Triky

Divotvorstvi

Transmutace

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V

Trvani: az 1 minuta

Povolani: Klerik

(str. 361)

Jedna minuta, az 3 efekty naraz:
(1) zesileni svého hlasu

(2) zména vzhledu plament

(3) nedkodné otfesy zemé

(4) zména vzhledu svych odi
Nebo okamzité:

(5) nahly zvuk

(6) otevrit/zavFit okno/dvere

5. Uroveri: nadpozemsky hlas
11. Uroven: aZ 4 efekty naraz, silngjsi otfesy, oteviit/zaviit véechna okna/dvefe

17. Uroven: Trvani az hodinu, otfesy zplsobi Zasah za 1 Bod vydrze/Kolo predmétiim

Dotek smrti

Nekromancie
T

Vyvolani: 1 Akce



Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: 1 Kolo

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 361)

Utok na dalku kouzlem, jeden Cil.

Nekroticky zasah, 1k8 Bodu vydrze. Do zacatku tvého pfistiho Tahu si Body vydrze nemuze
obnovit.

Zasazeni nemrtvi — Nevyhoda k Utokdim na tebe az do konce tvého piistiho Tahu.
5. Uroven: 2k8
11. Uroven: 3k8

17. Uroveri: 4k8.

Drobna iluze
lluze
T
Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 6 sahud
Slozky: P, S (kousek ov&iho rouna)
Trvani: 1 minuta
Povolani: Bard, Carod&j, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 362)
Zvuk nebo obraz. Akce k prohlédnuti — Inteligence (Patrani).
Zvuk:
e od Sepotu po kfik,
e hlas, zvuk zvifete, nebo jiny zvuk,
e jeden staly zvuk nebo vice samostatnych zvuku

Obraz:

e Krychle o hrané 1 sah,



e jen obraz, nic jiného, véci jim prochazi
5. Uroveri: Dosah 12 sah;
11. Uroven: odloZeni efektu az o 1 minutu;
17. Uroveni: obraz tekutiny nebo kakofonie zvuka.
Drtivé uponky
Transmutace
T
Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 6 sahud
Slozky: V, P
Trvani: ihned
Povolani: Druid
(str. 362)
Utok na blizko kouzlem, jeden Cil.
Drtivy zasah, 1k6 Bodu vydrze. Bonusova akce — posune$ Cil o 1 sah libovolnym smérem.
5. Uroven: 2k6 a 2 sahy
11. Uroveni: 3k6 a 3 sahy
17. Uroven 4k6 a 4 sahy
Druidstvi
Transmutace
T
Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 6 sahu
Slozky: V, P
Trvani: ihned

Povolani: Druid



(str. 362)

Vyber si efekt:

(1) neSkodny efekt, pfedpovi po€asi na 24 hodin

(2) rozkvést kveétinu, otevfit seminko, vyrasSit poupé
(3) neSkodny smyslovy ucinek v Krychli o hrané 1 sah
(4) zapali$ nebo uhasis maly plaminek

5. Uroveri: dal$i efekty na vybér:

(5) bariéra proti nemagickému pocasi, 10 minut, Koule, stfed v tobé&, polomér 2 sahy
(6) utlumeni malého plamene na polovi¢ni dosvit

(7) silny smyslovy efekt v Krychli o hrané 2 sahy

(8) dotykem odstrani$ nepfirozeny zapach

11. Uroven: zapalit nebo uhasit véechny malé plaminky. Efekt 2 pro vechny rostliny, nebo s
obracenym ucinkem.

17. Uroven: uvnitf bariéry proti poéasi ovlivnis i teplotu a vihkost vzduchu.
Hadi ustknuti

Vyvolavani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (zub z jedovatého hada)

Trvani: ihned

Povolani: Carodgj, Druid

(str. 363)

Utok na blizko kouzlem, jeden Cil.
Bodny zasah, 1k4 Bodu vydrze a Jedovy zasah, 1k4 Bodu vydrze.
5. Uroveni: 2k4 + 2k4

11. Uroven: 3k4 + 3k4



17. Uroven 4k4 + 4k4

Hlas boure

lluze

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel (Kuzel 2 sahy)
Slozky: V

Trvani: ihned

Povolani: Carodgj, Druid

(str. 363)

Kuzel o velikosti 2 sahy. Zachrana na Odolnost.

Hromovy zasah, 1k6 Bodul vydrze. Cil je do konce svého pfistiho Tahu Ohluseny.
5. Uroven: 2k6

11. Uroven: 3k6

17. Uroven: 4k6

Jedovata sprska

Vyvolavani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 2 sahy

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik, Druid, Kouzelnik
(str. 363)

Zachrana na Odolnost — jeden tvor, kterého vidis.



Jedovy zasah, 1k12 BodU vydrze.

5. Uroven: 2k12
11. Uroveni: 3k12

17. Uroveni: 4k12

Kejkle

Transmutace

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 2 sahy

Slozky: V, P

Trvani: az 1 hodina

Povolani: Bard, Carods&j, Cernoknéznik, Kouzelnik

(str. 363)

Drobné magické efekty. Az 3 efekty naraz.

(1) neSkodny smyslovy ucinek

(2) zapali$ nebo uhasis maly plaminek

(3) vycisti8 nebo uspinis pfedmét, Krychle o hrané 30 cm.

(4) ochladi$ nebo ohfejes nezivy material, Krychle o hrané 30 cm, 1 hodina
(5) znacka nebo symbol na pfedmétu &i povrchu, 1 hodina

(6) iluzorni obraz nebo cetka, vejde se do dlané, vydrzi 1 Kolo

5. Uroveri: Az 5 efektd naraz. Ususit jednu mokrou véc nebo tvora.
11. Uroveni: Dosah 6 sahu. Efekt 2 pro véechny malé plaminky.

17. Uroven: Efekt 3 aZ Krychle o hrané 1 sah. Efekt 6 az Krychle o hran& 30 cm. V&echny
efekty, které nejsou okamzité, vydrzi az 8 hodin.

Kyselinova koule

Vyvolavani



T
Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Carod&j, Kouzelnik

(str. 363)

Zachrana na Obratnost — az dva Cile, navzajem do 1 sahu od sebe.
Zasah kyselinou, 1k6 Bodu vydrze.

5. Urover: 2k6
11. Uroven: 3k6

17. Uroven: 4k6

Magova ruka

Vyvolavani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P

Trvani: 1 minuta

Povolani: Bard, Carodé&j, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 364)

Objevi se pfizra¢na levitujici ruka. MGzes zrusit jako Akci. Ruka zmizi, pokud se ocitne mimo
Dosah, nebo kdyz ji Sesle$ znovu.

Ruku ovladas svou Akci. MizZe manipulovat s pfedmétem, otevfit odeméené dvefe Ci
nadobu, vytahnout €i ulozit pfedmét z nebo do nadoby, vylit obsah Flakénku. Pohyb rukou
az o 6 sahu.

