty a ktery obraz. Obrazy se také mohou pohybovat pres
sebe navzdjem. Obrazy kopiruji tvou ¢innost, predstiraji napr. sesilani kouzla, kdyz kouzlis ty, piji lektvar,
kdyz pijes ty, vznasi se, kdyz se vznasis ty, a tak dale.

Nepratelé, ktefi se na tebe pokusi zautocit nebo seslat kouzlo, si musi vybrat mezi nerozeznatelnymi
cili. Obvykle se hodem ndhodné urdi, jestli byl zasazen skutecny cil, nebo jen obraz. Kazdy uspésny utok
na obraz jej zni¢i. Obraz ma TZ 10 + tva oprava za velikost + tvad oprava za Obratnost. Obrazy zdanlivé
normalné reaguji na prostorova kouzla (napriklad vypadaiji, jako by byli popaleni nebo mrtvi, kdyz jsou
zasaZzeni ohnivou kouli).

Béhem pohybu se muZes se svymi obrazy spojit a znovu se pak rozdélit, aby nepratelé, ktefi uz
poznali, kdo je skuteény, byli opét zmateni. Utoénik musi byt schopen vidét obrazy, aby mohl byt
oklaman. Jestlize jsi neviditelny nebo utocnik zavre oci, kouzlo nema zadny ucinek (hemoznost vidét ma
stejné postihy, jako kdyz je nékdo slepy).

Fata morgana (TO 25): MUzZeS zménit vzhled, zvuk a pach pfirodniho terénu tak, Ze bude vypadat
jako néjaky jiny, oblast 1 krychle o hrané 30 stop + 1 krychle/uroven (T). Stavby, tvorové a vybaveni v
oblasti nejsou nijak zménény ani ukryty. Kouzlo trva 2 hodiny/droven (U).

TO Efekt
20 Vzhled, zvuk, pach
25 Plus zména Ci pfidani objektd

Falesna vize

Zarikani (lluze)
Slozky: V, P, O
Dosah: dotek ¢i kratky
Cil: objekt, 5 liber/droven
Trvani: 1 hodina/uroven
Zachranny hod: neni
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Magicka odolnost: ne

Magicka aura (TO 10): Zménis auru predmétu tak, Ze se vuci kouzlim najdi (a kouzlim s podobnymi
vlastnostmi) jevi jako nemagicky, anebo jako magicky predmét takového druhu, jaky urcis, nebo jako
prijemce kouzla, které urcis.

Pokud je na objekt nesouci magickou auru sesldano uréeni nebo je néjak podobné zkouman, pak
zkoumajici pozn3, Ze aura je falesna a zjisti skutec¢né vlastnosti predmétu, kdyz uspéje v zdchranném
hodu na Vli. Jinak véfi jeho aure a Zadné dalsi testovani a zkouseni mu neodhali pravou podstatu jeho
magie.

Pokud je vlastni aura cilového predmétu vyjimecné silna (jedna se napft. o artefakt), magicka aura na
néj nepusobi.

Podvedeni (TO 15): Timto kouzlem dokaze$ zaménit informace ziskané vésteckymi kouzly
odhalujicimi aury (najdi zlo, najdi magii, odhal lez, apod.). Pfi sesilani kouzla urci jiny objekt v dosahu. Po
dobu trvani kouzla je pfijemce podvedeni nachazen, jako kdyby byl onim objektem. (Vici tomuto efektu
si nemUZe hodit na zachranu ani pfijemce ani objekt.) Véstecka kouzla davaji informace zaloZzené na
druhém objektu, pokud jejich sesilatel neuspéje v hodu na zachranu na Vuli. Naptiklad se m(zZes nechat
detekovat jako strom, je-li néjaky v dosahu kouzla: neni zly, neni magicky, presvédceni ma neutralini,
nelZe, atd. Toto kouzlo neovlivni jiné typy véstici magie (predvidani, najdi myslenky,
jasnozfivost/jasnosluchost, atd.). Ter¢ kouzla je tvor nebo objekt, krychle o hrané az 10 stop.

Osaleni (TO 30): Jakékoliv véstecké (sledovaci) kouzlo, pouZzité na cokoli v oblasti tohoto kouzla da
namisto skutecnosti faleSnou vizi (stejnou jako kouzlo prelud), kterou definuje$ béhem sesilani tohoto
kouzla. Dokud kouzlo trva, mlzes se soustfedit a tento obraz libovolné zménit. KdyzZ se na néj
nesoustredis, obraz zUstava staticky. Oblast plsobeni je vyzafovani o poloméru 40 stop.

