ABI-DALZIMOVO STRASLIVE SUCHO

Nekromancie 8. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 30 sahu

Slozky: V, P, S (kousek houby)

Trvani: lhned

Povolani: Carodsj, kouzelnik

Vytahnes vSechnu vlhkost z kazdého tvora v krychli o hrané 6 sahu se stfedem

nachazejicim se na tebou uréeném misté v ramci dosahu. Kazdy tvor v ovlivnéné oblasti si

musi hodit zachrany hod na Odolnost. Konstrukty a nemrtvi nejsou timto kouzlem ovlivnéni,

zatimco rostliny a vodni elementalové maji k tomuto hodu nevyhodu. Zasazeny tvor utrpi

12k8 nekrotického zranéni, nebo polovi¢ni zranéni pfi UspéSném zachranném hodu.
Nemagické rostliiny v oblasti, které se nepodcitaji jako tvorové (napf. Stromy nebo

trava), okamzité seschnou a odumfou.

ODOLEJ ZIVLUM

Vymitani 1. arovné

Vyvolani: 1 reakce, kterou provede$, kdyz jsi zranén kyselinovym, chladnym, ohnivym,
bleskovym, nebo hromovym utokem.

Dosah: Ty sam

Slozky: P

Trvani: 1 kolo

Povolani: Druid, ¢arodéj, hrani¢ar, kouzelnik

Tvé kouzlo ponhlti East zranéni, kterou by ti Utok zpUsobil a uchova ji do doby nez zautocis
zbrani nablizko. AZ do zac¢atku svého dalSiho kola jsi odolny vaci typu zranéni, které
zpusobilo seslani tohoto kouzla. Kromé toho, pfi prvnim utoku zbrani nablizko, ktery
provedes ve svém dalSim kole, cil tvého utoku utrpi navic 1k6 zranéni typu, ktery spustil toto
kouzlo a toto kouzlo poté skondi.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 2. i vyS§Si urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 1. se zranéni zvySi o 1k6.

AGANAZZARUV ZAR

Zaklinani 2. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (Supina rudého draka)

Trvani: Ihned

Povolani: Carodgj, kouzelnik

V libovolném sméru od tebe se zazehne ohnivy proud dlouhy 6 saha a Siroky 1 sah. Kazdy
tvor zasazeny timto proudem si musi hodit zachrany hod na Obratnost. Zasazeny tvor utrpi
3k8 ohnivého zranéni, nebo poloviéni zranéni pfi UspéSném zachranném hodu.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 3. &i vySSi Urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 2. se zranéni zvySi o 1k8.

ZVIRECI POUTO
Vésténi 1. urovné



Vyvolani: 1 akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (kousek kozeSiny zabaleny v latce)

Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani: Druid, hrani¢ar

Navazes telepatické spojeni s tvorem, ktery je k tobé pfatelsky, nebo je tebou zmameny.
Kouzlo selZe pokud je tvorova Inteligence rovna 4 nebo vy3Si. Toto spojeni trva az do konce
kouzla, a je aktivni po celou dobu, kdy jsi v dohledu od zacileného zvitete. Skrz vase spojeni
muzes zvireti telepaticky pfedavat zpravy a zvife ti muze odpovidat formou emoci a
jednoduchych myslenek. Dokud je spojeni aktivni, zvife ma vyhodu ke vSem utokim na
jakéhokoliv tvora kterého vidi$ a ktery se nachazi se do 1 sahu od tebe.

KOSTI ZEME

Transmutace 6. Grovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: lhned

Povolani: Druid

Na tvij pfikaz ze zemé vyroste az Sest kamenych sloupll na mistech ktera vidis a jsou v
dosahu. Kazdy sloup je valec o priméru 1 sahu a vySce az 6 sahu. Kus povrchu na kterém
ma sloup vyriist musi byt dost veliky na to, aby se tam sloup ve$el. Kazdy ze sloupti ma OC
5 a 30 zivotl. Klesnou-li sloupu zivoty na 0, sloup se rozpadne na kusy, ¢imz z okruhu 2
sahu udéla tézky terén do doby, nez jsou sutiny odklizeny. Holyma rukama trva odklizeni
sutin z 1 sahu alespori 1 minutu.

Sloup muze$ nechat vyrist pod tvorem, ktery je Stfedni velikosti, nebo mensi.
Zvedny tvor si hodi zachrany hod na Obratnost a neuspéje-li, zvedne se i se sloupem. Tvor
muze v tomto hodu umysiné neuspét. Pokud sloup nemuize vyrlst do své pIné vySe,
napfiklad kvuli stropu, nebo jiné pfekazce, tvor na sloupu utrpi 6k6 drtivého zranéni a je
zadrzeny, uviznuty mezi sloupem a pfekazkou. Zadrzeny tvor mize pouzit svou akci k hodu
na Silu, nebo na Obratnost (dle volby tvora) proti SO kouzla. Uspéje-li, neni nadale zadrzeny
a bud se ze sloupu dostane sam, nebo z néj spadne.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 7. i vyS$Si arovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 6. muzes vytvorit jeden dalSi sloup.

KATAPULT

Transmutace 1. Grovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: P

Trvani: Ihned

Povolani: Carodgj, kouzelnik

Zvolis si objekt vazici mezi 1 a 5 librami, ktery se nachazi v dosahu kouzla a ktery nikdo
nedrzi ani nenese. Objekt se vymrsti a leti pfimou ¢arou 18 sahd, nez spadne na zem, nebo
jej pfedCasné zastavi naraz do pevného objektu. Zasahne-li vymrstény objekt tvora, tvor
musi provést zachranny hod na Obratnost. Neuspéje-li, objekt jej zasahl. Kdyz vrzeny objekt



zasahne nékoho, nebo néco, jak vrzeny objekt, tak zasaZeny cil, utrpi shodné 3k8 drtivého
zranéni.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 2. i vyS$Si urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 1. se maximalni vaha vymrstitelného objektu zvysi o 5 liber
a zranéni o 1k8.

SLOFIK

Ocarovani 3. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: P, S (Spetka pisku)

Trvani: 10 minut

Povolani: Bard, ¢arodé&j, kouzelnik

Provedes uklidiiujici gesto a az tfi tvorové, ktefi s tim souhlasi, nachazejici se v dosahu a
které vidi$, upadnou po dobu trvani kouzla do bezvédomi. Kouzlo skon&i pfedCasné, pokud
bezvédomého tvora néco zrani, nebo nékdo vyuzije svou akci k tomu aby tvora probudil
profackovanim, nebo zatfesenim s nim. Pokud tvor zlstane v bezvédomi po celou dobu
kouzla, je odpocaty jako by pravé absolvoval kratky odpocinek a az do jeho dukladného
odpocinku na néj dalSi seslani tohoto kouzla nema zadny vliv.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 4. &i vy$si urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 3. muzes timto kouzlem zacilit jednoho tvora navic.

VYSTRAS

Nekromancie 1. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Cernoknéznik, kouzelnik

V jednom tvorovi v dosahu, kterého vidis, probudis$ dés z jeho vlastni smrtelnosti. Cil musi
uspét v zachraném hodu na Moudrost, jinak je az do konce kouzla vystraseny. Tvor
vystraseny timto kouzlem muze svij zachrany hod opakovat na konci kazdého svého kola.
Jakmile uspéje, kouzlo konéi. Ze zfejmych divodu toto kouzlo nefunguje na konstrukty ani
na nemrtvé.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 2. i vyS$Si drovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 1. muzes timto kouzlem zacilit jednoho tvora navic. VSichni
tvorové, které timto kouzlem zacili§ se musi nachazet do 6 sahl od sebe.

OBRAD

Viymitani 1. arovné (ritual)

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Dotyk

Slozky: V, P, S (stfibrny pradek v hodnoté 25z, ktery kouzlo spotfebuje)
Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Knéz, paladin



Provedes zvlastni ndboZensky obfad, ktery je prodchnut magii. KdyZ sesilas toto kouzlo,
zvol si jednu z nasledujicich svatosti. Cil tohoto kouzla se béhem sesilani od tebe nesmi
vzdalit na vice nez 2 sahy.

Pokani. Dotkne$ se tvora, ktery si to pfeje a jehoz pfesvédSeni se zménilo a provede$
ovéreni Moudrosti(Vnimani) s SO20. Uspéjes-li, tvorovi se navrati jeho pavodni
presvédseni.

Svéceni vody. Dotkne$ se flakdnu s vodou a proménis ji na svécenou.

Zkou$ka dospélosti. Dotknes se tvora, ne uz ditéte, ne jesté dospélého. Po dalSich 24 hodin,
kdykoliv tento tvor provede ovéfeni dovednosti, mize navic hodit 1k4 a pficist si vysledek
tohoto hodu k vysledku svého ovéreni. Jeden tvor tuto svatost muze pfijmout jen jednou.
Zasvéceni. Dotknes$ se tvora, ktery chce zasvétit svij Zivot sluzbé tvému bohu. Po dalSich
24 hodin, kdykoliv tento tvor provede ovérfeni dovednosti, mize navic hodit 1k4 a pficist si
vysledek tohoto hodu k vysledku svého ovéfeni. Jeden tvor tuto svatost mize pfijmout jen
jednou.

Pohreb. Dotkne$ se jedné mrtvoly a po dalSich 7 dni nic kromé kouzla Prani nedokaze tuto
mrtvolu pfeménit na nemrtvého.

Svatba. Dotkne$ se dvou dospélych humanoidu, ktefi chtéji spojit své osudy svatosti
manzelstvi. Po dalSich 7 dni, kazzdy z nich ziskava bonus +2 k OC, zatimco jsou do 6 sah
od sebe. Tvor muze tuto svatost pfijmout teprve az po ovdoveéni.

CHAOTICKY BLESK

Zaklinéni 1. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: lhned

Povolani: Carodgj

Vrhne$ Sumici a vinici se hmotu stvofenou z Cistého chosu na jednoho tvora, ktery se
nachazi v dosahu. Pfi zasahu cil utrpi 2k8+1k6 zranéni. Zvol si jednu z k8, Cislo které na ni
padlo urci typ zranéni, podle tabulky nize. Pokud na obou k8 padly stejna Cisla, energie
chaosu preskoci na dalSiho tvora, kerého zvoli$ a ktery se nachazi do 6 sahu od
predchoziho zasazeného. Pfi tomto dalSim zasahu si hod’ opét na zranéni. Pokud opét
padnou dvé stejna Cisla, blesk mize preskodit opét na dalsi cil.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 2. &i vy$Si Urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 1. blesk zplsobi o 1k6 zranéni vice.

Foe e +

| k8 | Typ zranéni |

Foe e +

| 1 | Kyselinové |

Foe e +
| 2 | Chladné |
Foe e +
| 3 | Ohnivé |
Foe e +
| 4 | Silové |

Fommm e +



| 5 | Bleskové |

Foe e +
| 6 | Jedove |
Foe e +
| 7 | Psychické |
Foe e +
| 8 | Hromové |
Foe e +

ZMAM OBLUDU

Ocarovani 4. arovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P

Trvani: 1 hodina

Povolani: Bard, druid, ¢arodgj, Cernoknéznik, kouzelnik

Pokusi$ se zmamit tvora, kterého vidi$ a ktery se nachazi v dosahu. Tvor si musi hodit
zachrany hod na Moudrost a pokud s nim ty, nebo tvi spole€nici zrovna bojujete, ma k nému
vyhodu. Pokud v tomto hodu selZe, je tebou zmameny az do konce trvani kouzla, nebo do
okamziku, kdy ty nebo tvi spolecnici tvorovi jakkoliv ublizite. Kdyz kouzlo skonci, tvor vi, ze
byl tebou zmamen.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 5. &i vy$si urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 4. mGze$ zmamit jednoho tvora navic. VSichni tvorové, které
timto kouzlem ovlivni§ se musi nachazet do 6 sahu od sebe.

OVLADNI PLAMENY
Transmutacni trik
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 12 sahu
Slozky: P
Trvani: Ihned, nebo 1 hodina
Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik
Zvolis si nemagicky ohen, ktery vidiS v dosahu a ktery se vejde do krychle s hranou 1 sahu.
Ohen muzes ovlivnit jednim z nasledujicich zpsobu:
e Okamzité necha$ ohen rozsifit se o 5 sahu v libovolném sméru. Na misté kam se
maji plameny rozsifit musi byt dostupné palivo.
Okamzité uhasis plameny nachazejici se v krychli.
Na 1 hodinu zpolovi¢ni$, nebo zdvojnasobi$ plochu kterou oher osvécuje jasnym a
tlumenym svétlem, nebo na 1 hodinu zménis barvu svétla.
e Z(sobis, ze se v plamenech zacnou zjevovat jednoduché obrazy, jako siluety
tvord, nebo mist, podle tvé volby. Mizes si zvolit, zda a jakym zplsobem se maji
obrazy pohybovat. Obrazy vydrzi 1 hodinu.
Na jednom ohni mohou byt sou¢asné aktivni az tfi efekty najednou. ZruSeni jednoho z téchto
efektd vyzaduje akci.

OVLADNI VITR



Transmutace 5. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 60 sahd

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, nebo 1 hodina

Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik

Ovladne$ vzduch v krychli o hrané 20 sahu, ktera se nachazi v dosahu. PFi sesilani kouzla si
zvol jeden z nasledujicich uginki kouzla. Uginek trva az do skon&eni kouzla, nebo do chvile
kdy pomoci své akce aktivni u€inek vyménis za néjaky jiny. Krom toho mizes svou akci
pouzit k do¢asnému pozastaveni aktivniho u€inku, pfipadné jeho znovuaktivovani.

Poryv. Krychli za€ne vat vitr v horizontalnim sméru dle tvého uvazeni. Mizes si zvolit silu
téchto poryvil vétru: bezvétfi, stfedné silny vichr a silna vichfice. Pokud je vichr stfedné silny,
nebo silny, utoky zbrani na dalku, které do ovlivnéné oblasti vstupuji, vystupuji, nebo ji
prochazi, jsou provadény s nevyhodou. Pokud je vichr silny, kazdy tvor, ktery se pohybuje
proti vétru musi za kazdy sah pohybu utratit o jeden sah navic.

Klesajici proud. Z vrcholu krychle zaéne smérem dold vat silny vichr. Utoky zbrani na dalku,
které do ovlivnéné oblasti vstupuiji, vystupuji, nebo ji prochazi, jsou provadény s nevyhodou.
Tvor, ktery léta a vstoupi do krychle, nebo v ni zaéne svij tah, si musi hodit zachrany hod na
Silu. Pokud neuspéje, je sraZzen na zem.