Ruka nemdze utocit ani aktivovat kouzelné pfedméty. Unese az 5 kg.



5. Uroven: Bez Verbalni slozky. Hmotny vzhled.
11. Urovefi: Dosah 12 sahd. Jakykoli vzhled.

17. Uroven: Ruka miZe byt az 2x vétsi. Unese aZ 10 kg.

Mentalni uder

Ocarovani

T

Vyvolani: 1 akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: P

Trvani: ihned

Povolani: Bard, Carodgj, Cernoknéznik, Klerik, Kouzelnik
(str. 364)

Zachrana na Inteligenci — jeden tvor, kterého vidis.

Psychicky zasah, 1k6 Bodl vydrze, nebo 1k10 Bodl vydrze, pokud je Cil Vystraseny nebo
Zmameny.

5. Uroven: 2k6 nebo 2k10
11. Uroveri: 3k6 nebo 3k10

17. Uroven: 4k6 nebo 4k10

Mrazivy paprsek
Zaklinani

T

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 12 sahu
Slozky: V, P
Trvani: ihned

Povolani: Carods&j, Kouzelnik



(str. 364)
Utok na dalku kouzlem. Jeden Cil.

Chladny zasah, 1k8 Bodl vydrze. Rychlost Cile se do za¢atku tvého pfistiho Tahu snizi o 2
sahy.

5. Urover: 2k8

11. Uroveni: 3k8

17. Uroveri: 4k8
Neuvéfitelny plvab
lluze

T

Vyvolani: 1 akce
Dosah: Sesilatel
Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 minuta
Povolani: Bard, Carods&j, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 364)

Oveéreni Charismatu vaci tvordm, ktefi té vidi nebo slySi — plus Zdatnostni bonus.

Po skonceni Cile pochopi, ze Slo o iluzi. Nevyhoda na vSechna Ovéreni charismatu vUci
pavodnim Cilim na 1 minutu.

5. Uroven: Nahrazeni Verbalni a Pohybové slozky Surovinovou (viditelnym $perkem).
Pasivni ovlivnéni CilG (upoutat pozornost, vzbudit soucit atp.).

11. Uroven: Trvani a nasledna Nevyhoda az 10 minut.

17. Uroveni: Nevyhoda nenasleduije (ale Cile stale pochopi, Ze $lo o iluzi).
Odolani

Vymitani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk



Slozky: V, P, S (miniaturni plast)
Trvani: (S), az 1 minuta
Povolani: Druid, Klerik

(str. 365)

Souhlasici Cil si maze pficist 1k4 k jedné Zachrané dle své volby. Touto kostkou si muze
hodit pfed hozenim Zachrany, nebo az potom. Kouzlo poté skongi.

5. Uroveri: Dosah 6 sahd.
11. Uroveni: Jednorazové piehozeni 1k4 hodu, pokud padne 1.

17. Uroven: Az dva Cile — kazdy ziska pfinos z tohoto kouzla nanejvy$ jednou.

Ohniva strela

Zaklinani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 24 sahu

SlozZky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Carodgj, Kouzelnik

(str. 365)

Utok na dalku kouzlem. Jeden Cil.
Ohnivy zasah, 1k10 Bodu vydrze. Hoflavé volné predméty vzplanou.

5. Uroveni: 2k10
11. Uroveni: 3k10
17. Uroveni: 4k10
Oprava

Transmutace

T



Vyvolani: 1 minuta

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (dva magnetovce)

Trvani: ihned

Povolani: Bard, éarodéj, Druid, Klerik, Kouzelnik
(str. 365)

Drobna oprava posSkozeni do 30 cm — napf. roztrzeny ¢&lanek fetézu, dvé pllky zlomeného
kli¢e, roztrzeny plast nebo prosakujici méch na vino.

Nevraci ztracenou magii opravenym kouzelnym predmétim.

5. Uroven: Oprava poskozeni do 1 metru. Spojeni stfep(i objektu, o velikosti do Krychle o
hrané 30 cm. Odstranéni Skrabancu z kovu nebo spaleniny z oblec€eni.

11. Uroven: Dosah az 3 sahy. Oprava podkozeni do 2 sah(. Spojeni stfep(i objektu, o
velikosti do Krychle o hrané 1 sah. Odrezivéni kovovych pfedmétd.

17. Uroven: Seslani je 1 Akce.

Posvatny plamen

Zaklinani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Klerik

(str. 365)

Zachrana na Obratnost — jeden tvor, kterého vidis.
Zarivy zasah, 1k8 Bodu vydrze. Tvor nema pro tento hod zadny prospéch z Krytu.

5. Uroven: 2k8

11. Uroven: 3k8



17. Uroven: 4k8

Pfesny uder

Vésténi

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: P

Trvani: (S), az 1 Kolo

Povolani: Bard, Carodsgj, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 365)

Jeden Cil. Vyhoda na Utok proti Cili ve tvém piistim tahu.

5. Uroven: MGze$ si misto Vyhody vzit bonus +5 k Utoku. Ignoruje az TFigtvrtinovy kryt.
NevyZaduje Soustfedéni.

11. Uroven: Trvani az 1 minuta — Vyhoda na prvni dal$i Utok proti Cili. Zjisti$, ktera ze

v v

17. Uroven: Dalsi bytost v Dosahu ziska z kouzla ziska stejny pfinos, jako ty.

Stvor plamen

Vyvolavani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P

Trvani: 10 minut

Povolani: Druid

(str. 366)

Utok na dalku kouzlem — pfi Seslani nebo Akce v pozdé&jsim tahu.

Ohnivy zasah, 1k8 Bodul vydrze.



Plamen ve tvé dlani sviti Jasnym svétlem v okruhu o poloméru 2 sahy a dalSi 2 sahy Slabym
svétlem. Kouzlo skonéi, kdyz ho zruSi§ jako Akci, kdyz ho SeSleS znovu, nebo pokud
plamenem zautocCis.

5. Uroveri: 2k8
11. Uroven: 3k8

17. Uroven: 4k8

Sukovice

Transmutace

T

Vyvolani: 1 Bonusova akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (jmeli, trojlistek z jetele a Hul, nebo Kyj)
Trvani: 1 minuta

Povolani: Druid

(str. 366)

Miize$ pouzit svou Sesilaci vlastnost na Hody na Utok a na Zasah v boji na blizko s Holi
nebo Kyjem.

Kostka zasahu Zbrané je k8, zbran je magicka.

Kouzlo skonéi, pokud ho Sesle$ znovu, nebo pokud Zbrar odloZis.

Svétlo

Zaklinani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, S (svétluska nebo svétélkujici mech)
Trvani: 1 hodina

Povolani: Bard, Carodéj, Klerik, Kouzelnik



(str. 366)

Cilovy pfedmét osviti Jasnym svétlem okruh o poloméru 4 sahy a dalsi 4 sahy Slabym
svétlem. Pfedmét |ze zakryt a svétlo blokovat. Kouzlo skonci, pokud ho Sesle$ znovu, nebo
pokud ho ukongis jako AKci.