Zasténa (TO 40): Toto kouzlo v sobé spojuje nékolik prvk(, které spole¢né stvofi mocnou ochranu
pred magickym sledovanim i pfimym pozorovanim. Pfi sesilani kouzla urcis, co bude a co nebude v
oblasti plsobeni kouzla vidét. Vytvorena iluze musi byt definovana jen obecnymi terminy. M(zes tedy
fict, Ze to bude iluze tebe a dalsi postavy, jak spolu hrajete Sachy po celou dobu trvani kouzla. Ale uz
nemuzes zaridit, aby si tito iluzorni hraci dali obcas prestavku, tieba se najedli a pak se zas vratili ke hre.
MuUzes$ zpUsobit, Ze se kfizovatka bude zdat tichd a opusténa, prestoze pres ni pravé pochoduje cela
armada. MUzes fict, Ze nebude vidén nikdo (ani ndhodni cizi chodci), Ze nebudou vidét jen tvé jednotky
anebo tfeba Ze bude vidét jen kazda patd osoba nebo jednotka kfizovatkou prochazejici. Jakmile jsou
jednou podminky stanoveny, nejde uz je zménit.

Pokusy o sledovani oblasti kouzlem automaticky odhali obraz, ktery jsi stanovil, bez moznosti hodu
na zachranu. Obraz i zvuk odpovidaji vytvorené iluzi. Skupina lidi stojicich na louce muize byt napfr.
prekryta obrazem prazdné louky, nad niz se nese ptaci zpév.

Primé pozorovani mGze umoznit hod na zachranu (jako u normalnich iluzi), pokud existuje néjaky
dlvod, pro¢ by pozorovatel nemél vérit tomu, co vidi. Je jisté, Ze prihliZejici pojmou néjaké podezieni,
kdyzZ jim pred o¢ima bude mizet jeden oddil pochodujici armady za druhym, aby se o kus dal zase objevil.
Ani kdyz do oblasti vstoupi, nemusi si hned nutné hazet na zachranu, pokud se napf. skryti tvorové
budou uhybat tak, aby do nich iluzi osaleni tvorové nenarazili.

Oblast: krychle o hrané 30 stop + 1 krychle/droven (T). Trvani: 1 den.

Klam

Zarikani (lluze)
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: tvor
Trvani: 1 minuta/droven (Z)
Zachranny hod: Vile odola (neskodné)
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Magicka odolnost: ano (neskodné)

ZamlzZeni (TO 15): Obrysy cile se mihotaji, vypadaji nejasné a chvéji se. Tato dezorientace dava
prijemci polovi¢ni maskovani (20% Sance na to, Ze utok mine).

Kouzlo spatfi neviditelné efekt mihotani nezrusi, pravé vidéni vsak ano.

Rozostieni (TO 20): Pfijemce tohoto kouzla se zdd byt 2 stopy daleko od mista, kde se ve skutecnosti
nachazi. Tvor ma 50% Sanci na minuti, jako by mél upIné ukryti. Avsak, narozdil od skute¢ného Upiného
ukrytu rozostreni nezabrani nepratelim zvolit si ho jako cil. Pravé vidéni odhali jeho skute¢né umisténi.
Kouzlo trva 1 kolo/uroven.

Neviditelnost (TO 25): Tvor nebo objekt, kterého jsi se dotkl, je neviditelny, zmizi kazdému zraku, i
vidéni ve tmé. JestliZe je cilem tvor nesouci néjaky ndklad, pak jeho naklad zmizi téz. Jestlize sesles toto
kouzlo na nékoho jiného, ani ty ani tvi spojenci ho nemohou vidét, pokud nejste schopni normalné vidét
neviditelné véci nebo na to nepouzijete prislusSnou magii.

Predméty upusténé nebo odlozené neviditelnym tvorem se zviditelni; predméty sebrané zmizi,
pokud jsou zahaleny do $atl nebo schované do kapsy neviditelného tvora. Svétlo ovsem nikdy neni
neviditelné, pouze jeho zdroj (vysledkem je svétlo nemajici Zadny viditelny zdroj). Jakdkoliv ¢ast
predmétu, ktery prijemce nese, ale kterd presahuje dal nez 10 stop od néj, je viditelna. Pokud pfijemce
provede jakoukoli formu utoku kouzlo ukondi.

Pfijemce samoziejmé neni magicky ztiSen a za jistych okolnosti je cil kouzla odhalitelny (napf. po
vstupu do blativé louze).

Natlak

Zarikani [jazyk, ovliviiuje mysl]
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Cil: Zivy tvor
Trvani: 1 kolo/uroven
Zachranny hod: Vile odola
Magicka odolnost: ano

Rozkaz (TO 10): D4s tvorovi jednoslovny rozkaz, ktery on pti nejblizsi pfilezitosti spini, jak nejlépe jen
mUze. Vybirat mizes z nasledujicich moznosti.

Ke mné: ve svém kole se pfijemce pohne smérem k tobé tak rychle a pfimo, jak je to jen v 1 kole
mozné. Dokud je na fadé, tvor nemUze délat nic jiného nez se jen pohybovat a timto pohybem normalné
provokuje k prilezitostnym utokim.

Pust to: Kdyz je na fadé, prijemce pusti vSe, co drzi v ruce. Upusténé pfredméty nemuze zvednout,
dokud neni znovu na radé pristi kolo.

K zemi: KdyzZ je na radé, prijemce padne k zemi a zGstane tam 1 kolo lezet. Dokud lezi, m(ze
normalné jednat, ale s pfisluSnymi postihy.