Vzestupny proud. Ze dna krychle smérem nahoru za¢ne vat silny vichr. Pad na zem v
ovlivnéné oblasti pusobi jen polovinu zranéni co normalné a pokud v této oblasti néjaky tvor
vyskoci do vysky, doskoCi o 2 sahy vySe, nez by normalné dokazal.

STVOR TABORAK

Vyvolavaci trik

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Druid, Carodéj, Cernoknéznik, kouzelnik

Na misté, které vidi§ nechas vyslehnout taborak, ktery zaplni krychli o hrané 1 sahu. Kazdy
tvor, ktery se v ovlivnéné oblasti nachazi, poprvé do ni béhem svého tahu vstoupi, nebo v ni
zakon¢i svUj tah, musi uspét v zachraném hodu na Obratnost, nebo utrpi 1k8 ohnivého
zranéni. Taborak podpali vSechny hoflavé pfedméty v ovlivnéné oblasti, které nikdo nenese
ani nedrzi.

Zranéni se zvySi 0 1k8 kdyz dosahne$ 5. urovné a pak znovu na 11. (3k8) a 17. urovni (4k8).

STVOR HOMONKULA

Transmutace 6.urovné

Vyvolani: 1 hodina

Dosah: Dotyk

Slozky: V, P, S (hlina, popel a kofen mandragory, které kouzlo spotfebuje a dyka osazena
drahokamy, v hodnoté alespon 1000 zlatych)

Trvani: lhned

Povolani: Kouzelnik



Za odfikavani slozitych zaklinadel se fizne$ drahokamy osazenou dykou a necha$ svou krev
stékat na zbylé suroviny, ¢imz stvofi§ Homonkula. Obétovani krve ti zplsobi 2k4 bodného
zranéni, které neni mozné Zzadnym zpusobem snizit.

Statistiky homonkula najde$ v Bestiafi. Je tvym vérnym spole€nikem a pokud zemie$§, zemre
také. Kdykoliv dokongi$ kratky odpocinek a tvj homonkulus je ve stejné sféfe jako ty, muzes
utratit az polovinu svych kostek zivot(. Pokud tak ucini$, hod zvolenym pocétem kostek a
pFicti ke kazdé z nich svou opravu Odolnosti. Tvoje maximum Zivotl se o tolik zivotl snizi a
maximum zivotd homonkula, stejné jako jeho momentalni zivoty, se o stejny pocet zvySi. Tvé
maximum zivotl vSak nemuze klesnou pod 1 a zména trva az do tvého dalSiho dlouhého
odpocinku. Do té doby ti nic, krom smrti homonkula, nemuze obnovit pfesunuté Zivoty.
Najednou mazes mit jen jednoho homonkula. Pokud sesle$ toto kouzlo zatimco je tvij
homonkulus nazivu, kouzlo automaticky selze.

HVEZNA KORUNA

Zaklinani 7. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V, P

Trvani: 1 hodina

Povolani: Carodéj, ¢ernoknéznik, kouzelnik

U hlavy se ti objevi sedm malych, zafivych hvézdiCek, které okamzité zaénou krouzit kolem
tvé hlavy. Jako bonusovou akci muzes jednu z téchto hvézdicek vymrstit z jeji obézné drahy
a zasahnout tak tvora, nebo véc, ktery se nachazi do 24 sahl od tebe. Pfi zasahu tvor, nebo
objekt, utrpi 4k12 zafivého zranéni. At zasahne§, nebo mines, hvézda je vypotiebovana.
Pokud vy&erpa$ viechny hvézdy, kouzlo skondi.

Pokud ti zbyva 4 nebo vice hvézdiCek, sviti jasnym svétlem 6 sahd od tebe a dalSich 6 sah
osvétluji ttumenym svétlem. Pokud mas jednu az tfi hvézdicky, osvcuji prostor do 6 sahu od
tebe tlumenym svétlem.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 8. &i vyS$Si urovné, za
kazdou dal$i urover pozice nad 7. kouzlo stvofi o dvé hvézdicky vic.

TANEC MRTVYCH

Nekromancie 5. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 1 hodina

Povolani: Cernoknéznik, kouzelnik

Z prsta ti vyskoci nitky temné magie a pfichyti se az k péti malym, nebo stfednim mrtvolam,
které vidi$ a které jsou v dosahu kouzla. Kazda mrtvola okamzité povstane jako zombie,
nebo kostlivec, podle tvé volby (statistiky obou najde$ v Bestiari) a ziska bonus k zasahu i ke
zranéni rovny opraveé tvé sesilaci schopnosti. Kazdému z takto ovladnutych nemrtvych
muze§ myslenkou vydat pfikaz, pokud se nachazi do 12 sahu od tebe. Pfikaz mlze byt
konkrétni, jako kam se béhem svého dalSiho tahu ma pohnout, na koho zautocit, nebo
muzes vydat pfikaz obecnéjsi povahy, jako strazit dvefe, nebo chodbu pfed tvymi nepfateli.
Jakmile nemrtvy dostne pfikaz, bude ho vykonavat az do jeho splnéni. Pokud nevydas



zadné rozkazy, nemrtvi prosté stoji a nedélaji vibec nic, kromé sebeobrany, jsou-li
napadeni. Nemrtvi jsou pod tvou kontrolou po celou dobu kouzla, na jehoz konci z nich
vyprcha nekromanticka energie a stanou se opét jen mrtvolami.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 6. &i vy$si Urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 5. se maximalni pocCet ozivenych nemrtvych zvysi o dva.

usvIT

Zaklinani 5. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (PFivések ve tvaru slunce, v cené alespor 100 zlatych)

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Klerik, kouzelnik

Na misto v dosahu které zvoli$ sestoupi sloup svétla v podobé valce se stfedem ve
zvoleném bodé, polomérem 6 sahu a vySkou 8 sahl. Tento sloup je naplnén jasnym
svétlem, které se pocita jako slunecni.

Kazdy tvor, ktery se nachazi v ovlivnéné oblasti v okamziku seslani kouzla, nebo v této
oblasti ukon¢i svdj tah, si musi hodit zachrany hod na Odolnost. Neuspéje-li, utrpi 4k10
zafivého zranéni, pfi uspéchu polovic.

Pokud se nachazi$ do 12 sahl od hranice zafivého sloupu, mizes s nim pomoci bonusové
akce béhem svého kola pohnout az o 12 sahd.

DRACI DECH

Transmutace 2. Grovné

Vyvolani: 1 bonusova akce

Dosah: Dotyk

Slozky: V, P, S (Paliva paprika)

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Carodsj, kouzelnik

Dotknes se jednoho tvora, ktery s tim souhlasi a naplni$ jej schopnosti chrlit ze svych ust
magickou energii, za pfedpokladu, Ze tvor ma usta. Zvol si kyselinové, chladné, bleskove,
jedové, nebo ohnivé zranéni. Az do konce kouzla mlze o€arovany tvor vyuzit svou akci k
tomu, aby ze sebe vychrlil kuZel energie zvoleného typu dosahujici tfi sahy od né&j. Kazdy
tvor v zasazené oblasti si musi hodit zachranny hod na Obratnost.Neuspéje-li, utrpi 3k6
zranéni daného typu, pfi uspéchu polovic.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 3. &i vy$Si urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 2. se zranéni zplsobené vydechem zvysi o 1k6.

POSVATNY HAJ

Viymitani 6. urovné

Vyvolani: 10 minut

Dosah: Dotyk

Slozky: V, P, S (snitka jmeli sklizena za svétla uplfikové noci zlatym srpem, kterou kouzlo
spotiebuje )

Trvani: 24 hodin

Povolani: Druid



Povolas duchy pfirody aby chranili oblast v krajiné, nebo v podzemi. Chranéna oblast je
krychli o hrané minimalné 6 sah( a maximalné 18 sahu. Budovy a dalsi stavby do chranéné
oblasti nejsou zahrnuty. Pokud toto kouzlo sesilas kazdy den po cely rok, stane se trvalym a
vydrzi az do rozptyleni.

Kdyz sesilas toto kouzlo, mize$ oznadit libovolné mnozstvi tvorl jako pratele, takze
na né ucinky kouzla nebudou mit zadny vliv. Mze$ také urcit heslo, které, je-li vyf€eno,
u€ini mluvéiho imunnim vagi uginkm kouzla.

Cela oblast chranéna timto kouzlem vyzafuje magii. Kouzlo Rozptyl magii rozptyli jen
jeden z uc€inku kouzla, nikoliv vSechny najednou. Sesilatel si mize zvolit, ktery ucinek
ukongi. Teprve kdyz jsou ukonéeny vS8echny jeho U&inky, je zruseno i kouzlo.

Kouzlo ma vice ucinka:

Husta mlha.Naplinis libovolny pocet &tvercu o strané 1 sah, které lezi na zemi,
hustou mlhou, &imz z nich udélas husté zahalenou oblast. Kromé toho, kazdy sah pohybu v
mize stoji 2 sahy pohybu navic. Mlha saha 2 sahy vysoko. Tvordm imunim proti tomuto
uCinku mlha nic nezahaluje a pfipada jim jen jako jemny opar ve kterém se vznasi jiskficky
zeleného svétla.

Chapavy podrost. Naplni$ libovolny pocet ¢tvercu o strané 1 sah, které lezi na
zemi, a které nejsou napinény mlhou, chapavym plevelem a lijanami, jako by byly ovlivnény
kouzlem zapleteni. Pro tvory imuni proti tomuto ucinku je tato oblast naplnéna mékkou
travou, ktera se v pfipadé potieby doCasné pretvofi do sedatek Ci posteli.

StrazZci haje. Ozivi§ az Ctyfi stromy v oblasti a zpUsobi$ tak, Ze vytrhnou své kofeny
ze zemé. Tyto stromy maji stejné statistiky jako probuzeny strom, ktery najdes v Bestiafi, s
tim rozdilem, Ze nedokazi mluvit a jejich kira je pokryta druidskymi symboly. Pokud jakykoliv
tvor, ktery vUci tomuto ucinku neni imunni vstoupi do chranéné oblasti, strazci bojuji dokud
vetfelce nezastra$i, nebo neskoli. StraZci haje jsou schopni vykonavat rozkazy, které
vyslovi$ (nevyzaduje tvou akci) v chranéné oblasti. Pokud jim nezada$ zadny pfikaz a do
haje se nesnazi proniknout Zadni vetfelci, straZci necinné stoji. Strazci nemohou opustit
oblast zabezpelenou timto kouzlem. Kdyz kouzlo skonci, magie, ktera je ozivila vyprcha a
stromy, pokud je to jen trochu mozné, opét zakofeni.

Dalsi uéinky kouzla. Do chranéné oblasti mizes umistit jeden z nasledujicich
ucinku:

e Permanentni Proryv vétru na dvé mista podle tvé volby.

e Trny na jedno misto podle tvé volby.

e Vétrnou zed na jedno misto podle tvé volby.
Pro tvory imunni vic&i tomuto Ucinku jsou vétry jen pfijemnym vankem a Trny na né nemaji
zadny ucinek.

PRASNY VIR

Vyvolavani 2. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahl

Slozky: V, P, S (Spetka prachu)
Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta
Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik



Zvol si neobsazenou krychli o hrané jednoho sahu, kterou vidi$ a ktera se nachazi v dosahu.
V krychli se objevi zivelna sila pfipominajici prasny vir, ktery vydrzi po celou dobu trvani
kouzla.

Kazdy tvor, ktery skonéi svUj tah do 1 sahu od prasného vétru si musi hodit
zachranny hod na Silu. Neuspéje-li tvor, utrpi 1k8 drtivého zranéni a je odtlacen 2 sahy od
viru, pfi Uspéchu utrpi pouze polovi¢ni zranéni a neni odtlacen.

Jako bonusovou akci mazes praSnym virem pohnout az o 12 sahu v libovolném
sméru. Pokud se vir pfesune pres pisek, prach, nezpevnénou hlinu, nebo jemny §térk, vir jej
nasaje a tento material pak poletuje v okruhu 2 saha okolo viru. Tento oblak vydrzi az do
tvého dalSiho kola a po dobu svého trvani husté zahaluje oblast.

Na vysich drovnich.Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 3. i vySSi rovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 2. se zranéni zplisobené vydechem zvysi o 1k8.

UZEMENI

Transmutace 2. Grovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 60 sahu

Slozky: V

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Druid, ¢arodéj, Cernoknéznik

Zvol jednoho tvora, kterého vidis a ktery se nachazi v dosahu kouzla. Tvora obklopi zlatavé
popruhy magické energie. Cil musi uspét v zachranném hodu na Silu, nebo je jeho rychlost
letu (ma-li néjakou) snizena na 0. Létajici tvor ovlivnény timto kouzlem klesa rychlosti 12
sahu za kolo, dokud bezpecéné nepfistane, nebo kouzlo neskondi.

ZATRES ZEMi

Zaklinani 1. durovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 2 sahy

Slozky: V, P

Trvani: Ihned

Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik

Zpusobis silné otfesy v zemi kolem tebe v ramci dosahu. Kazdy tvor kromé tebe, ktery se v
oblasti nachazi si musi hodit zachranny hod na Obratnost. Selze-li, je tvor srazen na zem a
utrpi 1k6 drtivého zranéni. Pokud toto kouzlo se$les na vrstvé neused|é hliny, nebo
nestabilniho kamene, z povrchu se stane tézky terén. Zpriachodnéni kazdého &tverecniho
sahu takto zasazené oblasti trva jednu minutu.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 2. &i vy$Si Urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 1. se zranéni zplsobené otfesem zvysi o 1k6.

ZIVELNA ZKAZA

Transmutace 4. urovné
Vyvolani: 1 akce

Dosah: 18 sahl

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta



Povolani: Druid, Cernoknéznik, kouzelnik

Zvol si jednoho tvora kterého vidi$ a ktery se nachazi v dosahu a zvol si jeden z
nasledujicich druhl zranéni: kyselinovy, chladny, ohnivy, bleskovy nebo hromovy. Cil musi
uspét v zachranném hodu na Odolnost, nebo bude trpét nasledky kouzla po dobu jeho
trvani. Poprvé, kdyz je ovlivnény tvor ve svém kole zasazen danym typem zranéni, utrpi
navic 2k6 zranéni tohoto typu. Kromé toho cil az do konce kouzla ztraci odolnost vUgi
tomuto typu zranéni.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 5. &i vy$Si urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 4. mize$ zacilit o jednoho tvora navic. VSichni tvorove,
které timto kouzlem ovlivni§ se musi nachazet do 6 sahu od sebe.