Pokud pfedmét drzi tvor, ktery nesouhlasi, se muze vyhnout Zachranou na Obratnost.

5. Uroven: snizeni sviceni az na 1 sah. Zména sily a barvy svétla do 60 sah( jako Bonusova
akce.

11. Uroven: Blysknuti paprskem az na 24 sah(. Tvor v Draze, ktery nesouhlasi, se mize
vyhnout Zachranou na Obratnost.

17. Uroveni: maze$ pii Seslani zpUsobit, Ze je svétlo viditelné pouze pro tvory v jeho dosahu.
Sokujici sevreni

Zaklinani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Carod&j, Kouzelnik

(str. 366)

Utok na blizko kouzlem. Jeden Cil. Vyhoda, pokud méa Cil na sobé& kovovou Zbroj.

Bleskovy zasah, 1k8 Bodu vydrze. Cil nem(ze Reagovat az do za¢atku svého pfistiho Tahu.

5. Urover: 2k8
11. Uroven: 3k8
17. Uroven: 4k8
Tajemny vySleh
Zaklinani

T

Vyvolani: 1 Akce



Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Cernoknéznik

(str. 366)

Paprsek jiskFici energie. Utok na dalku kouzlem. Jeden Cil.
Silovy zasah, 1k10 Bod( vydrze.

5. Uroveri: 2 paprsky, libovolné Cile
11. Uroven: 3 paprsky, libovolné Cile

17. Uroven: 4 paprsky, libovolné Cile

TancCici svétla

Zaklinani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 24 sahu

SloZky: V, P, S (trocha fosforu, kousek svétélkujiciho dfeva nebo svétluska)

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Bard, Carodéj, Kouzelnik

(str. 367)

Az Ctyfi vznaSejici se svétla o velikosti pochodné, muze$ spojit do jednoho sviticiho
neurcitého Humanoidniho téla Stfedni velikosti. Kazdé svétlo Slabé osviti okruh o poloméru
2 sahy.

Bonusova akce — pohnout svétly az o 12 sahl. Svétla musi byt do 4 sahl od sebe. Svétlo
mimo Dosah zhasne.

5. Uroven: svétla mGzou svitit Jasné do 2 sahl a Slabé do dalsich 2 sahl. Spojena podoba
muze byt i zvife Stfedni velikosti.

11. Uroven: Pfipnuti svétla ke tvorovi nebo pfedmétu. Pokud Cil nesouhlasi, Utok na dalku
kouzlem. PFipnuté svétlo neovladas a nezhasne, kdyz se vzdali. Cil mlze svétlo znicit jako
AKci.



17. Uroven: az 6 svétel. Spojena podoba mdze byt i Velky humanoid nebo zvite.
USetfi umirajiciho

Nekromancie

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Klerik

(str. 367)

Cil je zivy tvor, ktery ma 0 Bodl vydrze. Tvor se Stabilizuje. Nepusobi na Nemrtvé a Vytvory.
5. Uroveri: Mize$ ignorovat Pohybové slozky kouzla.

11. Uroven: Cil se probere s 1 Bodem vydrze, pokud hodinu neutrpi zadny Zasah.

17. Uroven: Az 2 Cile, druhy do 2 sah( od prvniho. Cil se probere s 1 Bodem vydrze, pokud
minutu neutrpi Zadny Zasah.

Vedeni

Vésténi

T

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: dotyk

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 minuta
Povolani: Druid, Klerik
(str. 367)

Cil musi souhlasit. Cil si muze pfi€ist 1k4 k jednomu hodu na Vlastnost dle své volby. Mize
si hodit pfed hodem na Vlastnost nebo az po ném. Kouzlo poté skon¢i.

5. Uroveni: Dosah 6 saht.



11. Uroveni: Jednorazové piehozeni 1k4 hodu, pokud padne 1.

17. Uroveni: AZ dva Cile — kazdy muze z kouzla téZit pravé jednou.
Zlomyslny vysméch

Ocarovani

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V

Trvani: ihned

Povolani: Bard

(str. 367)

Zachrana na Moudrost — tvor, ktery té slysi, ale nemusi ti rozumét.

Psychicky zasah, 1k4 Bodd vydrze. Cil ma Nevyhodu k prvnimu dal$imu hodu na Utok do
konce jeho pfistiho Tahu.

5. Urover: 2k4
11. Uroveni: 3k4

17. Uroven: 4k4

Zprava

Transmutace

T

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P, S (kousek médéného dratu)
Trvani: 1 Kolo

Povolani: Bard, Carodéj, Kouzelnik

(str. 368)



Zasepta$ zpravu, ukazes$ na Cil. Cil ji usly$i a maze odpovédét zaseptanim. Pouze ty a Cil
slySite Sepot.

Kouzlo muzes Seslat skrz pevné objekty, nebo zahybat kolem rohu. Kouzlo neprojde 30 cm
kamene, 2,5 cm bé&zného kovu, tenkou vrstvou olova nebo 1 m dfeva i hliny.

Magické ticho blokuje zpravu.
5. Uroveri: Dosah az 60 sah.
11. Uroveni: MGZe$ ignorovat Pohybovou a Surovinovou slozku.

17. Uroven: Mze$ ignorovat v8echny slozky. Zprava mize byt telepaticka s jednoduchym
obrazem. Cil mGze odpovédét stejné. Takovou Zpravu nelze blokovat magickym tichem.

1. Stupen

Azyl

Vymitani

1

Vyvolani: 1 Bonusova akce
Dosah: 6 sahud

Slozky: V, P, S (stfibrné zrcatko)
Trvani: 1 minuta

Povolani: Klerik

(str. 368)

Chrani$ tvora pred cilenym Utokem. Kazdy, kdo na chranéného tvora zaGto&i nebo proti
nému Sesle Zasah zpusobujici Kouzlo, musi uspét v Zachrané na Moudrost. Pokud selze,
musi si vybrat novy Cil, jinak o sv(jj Utok nebo Kouzlo pfijde.

Nechrani pfed ploSnymi ucinky.

Pokud chranény tvor zautoCi nebo SeSle kouzlo, které pusobi na nepratelského tvora, toto
Kouzlo skon¢i.

Bajny lucistnik
lluze

1



Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 15 sahu

Slozky: P, S (letky k Sipu z barevnych per)
Trvani: ihned

Povolani: Bard, Hranic¢ar

(str. 368)

Utok na dalku kouzlem.
Psychicky zasah, 3k8 Bodl vydrze.

Na okamzik na sebe vezme$ podobu bajného lucidtnika a vystrelis iluzornim lukem na Cil do
15 sahu.

Na vysSich Stupnich: Zasah +1k8 Bodu vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Barevna sprska

lluze

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel (Kuzel 3 sahy)

Slozky: V, P, S (Cervené, zluté a modfe zbarvena Spetka pisku nebo prasku)
Trvani: 1 Kolo

Povolani: Carodgj, Kouzelnik

(str. 368)

Oslniva Skala barevnych zableskd. Hod 6k10, vysledek je soucet Vydrze tvor(, které Kouzlo
muze ovlivnit. Ignoruj tvory v Bezvédomi a tvory, ktefi nevidi.