Utec: Kdyz je na fadé, pfijemce se pohne smérem od tebe tak rychle, jak je to jen v 1 kole mozné.
Béhem pohybu nemze délat nic jiného a timto pohybem normadlné provokuje k pfilezitostnym dtokam.

Stuj: Prijemce stoji 1 kolo na misté. NemUze nic délat, ale neni bezmocny.

Pokud prijemce nemuze splnit tvQj rozkaz, kdyz je na radé, kouzlo automaticky selze, toto kouzlo trva
pouze 1 kolo.

Znehybni (TO 10): Pfijemce je paralyzovan, stoji na misté bez jediného pohnuti. Je pfi védomi a
normalné dycha, nemuze vsak provadét zadnou akci, ani mluvit ne. V kazdém kole, kdyz je na radé, se
muzZe prijemce pokusit o novy hod na zachranu, aby tento efekt ukondil. (Je to Uplna akce, kterd nedava
bojovou vyhodu.)

Okridleny tvor, ktery je paralyzovan, nemulze mavat kridly a pada. Plavec nemUze plavat a mlze se
utopit.
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TO Terc
15 humanoid
30 Zivy tvor

Podrob (TO 25): Skrze mentalni spojeni, které navazes s mysli tvora, mGzes ovladat jedndni jednoho
pfijemce. Pokud s pfijemcem sdilite spolecny jazyk, mazes pfijemce pfinutit jednat viceméné tak, jak si
prejes, v ramci jeho schopnosti. Pokud nesdilite spole¢ny jazyk, muzes vysilat pouze zakladni prikazy,
jako napfiklad ,Pojd sem”, ,Jdi tam“, ,Bojuj“ a ,,ZUstan stat”. Vis, co pfijemce proZiva, ale nemas od néj
zadny primy smyslovy vstup, stejné jako s tebou nemuze komunikovat telepaticky.

Jakmile das podrobenému tvorovi rozkaz, tvor se ho pokousi splnit na Ukor vSech svych ostatnich
aktivit, s vyjimkou véci nezbytnych ke kazdodennimu prefziti (jako je spanek, jidlo, apod.)

Zména prikaz( nebo zadani novych ptikazl podrobenému tvoru je jako presmérovani kouzla, takze
je to pohybova akce.

Pfijemce tomuto ovladani vzdoruje a pokud ma vykonat néco proti své pfirozenosti, ma moznost si
znovu hodit na zachranu s bonusem +2. OcCividné sebeznicujici pfikazy ale nevykona nikdy. Jakmile je
kouzlo Uuspésné sesldano, dosah ovladani je neomezeny, dokud se pfijemce nachdzi ve stejné sfére jako
ty. Prijemce vidét nepotrebujes, abys ho mohl ovladat. Pokud kazdy den nestravis alespon 1 kolo
soustfedénim na kouzlo, pfijemce ma moznost si znovu hodit na zachranu proti podrobeni. Ochrana
pred zlem a podobnad kouzla ti zabrani tvora ovladat nebo pouzivat mentalni spojeni, dokud je pfijemce
takto chranén, ale nezabrani ani navazani podrobeni, ani ho nezlomi. Trvani: 1 den/droven

TO Terc
30 humanoid
40 Zivy tvor

Slovo moci (TO var): Proneses jedno jediné slovo, které ihned plsobi na jednoho tvora dle tvého
vybéru, bez ohledu na to, jestli slovo slySel nebo ne. Jakykoli tvor, ktery ma v dané chuvili vice Zivot(, nez
je uvedeno nize, si smi hodit na zachranu. Tvor, ktery ma dvojndsobnou a vyssi Uroven (vitalitu) nez
sesilatel, neni slovem moci nijak postizen.

Slovo moci TO Zivoty Trvani

Oslep 35 100 1k4 min
Ochrom 40 75 2k4 kol
Zabij 40 50 ihned

Nutkani

Zarikani [ovliviiuje mysl]
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Oblast: Zivy tvor
Trvani: 1 minuta/uroven
Zachranny hod: Vile odola
Magicka odolnost: ano (neskodné)

Hrdinstvi (TO 10): Kouzlo doda tvym pratelliim odvahu. Spojenec dostane mordlni bonus +1 k hodim
na utok, zachrany a ovérovani dovednosti.
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NavySenim TO o 5 zvysi$ bonus o 1, pfidas imunitu vici strachu nebo pfidas docasné Zivoty ve vysi
tvé urovné.

Zéna pravdy (TO 15): Tvorové v oblasti vyzafovani v poloméru 5 stop/uroven (ani ti, ktefi tam
prijdou) nemohou vyslovit védomou a zdmérnou lez. Tvorové si mohou hodit na zachranu v okamziku
seslani kouzla nebo kdyz poprvé vstoupi do jeho plisobeni. Tvorové, na které pusobi, si svého ocarovani
jsou védomi. Mohou se proto snazit vyhnout odpovédim na otdzky, na néz by jinak zalhali, anebo se
mohou vykrucovat a vymlouvat zplisobem, ktery se jesté neda povazovat za lez. Tvorové, ktefi oblast
pUsobeni kouzla opusti, mohou opét mluvit podle své libosti.