OBKLICENI
Ocarovani 3. arovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 24 sahu
Slozky: V, P
Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta
Povolani: Bard, ¢ernoknéznik, kouzelnik
Vnofi§ se do mysli jednoho tvora kterého vidis a pfinuti$ jej hodit si zachrany hod na
Inteligenci. Je-li tvor imunni proti stavu Vystraseny, automaticky v tomto hodu uspéje.
Neuspéje-li, ztraci schopnost rozliSovat mezi pfitelem a protivhikem a az do konce kouzla
povazuje vSechny za své nepratele. Pokazdé, kdyz je tvor zranén, mlze si zopakovat
zachranny hod. Pfi uspéchu ucinek konéi.

Kdykoliv si ovlivnény tvor voli novy cil, musi si zvolit nahodné mezi tvory které vidi a
ktefi jsou v dosahu utoku, kouzla, nebo jiné schopnosti, kterou pouziva. Pokud néjaky z
nepratel vyprovokuje pfilezitostny utok ovlivnéného tvora, tvor musi zautocit, je-li toho
schopny.

VYCERPANI
Nekromancie 5. urovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 12 sahu
Slozky: V, P
Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta
Povolani: Carodgj, ¢ernoknéznik, kouzelnik
Natahne se z tebe inkoustové Cerné chapadélko a dotkne se tvora, kterého vidi$ a ktery se
nachazi v dosahu, aby z n&j vysalo zivot. Cil si musi hodit zachranny hod na Obratnost.
Uspéje-li, utrpi pouze 2k8 nekrotického zranéni a kouzlo tim kon¢i. Neuspéje-li, utrpi 4k8
nekrotického zranéni a svou akci mu na konci kazdého svého nasledujiciho kola muzes
zpusobit dalSich 4k8 nekrotického zranéni. Kouzlo skon¢i ve chvili, kdy svou akci pouzijes k
¢emukoliv jinému, tvor se dostane z dosahu kouzla, nebo pokud se tvor nachazi v plném
krytu.

Kdykoliv timto kouzlem cil zrani§, obnovi§ si mnozstvi Zivotl rovné poloviné
nekrotického zranéni, které cil utrpél.
Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 6. i vySSi urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 5., zranéni se zvySi o 1k8.



VYBUCHUJICI ZEME

Transmutace 3. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P, M (kousek obsidianu)

Trvani: Ihned

Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik

Zvol si bod na zemi ktery vidi$ v dosahu. Zvoleny bod je stfedem krychle o hrané 4 sahu,
uvnitf které vyleti hlina i kameni do povétfi. Kazdy tvor v oblasti si musi hodit zachrany hod
na Obratnost. Neuspgéje-li tvor, utrpi 3k12 drtivého zranéni, pfi uspéchu polovic. Navic se z
povrchu oblasti stane tézky terén. Zpriachodnéni kazdého &tvereéniho sahu takto zasazené
oblasti trva jednu minutu.

DALEKOKROK

Viyvolavani 5. arovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Carodgj, cernoknéznik, kouzelnik

Teleportuje$ se az 12 sahu daleko, na neobsazené misto které vidiS. V kazdém svém
nasledujicim kole po dobu trvani kouzla mize$ pouzit bonusovou akci k tomu aby ses
teleportoval znova.

NAJDI HONOSNEJSIHO ORE

Vyvolavani 4. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P

Trvani: lhned

Povolani: Paladin

PFivolas ducha, ktery na sebe vezme podobu neobycejné majestatnino a oddaného ofe. Of
se objevi na volném misté v dosahu v podobé, jakou zvolis: gryf, pegas, peryton, lity vik,
nosorozec nebo Savlozuby tygr.

Statistiky ofe najdes$ v Bestiari, i kdyz je bud bés, nebestan, nebo vila (dle tvé volby)
6 a ziska schopnost rozumét jednomu jazyku dle tvé volby, ktery umis.

TvUj of slouzi jako jezdeckeé zvife, v boji i mimo boj, a mate spolu instinktivni pouto,
které vam umozniuje bojovat jako jedna jednotka. KdyZz sedi$ v sedle na svém ofi, tak
kouzlo, které cili pouze na tebe, mazes pfi sesilani zacilit také na svého ofe.

Kdyz mu klesnou Zivoty na 0, zmizi a nezanecha po sobé Zadné fyzické télo.
Kdykoliv také muzes zrusit svého ofe jako akci, nacez zmizi. V kazdém pfipadé, opétovné
seslani tohoto kouzla znovu pfivola stejného ofe s plnym poétem zivotl. Kdyz je of do 1 mile
od tebe, mize$ s nim komunikovat telepaticky.

Najednou mazes$ mit jen jednoho ofe pfipoutaného timto kouzlem, nebo kouzlem
Najdi ofe. Jako akci mize$ ofe kdykoliv propustit z jeho pouta, nacez zmizi navzdy.



Kdykoliv of zmizi, zanecha za sebou jakékoliv pfedméty, které nesl, nebo mél na
sobé.

PLAMENE SiPY

Transmutace 3. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Dotyk

Slozky: V, P

Trvani: Soustifedéni, az 1 hodina

Povolani: Druid, hrani¢af, ¢arodéj, kouzelnik

Dotknes se toulce obsahujiciho Sipy, nebo Sipky. Kdyz je cil zasazen utokem na dalku
stfelou vytaZzenou z tohoto toulce, utrpi navic 1k6 ohnivého zranéni. O¢arovani strely konci
ve chvili, kdy zasahne, nebo mine cil a kouzlo samotné koné&i po vytazeni dvanacté strely z
toulce.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 4. &i vySSi urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 3. muzes z toulce vytahnout o dvé stfely navic.

OMRZLINY

Zaklinaci trik

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 10 sahu

Slozky: V, P

Trvani: Ihned

Povolani: Druid, Carodéj, Cernoknéznik, kouzelnik

Zpusobis, Ze se na tvorovi, kterého vidi$ v dosahu, za¢nou tvofit otupujici omrzliny. Tvor
musi uspét v zachraném hodu na Odolnost. Pfi neuspéchu cil utrpi 1k6 chladného zranéni a
ma nevyhodu k dalSimu utoku ktery udéla pfed koncem svého dalSiho kola.

Zranéni kouzla se zvySi o 1k6 kdyz dosahne$ 5.arovné (2k6) a pak znovu na 11. (3k6) a
17.0rovni (4k6).

OCHRANCE PRIRODY
Transmutace 4. turovné

Vyvolani: 1 bonusova akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Druid, hrani¢ar

Duch pfirody odpovi na tvé volani a proméni t& na mocného ochrance. Maze$ pfijmout
jednu z nasledujicich forem: Divé zvife nebo Mocny strom. Nova podoba vydrzi po dobu
trvani kouzla.

Divé zvire. Tvé télo pokryje zvifeci srst, tva tvar ziska divoké rysy a ziskavas nasledujici
vyhody:

Tva rychlost chlize se zvySi o 2 sahy.

Ziskas vidéni ve tmé na 24 sahu.

Mas$ vyhodu ke vSem utokum zalozenym na Sile.

Tva zbran na blizko pUsobi pfi zasahu 1k6 silového zranéni navic.



Mocny strom. Tvou kuzi pokryje vrstva kury, ze tvych vlasu rasi listi a ziskavas nasledujici
vyhody:
e Ziskavas 10 doCasnych Zivota.
e Mas vyhodu k zachrannym hodim na Odolnost.
e Mas vyhodu k utokim zalozenym na Obratnosti, nebo Moudrosti.
e Kdyz se nohama dotykas zemé&, zemé v okruhu 3 sah( kolem tebe se pro tvé
nepratele pocita jako obtizny terén.

ZAVAN
Transmutacni trik
Vyvolani: 1 bonusova akce
Dosah: 6 sahu
Slozky: V, S
Trvani: lhned
Povolani:Druid, ¢arodéj, kouzelnik
Zmocni$ se vétru a vnuti§ mu svou vali. Na misté v dosahu, které vidi$ zpUsobi$ jeden z
nasledujicich ucink:
e Jeden stfedni, nebo mensi tvor, kterého zvoli§, musi uspét v zachranném hodu na
Silu, nebo je odtlaten 1 sah od tebe.
e (Odfoukne$ zvoleny pfedmét vazici 5 liber, nebo méné. Pfedmét je odtlaten 2 sahy
od tebe. Pfedmét neni odtlaen natolik siln&, aby zpusobil jakékoliv zranéni.
e Nechas vitr zplsobit neSkodny smyslovy ucinek jako Suméni listi, zabouchnuti
okenic, nebo povlavani tvého plasté v mirném vanku.

LECIVY DUCH
Viyvolavani 2. arovné
Vyvolani: 1 bonusova akce
Dosah: 12 sahu
Slozky: V, S
Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta
Povolani: Druid, hrani¢ar
Povolas ducha pfirody aby téSil zranéné. Nehmatatelny duch se zjevi v prostoru krychle o
hrané 1 sahu, ktery vidi§ v dosahu. Duch na sebe vezme podobu prusvitného zvifete nebo
vily (zalezi na tobé).
AZ do konce kouzla, kdykoliv se tvor, kterého vidi$, poprvé ve svém tahu zastavi na misté
obsazeném duchem, nebo na tomto misté za¢ne své kolo, mize$ zplsobit, ze duch tomuto
tvorovi obnovi 1k6 Zivotd (nevyZaduje akci). Duch nedokaze vylécit vytvory ani nemrtvé.
Jako bonusovou akci ve svém tahu mize$§ duchem pohnout az o 6 sahim na misto,
které vidis.
Na vyssich arovnich. SeSles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 3. &i vySSi
urovné, za kazdou dalSi uroven pozice nad 2. duch obnovi 1k6 Zivotl navic.

SVECENA ZBRAN
Zaklinani 5. urovné
Vyvolani: 1 bonusova akce



Dosah: Dotyk

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 1 hodina

Povolani: Klerik, Paladin

Svym dotykem nabije$ zvolenou zbrar svatou silou. AZ do konce kouzla zbran zafFi jasnym
svétlem 6 sahu daleko a dalSich 6 sahu sviti tumené. Kromé toho Uspésny utok touto zbrani
pusobi dalSich 2k8 zafivého zranéni. Po dobu trvani kouzla se zbrarn hodnoti jako magicka i
kdyby pfed o€arovanim tuto vlastnost neméla.

Jako bonusovou akci béhem svého kola muzes$ oto kouzlo zrusSit. Pokud to udélas,
zbyvajici magie ze zbrané unikne v podobé zafivého vybuchu. Kazdy tvor podle tvé volby,
kterého vidi§ do 6 sahl od tebe si musi hodit zachrany hod na obratnost. Neuspéje-li, tvor
utrpi 4k8 zafivého zranéni a je na 1 minutu oslepen. Pfi Uspéchu tvor utrpi jen polovi¢ni
zranéni a neni oslepen. Na konci kazdého ze svych tahi mize oslepeny tvor zachrany hod
zopakovat, pfi Uspéchu se ucinek zrusi.

LEDOVY NUZ

Vyvolavani 1. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: P, S (kapka vody, nebo kousek ledu)

Trvani: Ihned

Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik

Ze vzduchu zhmotni$ stfipek ledu a vrhne$ jej na jednoho tvora v dosahu. Pfi zasahu cil
utrpi 1k10 bodného zranéni. Nasledné stfipek exploduje, bez ohledu na to, jestli zasahl nebo
ne. Cil a kazdy tvor do 1 sahu od n&j musi uspét v zachraném hodu na Obratnost, nebo utrpi
2k6 chladného zranéni.

ILUZORNI DRAK

lluze 8. drovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: P

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta.

Povolani: Kouzelnik

Ze Stinopadu pfitahne$ hroudy stinové hmoty a zformujes je do Obrovského stinového
draka na misté v dosahu, které vidi$ a které neni obsazené. lluze vydrzi po dobu kouzla a
zabira misto tak jako by byla skute€nym tvorem.

Kdyz se iluze objevi vSichni tvi nepratelé musi uspét v zachranném hodu na
Moudrost, nebo budou vystaseni na 1 minutu. Pokud vystraseny tvor skon¢i svij tah na
misté, kde iluzi nevidi, mize hod zopakovat a pfi Uspéchu ucinek skondci.

Jako bonusovou akci muzes béhem svého tahu pohnout s iluzi az o 12 sahu. Béhem
pohybu m(ize$ draka kdykoliv nechat vychrlit proud surové energie v podobé kuzele s
délkou 12 sahu s pocatkem v prostoru zabraném iluzi. BEéhem tvorby draka si zvolis jaky
druh zranéni bude jeho dech plsobit z téchto: kyselinové, chladné, ohnivé, bleskove,
nekrotické nebo jedové. Kazdy tvor zasazeny draCim dechem si musi hodit zachrany hod na
Inteligenci. Neuspéje-li, utrpi 7k6 zranéni které jsi zvolil, pfi Uspéchu polovic.



lluze je hmatatelna, nebot je stvofena z hmoty, byt stinové povahy. Nicméné,
vSechny utoky ji automaticky minou a je immuni vici vSem druhim zranéni a stavd. Tvor,
ktery svou akci vyuZije k tomu aby si draka pofadné prohlédl. Pokud uspéje v ovéfeni
Patrani (Inteligence) proti tvému OC zachrany kouzla, rozpozna, Ze se jedna o iluzi. Pokud
tvor pozna, Ze se jedna jen o iluzi, zistava vyhodu k zachranym hodim proti dracimu dechu
a drak samotny se pro tohoto tvora stane prahlednym.

UPALENI
Zaklinani 5. urovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 18 sahu
Slozky: V
Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta.
Povolani: ¢rodéj, Kouzelnik
Plameny ovénci jednoho tvora, kterého vidis v dosahu. Cil si musi hodit zachranny hod na
Obratnost. Kdyz neuspéje, utrpi ohnivé zranéni 7k6, nebo poloviéni zranéni pfi UspéSném
zachranném hodu. Pfi neuspésném zachranném hodu cil navic hofi po dobu trvani kouzla.
Hofici cil osviti jasnym svétlem okruh o poloméru 6 sahu a dalSich 6 sahl slabym
svétlem. Na konci kazdého svého tahu si cil zachranny hod zopakuje. Kdyz neuspéje, utrpi
ohnivé zranéni 3k6. Kdyz uspéje, kouzlo skonci. Tyto magické plameny se nedaji uhasit
nemagickymi prostredky.
Pokud zranéni z tohoto kouzla snizi cili jeho zivoty na 0,cil je spalen na popel.