Zacni tvorem s nejmensim mnozstvim BodU vydrze. Kazdy zasazeny tvor Oslepne, dokud
Kouzlo neskonéi. Za kazdého tvora uber jeho Vydrz z hozeného maxima a pak pfejdi na
tvora s dalSim nejmenSim podétem Bod( vydrze. Pocet Bodl vydrze tvora musi byt nizsi
nebo roven zbyvajici sile Kouzla, aby na néj pusobilo.

Na vySSich Stupnich: +2k10 k hodu na soucet Vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Cerny jed

Nekromancie



1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: P, S (€erny inkoust)

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 368)

Utok na dalku kouzlem. Jeden Cil.
Jedovy zasah, 2k6 Bodu vydrze.
Dokud je Cil v Dosahu, muzes v ném jako Akci jed rozSifit. Zachrana na Odolnost.

Jedovy zasah, 1k6 Bodl vydrze a Cil je do zacatku tvého pfistiho Tahu Otraveny. PFi
uspéchu polovina Zasahu a k Otraveni nedojde.

Na vySSich Stupnich: Zasah +2k6 BodU vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Désivy smich

Ocarovani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (drobné dorticky a peficko, které se vini ve vzduchu)
Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Bard, Kouzelnik

(str. 369)

Zachrana na Moudrost — tvor s Inteligenci 5 nebo vice, kterého vidis.
Pfi selhani Cil spadne, stane se Lezicim, je Otfeseny a nemuze vstat.

Na konci kazdého svého Tahu a pokazdé, kdyz je Zasazen, si Cil mize hodit dal§i Zachranu
na Moudrost. Pokud si hazi kvUli Zasahu, ma Vyhodu. Pfi ispéchu Kouzlo skongi.



Dlouhokrok

Transmutace

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (Spetka hliny)

Trvani: 1 hodina

Povolani: Bard, Druid, Hrani¢ar, Kouzelnik

(str. 369)

Dotknes se tvora a jeho Rychlost se zvySi o 2 sahy.
Na vySSich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalSi Stupen.
Dobravka

Transmutace

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (snitka jmeli)

Trvani: ihned

Povolani: Druid, Hrani¢ar

(str. 369)

Az 10 bobuli. Kazda bobule tvorovi, ktery ji sni, obnovi 1 Bod vydrze a poskytne mu dostatek
vyzivy na 1 den. Po 24 hodinach Dobruvky ztrati svou moc a stanou se obycCejnymi
bobulemi.

Elementalni erupce
Zaklinani
1

Vyvolani: 1 Akce



Dosah: 18 sahu

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Carodgj, Kouzelnik
(str. 369)

Zachrana na Odolnost — jeden tvor, kterého vidis.

Zasah 2k10 Bodu vydrze, pfi uspéchu polovina. Typ Zasahu muzes vybrat: Bleskovy, Drtivy,
Hromovy, Chladny, Jedovy, Kyselinovy nebo Ohnivy.

Na vysSich Stupnich: Zasah +1k10 BodU vydrze za kazdy dalSi Stupen.
FaleSny zZivot

Nekromancie

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (malé mnozstvi alkoholu nebo destilatu)

Trvani: 1 hodina

Povolani: Carodéj, Kouzelnik

(str. 369)

Posilis se nekromantickou napodobeninou Zivota. Po dobu Trvani ziska$ 1k4 + 4 DoCasnych
bodl vydrze.

Na vysSich Stupnich: +5 Do¢asnych bodu vydrze za kazdy dalSi Stuperi.
HexenSus

Nekromancie

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sah

Slozky: V, P, S (hadrova panenka)



Trvani: (S), az 1 minuta
Povolani: Cernoknéznik, Klerik, Kouzelnik
(str. 370)

Zachrana na Odolnost — jeden tvor, kterého vidi$. Pfi uspéchu zadny efekt.

PFi selhani, Nevyhoda ke vSem Ovéfenim a Zachranam na Silu a Obratnost a hodim na
Utok. Rychlost Cile se snizi na polovinu (zaokrouhleno dol(i) a nemuze provést Akci Béh.

Pro udrzeni Soustfedéni musi Cil uspét na zacatku kazdého svého Tahu v Zachrané na
Odolnost se SO 10.

Zasazeny tvor si musi hodit dal§i Zachranu na Odolnost na konci kazdého svého Tahu. P¥i
uspéchu Kouzlo skongi.

Hnév zivll

Transmutace

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (prach z barevnych krystal()
Trvani: ihned

Povolani: Carodéj, Druid, Kouzelnik

(str. 370)

Obratis Zivel v Dosahu proti Cili do 6 saht od néj.

Ohen. Draha k Cili 1 sah Siroké a az 4 sahy dlouha. Zachrana na Obratnost (plameny 1 sah
vysoké — Nevyhoda). Ohnivy zasah, 3k6 Bodl vydrze, pfi uspéchu polovina. Volné hoflavé
pfedméty v Draze vzplanou.

Voda. Cil 4 sahy daleko. Zachrana na Obratnost (voda ma 1 sah ve vSech smérech —
Nevyhoda). Chladny zasah, 3k6 Bodud vydrze a Rychlost je 0 az do konce jeho pfistiho Tahu.

Pokud je Cil ve vodé, jsou zasazeni i vSichni tvorové do 1 sahu. Tvor bez Rychlosti plavani
se zacne topit — k vyvaznuti je tfeba Akce, Ovéfeni sily (Atletiky).

Vzduch. Cil a vSichni do 2 sahu od néj. Zachrana na Odolnost (volny prostor o objemu
Krychle o hrané alespori 8 sahli — Nevyhoda). Hromovy zasah, 2k6 BodU vydrze. Do konce
svého dalSiho Tahu jsou tvorové OhluSeni a nemuzou Reagovat.



Zemé. Cil na hliné nebo kameni a vSichni do 2 sahl od néj. Zachrana na Silu (tvorové jsou
kamenem ¢i hlinou obklopeni — Nevyhoda). Drtivy zasah, 2k6 Bodl vydrze. Tvorové jsou
Srazeni a stanou se Lezicimi.

Na vySSich Stupnich: Zasah +1k6 Bodl vydrze za kazdy dalSi Stuperni.
Hofici ruce

Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel (Kuzel 3 sahy)

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Carod&j, Kouzelnik

(str. 370)

Kuzel o velikosti 3 sahy.

Zachrana na Obratnost.

Ohnivy zasah, 3k6 Bodul vydrze, pfi uspéchu polovina.
Ohen zapaluje volné hoflavé pfedméty v oblasti.