Ukol (TO 25): Kouzlo vloZi dle tvého vybéru na tvora magicky ptikaz prokazat ti néjakou sluzbu nebo
odvratit se od néjakého jedndni nebo provedeni urcité akce. | kdyz ukol nedokdze primét tvora k tomu,
aby se sam zabil, nebo udélal néjakou jinou, ocividné sebevrazednou akci, k éemukoliv jinému tvora
donutit dokaze. Pokud instrukce zahrnuje ukol s otevienym koncem, ktery tvor nemuze vlastnimi silami
ukoncit, kouzlo trva maximalné jeden den za Uroven. Chytry pfijemce mUiZe nékteré instrukce prevratit.
Pokud je pfijemci zabranéno plnit Gkol po vice jak 24 hodin, utrpi postih -2 na vSechny své vlastnosti.
KaZzdy dalsi den pak ziskava dalsi postih -2, a7 do souctu -8. Zadna vlastnost nemUze byt timto efektem
snizena na méné jak 1. Postihy k vlastnostem konci 24 hodin poté, co postava zacne ukol opét plnit.

Poslani (TO 35): Jako kouzlo ukol, ale nedovoluje hod na zachranu. Misto postih( k vlastnostem je
prijemce kazdy den, kdy se pokusi nezachovat se podle instrukci kouzla posldni, zranén za 3k6 Zivotda.
Navic musi kazdy den uspét v zachranném hodu na Vydrz nebo onemocni. Nemocni tvorové se pohybuji
polovi¢ni rychlosti a maji postih -4 na Silu a Obratnost. Zranéni se jim hoji desetkrat pomaleji a magické
[é¢eni jim nepomdaha. Nemocny tvor musi kazdy den uspét v zachranném hodu na Vydrz, jinak se stane
invalidou. Jakmile je invalida, nemuze délat nic namahavého a je v podstaté trvale vyrazen. KdyzZ se tvor
pokusi pokracovat v posl/dni, icinky nemoci (invalidity) pominou za jeden den. Zlom ocarovdni poslani
nezlomi, ale mensi prdni a prdni ano.

Zddost (TO 40): Kouzlo plisobi jako poselstvi, ale zprava mize obsahovat také sugesci (viz kouzlo
sugesce), kterou se pfijemce pokusi co nejlépe splnit. Uspé&$ny zachranny hod na Vali zrusi efekt sugesce,
ale ne samotny kontakt. Zadosti porozumi i ten p¥ijemce, jeho? Inteligence je pouze 1. Pokud je zprava
neuskutecnitelnd nebo nesmysina vzhledem k okolnostem, v jakych se pfijemce nachazi v okamziku
obdrzZeni zadosti, zpravé porozumi, ale sugesce je neucinna.

Antipatie/Sympatie (TO 40): ZpUsobis, Ze objekt nebo néjaké misto vyzafuje magické vibrace, které
dle tvé volby odpuzuji/pfitahuji budto urcity druh inteligentniho tvora nebo tvory s néjakym
presvédcéenim. Urcity druh tvora, na néjz ma kouzlo pusobit, musi byt konkrétné pojmenovan - napf.
rudi draci, skalni obfi nebo skieti. Vétsi skupiny nejsou dostateéné specifické. Podobné je tfeba urcit
konkrétni presvédceni - napf. chaotické zlo, chaotické dobro, zakonné neutrdlni nebo neutrdlni.
Tvorové uréeného typu citi neprekonatelné nutkani opustit oblast nebo se vyhnout o¢arovanému
objektu. Toto nutkani je prinuti opustit/zlstat oblast nebo predmeét. Tvor, ktery uspéje v hodu na
zachranu, muzZe v oblasti zGstat nebo se dotykat objektu, ale neni mu to viibec prijemné. NepohodInost,
kterou pfi tom citi, ma za nasledek snizeni Obratnosti tvora o 4 stupné.

Toto kouzlo nejde seslat na Zivé tvory.

Ocaruj zvire

Zarikani [ovliviiuje mysl]
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Cile: zvite
Trvani: 1 minuta/uroven
Zachranny hod: Vile odola (viz text)
Magicka odolnost: ano
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Timto kouzlem mohou byt ovlivnéni pouze zvifata, netvori a magicti netvofi s Inteligenci 1 nebo 2.
Zvirata trénovana na utok nebo hlidani, litym zvifatim, netvordm a magickym netvordm si mohou hodit
na zachranu. Zvifata necvic¢ena k utoku ¢i ochrané si na zachranu nehazi.

Pratelstvi (TO 10): Toto kouzlo zklidni a utisi zvifata, netvory a magické netvory, ktefi se tak stavaji
posludni a neskodni. Ovlivnéni tvorové zlistdvaji na misté, nedtoci ani neutikaji. Nejsou bezbranni a
budou se normalné branit, pokud budou napadeni. Pokud neuspéji v zahraném hodu, kouzlo pusobi jako
okouzli osobu.