PEKELNE VOLANI

Vyvolavani 5. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 18 sahu

Slozky: V, P, S (rubin v hodnoté alespori 999 zl)

Trvani: Soustfedéni, az 1 hodina.

Povolani: Carodgj, kouzelnik

Zapovézenymi slovy temnych vzyvani pfivolad dabla z hlubin Deviti pekel. Konkrétni druh
dabla, kterého pfivolas zavisi na tvé volbé, ale musi se jednat o dabla s nebezpecnosti 6 a
méné, jako jsou Ostnaty dabel, nebo Vousaty dabel. Vyvolany dabel se objevi na volném
misté, které vidi§ v dosahu. Dabel zase zmizi, kdyz klesne na 0 zivotl, nebo kdyz kouzlo
skondi.

Dabel neni k tobé& ani k tvym spolednikim pratelsky. Po vyvolani se zafadi do poradi
iniciativy jako samostatna bytost. Dabel je pod kontrolou Pana jeskyné a chova se podle své
pfirozenosti, coz mize vést k tomu, ze t& napadne, bude-li mit ddvod domnivat se, ze mu to
projde, nebo se té bude pokouset pfesvédcit k spachani néjakého ohavného ¢inu vyménou
za to, ze ti (frochu) pomuze. Pan jeskyné ma jeho statistiky u sebe.

V kazdém ze svych kol se mizes pokusit vydat dablovi slovni rozkaz (nevyzaduje
akci). Dabel bez remcani poslechne pFikaz pokud jeho nejpravdépodobnéjsi vysledek
prospéje jeho zajmam, zvlasté pokud té vysledek této akce pfibliZi zlu. V opacném pfipadé
poslechne jen v pfipadé uspésného ovéreni tvého Charismatu (Klamani, Zastrasovani, nebo
PfesvédCovani) proti jeho ovéfeni Moudrosti (Vhledu). Pokud znas dablovo pravé jméno,
mas k tomuto hodu vyhodu.



Pokud v tomto konflktu selzeS§, dabel se stane imunim vuci tvym pfikazim az do
konce trvani kouzla, nicméné té stale mize poslechnout, pokud si tak preje. Pokud prohraje
dabel, vykona tvij pfikaz — napfiklad ,pobij moje nepfatele®, ,prozkoumej mistnost pred
nami“, nebo ,pfedej mou zpravu kralovné“ — a po jeho vykonani se k tobé vrati aby ti to
oznamil.

Pokud se pfestane$ soustfedit na kouzlo pfed uplynutim jeho maximalni doby trvani
a zaroven se dabel stal immunim vaci tvym pfikazim, dabel nezmizi. Misto toho si dalSich
3k6 minut déla co chce a teprve poté zmizi.

Pokud mas u sebe talisman konkrétniho dabla, mazes tohoto dabla vyvolat, pokud je
jeho nebezpec&nost rovna, nebo mensi, nez je dané timto kouzlem + 1. Takto vyvolany dabel
posloucha vSechny tvé pfikazy bez nutnosti ovéfeni Charisma.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 6. &i vySSi urovné, za
kazdou dal8i uroven pozice nad 5. maximalni nebezpecnost dabla vzroste o 1.

ZAMOREN!I
Vyvolavaci trik
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 6 sahu
Slozky: V, P, S (ziva ves)
Trvani: Ihned
Povolani: Druid, Carodéj, Cernoknéznik, kouzelnik
Na okamzik pfivolas mracno vsi, blech, a jinych parazitd na jednoho tvora kterého vidis v
dosahu. Cil musi uspét v zachraném hodu na Obratnost, nebo utrpi 1k6 jedového zranéni a
pokud ma prostor a zbyajici pohyb, pohne se o0 1 sah nahodnym smérem. Hod si k4 na
uréeni sméru: 1, sever; 2, jih; 3, vychod; 4, zapad. Tento pohyb nevyvolava pfilezitostny utok
a pokud se danym smérem tvor nemuze pohnout, zGstane stat na misté.

Zranéni zpasobené kouzlem se zvysi o 1k6 kdyz dosahnes$ 5.urovné (2k6) a pak
znovu na 11. (3k6) a 17. urovni (4k6).

PLAMENNY PLAST
Transmutace 6. Grovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: Ty sam
Slozky: V, P
Trvani: Soustfedéni, az 10 minut
Povolani: Druid, Carodéj, Eernoknéznik, kouzelnik
Po téle ti zacnou pobihat plaménky osvétlujici jasnym svétlem 6 sahl od tebe a dalSich 6
sahu osvétluji ttumenym svétlem. Plameny té nijak nezranuji. Az do konce trvani kouzla mas
nasledujici uzitky:
e Jsi imunni vuci ohnivému zranéni a mas odolnost vic¢i chladnému zranéni.
e Kazdy tvor ktery poprvé béhem svého tahu vstoupi do prostoru do jednoho sahu od
tebe, nebo v tomto prostoru ukon¢i svij tah utrpi 1k10 ohnivého zranéni.
e Muzes svou akci vyuzit k vytvofeni vySlehu ohné, tfi sahy dlouhého a jeden sah
Siroky ve sméru podle tvého vybéru. Kazdy tvor v zasazné oblasti si musi hodit



zachrany hod na Obratnost. Neuspéje-li, utrpi 4k8 ohnivého zranéni, pfi uspéchu
polovic.

LEDOVY PLAST

Transmutace 6. Grovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani: Druid, Carodéj, Eernoknéznik, kouzelnik

Tvé télo obklopi krusta ledu a az do konce trvani kouzla mas nasledujici uzitky:

e Jsiimmuni vi¢&i chladnému zranéni a jsi odolny vuci ohnivému zranéni.

e Mu{zes se pohybovat pfes obtizny terén tvofeny ledem nebo snéhem bez utraceni
pohybu navic.

e Povrch v okruho 2 sahu od tebe je pokryt vrstvou ledu, ktera se s tebou pohybuje a
ktera je obtiznym terénem pro vSechny kromé tebe.

e Muizes pouzit svou akci k tomu abys stvofil kuzel mrazivého vzduchu o délce tfi
sahq, ktery proudi z tvé natazené ruky. Kazdy tvor v zasazné oblasti si musi hodit
zachrany hod na Odolnost. Neuspéje-li, utrpi 4k6 chladného zranéni a jeho rychlost
je snizena na polovi az do za¢atku tvého dalSiho tahu, pfi uspé&chu utrpi jen poloviéni
zranéni a neni zpomalen.

KAMENNY PLAST

Transmutace 6. Grovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani: Druid, Carodéj, Cernoknéznik, kouzelnik

Tvou kizi pokryji oblazky a az do konce trvani kouzla mas nasledujici uzitky:

e Jsi odolny vuci drtivému, bodnému a se¢nému zranéni z nemagickych utokd.

e Muzes svou akci pouzit k zplsobeni mensiho zemétreseni v okruhu tfi sahd od tebe.
Vsichni tvorové kromé tebe si musi Uuspét v zachraném hodu na Obratnost, nebo jsou
srazeni na zem.

e Mu(zes se pohybovat pfes obtizny terén tvoreny hlinou nebo kamenim bez utraceni
pohybu navic. Kromé toho se mize$ pohybovat hlinou nebo kamenem jako by to byl
vzduch aniz bys tento material jakkoliv destabilizoval, ale nemazes v ném ukongit
svUj tah. Pokud se o to pfesto pokusi§, bude$ vymrstén ze zdi na nejblizS§im volném
misté, jsi az do konce svého dalsiho tahu ochromeny a kouzlo okamzité kondi.

VETRNY PLAST
Transmutace 6. trovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: Ty sam
Slozky: V, P



Trvani: Soustfedéni, az 10 minut
Povolani: Druid, Carodéj, Cernoknéznik, kouzelnik
Tvé télo obklopi vzdusny vir a az do konce kouzla mas nasledujici uzitky:

e Utoky na dalku namifené proti tobé& jsou &inény s nevyhodou.

e Ziskavas rychlost letu 10 sahl. Pokud stale Iétas kdyz kouzlo skon¢i, spadnes na
zem, pokud tomu néjak nezabranis.

e MuizeS svou akci pouzit k vytvofeni krychle naplnéné vificim vzduchem o hrané 3
sahu se stfedem v misté, které vidi$ a které je do 10 sah( od tebe. Kazdy tvor v
oblasti si musi hodit zachrany hod na Odolnost. Neuspéje-li, utrpi 2k10 drtivého
zranéni, pfi uspéchu polovic. Veliky, nebo mensi tvor je navic odstréen az o 2 sahy
od stfedu krychle.

NEZRANITELNOST

Viymitani 9. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V, P, S (kousek adamantia v cené alespor 500zl, ktery kouzlo spotfebuje)
Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani: Kouzelnik

Po dobu trvani kouzla jsi imunni vac&i veSkerému zranéni.

PRESUN ZIVOTA
Nekromancie 3. urovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 6 sahu
Slozky: V, P
Trvani: Ihned
Povolani: Klerik, kouzelnik
Obétujes néco ze své Zivotni sily abys zhojil zranéni druhého. Utrpi§ 4k8 nekrotického
zranéni a jeden tvor kterého visi$ v dosahu si obnovi poCet zivotl rovny zranéni, které jsi
utrpél.
Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 4. &i vySsi
urovné, za kazdou dalSi uroven pozice nad 3. se utrpéné zranéni zvysi o 1k8.

NESNESITELNA TEMNOTA

Zaklinani 8. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 30 sahu

Slozky: V, S (kapka smuly promichana s kapkou rtuti)

Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani: Cernoknéznik, kouzelnik

Z bodu, ktery zvoli§ v dosahu se zacne S§ifit magicka tma a b&hem okamziku vyplni kouli s
polomérem 12 sahu, ktera vydrzi po celou dobu trvani kouzla. Z okrajl této koule se do okoli
natahuji jemna chapadélka temnoty. Tato tma je neproniknutelna i pro tvory obdarené



Ze tmy se ozivaji vykfiky, blaboleni a Sileny smich. Kazdy tvor ktery zapo¢ne svij tah
v kouli si musi hodit zachrany hod na Moudrost. Neuspéje-li, utrpi 8k8 psychického zranéni,
pfi uspéchu polovic.

MAELSTROM

Zaklinani 5 urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P, S (papir nebo list smotany do trychtyfe)

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Druid

Zvol si bod na zemi ktery vidi$ v dosahu. Na misté které jsi zvolil se objevi 1 sah hluboké

vifici jezirko vody s priimérem 6 sahu. Zvoleny bod musi lezet na zemi, nebo ve vodé.
Az do konce kouzla je zasazena oblast obtiznym terénem a kazdy tvor, ktery v ni

zacne své kolo musi uspét v zachranném hodu na Silu, nebo utrpi 6k6 drtivého zranéni a je

strzen o 2 sahy smérem ke stfedu viru.

KOUZELNY OBLAZEK
Transmutacni trik
Vyvolani: 1 akce
Dosah: Dotyk
Slozky: V, P
Trvani: 1 minuta
Povolani: Druid
Dotknes se az tfi oblazkd a naplni$ je magii. Bud ty, nebo nékdo jiny s nimi m{ize provést
utok kouzlem na dalku tim, Ze je hodi, nebo vystfeli prakem. Pokud se jimi hazi, oblazky
maji dostfel 12 sahl. Pokud s nimi uto&i nékdo jiny nez ty, pfi€ita si k itoku tvou opravu
sesilaci vlastnosti a ne svoji. Pfi zasahu oblazek zplsobi drtivé zranéni rovné 1k6+ tva
oprava sesilaci vlastnosti. At Gtok oblazkem trefi, nebo mine, kouzlo ihned poté z oblazku
vyprcha.

Pokud toto kouzlo sesle§ znova, magie ze vSech dfive tebou o€arovanych oblazku
ihned vyprcha.

HROMADNA PROMENA
Transmutace 9. Grovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 24 sahu
Slozky: V, P, S (kokon housenky)
Trvani: Soustfedéni, az 1 hodina
Povolani: Bard, ¢arodé&j, kouzelnik
Pfeménis az deset tvord, které vidis v dosahu. Tvor, ktery je nedobrovolnym cilem, si mlze
hodit zachranny hod na Moudrost a pokud uspéje, kouzlo na néj neplsobi. Tvaroménci v
tomto hodu automaticky uspéji.
Kazdy cil pfijme zvifeci podobu podle tvé volby, ktera muze byt pro vSechny stejna,
nebo u kazdého jina. Nova podoba muze byt jakékoliv zvife, které jsi jiz vidél a jehoz



nebezpecnost je stejna, nebo mensi nez nebezpecnost cile (nebo poloviné jeho urovné,
nema-li cil nebezpec€nost)

. Vlastnosti cil, véetné mentalnich schopnosti, jsou nahrazeny statistikami zvoleného zvifete,
cil si vSak udrzi své zivoty, pfesvédCeni a osobnost.

Kazdy cil ziskava doCasné Zivoty rovné zivotlim jejich nové podoby. Tyto doCasné
zivoty nemohou byt nahrazeny doCasnymi zivoty z kteréhokoli jiného zdroje. Cil se proméni
do své normalni podoby, kdyz pfijde o posledni z téchto do¢asnych Zivotl, nebo pokud
zemre. Pokud kouzlo skonci dfive nez k tomu dojde, cil pfichazi o vSechny doCasné zivoty a
navrati se do své normalni podoby.

Tvor je omezeny akcemi, které mize vykonavat z povahy nové podoby, a nemuze
mluvit, sesilat kouzla ani provadét jiné akce, které vyZzaduiji ruce €i mluveni, pokud téchto
akci neni schopna nova podoba. Tvorovo vybaveni splyne s novou podobou. Tvor ho
nemuze aktivovat, pouzivat, drzet ani nijak jinak mit prospéch ze svého vybaveni.