Na vysSich Stupnich: Zasah +1k6 Bodu vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Hrdinstvi

Ocarovani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Bard, Paladin

(str. 371)



Cil musi souhlasit. Cil je Imunni vici VystraSeni a na zaCatku kazdého svého Tahu ziska
Doc&asné body vydrze rovné tvé Opraveé sesilaci vlastnosti. Zbyvajici Docasné body vydrze z
tohoto Kouzla zmizi, kdyZ Kouzlo skonci.

Na vyssich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalSi Stupen.
Hromova vina

Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel (Krychle o hrané 3 sahy)
Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Bard, Carodé&;j, Druid, Kouzelnik
(str. 371)

Krychle o hrané 3 sahy vychazejici z tebe.
Zachrana na Odolnost.

Hromovy zasah, 2k8 Bodl vydrze a Cil je odtlacen 2 sahy od tebe. Pfi uspéchu polovi¢ni
Zasah a odtlacen neni.

Nezajisténé predméty, celé v oblasti, jsou automaticky odtlaCeny 2 sahy od tebe. Zahfméni
Ize slySet az 60 sah.

Na vyssich Stupnich: Zasah +1k8 Bodu vydrze za kazdy dalSi Stupen.

lluzorni text

lluze

1 (R)

Vyvolani: 1 minuta

Dosah: dotyk

Slozky: P, S (Inkoust na bazi olova v hodnoté alespori 10 zl, ktery je Kouzlem spotfebovan)
Trvani: 10 dni

Povolani: Bard, Cernoknéznik, Kouzelnik



(str. 371)

Text prekryty iluzi vypada jako v néjakém nesrozumitelném, neznamém nebo magickém
pismu nebo jako UplIné jina zprava, psana jinou rukou a jinym jazykem, ktery ale znas.

Pro tebe a tvory, které urci$ pfi Sesilani kouzla, vypada text normalné a je v ném to, co pfi
psani zamyslis.

Pokud je Kouzlo Rozptyleno, puvodni text i iluze zmizi. Tvor s Pravdivym vidénim dokaze
skryty text precist.

LécCive slovo

Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Bonusova akce
Dosah: 12 sahu

Slozky: V

Trvani: ihned

Povolani: Bard, Druid, Klerik
(str. 371)

Tvor, kterého vidi§, si obnovi Body vydrze rovné 1k4 + tva Oprava sesilaci vlastnosti.
Nepusobi na Nemrtvé a Vytvory.

Na vyssich Stupnich: Obnoveni +1k4 Bodu vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Levitujici disk

Vyvolavani

1 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahud

Slozky: V, P, S (kapka rtuti)

Trvani: 1 hodina

Povolani: Kouzelnik

(str. 371)



Vodorovny silovy disk o priméru 1 m a tloustce 2,5 cm, vznasi se 1 m nad zemi na volném
misté, ktere vidiS. Disk unese az 250 kg. Pfi vétSim zatizeni Kouzlo skonci.

Dokud jsi do 4 sahu od néj, je disk nehybny, ale kdyz se vzdali$ vice, nasleduje té. Pohybuje

se pfes nerovny terén, do schodl i ze schodu, svah(i a podobné, ale nepfekona prevyseni 2
¢i vice sahl. Pokud se vzdali$ vic nez 20 sahl od disku, Kouzlo skonéi.

Lovcova kofist

Vésténi

1

Vyvolani: 1 Bonusova akce
Dosah: 18 sahu

Slozky: V

Trvani: (S), az 1 hodina
Povolani: Hranicar

(str. 372)

Oznadis tvora, kterého vidiS. Tvé Zasahy zbrani proti tomuto tvorovi se zvysi o 1k6 Bodu
vydrze. Vyhoda k hodim na Moudrost (Vnimani) ¢ Moudrost (PFeziti), kdyz tohoto tvora
hledas. Pokud Body vydrze Cile klesnou na 0 pfed koncem Kouzla, mize$ ve svém
pozdéjsim Tahu pouzit Bonusovou akci k oznaéeni nového tvora.

Na vySSich Stupnich: 3. ¢€i 4. Stupen: Trvani: (S), az 8 hodin; 5. Stupeni: Trvani: (S), az 24
hodin.

Magicka strela

Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Carod&j, Kouzelnik

(str. 372)



Tri svétélkujici magické Sipky. Cilvem je tvor, kterého vidis. Kazda Sipka zpUsobi Cili Silovy
zasah za 1k4 + 1 Bodu vydrze. Sipky udefi vSechny sou€asné a muzes je nasmérovat na
jeden nebo vice Cilu.

Na vyssich Stupnich: +1 Sipka za kazdy dal§i Stuperni.

Magova zbroj

Vymitani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (kus tvrzené kuze)

Trvani: 8 hodin

Povolani: Carodgj, Kouzelnik

(str. 372)

Cil beze Zbroje, ktery souhlasi. Jeho zakladni OC se zméni na 13 + jeho Oprava obratnosti.
Kouzlo skon¢i pfed€asné, pokud si Cil naviékne Zbroj nebo pokud ho svou Akci zrusis.

Mluv se zviraty

Vésténi

1 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P

Trvani: 10 minut

Povolani: Bard, Druid, Hranicafr
(str. 372)

Muze$ rozumét a verbalné komunikovat se zvifaty. Rozum mnoha zvifat, stejné jako jejich
povédomi o okoli, jsou omezené jejich Inteligenci, ale minimalné ti mGzou dat informace o
blizkych mistech a nestvlrach, véetné ¢ehokoliv, co dokazou vnimat nebo co vnimala za
posledni den. Dle uvahy PH se ti mize podafit pfesvédcit zvife, aby pro tebe vykonalo
malou laskavost.



Najdi jed a nemoc

Vésténi

1 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (tisovy list)

Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Druid, Hrani¢ar, Klerik, Paladin
(str. 372)

Do 6 sahll od sebe vnimas pfitomnost a polohu jed(, jedovatych tvorl a Nemoci a poznas
jejich druh.

Kouzlo neprojde 30 cm kamene, 2,5 cm béZného kovu, tenkou vrstvou olova nebo 1 m
dfeva ¢i hliny.

Najdi magii

Vésténi

1 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

SlozZky: V, P

Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Bard, Carodé&;j, Druid, Hranigar, Klerik, Kouzelnik, Paladin
(str. 372)

Do 6 sahi od sebe vnima$ pfitomnost magie. Kolem jakéhokoliv viditelného tvora di
predmétu, ktery ma v sobé magii, mize$ pomoci své Akce spatfit slabou auru a poznas
Skolu kouzel.

Kouzlo neprojde 30 cm kamene, 2,5 cm bézného kovu, tenkou vrstvou olova nebo 1 m
dfeva €i hliny.



Najdi Pritelicka
Vyvolavani

1 (R)

Vyvolani: 1 hodina
Dosah: 2 sahy

Slozky: V, P, S (dfevéné uhli, kadidlo a byliny, to vS§e dohromady v hodnoté 10 zl, které se pfi
Sesilani spali v bronzovém koS8i na ohern)

Trvani: ihned
Povolani: Kouzelnik
(str. 373)

Do sluzby k tobé vstoupi Pfitelicek — duch v podobé drobného zvifete. Ma vlastnosti zvolené
podoby, ale je Bés, Nebestan, nebo Vila. VZdy uposlechne tvé rozkazy.