Znehybni (TO 15): Pfijemce je paralyzovan, stoji na misté bez jediného pohnuti. Je pfi védomi a
normalné dycha, nemze vsak provadét zadnou akci. V kazdém kole, kdyzZ je na fadé, se mlze pfijemce
pokusit o novy hod na zachranu, aby tento efekt ukoncil. (Je to Uplnd akce, kterd nedava bojovou
vyhodu.)

Oktidleny tvor, ktery je paralyzovdn, nemuize mdvat kridly a pada. Plavec nemf(iZe plavat a mize se
utopit, kouzlo trva 1 kolo/uroven.

Podrob (TO 20): M(iZzeS ocarovat zvife a ovladat ho jednoduchymi ptikazy jako tfeba ,Zautoc”, , Béz“
a ,Prines”. Zvite ale bude ignorovat sebevrazedné nebo sebeznicujici pfikazy (véetné prikazu, aby
zautocilo na tvora o dvé nebo vice velikostnich kategorii vétsiho, nez je podrobené zvire).

Podrob zvife navaze mezi tebou a pfijemcem mentalni spojeni. Dokud je v dosahu, zvife mize byt
ovladano neslySnymi mentalnimi ptikazy. Nemusi$ ho vidét, abys ho mohl ovladat. Nedostanes sice od
zvitete primy smyslovy vstup, ale vis, co praveé zaziva. ProtoZe vedes zvite svou vlastni inteligenci, mize
byt schopno provést Ciny, které jsou normalné mimo jeho moznosti. Na ovladani zvifete se nemusis plné
soustredit, pokud se ho zrovna nesnazis vést k né¢emu, co by normalné nebylo schopno udélat. Zména
pfikaz( nebo zadani novych pfikazli podrobenému tvoru je jako presmérovani kouzla, takze je to
pohybova akce.

Posel (TO 25): Pfinutis Drobné zvife ke kontaktovani jednoho tvora, kterého dobfe znas a posles mu
kratkou zpravu o délce maximalné 25 slov. Pokud té pfijemce zna, rozezna od koho zprdva pfisla.
Nemd(zZe to byt zvite, které je zkrocené nebo trénované nékym jinym, v€etné takovych tvorq, jako je
pomocnik nebo zviteci spole¢nik. Zvite k sobé pfivolas s pomoci vabnicky v podobé jeho oblibeného
jidla. Priblizi se a ocekava tvé rozkazy.

Okouzleni

Zarikani [ovliviuje mysl]
Slozky: V, P
Dosah: stredni
Cil: Zivy tvor
Trvani: 1 minuta/Uroven
Zachranny hod: Vile odola
Magicka odolnost: ano

Pritel (TO var): Toto okouzleni zplisobi, Ze jeden tvor v krdtkém dosahu na tebe pohlizi jako na svého
spolehlivého a davéryhodného pfritele (postoj cile povazuj za pratelsky). Jestlize je tvor pravé ohrozovan
nebo na néj Utodis ty nebo tvi pratelé, ma bonus +5 k hodu na zachranu.

Kouzlo ti neumoznuje okouzlenou osobu ovladat tak, jako by to byl automat bez vlastni vile, ale
vnima tva slova a akce tim nejvstricnéjsSim zplsobem. Prijemci se muUzes pokusit dat néjaky prikaz, ale to
musi$ vyhrat vzajemné ovéreni Charisma, abys ho pfinutil udélat néco, co by normalné neudélal.
(NemUzes$ mu to prikazat znovu, pokud poprvé neuspéjes.) Ocarovany tvor nikdy neposlechne
sebevraZedny nebo jednoznacné zranujici prikaz, ale napf. okouzleny bojovnik ti mlzZe uvéfrit, Ze jedina
moznost, jak zachranit tvij Zivot je, Ze "jen na par sekund" zdrzi utocCiciho rudého draka. Jakakoliv tva
akce nebo akce tvych pratel, kterd ohrozi okouzlenou osobu, kouzlo zrusi. Abys mohl osobé néco
rozkazat nebo s nim komunikovat, musi$ ovladat jeji re¢ anebo byt velmi dobry v pantomimé. Kouzlo
trva 1 hodinu/uroven.
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TO Terc

10 humanoid

20 monstrézni humanoid, obr
25 zrl(ida, magicky netvor, sféric

Uklidni (TO 15): Toto kouzlo uklidni rozrusené tvory. Nad oarovanymi tvory nemas zadnou
kontrolu, ale kouzlo dokdzZe zabranit rozvasnénym tvordm v boji nebo uklidnit pfiliSné hyfily. Jakakoliv
agresivni akce nebo zranéni ohroZujici Zivot uklidnénych tvor( okamzité rusi plsobeni kouzla na
ohroZené tvory.

Toto kouzlo automaticky potlaci (ale nezrusi) kouzla pUsobici na mysl jako je poZzehnani, zmatek,
emoce a strach, stejné jako neguje bardovu schopnost inspirovat odvahu nebo barbarskou zufivost.
Dokud trva kouzlo uklidni, potlac¢ena kouzla nemaji Zadny efekt.