MAXMILIANOVA HLINENA RUKA

Transmutace 2. Grovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (drobny keramicky model humanoidni ruky)

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani:, Carodgj, kouzelnik

Zvoli$ si étvercovou oblast o strané 1 sahu v dosahu, kterou vidi$ a ktera neni obsazena.
Na zvoleném misté se ze zemé vynofi hlinéna ruka stfedni velikosti a natahne se po jednom
tvorovi kterého vidi$ a ktery se nachazi do 1 sahu od ni. Tvor musi uspét v zachranném
hodu na Silu nebo utrpi 2k6 drtivého zranéni a je zadrzeny az do konce kouzla.

Jako akci mizes pfikazat ruce aby drtila kon&etinu kterou drzi. Zadrzeny tvor si musi
hodit zachranny hod na silu. Neuspéje-li, utrpi dalSich 2k6 drtivého zranéni, pfi uspéchu
polovic.

Zadrzeny tvor se mUze pokusit se vysvobodit ze spara hlinéné ruky tak, Ze svou akci
pouzije k ovéfeni Sily proti tvému SO zachrany kouzla. Uspéje-li, tvor se osvobodi a neni
dale zadrzeny.

Jako akci mizes zpuUsobit, Ze se ruka natahne po jiném tvorovi, nebo se pfesune na
jiné neobsazené misto v dosahu. At zvoli$ jakoukoliv z téchto moznosti, ruka pusti svého
souc€asného vézné.

MELFOVY DROBNE METEORY

Zaklinani 3. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V, P, S (kulicka uhnétena z ledku, siry a dfevéného dehtu)

Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani:, Carodé;j, kouzelnik

Zhmotni$ Sest drobnych meteord, které t& zacnou obletovat a Iétaji kolem tebe po dobu
trvani kouzla. Kdyz sesles toto kouzlo, a v kazdém ze svych nasledujicich tahl, mazes jako
bonusovou akci jeden, nebo dva ze svych meteoritl vymrstit z jeho obézné drahy a
zasahnout tak bod na zemi, ktery se nachazi do 24 sahu od tebe. Kdyz dorazi na misto



uréeni, nebo na cesté tam narazi na pevnou pfekazku, meteor exploduje. Kazdy tvor do 1
sahu od mista exploze si musi hodit zachranny hod na Obratnost. Zasazeny tvor utrpi 2k6
ohnivého zranéni, nebo polovi¢ni zranéni pfi uspéSném zachranném hodu.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 4. &i vySsi urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 3. zhmotniS dva meteory navic.

ILUZORNI VEZENI
lluze 6. urovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 12 sahu
Slozky: P
Trvani: Soustredéni, az 10 minut
Povolani:, Carodé&j, ernoknéznik, kouzelnik
Zvol si jednoho tvora kterého vidi§ v dosahu. Pokusi$ se zvoleného tvora zajmout do iluzorni
cely, kterou vnima jen on. Tento tvor si musi hodit zachrany hod na Inteligenci. Tvor imunni
vuci zmameni v tomto hodu automaticky uspéje. Pokud tvor uspéje, utrpi 5k10 psychického
zranéni. Neuspéje-li, utrpi 5k10 psychického zranéni a prostor tésné kolem néj se mu zda
byt nebezpecény. Co konkrétné vidi zalezi na tom jak jsi kouzlo zformoval. Podle tvé volby
muze mit dojem, Ze je obklopen ohném, rojem poletujicich ziletek, nebo slintajcimi mordami
pretékajicimi ostrymi zuby.

At maji stény iluzorni cely jakoukoliv podobu, zajmuty tvor nevidi ani neslySi nic co je
mimo jeho celu, dokud kouzlo neskonc¢i. Pokud néco, nebo nékdo donuti tvora se pohnout z
jeho cely, nebo skrz stény cely na tvora zautozZi zbrani nablizko, nebo se tvora dotkne, tvor
utrpi 10k10 psychického zranéni a kouzlo kon¢i.

MOCNY HRAD

Vyvolavani 6. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 1 mile

Slozky: V, P, S (diamant v hodnoté alespori 500 zl, ktery kouzlo spotfebuje)
Trvani: Ihned

Povolani: Kouzelnik

Zvol si nezastavénou ¢tvercovou oblast o strané 24 sahu, kterou vidiS v dosahu. Béhem
okamziku na zvoleném misté ze zemé vyroste kamenna pevnost. Jakykoliv tvor ktery v
oblasti stal je bezpecné vyzdvyzen spolu s tim jak pevnost roste do vysky.

Pevnost ma Ctyfi obranné véze se Etvercovymi zakladnami, kazda o strané 4 sahy a
6 sahu vysoka. Véze jsou propojeny zdmi, které jsou kazda 16 sah(l dlouha, takze vytvari
uzavienou oblast. Kazda zed je tvofena z pospojovanych segmentu, z nichz kazdy je 1
stopu tlusty, 2 sahy Siroky a 4 sahy vysoky. Kazdy z téchto segmentl plynule navazuje bud
na dal$i segment, nebo na véz. Ve vnéjSich sténach muzes nechat vzniknout az &tyfi
kamenné brany.

Uvnitf ohrani€ené oblasti se nachazi obytna véz. Tato véz ma Ctvercovou zakladnu o
strané 10 sahu a dvé nadzemni podlazi. Kazdé patro ma strop vysoky 2 sahy a mize byt
rozdéleno na libovolny poCet mistnosti, za pfedpokladu, Ze tyto mistnosti nejsou v zadném
ze svych rozmérd mensi nez 1 sah. Jednotliva patra jsou propojena vnitinim, kamennym



schodistém. Stény obytné véZe jsou silné 6 coull. Vnitfni stény mohou mit kamenné dvefe,
nebo oteviené klenuté prichody, podle toho co si pfejeS. Obytna véz je pIné zafizena a
vyzdobena ve stylu jaky si pfejes a v jeji spizirné se nachazi dost jidla k tomu aby se kazdy
vecCer poradala hostina o deviti chodech pro az 100 lidi. Nabytek, dekorace i jidlo a vSe
ostatni vytvofené magii se rozpadnou v prach, pokud opusti hranice pevnosti.

Pevnost obyva stovka neviditelnych sluzebnikd, ktefi poslechnou jakykoliv rozkaz
ktery jim da kdokoliv z postav, kterym to dovoli§ behem sesilani kouzla. Kazdy z téchto
sluzebniku jedna, a je schopny stejnych véci, jako by byl stvofen kouzlem Neviditelny
sluZebnik.

Hradby pevnosti, obranné véze i obytna véz jsou celé z kamene, ktery mize byt
poskozen. Kazdy Usek zdi o rozmérech 2x2 sahy ma OC 15 a 30 Zivot(i za kazdy coul
tloustky zdi a je imunni vaci psychickému a jedovému zranéni. Pokud uUsek zdi pfijde o
vSechny Zivoty, je probofen a, dle tvahy PJ, muze zpusobit prolomeni, az zhrouceni
sousedicich sekci.

Po 7 dnech, nebo pokud toto kouzlo sedle$ nékde jinde, se zase ponofi do zemé ze
které povstala. Tvorové, ktefi byli uvnitf, nebo na hradbach skonci bezpecné na zemi.

Trvalou pevnost mizes vytvofit tak, Ze toto kouzlo sesle§ kazdych 7 dni na stejném
misté po dobu jednoho roku.

MENTALNi BODEC

Vésténi 2. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: P

Trvani: Soustfedéni, az 1 hodina

Povolani: Carodéj, ¢ernoknéznik, kouzelnik

Pronikne$ do mysli jednoho tvora kterého vidi§ v dosahu. Cil si musi hodit zachranny hod na
Moudrost. Neuspéje-li, utrpi 3k8 psychického zranéni, nebo polovi¢ni zranéni pfi UspéSném
zachranném hodu. Navic, pokud v zachranném hodu selze, az do konce trvani kouzla vis
presné kde se cil nachazi, tvor se pfed tebou nemuze skryt a jeho pfipadné zneviditelnéni
na tebe nema Zadny efekt. Tento ucinek funguje jen dokud jsi ty, i cil ve stejné sféfe
existence.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 3. i vyS$Si urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 2. Zranéni zplsobené timto kouzlem se zvysi o 1k8.

TVARUJ ZEMI

Transmutacni trik

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: P

Trvani: Ihned, nebo az 1 hodina

Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik

Vyberes si kus hliny, nebo kamene, ktery vidiS v dosahu a ktery se vejde do krychle o hrané
1 sahu. Mazes$ s nim nalozit jednim z nasledujicich zplsobu:



e Pokud zvoleny objem materialu tvofi kypra hlina, muzes ji okamzité vykopat, nechat
ji sunout se po zemi a ulozit ji az 1 sah od hranic diry. Pohyb hliny nema dostate¢nou
silu k tomu, aby zpusobil jakékoliv zranéni.

e Muizes z kamene, ¢i hliny nechat vystoupit obrazce, barvy, jednotlivé znaky, cela
slova, nebo slozité obrazy. Zmény vydrzi 1 hodinu.

e Pokud se zvoleny objem kamene, nebo hliny nachazi na zemi, muzes jej pfeménit na
obtizny terén. Nebo, je-li to uz obtizny terén, mizes jej zménit na normalni terén.

Sesles-li toto kouzlo nékolikrat, mizes§ mit az dva jeho neokamzité uCinky soucasné, a
takovy ucCinek muzes zrusit jako akci.

ZAPLAVA NEGATIVNI ENERGIE
Nekromancie 5. urovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 12 sahu
Slozky: V, S (zlomena kost a ¢tvercovy kus €erného hedvabi)
Trvani: lhned
Povolani: Cernoknéznik, kouzelnik
K jednomu tvoru, kterého vidi$ v dosahu, vysles$ stuhy negativni energie. Pokud cil neni
nemrtvy, musi si hodit zachrany hod na Odolnost. Kdyz tvor neuspéje, utrpi 5k12
nekrotického zranéni, nebo polovi¢ni zranéni pfi uspé&sném zachranném hodu. Cil zabity
timto kouzlem povstane jako zombie na za¢atku tvého dalSiho tahu. Zombie zauto€i na
nejbliz§iho tvora, kterého vidi. Statistiky zombie najdes v Bestiari.

Pokud je cil nemrtvy, nehaze si zachrany hod. Misto toho hod 5k12. Cil ziska
polovinu vysledku hodu jako doasné Zivoty.

SLOVO MOCI ,BOLEST *

Ocarovani 7. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V

Trvani: lhned

Povolani: Carodgj, cernoknéznik, kouzelnik

Reknes slovo moci, které jednomu tvoru, kterého vidi$ v dosahu, zpusobi nevyslovnou
bolest. Ma-li cil 100 & méné zivotu, je zasazen ochromuijici bolesti. V opaéném pfipadé je
kouzlo bez ucinku. Kouzlo téZ nepusobi na tvory, ktefi jsou imunni va&i zmameni.

Dokud je tvor ochromeny bolesti, zadna z jeho rychlosti nemuze byt vy$si nez 2
sahy. Cil ma téz nevyhodu ke vSem hodim na utok, ovéfenim schopnosti a zachrannym
hoddm, s vyjimkou zachrannych hod(i na Odolnost. A kone¢né, pokud se cil pokusi seslat
kouzlo, musi uspét v zachranném hodu na Odolnost, nebo sesilani selze a pozice je
vyplytvana.

Cil, ktery trpi bolesti muze zopakovat zachranny hod na Odolnost na konci kazdého
ze svych kol. Pfi uspéchu bolest zmizi.

DIVOKE ROZTRHANI
Transmutaéni trik

Vyvolani: 1 akce
Dosah: Ty sam
Slozky: P
Trvani: lhned



Povolani: Druid
Necha$ sebou proudit pradavnou magii pfirody, aby ti proménila nehty v drapy, nebo zuby v
ostré tesaky, vhodné k zasazeni bolestivého uderu. Proved utok kouzlem na blizko. Kdyz
zasahnes, cil utrpi 1k10 kyselinového zranéni . At utok zasahne nebo mine, tvé zuby, nebo
nehty se poté vrati do své normalni podoby.

Zranéni tohoto kouzla se zvySi o 1k10, kdyz dosahne$ 5. urovné (2k10), 11. drovné
(3k10) a 17. urovné (4k10).

PRVOTNI BARIERA

Vymiténi 6. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V, P

Trvani: Soustifedéni, az 1 minuta

Povolani: Druid

Po dobu trvani kouzla jsi odolny proti kyselinovému, chladnému, ohnivému, bleskovému a
hromovému zranéni.

Kdyz utrpi$ zranéni nékterého ze zminénych typl, muzes pouzit svou reakci k
ziskani imunity proti tomuto typu zranéni, v€etné zranéni, které reakci spustilo, ale ztrati$
pfitom odolnost ke vSem ostatnim typlm zranéni. Pokud to udélas, imunita vydrzi az do
konce tvého dalSiho tahu a kouzlo skonéi.

TELEPATICKY VYKRIK

Ocarovani 9. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 18 sahu

Slozky: P

Trvani: lhned

Povolani: Bard, Carodéj, Cernoknéznik, kouzelnik

Uvolni$ plnou silu své mysli a zasahne$ mysl az deseti tvor podle tvé volby, které vidis v
dosahu. Kouzlo neovlivni tvory, ktefi maji hodnotu Inteligence 2 a méné.

Kazdy zasazeny tvor si musi hodit zachranny hod na Inteligenci. Pokud v ném tvor
selze, utrpi 14k6 psychického zranéni a je ochromeny. V pfipadé uspéchu utrpi jen poloviéni
zranéni a neni ochromen. Pokud je tvor zabit timto kouzlem, jeho hlava exploduije, tedy za
predpokladu, Zze ma hlavu.

Ochromeny tvor se na konci kazdého ze svych tahtit mlze pokusit o zachranny hod
na Inteligenci. Uspé&je-li, neni nadale ochromeny.

PYROTECHNIKA

Transmutace 2. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahd

Slozky: V, P

Trvani: lhned

Povolani: Bard, ¢arodé&j, kouzelnik

Zvol si oblast hofici nemagickym plamenem, kterou vidiS v dosahu, a ktera se vejde do

krychle o hrané 1 sahu. Mze$ ohen uhasit, nebo jej proménit v rachejtle, ¢i dym.



Rachejtle. Ohen vybouchne do oslriujicich barev. Kazdy tvor do 2 sah od ohné
musi uspév v zachranném hodu na Odolnost, nebo je az do konce tvého dalSiho tahu
oslepen.

Dym. Z ohné se vyvali husty dym, ktery zahali vSe v okruhu 4 sahu. Oblast zakryta
dymem se pocita jako husté zahalena. Dym vydrzi na misté 1 minutu, nebo dokud ho
nerozfouka silny vitr.