V boji ma vlastni Iniciativu a vlastni Tah. Nemuaze Utogit. Kdyz mu klesnou Body vydrze na 0,
zmizi a musis$ ho vyvolat znovu Seslanim kouzla.

Telepaticka komunikace do 20 sahl. Jako Akci mize$S az do zaCatku tvého pfistiho Tahu
vidét jeho o€ima a slySet jeho uSima. Tvé télo ma po tuto dobu Stavy Ohluseny a Oslepeny.

Jako Akci mlze$ Pritelicka docasné odvolat do kapesni dimenze. Z té ho mizes svou Akci
znovu pfivolat.

Muzes$ mit jen jednoho Pritelicka. Seslani kouzla, kdyz uz Pritelicka mas, mu zméni podobu.

Kdyz je Pritelicek do 20 sahl od tebe, mize$ pres né&j Sesilat dotykova kouzla, Pfitelicek
musi k Seslani pouzit Reakci.

Najdi zlo a dobro
Vésténi

1

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: Sesilatel
Slozky: V, P

Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Klerik, Paladin



(str. 373)

Vnimas, jestli a kde je do 6 sahl od tebe Bés, Elemental, Nebestan, Nemrtvy, Vila nebo
Zriida. Podobné vis, jestli je do 6 sahl od tebe magicky posvécené nebo znesvécené misto
Ci pfedmét.

Kouzlo neprojde 30 cm kamene, 2,5 cm bézného kovu, tenkou vrstvou olova nebo 1 m
dfeva €i hliny.

Navadéci blesk

Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: 1 Kolo

Povolani: Klerik

(str. 373)

Utok na dalku kouzlem. Jeden Cil.

Zafivy zasah, 4k6 Bodu vydrZze. Pristi hod na Utok proti tomuto Cili, pred koncem tvého
pfistiho Tahu, ma Vyhodu.

Na vySSich Stupnich: Zasah +1k6 Bodul vydrze za kazdy dal$i Stuperni.
Neviditelny sluzebnik

Vyvolavani

1 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (kus fetézu a kousek dfeva)

Trvani: 1 hodina

Povolani: Bard, Cernoknéznik, Kouzelnik

(str. 374)



Neviditelna, neinteligentni, beztvara sila, ktera pini tvé pfikazy. Sluzebnik ma OC 10, 1 Bod
vydrze, Silu 2 a nemutze Utogit. Pokud mu klesnou Body vydrZe na 0, Kouzlo skonéi.

Jednou v kazdém svém Tahu m(ze$ jako Bonusovou akci sluzebnikovi mentalné prikazat,
aby se pohnul az o 3 sahy a interagoval s predmétem. Sluzebnik muize vykonavat
jednoduché sluzebnické c&innosti. Tvé prikazy plni, jak nejlépe dokaze. Po dokonc&eni
¢innosti ¢eka na tvuj dalSi pfikaz.

Pokud se sluzebnik vzdali vice nez 12 saht od tebe, Kouzlo skonéi.
Oblak mlhy

Vyvolavani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 hodina

Povolani: Carodéj, Druid, Hranic¢ar, Kouzelnik

(str. 374)

Koule mihy o poloméru 4 sahy, stfed v Dosahu. Miha se Sifi kolem rohl a oblast je Husté
zahalena. Skonci dfive, pokud ji rozfouka mirny ¢&i silnéjSi vitr (o rychlosti alespori 15 km za
hodinu).

Na vysSich Stupnich: polomér mihy +4 sahy za kazdy dalSi Stuperi.
Ocisti jidlo a piti

Transmutace

1 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 2 sahy

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Druid, Klerik, Paladin

(str. 374)



VSechno nemagicke jidlo a piti v Kouli o poloméru 1 sah se stfedem v Dosahu se o isti a
zbavi se Jedu a Nemoci.

Ochrana pred zlem a dobrem
Vymitani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (svécena voda nebo stfibrny a Zelezny prasek, které jsou Kouzlem
spotiebovany)

Trvani: (S), az 10 minut
Povolani: Cernoknéznik, Klerik, Kouzelnik, Paladin
(str. 374)

Jeden tvor, ktery souhlasi, ma ochranu pfed urCitymi typy tvorG: Bésy, Elementaly,
Nebestany, Nemrtvymi, Vilami a Zradami.

Tvorové téchto typd maji Nevyhodu k hodiim na Utok proti Cili. Tito tvorové také nemazou
Cil posednout, Vystrasit ani Zmamit. Pokud uz Cil je takovym tvorem posednuty, Vystraseny
nebo Zmameny, ma k novym Zachranam proti pfislusnému ucinku Vyhodu.

Pekelné pokarani

Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Reakce na tvora v Dosahu kouzla, kterého vidi$ a ktery t& pravé uspésné Zasahl
Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Cernoknéznik

(str. 374)

Tvora, ktery t& Zasahl, obklopi pekelné plameny.

Zachrana na Obratnost.



Ohnivy zasah, 2k10 Bodu vydrze, pfi uspéchu polovina.
Na vySSich Stupnich: Zasah +1k10 Bodl vydrze za kazdy dalSi Stupern.
Plast zmaru

Nekromancie

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (€erny kapesnik)

Trvani: 1 minuta

Povolani: Cernoknéznik

(str. 375)

Viditelna aura nekrotické energie 1 sah okolo Sesilatele.
Zachrana na Odolnost — kazdy tvor, ktery v aufe za¢ne svUj tah. Vytvory automaticky uspéji.
Nekroticky zasah, 1k6 + Zdatnostni bonus Sesilatele Bodu vydrze.

Sesilatel na za¢atku svého Tahu ziska Docasné body vydrze — nejvysSi po€et Bodl vydrze,
které aura od konce jeho pfedchoziho Tahu vysala.

Na vyS8ich Stupnich: Zasah +2 Body vydrZze za kazdy dalsi Stupen.
Pohled smrti

Nekromancie

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Trvani: (S), az 8 hodin

SloZky: P, V, S (oko z Nemrtvého)

Povolani: Cernoknéznik

(str. 375)

Tvé oci se naplni smrti. Jako Bonusovou akci mize$ zvolit jednoho tvora do 12 sahd.



Zachrana na Moudrost. Nemrtvi a Vytvory uspéji automaticky.

Nekroticky zasah, 1k4 Bodul vydrze, pfi uspéchu polovina.

Na vySSich Stupnich: Zasah +1k4 Bodl vydrze za kazdy dalSi Stuperni.

Pomaly pad

Transmutace

1

Vyvolani: 1 Reakce, kterou provedes, kdyz ty nebo tvor do 12 sahl od tebe spadne
Dosah: 12 sahl

Slozky: V, S (pirko nebo chmyfi)

Trvani: 1 minuta

Povolani: Bard, éarodéj, Kouzelnik

(str. 375)

Az 5 padajicich tvorl. Rychlost klesani kazdého z nich se zpomali na 12 sahl za Kolo.