Spanek (TO 15): Kouzlo uvede tvora do okamzitého, hlubokého spanku (spise bezvédomi). Spici tvor
je bezmocny. Poplacani nebo poranéni o¢arovaného tvora vzbudi, normalni hluk ne. Vzbuzeni tvora je
standardni akce (aplikace akce pomoc druhému). Jestlize je tvor pravé ohrozovan nebo na néj utocis ty
nebo tvi pratelé, ma bonus +5 k hodu na zachranu.

Spanek nepulsobi na tvory v bezvédomi, vytvory ani na nemrtvé.

TO Terc

5 humanoid

15 monstrézni humanoid, obr
20 zruda, magicky netvor, sféric

Ukolébavka (TO 15): Tvor zacne byt ospaly a nepozorny, takze ma po dobu trvani efektu ukolébavky
postih -5 na ovérovani Vnimani a postih -2 k hod( na zachranu na Vli vici efektim spanku.

Hypndza (TO 10): Tva gesta a jednotvarné zarikavani ocaruji tvory pobliz tebe tak, Ze se zastavi a
tupé na tebe civi. Naprostou pozornost, kterou ti vénuji, mGzes navic vyuZit k tomu, aby se jim tva
sugesce a pozadavky zdaly prijatelnéjsi. Kouzlo plisobi pouze na tvory, ktefi té vidi a slysi, nemusi ti vSak
rozumeét, aby byli fascinovani. Jestlize toto kouzlo pouzijes v souboji, kazdy cil ma bonus +2 k hodu na
zachranu.

Dokud je pfijemce fascinovany timto kouzlem, reaguje na tebe, jako kdyby byl o dva stupné
(pokud se s nim dokazes dorozumét). Pozadavek musi byt struény a srozumitelny. | poté, co kouzlo
skondi, si tvor vici tobé ponechava sviij novy postoj, ale pouze s ohledem na onu jednu urcitou Zadost.
Tvor, ktery neuspél v hodu na zachranu, si nepamatuje, Ze jsi ho ocaroval.

Zmén pamét (TO 25): M(ze$ sahnout do mysli pfijemce a zménit jeho pamét v ¢asovém Useku az 5
minut jednim z nasledujicich zpsob.

e Zcela vymazat vzpominky na uddlost, které byl prijemce svédkem. Toto kouzlo nedokaze zrusit
okouzleni, sugesci, ukol/ poslani nebo podobné kouzlo.

e Umoznit pfijemci vybavit si s naprostou presnosti udalost, které byl svédkem.

e Zménit detaily uddlosti, které byl pfijemce svédkem.

e VlozZit vzpominku na udalost, ktera se pfijemci nestala.

Seslani kouzla trva 1 kolo. Pokud ptijemce neuspéje v hodu na zachranu, pokracujes s kouzlem az pét
minut (stejna doba jako ¢asovy Usek paméti, ktery chceS zménit), pficemz si predstavujes vzpominku,
kterou chces u prijemce zménit. Pokud je tva koncentrace narusena pred dokoncéenim vizualizace nebo
se prijemce béhem této doby vzdali mimo dosah kouzla, kouzlo selze.
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Zmeénéné vzpominky nemusi nutné ovlivnit jednani pfijemce, zejména pokud jsou v rozporu s jeho
prirozenymi sklony. Nelogickd zménéna vzpominka, je zavrzena jako $patny sen nebo pamét prilis
zamlzena vinem.

Sen (TO 30): Ty nebo posel, kterého ses dotkl, posle jinym pfizracnou zpravu v podobé snu. Na
zacatku sesilani kouzla musi$ jmenovat pfijemce nebo pouzit néjaky titul, ktery jednoznacné urcuje jeho
totoZnost. Posel poté upadne do transu, objevi se ve snu pfijemce a doruc¢i mu zpravu. Zprdva muze byt
jakkoliv dlouha, ptijemce si ji bude po probuzeni dokonale pamatovat. Komunikace je jednosmérna.
Pfijemce nemUze pokladat otazky ani poskytovat informace a posel neziska zadné informace
pozorovanim pfijemcovych sn(.

Jakmile je zprava dorucena, poslova mysl se okamzité vraci do jeho téla. Doba trvani kouzla je cas
potfebny k tomu, aby posel vstoupil do pfijemcova snu a predal mu zpravu.

Pokud je na zac¢atku plsobeni kouzla prijemce vzh(ru, posel ma moznost se probudit (coZ ukonci
kouzlo) nebo zlstat v transu. Posel mliZze zGstat v transu, dokud prijemce neusne, poté vstoupit do jeho
snu a predat normadlné zpravu. Pokud je posel v transu vyrusen, probudi se a kouzlo kondi.

Kouzlem nejde kontaktovat tvory, ktefi nespi (jako naptiklad elfové, ale ne pulelfové) nebo nesni.
KdyzZ je posel v transu, nevnima své okoli, ani to, co se kolem néj déje. Dokud je v transu, je bezbranny
fyzicky i duSevné (vZdy selZze v zachranném hodu).