ROZPRAS

Viyvolavani 6. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V

Trvani: lhned

Povolani: Carodgj, ¢ernoknéznik, kouzelnik

Vzduch kolem az péti tvorli které zvoli$, a které vidi$ v dosahu, se zachvéje. Tvor, ktery je
nedobrovolnym cilem, si mlze hodit zachranny hod na Moudrost a pokud uspéje, kouzlo na
né&j nepulsobi. Kazdy tvor ovlivnény timto kouzlem je teleportovan na tebou zvolené misto,
které vidi$ a které se nachazi do 24 sahu od tebe. Zvolené misto musi byt na zemi, nebo na
podlaze.

STINOCEPEL

lluze 2. drovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Carodgj, ¢ernoknéznik, kouzelnik

Spletes dohromady nitky stinu a stvofis tak ve své ruce mec€ z pevného Sera. Tanto magicky
mec existuje dokud trva kouzlo. Pocita se jako jednoducha zbran nablizko se kterou jsi
zdatny. Pfi zasahu zpUsobuje 2k8 psychického zranéni a ma nasledujici vlastnosti:
vytfibena, lehka a vrhaci (dostfel 4/12 saht). Kromé toho, kdyz timto mecem utocis v
tlumeném osvétleni, nebo ve tmé&, mas k tomuto utoku vyhodu.

Kdyz zbran upusti$, nebo ji vrhne§, na konci tvého kola se rozplyne jako para nad

hrncem. Poté, pokud kouzlo stale jesté trva, muzes mec€ znovu zhmotnit ve své ruce jako
bonusovou akci.
Na vyssich arovnich. Kdyz toto kouzlo seSle$ s pouzitim pozice 3. Nebo 4. urovné kouzla,
zranéni zplisobené meéem se zvysi na 3k8. Pokud pouzije$ pozici 5. Nebo 6. Urovné, meé
pusobi 4k8. A pokud jej sesle$ za pomoci pozice 7. nebo vysSi Urovné, zranéni se zvysi na
5k8.

STIN MOILU
Nekromancie 4. trovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: Ty sam



Slozky: V, P, S (nemrtvé oko uzaviené v drahokamu, ktery ma hodnotu alespor 150 zl)
Trvani: Soustifedéni, az 1 minuta
Povolani: Cernoknéznik
Stiny podobné plamenlim zahali tvé télo a az do konce kouzla se stane$ pro ostatni husté
zahalenym. Stiny které té obklopuji zméni tlumena svétla do 2 sahl od tebe na tmu a jasna
svétla na tlumena.

Po dobu trvani kouzla jsi odolny proti zafivému zranéni. Navic, kdykoliv té tvor do 2
sahu od tebe zasahne zbrani nablizko, stiny se po ném ozenou a zplsobi mu 2k8
nekrotického zranéni.

TVARUJ VODU
Transmutacni trik
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 6 sahu
Slozky: P
Trvani: Ihned, nebo az 1 hodina
Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik
Vybere$ si objem vody, ktery vidi$ v dosahu a ktery se vejde do krychle o hrané 1 sahu.
Mdze$ s nim nalozit jednim z nasledujicich zplsobu:
e Okamzité pfesunes vodu, nebo jinak zméni§ smér proudu az o 1 sah libovolnym
smérem. Tento pohyb nema dost sily na to, aby zplsobil zranéni.
e Pfiméjes vodu aby se zformovala do jednoduchych tvart, které se budou pohybovat
zadanym zpUsobem. Tato zména vydrzi 1 hodinu.
e Zménis barvu, nebo prihlednost vody. Lze ménit jen vzhled celého vybraného
objemu naraz. Tato zména vydrzi 1 hodinu.
e Zmrazi$ vodu, za pfedpokladu, Ze se v ni nenachazi zadny tvor. Voda rozmrzne za 1
hodinu.

Sesles-li toto kouzlo nékolikrat, mizes§ mit az dva jeho neokamzité uCinky soucasné, a
takovy ucCinek muzes zrusit jako akci.

ODPORNE ZARENI

Zaklinani 4. arovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani: éarodéj, ¢ernoknéznik, kouzelnik

Ze zvoleného mista, které vidi$S v dosahu, se zaéne Sifit ttumené, zelenkavé svétlo do 6
sahu od vychoziho bodu. Svétlo obtéka rohy a existuje po celou dobu trvani kouzla.

KdyZ tvor béhem svého tahu poprvé vstoupi do oblasti zalité timto svétlem, nebo zde
zacne svUj tah, musi uspét v zachranném hodu na Odolnost, nebo utrpi 4k10 zafivého
zranéni, ziska jeden stupen Unavy a zane sam svitit ttumenym zelenkavym svétlem, které
dosahne 1 sah od néj. Toto svétélkovani znemozni ovlivnénému tvorovi aby mél jakykoliv
prospéch z neviditelnosti. Stuper unavy a zelenkavé svétlo zmizi ve chvili, kdy kouzlo
skondi.

POSILENi SCHOPNOSTI



Transmutace 5. trovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: Dotyk
Slozky: V, P
Trvani: Soustfedéni, az 1 hodina
Povolani: Bard, Carodéj, kouzelnik
Pomoci své magie pomuizes zvolenému tvorovi prohloubit jeho znalosti. Dotkne$ se jednoho
tvora a ucini$ jej zdatnym v jedné dovednosti podle tvé volby. AZ do konce kouzla si tvor
zdvojnasobi svUj zdatnosti bonus ke vS§em ovéfenim této dovednosti.
Musi$ zvolit dovednost ve které je cil zdatny jiz pfed seslanim kouzla a ktera neni jiz
zdvojnasobena néjakym jinym efektem, napfiklad Kvalifikaci.

NEBEPIS

Transmutace 2. drovné (Ritual)

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Dohled

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 1 hodina

Povolani: Bard, druid, kouzelnik

Zpusobis, Ze se, na té ¢asti nebe kterou vidis, zformuje az deset slov podle tvé volby. Slova
vypadaji, jako by byla tvofena maraky a zlstanou na obloze vidét po celou dobu trvani
kouzla. Oblagna slova zmizi, kdyz kouzlo skon¢i, nebo kdyz je rozezene silny vitr a ukon¢i
tak kouzlo pfed¢asné.

SMYCKA

Viymitani 1. drovné

Vyvolani: 1 minuta

Dosah: Dotyk

Slozky: V, P, S (3 sahy provazu, které kouzlo spotfebuje)

Trvani: 8 hodin

Povolani: Druid, hrani¢ar, kouzelnik

Béhem sesilani tohoto kouzla na zemi z provazu vytvoris$ kruh s primérem 1 sahu. Kdyz
dokonci$ sesilani kouzla, provaz zmizi a z kruhu se stane magicka past.

Tato past je prakticky neviditelna, rozeznani jejich hranic vyzaduje uspé&sné ovéreni
Inteligence(Patrani) proti tvému SO zachrany kouzla.

Past se spusti pokud do vyznaceného kruhu vstoupi Maly, Stfedni, nebo Velky tvor.
Tvor, ktery past spustil musi uspét v zachranném hodu na Obratnost, nebo je magii vytazen
do vzduchu, kde zlstane viset hlavou dolu 3 stopy nad zemi nebo podlahou. Tvor je v této
pozici zadrZzeny az do konce kouzla.

Tvor zadrzeny timto kouzlem se muzZe na konci kazdého svého kola pokusit o
zachranny hod na Obratnost. Uspéje-li, kouzlo na né&j prestane pusobit. Pfipadné se muze
pokusit o ovérfeni Inteligence(Mystiky) proti tvému SO zachrany kouzla. Pokud v ném
uspéje, neni nadale zadrzeny.

Poté co je past jednou spusténa, kouzlo skon€i ve chvili, kdy jim neni zadrZzeny ani
jeden tvor.

ROJ SNEHOVYCH KOULI
Zaklinani 2. trovné
Vyvolani: 1 minuta
Dosah: 18 sahl



Slozky: V, P, S (kousek ledu, nebo odstépek bilého kamene)
Trvani: Ihned
Povolani: Carodgj, kouzelnik

Z bodu, ktery zvoli§ v ramci dosahu, vytryskne metelice magickych snéhovych kouli. Kazdy
tvor v kouli o poloméru 1 sah se stfedem v daném bodé si musi hodit zachranny hod na
Obratnost. Kdyz tvor neuspéje, utrpi 3k6 chladného zranéni, nebo polovi¢ni zranéni pfi
Uuspésném zachranném hodu.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 3. &i vySSi urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 2. se zvySi zranéni o 1k6.

VEZENI DUSE

Nekromancie 6. trovné

Vyvolani: 1 reakce, kterou provede$, kdyz humanoid, kterého vidi§, zemre do 12 sahu od
tebe

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (drobna stfibrna klicka v hodnoté alespori 100 zl.)

Trvani: 8 hodin

Povolani: Cernoknéznik, kouzelnik

Toto kouzlo uzme dusi umirajiciho humanoida a uvézni ji v drobné klicce, kterou jsi pouZil
jako surovinovou slozku kouzla. Takto ukradena duSe zlstava v kleci dokud kouzlo
neskondi, nebo dokud neznicéis klicku, coz ukoné&i kouzlo.

Kdyz mas dusi v klicce, muzes ji zneuzivat jednim ze zpusobu popsanych nize.
Uvéznénou dusi mizes$ pouzit az Sestkrat.Po Sestém zneuziti se duSe osvobodi a kouzlo
skonci. Dokud je duse uvéznéna, mrtvy humanoid nemuze byt oziven.

Ukradni zivot. Jako bonusovou akci mlze$ z duse vysat trochu zivotni sily a obnovit
si 2k8 zivotu.

Vyslech duse. Muzes se duse zeptat na jednu otazku (neni tfeba akce) a obdrzet od
ni kratkou telepatickou odpovéd, které rozumi$ nehledé na jazyk, na ktery je duSe zvykla.
DuSe vi jen to, co védéla zaziva, ale musi ti odpovédét pravdivé a nejlépe jak umi. Odpoved
je omezena na jednu, dvé véty a mlze byt nejasna.

Propujceni zkuSenosti. Jako bonusovou akci muzes donutit dusi aby se s tebou
podélila o své zivotni zkusenosti a mit tak vyhodu k tvému dalSimu ovéfeni dovednosti, hodu
na utok, nebo zachrannému hodu. Pokud této vyhody nevyuzije$ do za¢atku svého dalSiho
tahu, je ztracena.

Oc¢i mrtvého. M(ze$ utratit svou akci a jmenovat misto, které humanoid vidél béhem
svého zivota a vytvofit tak neviditelny senzor nékde v daném misté, pokud je ve stejné sféfe
existence jako ty. Senzor vydrzi po dobu kdy se na néj soustfedis, nejdéle vSak 10 minut
(udrzovani senzoru se pocita jako soustifedéni se na kouzlo). Ze senzoru k tobé proudi
vizualni a sluchové vjemy, jako bys na daném misté byl a pouZzival své vlastni smysly.

Tvor, ktery vidi senzor (napfiklad diky pravdivému vidéni, nebo kouzlu Spatfi
neviditelné), vidi prasvitny obraz trpiciho humanoida, jehoz dusi jsi uvéznil.

UDER OCELOVEHO VICHRU

Viyvolavani 5. arovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: P, S (zbrar nablizko v hodnoté alespon 1 st.)
Trvani: lhned



Povolani: Kouzelnik
Zamavas zbrani, ktera tvofi tvou surovinovou sloZzku kouzla a zbrar poté zmizi, jen aby
udefila silou vichru. Zvol si az pét tvoru, které vidi§ v dosahu. Hod' si na utok kouzlem
nablizko proti kazdému z vybranych tvor(. Pfi zasahu tvor utrpi 6k10 silového zranéni.

Poté se mizes$ teleportovat na neobsazené misto do 1 sahu od jednoho z cilll tohoto
kouzla, bez ohledu na to, zda je utok timto kouzlem zasahnul, nebo minul.

BOURNA KOULE
Zaklinani 4. urovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 30 sahu
Slozky: V, P
Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta
Povolani: Carodsj, kouzelnik
Vytvofis kouli rozvifené vzduchu o poloméru 4 sahy se stfedem v bodé v dosahu. Kazdy tvor
v kouli, kdyz se objevi, nebo ktery v ni skon¢i svij tah, musi uspét v zachranném hodu na
Silu, jinak utrpi 2k6 drtivého zranéni. Oblast koule je téZky terén. J

ako bonusovou akci mizes v kazdém svém tahu, nez kouzlo skonéi, zplsobit, Ze ze
stfedu koule vystreli blesk na jednoho tvora, kterého zvoli§ do 12 sahll od stfedu. Hod' si na
utok na dalku kouzlem. Je-li cil v kouli, mas vyhodu k hodu na utok. Kdyz blesk zasahne, cil
utrpi 4k6 bleskového zranéni.

Tvorové do 6 sahu od koule maji nevyhodu k ovéfenim Moudrosti (Vnimani) na
naslouchani.
Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 5. &i vySSi Urovné, za
kazdou dal$i uroven pozice nad 4. se zvySi zranéni kazdého z ucinkld o 1k6.

VYVOLEJ MOCNEHO DEMONA

Viyvolavani 4. arovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (ampule s krvi humanoida zabitého v poslednich 24 hodinach)

Trvani: Soustfedéni, az 1 hodina

Povolani: Cernoknéznik, kouzelnik

Vyrknes$ odporna slova a vyvolas tak jednoho démona z hlubin Propasti. MGzes$ si vybrat
démon, nebo balgura.

Démon se objevi na neobsazeném misté které vidiS v dosahu a zase zmizi, kdyz
jeho zZivoty klesnou na 0, nebo kdyz kouzlo skonéi. Po vyvolani se démnon zaradi do poradi
iniciativy jako samostatna bytost.

Kdyz démona vyvolas a v kazdém ze svych nasledujicich kol, mize$§ démonovi vydat
slovni pfikaz (nevyzaduje akci), ve kterém mu urCi$ co ma délat ve svém dalSim kole. Pokud
mu nic nepfikazes, stravi své kolo uto€enim na tvora ktery na néj pfedtim zautocil a je v jeho
dosahu.