Pokud tvor dopadne na zem pfed skon€enim Kouzla, neutrpi padem z vySky Zadny Zasah a
muze pfistat na nohou. Kouzlo tim pro tohoto tvora skonci.

Poplach

Vymitani

1 (R)

Vyvolani: 1 minuta

Dosah: 6 sahud

Slozky: V, P, S (zvonek a kus jemného stfibrného dratku)
Trvani: 8 hodin

Povolani: Hrani¢ar, Kouzelnik

(str. 375)

Dvefe, okno nebo oblast v Dosahu. Cil nesmi byt vétSi nez Krychle o hrané 4 sahy. Kdyz se
Drobny nebo veétsi tvor stfeZzené oblasti dotkne nebo do ni vstoupi, alarm t& mentalné nebo
zvukové upozorni. Pfi Sesilani mazes urcit tvory, ktefi poplach nespusti.



Mentalni poplach vnimas ve tvé hlavé, pokud jsi do jedné mile od stfeZené oblasti. Probudi
té i ze spanku.

Zvukovy poplach bude deset sekund vydavat zvuk ru€niho zvonku, ktery je slySet do
dvanacti sahu.

Porozumeéni jazykum

Vésténi

1(R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (trocha sazi a soli)

Trvani: 1 hodina

Povolani: Bard, Carodé&j, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 375)

Rozumi$ doslovnému vyznamu mluveného jazyka, ktery sly$iS. Rozumis$ také psanému
jazyku, ktery vidi§ na povrchu, kterého se dotykas. B&hem 1 minuty pfectes 1 stranu textu.

Toto Kouzlo nerozsifruje tajné textové zpravy ani znak, napfiklad magickou runu, ktery neni
soucasti psaného jazyka.

Pozehnani

Ocarovani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (kropenka svécené vody)
Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Klerik, Paladin

(str. 376)

Pozehna$ az tfem tvorim. Kdykoliv, nez Kouzlo skongi, si Cil hodi na Utok nebo Zachranu,
muze si hodit 1k4 a hozené &islo si k danému hodu pficist.



Na vy38ich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalSi Stupen.
Pratelstvi zvirat

Ocarovani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (pamlsek)

Trvani: 24 hodin

Povolani: Bard, Druid, Hrani¢ar

(str. 376)

Maze$ presvédcCit zvife, ze mu nechces$ ublizit. Zvol zvife s Inteligenci 3 &i nizsi, které vidis.
Musi té vidét a slySet. Zachrana na Moudrost, jinak ho Zmamis. Pokud mu ty nebo nékdo z
tvych spolec¢nikl zpUsobite Zasah, Kouzlo skonéi.

Na vySSich Stupnich: jedno zvife navic za kazdy dal$i Stupern.
Prestrojeni

lluze

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P

Trvani: 1 hodina

Povolani: Bard, Carodgj, Kouzelnik

(str. 376)

Zménis$ svUj vzhled (v€etné vybaveni). Mize$ zrusit svou Akci. Maze$ vypadat az o 30 cm
mens$i nebo vétsi a mazes vypadat hubenéjsi nebo tlustsi. Musi$ si zachovat stejny typ téla.
Jinak je ale rozsah iluze na tobé.

lluze neuspéje pfi fyzické kontrole, pfidanymi prvky prochazeji predméty. Pokud bude$
vypadat hubenégjsi a chtél by se t& nékdo dotknout, jeho ruka na tebe narazi, i kdyz je
napohled stale ve vzduchu.



Tvor muze pouzit Akci k prohlédnuti — Inteligence (Patrani).
PFizef bohu

Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Bonusova akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Paladin

(str. 376)

Tva modlitba t& posili bozskym zafenim. Dokud Kouzlo neskonéi, Utoky tvou Zbrani zptsobi
pfi Zasahu dodatecny Zafivy zasah za 1k4 Bodu vydrze.

Rozkaz

Ocarovani

1

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 12 sahu

Slozky: V

Trvani: 1 Kolo

Povolani: Klerik, Paladin
(str. 376)

Zachrana na Moudrost, jinak ve svém pfistim Tahu musi Cil splnit tebou zadany jednoslovny
rozkaz (plus pfedlozky nebo “se”). Nema efekt, pokud je Cil Nemrtvy, nerozumi ti nebo
pokud by pfikaz pfimo vedl k obdrzeni Zasahu. Pokud Cil nemuze rozkaz vykonat, Kouzlo
skondi.

Priklady rozkazl a jejich uc€inku:
K zemi! Cil si lehne a skonci Tah.

Pristup! Cil se pohne smérem k tobé&. Kdyz se pfiblizi na jeden sah, skonci Tah.



Pust’! Cil pusti v8e, co drzi, a skondi Tah.

Staj! Cil se nepohne a neprovede Zzadnou Akci. Létajici tvor uleti jen minimalni vzdalenost
nutnou pro udrzeni se ve vzduchu.

Ute¢! Cil stravi Tah co nejrychlejSim pohybem od tebe.

Na vySSich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalSi Stupen. Tvorové musi byt v momenté
Seslani nanejvys 6 sahl od sebe.

Retézy upoutani

Vyvolavani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 16 sahu

Slozky: V, P, S (kus fetézu, ktery je Kouzlem spotifebovan)
Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Cernoknéznik

(str. 377)

Utok na dalku kouzlem. Jeden Cil. Pfi Zasahu 1k4 na uréeni typu fetézu. Kazdy Fetéz
zpusobi Cili na za¢atku jeho Tahu Zasah za 1k6 BodU vydrze a ma dodatecny efekt.

1: Retézy prazdnoty. Chladny zasah. Jeho Rychlost se sniZi na polovinu (zaokrouhleno
dol().

2: Retézy utrpeni. Bodny zasah. Nevyhoda na Zachrany na Silu.

3: Retézy zmaru. Nekroticky zasah. VSichni tvorové do 1 sahu od né&j utrpi poloviéni
Nekroticky zasah (zaokrouhleno dold).

4: Retézy omraéeni. Hromovy zasah. Az do zagatku svého dal$iho Tahu nem(iZe provadét
Reakce.

Tvor muze pouzit Akci ke shozeni fetézu Zachranou na Obratnost. Pokud ma tvor 0 Bod(
vydrze nebo fetézy shodi, mizes jako Akci zautogit Fetézem znovu (na libovolny Cil).

Na vySSich Stupnich: 1 fetéz navic za kazdy dalSi Stupen. Na 1 Cil mize naraz puUsobit
pouze 1 fetéz. V ramci Akce muze$ zautocit vSemi volnymi fetézy.

Sadlo

Vyvolavani



1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (kus vepiové kiize nebo maslo)

Trvani: 1 minuta

Povolani: Kouzelnik

(str. 377)

Ctverec na zemi o strané 2 sahy, stfed v Dosahu. Husté mazadlo jej proméni v Tezky terén.