Pomateni

Zatikani [ovliviiuje mysl]
Slozky: V, P
Dosah: kratky
Cil: Zivy tvor
Trvani: 1 kolo/uroven
Zachranny hod: Vile odola
Magicka odolnost: ano

Zmateni (TO 15): Toto kouzlo zpUsobi, Ze cil je zmateny, nedokaze se sdm svobodné rozhodnout, co
bude délat. Kazdé kolo, vidy kdyz je pfijemce na fadé, hod podle nasledujici tabulky a tim poznas, co
bude dané kolo délat:

k% Chovaéni
01-10 Utodi na sesilatele
11-20 Jedna normalné
21-50 Nedéla nic, jen néco nesmysiné blaboli
51-70  Utikd od sesilatele
71-100 Utodi na nejblizsiho tvora

Zmatena postava, kterd nemuze provést hozenou akci, nedéla nic, jen si néco nesmysiného blaboli.
PFi utoku na zmateného tvora nemaji Utocnici Zzadné specidlni vyhody. Jakakoliv zmatend postava, na niz
nékdo zautocil, automaticky pristi kolo na Utoc¢nika také zautodi, pokud je tedy jesté zmatena. Véz, ze
zmatena postava neprovadi prilezitostné Utoky vici tvorlim, na néz nehodla utodit (bud' proto, Ze to
padlo, nebo proto, Ze na ni tvor sdm zautocil).

Désivy smich (TO 20): Toto kouzlo zasahne pfijemce nekontrolovatelnym smichem. Ten se zhrouti ve
vybusich Sileného smichu, takze klesa na zem, popadaje se za bticho. Dokud se sméje, prijemce nem(ze
jednat; neni vSak povazovan za bezmocného. Po skonceni kouzla jedna normalné.

Tvor, ktery se typem lisi od sesilatele, obdrzi bonus +4 k hodu na zachranu, protoZze ma jiny smysl pro
humor.
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Silenstvi (TO 35): O¢arovany tvor trpi trvalym G€inkem zmateni, jako od stejnojmenného kouzla.
Sejmi kletbu Silenstvi neodstrani. Mocné navrdceni, mensi prdni, pfani, uzdrav anebo zdzrak vsak dusevni
zdravi tvora obnovi. Kouzlo trvd 1k4+1 kol.

Neodolatelny tanec (TO 40): Prijemce pociti neodolatelnou touhu tancovat a hned s tim zacne, a
poradné a se vSim vsudy, i kroky déla a podupdva si nohama. Efekt kouzla zpUsobuje, Ze prijemce nedéla
nic jiného, nez se jen toci a na misté poskakuje. Tento efekt dava postih -4 k TZ a -10 k hodim na
zachranu na Reflexy; neguje téz jakykoliv bonus k TZ, ktery mu dava stit, jenz cil drzi. Tancici pfijemce
provokuje kazdé kolo, vzdy kdyz je na fadé, k prilezitostnym atokim.

Strach

Zarikani [ovliviiuje mysl, strach]
Dosah: kratky
Cil: Zivy tvor
Trvani: ihned
Zachranny hod: Vile odola/¢astecni
Magicka odolnost: ano

Zhouba (TO 15): Kouzlo naplIni dusi nepratel do 50 stop strachem. Maji moralni postih -1 k hod{im na
utok a moralini postih -1 k hodiim na zachranu na strach.

Fantom (TO 25): Vytvoris prizraény obraz nejstrasnéjsiho tvora, kterého si dany prijemce vibec
dokaze predstavit, tim, Ze zformujes podvédomé predstavy a obavy do néceho, co si védoma mysl
Cil nejprve provede zachranny hod na Vdli, jestli pozna, zda je stvira skutecna. Pokud neuspéje, prelud
se prijemce dotkne a ten musi uspét v zachranném hodu na Vydrz, jinak zemfe strachy. Dokonce i kdyz v
hodu uspéje, je zranén za 3k6 Zivot(.

Pokud si pfijemce Utoku fantdéma Uspésné uvédomi, Ze se jedna jen o prelud, a nosi helmu telepatie,
mUzZe priSeru obratit na tebe. A potom musis ty neuvérit anebo Celit jejimu smrtelnému Utoku strachem.

Zlé oko (TO 30): Kazdé kolo si muzes vybrat jednoho tvora a udefit ho vinou zlé moci. Efekty se scitaji
a nejsou na sobé zavislé.

VT Efekt

25 Nevolnost

30 Panika, nevolnost

35 Koéma, panika, nevolnost

Nevolnost: Télo prijemce zachvati nahla bolest a horecka. Tvor trpici nevolnosti ma postih -2 k
hodlm na utok, na zranéni zbranémi, hody na zachranu, ovérovani dovednosti a vlastnosti. Tvor
ovlivnény timto kouzlem bude nevolnosti trpét 10 minut za Urovef sesilatele. U¢inek nem(ze byt zruden
kouzly zbav nemoci ani uzdrav, ale sejmi kletbu pUsobi.