Na konci kazdého ze svych kol si démon hodi zachranny hod na Charisma. Pokud
vyfkne$ jeho pravé jméno, ma k tomuto hodu nevyhodu. Pokud v hodu neuspéje, je nadale
poslusny tvych pfikazl. Uspéje-li vSak, ztracis nad nim kontrolu a po zbytek trvani kouzla
démon pronasleduje a uto&i na vSechny ne-démony v okoli nejlépe jak umi. Pokud se na
kouzlo prestanes soustfedit, kouzlo sice skonci, ale pokud démonovi zbyvaji zZivoty, nezmizi
ihned a vydrzi jesté 1k6 kol.

Jako soucast sesilani kouzla mizes$ na zemi nakreslit kruh krvi, ktera tvori
surovinovou slozku kouzla. Tento kruh opisujeprostor ktery je tebou obsazeny. Do konce



kouzla démon tento kruh nemUze prekrocit, a tvor unitf kruhu nemuze byt cilem jeho utokad,
nebo schopnosti. Pokud surovinovou sloZzku pouzije$ takto, seslani kouzla ji spotfebuje.
Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 5. &i vy$si urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 4. Se maximalni Nebezpecénost zvysi o 1.

VYVOLEJ MENSi DEMONY

Viyvolavani 3. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (ampule s krvi humanoida zabitého v poslednich 24 hodinach)

Trvani: Soustfedéni, az 1 hodina

Povolani: Cernoknéznik, kouzelnik

Vyfkne$§ odporna slova a vyvolas tak démony z hlubin Propasti. Hod si k6 abys urcil co se ti
povedlo pfivolat:

S — + +
| k6 | Pfivolani démoni |

S S— + +

| 1-2 | Dva démoni s Nebezpecnosti 1, nebo nizsi |

S — + +

| 3-4 | Ctyfi démoni s Nebezpeé&nosti 1/2, nebo nizsi |

S S— + +

| 5-6 | Osm démonu s nebezpec€nosti 1/4 nebo nizSi |
S — + +

PJ zvoli typ démond, jako napfiklad Drac, nebo Stal, a ty zvoli§ neobsazené misto, které
vidi$ v dosahu, na kterém se maiji objevit. Démoni zmizi, pokud kouzlo skon¢i, nebo pokud
jejich Zivoty klesnou na 0.

Démoni, které vyvolas jsou nepratelsti vici vSem tvoram, v€etné tebe. Do iniciativy
se zafazuji jako skupina, ktera jedna ve svych kolech. Démoni se ze vSech sil snazi napadat
a pronasledovat ne-démony, ktefi se nachazi pobliz.

Jako soucast sesilani kouzla mGzes$ na zemi nakreslit kruh krvi, ktera tvofri
surovinovou slozku kouzla. Tento kruh opisuje prostor ktery je tebou obsazeny. Do konce
kouzla démon tento kruh nemUze prekrocit, a tvor uvnitf kruhu nemuze byt cilem jeho utokd,
nebo schopnosti. Pokud surovinovou slozku pouzije$ takto, seslani kouzla ji spotfebuje.

Na vyssich arovnich. SeSles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 6. Nebo 7. Urovné,
vyvolas dvakrat tolik démonti. Pokud toto kouzlo se$le$ s pouzitim pozice kouzla 8. Ci 9.
urovné, vyvolas trikrat tolik démonu.

SYNAPTICKY SUM

Ocarovani 5. arovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: Ihned

Povolani: Bard, ¢arodgj, cernoknéznik, kouzelnik

V bodé, ktery zvoli§ v dosahu, exploduje psychicka energie. Kazdy tvor v okruhu 4 sahu si
musi hodit zachrany hod na Inteligenci. Selze-li tvor v zachranném hodu, utrpi 8k6
psychického zranéni, pfi uspéchu polovic. Tvor s Inteligenci 2, nebo méné nemuze byt timto
kouzlem ovlivnén.



Po neuspé&Sném zachranném hodu je mysleni tvora zakaleno na 1 minutu. BEhem
této doby, kdykoliv si hazi na utok, ovéfeni schopnosti, nebo zachranny hod na Odolnost, si
musi si hodit k6 a vysledek tohoto hodu si odecist od hodu k20. Na konci kazdého ze svych
tahl si zasazeny tvor muze hodit zachranny hod na Inteligenci. PFi ispéchu pro néj tento
ucinek kongi.

BOZi CHRAM

Viyvolavani 7. arovné

Vyvolani: 1 hodina

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P, S (svaty symbol v cené alespon 5 zl.)

Trvani: lhned

Povolani: Klerik

Zpusobis, Zze vzduch zavini a najednou chram stoji tam, kde pfed chvili byla jen hola zem.
Zvol si neobsazeny prostor v podobé krychle o hrané az 24 sahl. Chram stoji dokud kouzlo
neskon¢i. Chram je zasvécen bohu, panteonu, nebo filozofii reprezentované svatym
symbolem pouZitym bé&hem sesilani kouzla.

Chram je tvofen podlahou, zdmi, stfechou, jednémi dvefmi a tolika okny, kolik si
budes pfat. Jeho vyzdoba zalezi jen na tvém rozhodnuti. Dvefe do chramu muze$ otevfit jen
ty a tvorové, kterym to dovoli§ behem sesilani kouzla.

Vnitfek chramu je otevieny sal se sochou, nebo oltafem na jednom konci,
naplnény vani kadidla. Uvnitf chramu se udrzuje pfijemné teplo. Pfi sesilani si zvolis$, zda je
vnitfek chramu osvicen, a pokud ano, zd aje toto osviceni jasné, nebo tlumené.

Chram nesnasi tvory, které jsi zvolil béhem sesilani tohoto kouzla. Zvol jeden ¢i vice
z nasledujicich typu tvoru: bési, elementalové, nebestané, nemrtvi nebo vily. Pokud se tvor
zvoleného typu pokusi vstoupit do chramu, musi uspét v zachranném hodu na Charisma,
nebo nebude schopen do chramu vstoupit po nasledujicich 24 hodin. | kdyz se mu do
chramu podafi vstoupit, magie uvnitf chramu je proti nému; kdykoliv si uvnitf hazi zachranny
hod, hod na utok, nebo ovéfeni schopnosti, musi si hodit k4 a vysledek tohoto hodu si
odecist od hodu k20.

Navic, senzory vytvorené vésteckou magii se nemohou objevit uvnitf chramu a
tvoroveé uvnitf chramu nemohou byt cilem vésteckych kouzel.

A konecné: kdykoliv si tvor uvnitf chramu obnovi Zivoty diky kouzlu 1. Nebo vyS$Si
urovné, tvor si obnovi Zivoty navic rovné tvé opravé Moudrosti (minimalné 1).

Chram je postaven z neprihledného silového pole, které presahuje do Eterické sféry,
takze blokuje jakékoliv éterické cestovani do prostoru chramu. Zdmi nic nemuze fyzicky
projit, ani nemohou byt narudeny pomoci kouzla Rozptyl magii a Antimagické pole na né
nijak neplsobi. Kouzlo Rozklad v§ak chram okamzité znici.

Trvaly chram muze$ vytvorit tak, Ze toto kouzlo sesle$ kazdy den na stejném
misté po dobu jednoho roku.

TENSEROVA PROMENA

Transmutace 6. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V, P, S (par chlupl z byka)

Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani: Kouzelnik

Pouzije$ magii k posileni své vydrze a fyzické zdatnosti. Az do konce tohoto kouzla
nemuzes sesilat jina kouzla a ziskavas nasledujici vyhody:



e Ziskavas 50 doCasnych Zivotu, které vydrzi do konce kouzla, nebo dokud se
nespotiebuji.

Mas vyhodu k hodiim na utok s jednoduchou, nebo vojenskou zbrani nablizko.
Kdyz zasahnes$ cil zbrani, cil navic utrpi 2k12 silového zranéni.

Jsi zdatny v zachranch hodech na Silu a Odolnost.

M(ize$ zautodit dvakrat, misto jednou, kdykoliv ve svém tahu provede$ akci Utok.
Ignoruj tento ucinek, pokud jiz mas schopnost, ktera ti dava utoky navic, jako je
naptiklad Utok navic.

Ihned poté co kouzlo skonéi musis uspét v zachranném hodu na Odolnost, nebo utrpis
jeden bod Unavy.

ZAHRMENI

Zaklinaci trik

Vyvolani: 1 hodina

Dosah: 1 sah

Slozky: P

Trvani: lhned

Povolani: Bard, druid, arodéj, Cernoknéznik, kouzelnik

ZpUsobis, ze kratce, ale silné zahfmi. Zvuk hromu je slySet az 20 sahu daleko a kazdy tvor v
dosahu, mimo tebe, si musi hodit zachranny hod na Odolnost, nebo utrpi 1k6 hromového
zranéni.

Zranéni tohoto kouzla se zvy$i o 1k6 kdyz dosahnes 5. Urovné (2k6) a pak znovu na 11.
(3k6) a 17. Urovni (4k6).

HROMOKROK

Vyvolavani 3. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 18 sahu

Slozky: V

Trvani: Ihned

Povolani: Carodéj, ¢ernoknéznik, kouzelnik

Teleportujes se na neobsazené misto které vidi$ v dosahu. V okamziku, kdy se pfemisti$ se
z vychoziho bodu ozve hlasité zahfmeéni a kazdy tvor do 2 sahu od vychoziho bodu si musi
hodit zachrany hod na Odolnost. Selze-li tvor v tomto hodu, utrpi 3k10 hromového zranéni,
pfi uspéchu polovic. Zahfmeéni je slySet 50 sahu daleko.

Muze$ se premistit i s libovolnym poctem pfedmétd, pokud jejich celkova vaha
nepfekracuje tvou nosnost. Kromé toho mize$ spolu se sebou a svym vybavenim pfemistit i
jednoho tvora, ktery si to pieje, ktery je ve stejné, nebo mensi velikostni tfidé nez je tvoje.
Spolu s druhym tvorem premisti$ i véci, které ma u sebe, ne vSak vice, nez je jeho nosnost.

Abys mohl s sebou vzit jiného tvora, musi v okamziku sesilani kouzla stat do 1 sahu
od tebe a do 1 sadhu od tvého cilového mista se musi nachazet neobsazeny prostor do
kterého se druhy tvor vejde. Pokud néjaka z téchto podminek neni spinéna, tvor zUstane na
misté.

Na vyssich arovnich. SeSles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 4. &i vySSi Urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 3. se zvySi zranéni o 1k10.

PRILIVOVA VLNA
Viyvolavani 3. trovné
Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P, S (kapka vody)



Trvani: Ihned

Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik

Vyvolas vodni vinu, ktera projde zvolenou oblasti a strhne s sebou kazdého, kdo ji bude stat

v cesté. Zasazena oblast mize byt az 6 sahl dlouha, 2 sahy Siroka a 2 sahy vysoka. Kazdy

tvor v této oblasti si musi hodit zachranny hod na Obratnost,. Selze-li v ném, utrpi 4k8

drtivého zranéni a je srazen na zem. P¥i Uspéchu utrpi jen polovi¢ni zranéni a srazen neni.
VIna pak pfepadne, voda, ktera ji tvofila se rozteCe do okoli a tak uhasi vSechny

nechranéné ohné, které se nachazi v draze viny, nebo do 6 sahtl od ni. Voda poté zmizi a

kouzlo kongi.

DROBNY SLUZEBNIK
Transmutace 3. urovné
Vyvolani: 1 minuta
Dosah: Dotyk

Slozky: V, P

Trvani: 8 hodin
Povolani: Kouzelnik

Dotknes se jednoho drobného, nemagického pfedmétu, ktery neni pfipojen k jinému
pfedmétu, nebo povrchu a neni nosen jinym tvorem. Zvoleny pfedmét ozZije, narostou mu
ru€icky a noZicky a stane se tvorem kterého ovladas az dokud kouzlo neskonéi, nebo
tvorovy Zivoty neklesnou na 0.

Jako bonusovou akci mizes telepaticky ovladat ozivly pfredmét, pokud je do 24 sah
od tebe (pokud jich mas vic, mizes jim vSem vydavat pfikazy najednou). Mize$ mu
prikazat, které akce ma provadét béhem svého tahu a kam se bude pohybovat, nebo mu
zadat jednoduchy, vSeobecny pfikaz, jako napfiklad “Pfines kli¢”, “Hlidej”, nebo “Urovnej
knihy v knihovné&”. Jakmile mu zadas pfikaz, tvlj sluzebnik jej bude vykonavat dokud jej
zcela nespilni.

Kdyz sluzebnikovi klesnou Zivoty na 0, navrati se do své puvodni podoby a jakékoliv
prebyvajici zranéni se pfenese na tuto podobu.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 4. &i vy$si urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 3. MUzes ozivit o 2 pfedméty navic.

T L T
DROBNY SLUZEBNIK
Drobny vytvor, bez pfesvédéeni

Obranné gislo: 15 (pfirozena zbroj)
Zivoty: 10 (4k4)
Rychlost: 6 sah(, Splhani 6 sahl

SIL/OBR/ODL/INT/ MDR / CHA
4 (-3)/16 (+3) /10 (+0) / 2(-4)/ 1 (-5)

Imunita vaéi zranéni jedova, psychicka

Imunita vaéi stavim oslepeny, zmameny, hluchy, unava,
vystraseny, paralyzovany, zkamenély, otraveny

Smysly mimozrakové vnimani 12 sah( (za touto hranici je slepy),
pasivni Vnimani 10

Jazyky --

AKCE
Uder pésti. Utok na blizko zbrani: +5 k zasahu, dosah 1 sah, jeden cil.



Zasah: Drtivé zranéni 5 (1k4 + 3).
T T

HLAS UMIRACKU

Nekromanticky trik

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P

Trvani: lhned

Povolani: Cernoknéznik, klerik, kouzelnik

Ukaze$ na jednoho tvora, kterého vidi$ v dosahu a vzduch kolem né&j se na chvili napini

hlasem vyzvanéjiciho umiracku. Cil musi uspét v zachranném hodu na Moudrost, nebo utrpi

1k8 nekrotického zranéni. Pokud cili chybi byt jediny zivot, zranéni se zvysi na 1k12.
Zranéni tohoto kouzla se zvySi o jednu kostku, kdyz dosahnes 5. urovné (2k8 nebo

2k12), 11. urovné (3k8 nebo 3k12) a 17. urovné (4k8 nebo 4k12).

PREMEN KAMEN

Transmutace 5. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P, S (jil a voda)

Trvani: Do rozptyleni

Povolani: Druid, kouzelnik

Zvolis si objem blata, nebo kamene, ktera se vejde do krychle o hrané 8 sahu a ktery vidi$ v
dosahu. Zvol jden z nasledujicich ucinku.

Kamen na blato. Nemagicky kamen jakéhokoliv druhu se v celém objemu proméni
na husté, tekouci blato a zlstane tak po celou dobu trvani kouzla.

Pokud kouzlo zacili§ na podlahu, vysledna bazina je dostatecné fidka na to, aby se
do ni zanofili ti, kdo tam vstoupi. Na kazdy sah, ktery v ovlivnéné oblasti projde, musi tvor
utratit 4 sahy pohybu. Pokud tvor stoji na zemi, kterou jsi proménil na blato, nebo do ni
vkroCil poprvé béhem svého tahu, nebo v ni skonéil svuj tah, musi si hodit zachranny hod na
Silu. Pokud v tomto hodu selze, zabofi se do bahna a je zadrzeny, mlze vSak svou akci
pouzit k tomu, aby se z bahna vyhrabal a ukoncil tak svoje zadrzeni.

Pokud toto kouzlo sesle$ na strop, blato spadne. Kazdy tvor, na kterého blato spadne
si musi hodit zachranny hod na obratnost. Selze-li v ném, utrpi 4k8 drtivého zranéni, pfi
uspéchu polovic.

Blato na kamen. Vrstva nemagického blata, nebo tekutého pisku, ne hlubsi nez 2
sahy, se proméni na mékky kamen a zlstane tak po celou dobu trvani kouzla. Tvor, ktery se
nachazi v blaté v okamziku, kdy se proménuje si musi hodit zachranny hod na Obratnost.
Uspéje-li, stihne vyskocit a dopadne na novy, kamenny povrch. Pokud selze, je zadrzen
kamenem. Zadrzeny tvor, nebo jiny tvor v dosahu, m{ize pouzit svou akci k pokusu o rozbiti
kamene. Aby kdmen rozbili, musi uspét bud v ovéfeni Sily (SO 20), nebo kameni udélit
dostatek zranéni. Kadmen ma 25 Zivot, OC 15 a je imunni proti jedovému a psychickému
zranéni.

JEDOVATA KOULE

Zaklinani 4. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 30 sahu

Slozky: V, P, S (kapka zlu€i obfiho slimaka)
Trvani: Ihned



Povolani: Carodsj, kouzelnik

Ukazes na bod v dosahu. Vystfeli na néj koule smaragdové kyseliny a vybuchne v okruhu o
poloméru 4 sahy. Kazdy tvor v oblasti si musi hodit zachranny hod na Obratnost. Kdyz tvor
neuspéje, utrpi kyselinové zranéni 10k4 a na konci svého pfistiho tahu kyselinové zranéni
5k4. Kdyz v zachranném hodu uspéje, utrpi polovinu po¢ate¢niho zranéni a Zadné na konci
svého pfistiho tahu.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 5. &i vy$si urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 4. se zvySi poc¢ate¢ni zranéni o 2k4.

SVETELNA ZED

Zaklinani 5. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P, S (rucni zrcatko)

Trvani: Soustredéni, az 10 minut

Povolani: Carodgj, ernoknéznik, kouzelnik

TFpytiva zed z jasného svétla se objevi na misté které zvoliS v dosahu. Zed se objevi v
libovolné orientaci, kterou zvolis: jako svisla €i vodorovna bariéra, nebo pod jistym uhlem.
Muze se volné vznaset, nebo spocivat na pevném povrchu. At ji uz postavis$ na jakékoliv
misto, zed mlize byt az 12 sahu dlouha, 2 sahy vysoka a 1 sah tlusta. Zed je nepruhledna,
nicméné je prlichozi pro tvory i pfedméty. Vyzafuje jasné svétlo do 24 sahl od sebe a
dalSich 24 sah sviti tlumené.

Kdyz se zed objevi, kazdy tvor v oblasti, kterou zabira si musi hodit zachranny hod
na Odolnost. Neuspéje-li v ném, utrpi tvor 4k8 zafivého zranéni a je na 1 minutu slepy. V
pfipadé uspéchu tvor utrpi jen polovi¢ni zranéni a neni oslepen. Takto oslepeny tvor mize
na konci kazdého svého tahu zopakovat zachranny hod a pokud uspéje, vrati se mu zrak.

Tvor, ktery skonc€i svuj tah v prostoru zdi, utrpi 4k8 zafivého zranéni.

Dokud kouzlo neskonci, miize§ pouzit svou akci k vystéleni zafiveho paprsku ze zdi
na jednoho tvora kterého vidi$ do 12 sahd od zdi. Hod si na utok kouzlem na dalku. P¥i
zasahu cil utrpi 4k8 zafivého zranéni. At zasahne$§, nebo mines, vystfel zkrati sténu o 2
sahy. Pokud se délka stény snizi na 0, kouzlo kon¢i.

Na vyssich arovnich. Sesles-li toto kouzlo pouzitim pozice kouzla 6. &i vySSi Urovné, za
kazdou dalSi uroven pozice nad 5. se zvySi zranéni o 1k8.

PISECNA ZED

Zaklinani 3. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (hrst pisku)

Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani: Kouzelnik

V bodé, ktery vidi§ na zemi v ramci dosahu, vytvofis zed z vificiho pisku.Muzes ji vytvofit az
6 sahu dlouhou, az 2 sahy vysokou a az 1 stopu tlustou. Zed zmizi, kdyz kouzlo skon¢i. Zed
je neprihledna, nicméné je prichozi. Tvor, ktery se nachazi v prostoru zdi je oslepen. Na
kazdy sah, ktery v prostoru zdi ujde, musi tvor utratit 3 sahy pohybu.

VODNI ZED
Zaklinani 3. trovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 12 sahl



Slozky: V, P, S (kapka vody)

Trvani: Soustfedéni, az 10 minut

Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik

V bodé, ktery vidi§ na zemi v ramci dosahu, vytvofis vodni zed. MUzes ji vytvofit az 6 sahu

dlouhou, az 2 sahy vysokou a az 1 stopu tlustou, nebo kruhovou s primérem az 4 sahy, az 4

sahy vysokou a az 1 stopu tlustou. Zed zmizi, kdyz kouzlo skonci. Oblast zdi je téZky terén.
Kazdy utok na dalku zbrani, ktery vstoupi do oblasti zdi, ma nevyhodu k hodu na

utok a ohnivé zranéni se snizi na polovinu, pokud ohnivy ucinek prostupuje zdi, aby dosahl

na cil. Kouzla, ktera zpusobuji chladné zranéni a prostupuji zdi, zplsobi oblasti zdi, skrz niz

prostupuiji, Ze zmrzne na pevny led (zmrzne nejméné Ctvercovy blok o strané 1 sah). Kazdy

&tvercovy blok o strané 1 sah ma OC 5 a 15 Zivotd. KdyZ se zmrzlému bloku sniZi Zivoty na

0, zni¢i se. KdyZ je blok zni€en, voda zdi ho nezaplni.

STRAZNY VICHR
Zaklinani 2. urovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: Ty sam
Slozky: V
Trvani: Soustfedéni, az 10 minut
Povolani: Bard, druid, ¢arodéj, kouzelnik
Silny vichr (20 mil za hodinu) vane do 2 sahu od tebe do vSech smérl. Vzdusné proudy se
pohybuji spolu s tebou tak, abys vzdy byl v jejich centru a vydrzi po dobu trvani kouzla.
Vitr ptsobi nasledujici ucinky:
e Jsi hluchy, stejné jako vSichni v ovlivhéné oblasti.
e VSechny nechranéné ohné velké jako plamen pochodné&, nebo mensi, které se
nachazi v ovlivnéné oblasti, jsou uhaseny.
e Rozhani vypary, plyny a mlhy, které Ize rozehnat jen silnym vétrem.
e Pro vSechny kromé tebe je ovlivnhéna oblast tézky terén.
e Hody na utok zbrani nadalku jsou €inény s nevyhodou, pokud prochazi ovlivnénou
oblasti.

VODNATA KOULE

Vyvolavani 4. trovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (kapka vody)

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta

Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik

Na misté které vidi$ v dosahu, vyvolas kouli vody s polomérem 1 sah. Koule se muze
vznaset, ale ne vice nez 2 sahy nad zemi. Koule vydrzi po dobu trvani kouzla.

Jakykoliv tvor, ktery se nachazi v prostoru koule si musi hodit zachranny hod na Silu.
volby. V pfipadé neuspéchu je tvor pohlcen vodou a zadrzen uvnitf koule. Obrovsky, nebo
vétsi tvor v tomto hodu uspéje automaticky, a Velky, nebo mensi tvor si mize zvolit v ném
neuspét. Zadrzeny tvor si na konci kazdého ze svych tahll mize zopakovat zachranny hod a
pokud uspéje, osvobodi se.

Koule muze zadrzet az Ctyfi stfedni tvory, nebo jednoho velkého tvora. Pokud je
koule uz napInéna a pohlti dalSi obét, jeden nahodné vybrany tvor z pfedchozich véznu je
osvobozen a dopadne na zem do 1 sahu od koule.

Jako akci mizes$ pohnout kouli az o 6 sahu v pfimce. Pokud se dostane nad utes,
prurvu, nebo jiny nahly pokles urovné zemé&, pomalu se snese do 2 sahu nad novou Uroven



zemé. Jakykoliv tvor, ktery je kouli zadrzeny se pohybuje spolu s ni. MUze$ s kouli nabourat
do tvoru a donutit je tak hodit si zachranny hod.

Kdyz kouzlo skonci, voda tvofici kouli ztrati tvar, spadne na zem, rozlije se a uhasi
v§echny nemagické ohné do 6 sahl od ni. Tvorové, ktefi byli zadrzeni kouli spadnou na zem
na stejném misté kam dopadla voda z koule nez se rozlila. Voda poté zmizi.

SMRST
Zaklinanii 7. urovné
Vyvolani: 1 akce
Dosah: 60 sahu
Slozky: V, S (kousek slamy)
Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta
Povolani: Druid, ¢arodéj, kouzelnik
Na misto které vidi$ v dosahu pfivolas maly cyklén, ktery se povaZuje za valec s polomérem
2 sahy a vyskou 6 sahl centrovany. Do konce kouzla mize$ svou akci pohnout tornadem
po zemi az o 6 sahu libovolnym smérem. Tornado nasava stfedni, nebo mensi pfedméty,
které nejsou nijak pfipevnéné, nodené, nebo je nikdo nedrzi.

Tvor, ktery ve svém tahu poprvé vstoupil do oblasti cyklénu, nebo do jehoZz prostoru
Smrst vstoupi, nebo se tam pfi vyvolani poprvé objevi, musi uspét v zachranném hodu na
Obratnost. Neuspéje-li, utrpi 10k6 drtivého zranéni, pfi uspéchu polovic. Kromé toho, Velky,
nebo mensi tvor, ktery v tomto hodu neuspéje, musi uspét v zachranném hodu na Silu,
nebo je vcucnut do viru a az do konce trvani kouzla je zadrzeny. Kdyz tvor za¢ne svij tah
zadrzeny v cyklonu, je vytazen o 1 sah vySe, pokud neni jiz Uplné na vrchnim okraji tornada.
Zadrzeny tvor se pohybuje spolu se Smrsti a kdyz kouzlo skonéi, spadnou dold, pokud
nemaji n&jaky zpusob jak se udrzet ve vzduchu.

Zadrzeny tvor muze pouzit svou akci k ovéreni Sily, nebo Obratnosti proti tvé SO
zachrany kouzla. Pokud uspéje, neni nadale zadrzeny a je z viru vystfelen 3k6 x 2 sahu
daleko nahodnym smérem.

SLOVO SVETLA

Zaklinaci trik

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 1 sah

Slozky: V, S (svaty symbol)

Trvani: Ihned

Povolani: Klerik

Proneses slovo boZi a vyjde z tebe spalujici zafe. Kazdy tvor podle tvé volby, kterého vidis v
dosahu, musi uspét v zachranném hodu na Odolnost, nebo utrpi 1k6 zafivého zranéni.
Zranéni tohoto kouzla se zvySi o 1k6, kdyZ dosahneS 5. drovné (2k6), 11. drovné (3k6) a 17. Grovné
(4ke).

HNEV PRIRODY

Zaklinani 5. urovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta.

Povolani: Druid, hrani¢ar

Promluvi$ k duchum pfirody abys je poStval proti svym nepratellim. Zvol si bod, ktery vidis v
dosahu. Duchové zpusobi, zZe stromy, kameny a travy v krychli o hrané 12 sahl se stfedem
v zvoleném bodé se ozivi a zustanou tak po celou dobu trvani kouzla.



Trava a podrost. Povrch zemé v krychli, ktery je zarostly travou, nebo jinym lesnim
podrostem je pro tvé nepfatele tézky terén.

Stromy. Na zaCatku kazdého ze svych tah(, kazdy z tvych nepratel, ktery se nachazi
v krychli do 2 sahu od libovolného stromu, musi uspét v zachraném hodu na Obratnost,
nebo jej Svihnou vétve nejbliz§iho stromu a zpusobi mu 4k6 se€ného zranéni.

Korfeny a liany. Na konci kazdého z tvych tah(, jeden tvor kterého vidi$ v krychli
musi uspét v zachranném hodu na Silu, nebo je az do konce kouzla zadrzeny. Zadrzeny tvor
muze pouzit svou akci k ovéfeni Sily(Atletiky) proti tvému SO zachrany kouzla. Uspégje-li,
neni dale zadrzeny.

Kameny. Jako bonusovou akci béhem svého tahu mizes$ zpusobit, Ze volné lezici
kamen vystreli ze zemé na tvora, kterého vidis v krychli. Hod' si na utok kouzlem na dalku.
Zasahnes-li, cil utrpi 3k8 nemagického drtivého zranéni a musi uspét v zachranném hodu na
Silu, nebo je srazen na zem.

ZEFYRUV UDER

Transmutace 1. Grovné

Vyvolani: 1 akce

Dosah: Ty sam

Slozky: V

Trvani: Soustfedéni, az 1 minuta.

Povolani: Hranicar

Pohybujes se rychlosti vétru. Az do konce kouzla tviij pohyb nevyvolava prilezitostné utoky.
Nez kouzlo skonéi si jednou muzes dat vyhodu k jednomu Utoku zbrani béhem svého

kola. Pokud tento utok zasahne, zpUsobi navic 1k8 silového zranéni. At uz utok zasahne,

nebo mine, do konce tohoto kola se tva rychlost pohybu zvysi o 6 sahu.