Panika: Pfijemce na 1k4 kol zpanikafi. A poté, co prestane panikafit, bude jesté 10 minut za Uroven
sesilatele otfesen a pokud se béhem té doby znovu ocitne tobé na dohled, opét zpanikafri. Jedna se o
efekt strachu.

Koma: Prijemce upadne na 10 minut za Uroven sesilatele do kdmatu. BEhem této doby ho neprobudi
nic jiného, nez jen zlomeni tohoto efektu. Nejedna se o spanek, takze elfové proti tomuto efektu nejsou
imunni. Kouzlo trva 1 kolo za tfi Urovné sesilatele. Po prvnim kole musi$ na zacileni tvora kazdé kolo
vénovat pohybovou akci.

No¢ni mura (TO 30): Na jednoho tvora, kterého vyberes jménem anebo jinym zplsobem, sesles
odporny prelud - vizi. No¢ni m(ira zpUsobi, Ze si tvor ve spanku neodpocine a zrani ho za 1k10 Zivotu. Po
tomto kouzlu je ptijemce unaveny a nemuze si obnovit kouzla nasledujicich 24 hodin.

Pokud nékdo béhem sesilani tohoto kouzla sesle na pfijemce kouzlo rozptyl zlo, to zpUsobi, Ze se nocni
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muara rozptyli a ty zdstane$ ochromeny na 10 minut za kaZzdou Uroven sesilatele kouzla rozptyl zlo. Kdyz
jsi ochromeny, nemuzes nic délat, ztraci$ bonus za Obratnost k TZ a ito¢nik ma na tebe bonus +2.
Pokud cil kouzla po zacatku sesilani nespi, muzes sesilani prerusit (ukonceni kouzla) anebo muzes
upadnout do transu, dokud cil neusne. V tom pfipadé muzes dokoncit kouzlo ihned poté, co cil usne.
Pokud té nékdo vyrusi béhem transu, kouzlo kon¢i.

Pokud se rozhodnes vstoupit do transu, nevnimas, co se okolo tebe déje a viibec se nebranis - fyzicky
ani psychicky. (Naptiklad automaticky neuspéjes v zachranném hodu).

Tvorové, ktefi nespi anebo nesni (naptiklad elfové a pulelfové), jsou vici tomuto kouzlu imunni.

Uprav mysl

Zarikani [ovliviiuje mysl]
Slozky: V, P
Dosah: dotyk
Cil: Zivy tvor
Trvani: 1 minuta/uroven
Zachranny hod: neni
Magicka odolnost: ano

Oslab mysl (TO 15): Svym dotykem narusi§ mentalni pochody pfijemce. Uspé&snym hodem na Gtok
dotykem nablizko mu das postih 1k6 k Inteligenci, Moudrosti ¢i Charisma. Tento postih nemUze snizit
zadnou vlastnost pod 1.

Efekt tohoto kouzla mize zpUsobit, Ze cil nebude schopen sesilat néktera nebo viibec Zadna sva
kouzla, pokud jeho kli¢ova vlastnost klesne pod minimum vyZadované pro seslani kouzla pfislusné
urovné.

Posil mysl (TO 15): Ocarovany tvor je uvazlivéjsi, inteligentné;jsi ¢i moudrejsi. Kouzlo dava zvyseny
bonus +4 k Inteligenci, Moudrosti ¢i Charisma, se viemi vyhodami z toho vyplyvajicich.

VI¢i mlha (TO 30): Kouzlo vytvoti ve stfednim dosahu hustou mlhu v polokruhu do 20 stop, kterd
oslabuje dusevni odolnost téch, kdozZ jsou ji polapeni. Tvorové ve vI¢i mlze maji postih -10 na ovéreni
Moudrosti a na zadchranné hody na Vuli. (Tvor, ktery uz jednou uspél v zachranném hodu proti mlze, v ni
mUzZe zUstat a nemusi uz si znovu hdzet.) PostiZzeny tvor ma postih dokud neopusti mlhu a poté jesté 2k6
kol. Mlha je nehybna a vydrzi 30 minut (nebo dokud neni rozptylena vétrem).

Stfedné silny vitr (11+ km/h) rozfoukd mlhu béhem ¢tyr kol; silny vitr (21+ km/h) ji rozfoukd za 1
kolo. Mlha je fidka a nijak vyznamné nebrani ve vyhledu.

Slabomysinost (TO 30): Jestlize cilovy tvor neuspéje v hodu na zachranu na Vli, jeho Inteligence a
Charisma se snizi na 1. O¢arovany tvor neni schopen sesilat kouzla, pouZivat dovednosti zaloZzené na
Inteligenci ani na Charisma, rozumét mluvené feci ani smysluplné komunikovat. Stale si je vSak védom
toho, kdo je jeho pfitel a mlZe ho nasledovat a dokonce ho i chranit. Tvor v tomto stavu zlstava, dokud
ke zruseni efektu slabomyslnosti neni pouZito uzdrav, mensi pfani, zazrak nebo prani. Tvorové, ktefi jsou
schopni sesilat mysticka kouzla, napf. ¢arodéj nebo kouzelnik, maji postih -4 k hodu na zachranu.
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