Zachrana na Obratnost — tvorové v oblasti v dobé Sesilani a ti, ktefi poprvé ve svém Tahu
vstoupi do oblasti, nebo v ni svij Tah skong¢i.

Pokud selZou, uklouznou a spadnou (stanou se LeZicimi).
Sila fénixe

Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel (okruh 2 sahy)

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik

(str. 377)

Zachrana na Obratnost — tvorové do 2 sahu od tebe.

Ohnivy zasah, 2k6 Bodu vydrze, pfi Uspéchu polovina. Ty si navic obnovi§ 1 + tvij
Zdatnostni bonus Bodu vydrze.

Na vyssich Stupnich: Zasah +1k6 Bodl vydrze a obnoveni +2 Body vydrze vydrze za kazdy
dals§i Stuperni.

Skok

Transmutace

1



Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

SlozZky: V, P, S (zadni noha kobylky)

Trvani: 1 minuta

Povolani: Carodséj, Druid, Hranigar, Kouzelnik
(str. 377)

Dotkne$ se tvora a Kouzlo az do konce svého Trvani ztrojnasobi vzdalenost, kterou tvor
doskodi.

Slizky uder

Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (ostatky z mrtvého Slizu)
Trvani: (S) az 10 minut

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 378)

Utok na dalku kouzlem. Jeden Cil, na ktery hodi$ kyselinovou kouli.

Drtivy zasah, 1k6 Bodl vydrze a Zasah kyselinou, 1k6 Bodl vydrze a kyselinova koule se
vrati zpatky k tobé.

V kazdém Tahu mdze$ pomoci Akce zautogit timto Kouzlem znovu. Pokud Utok mine nebo
pokud ve svém Tahu kouli nezautocis, Kouzlo skonci.

Na vys$Sich Stupnich: jedna koule navic za kazdy dal$i Stupen. S kazdou kouli muzes v
ramci jedné Akce zautocit zvlast (na libovolné Cile).

Spanek
Ocdarovani
1

Vyvolani: 1 Akce



Dosah: 18 sahu

Slozky: V, P, S (Spetka jemného pisku, okvétni listky riize nebo cvréek)
Trvani: 1 minuta

Povolani: Bard, Carodéj, Kouzelnik

(str. 378)

Toto Kouzlo magicky uspi tvory do 4 sahu od Vychoziho bodu. Hod 5k8 a vysledek ti urci
soucet Vydrze tvord, které toto Kouzlo miize ovlivnit. Ignoruj tvory v Bezvédomi.

Zacni tvorem s nejmenSim mnozstvim BodlU vydrze. Kazdy zasazeny tvor upadne do
Bezvédomi, dokud Kouzlo neskonCi, dokud spa¢ neutrpi Zasah, nebo dokud nékdo
nepouzije Akci, aby ho probudil. Za kazdého tvora uber jeho Vydrz z hozeného maxima a
pak prejdi na tvora s dalSim nejmenSim poctem Bodu vydrze. Pocet BodU vydrze tvora musi
byt nizSi nebo roven zbyvajici sile Kouzla, aby na né&j pusobilo.

NepUsobi na Nemrtvé a tvory Imunni vi¢i Zmameni.
Na vy3Sich Stupnich: +2k8 k hodu na soucet Vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Spésny ustup

Transmutace

1

Vyvolani: 1 Bonusova akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik, Kouzelnik

(str. 378)

Dokud toto Kouzlo neskon¢i, muzes v kazdém svém Tahu (v€etné aktualniho) pouzit v ramci
Bonusové akce Akci Béh.

Stvor nebo zni¢ vodu
Transmutace
1

Vyvolani: 1 Akce



Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (kapka vody pro stvofeni vody, nebo par zrni¢ek pisku pro zni¢eni vody)
Trvani: ihned

Povolani: Druid, Klerik

(str. 378)

Stvoreni vody. V oteviené nadobé stvofi§ az 40 litra Cisté vody. Nebo voda mize spadnout
jako dést v Krychli o hrané 6 saht v Dosahu a uhasit tak nekryté plameny.

Zniceni vody. V oteviené nadobé znicis§ az 40 litr vody. Nebo zni¢i§ mlhu v Krychli o hrané
6 saha v ramci Dosahu.

vvvvv

Stupen.
Stit
Vymitani
1

Viyvolani: 1 Reakce, kterou provedes, kdyz t& zasahne Utok nebo kdyz t& protivnik zvoli za
Cil Kouzla Magicka stfela

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P

Trvani: 1 Kolo

Povolani: Carod&j, Kouzelnik
(str. 378)

Ke tvé ochrané se objevi neviditelna bariéra magickeé sily. Az do zacatku svého pfistiho Tahu
mas$ bonus +5 k OC, a to i proti piivodnimu Utoku, na ktery timto Kouzlem Reagujes. Kouzlo
Magicka strela ti nezplsobi zadny Zasah.

Stit viry

Vymitani

1

Vyvolani: 1 Bonusova akce

Dosah: 12 sahu



Slozky: V, P, S (maly Pergamen, na kterém je napsany kus svatého textu)
Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Klerik, Paladin

(str. 379)

Kolem tvora, kterého zvoli§ v Dosahu, se objevi tfpytivé ochranné pole a poskytne mu po
dobu Trvani kouzla bonus +2 k OC.

Tichy obraz

lluze

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (kousek ov€iho rouna)
Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Bard, Carodéj, Kouzelnik
(str. 379)

Krychle o hrané 3 sahy, Vychozi bod, ktery vidi§ v Dosahu. Obraz je Cisté opticky, nevydava
zadné jiné smyslové efekty.

Pomoci své Akce muze$ obrazem pohnout na libovolné misto v Dosahu a mize$ ménit jeho
vzhled tak, aby pohyb vypadal pfirozené. Napfiklad obraz tvora bude pfi pohybu kracet.
Fyzicka interakce s obrazem prozradi, Ze jde o iluzi, véci jim prochazi. Tvor mize pouzit
Akci k prohlédnuti — Inteligence (Patrani). Pfi uspéchu muaze vidét skrz obraz.

Urceni

Vésténi

1 (R)

Vyvolani: 1 minuta

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (perla v hodnoté alespor 100 zl a sovi pero)

Trvani: ihned



Povolani: Bard, Kouzelnik

(str. 379)

Pokud je Cilovy pfedmét kouzelny nebo magii prodchnuty, zjisti§ jeho vlastnosti, jak ho
pouzivat, jestli vyZzaduje Sladéni, a pokud ma Davky, tak kolik. Zjisti$, jestli pfedmét ovlivriuji
néjaka Kouzla a o ktera jde. Pokud pfedmét vytvofilo Kouzlo, dozvis se které.

Pokud je Cilem tvor, zjisti$, jaka Kouzla na né&j pravé pusobi.

Urknuti

Oc¢arovani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (kapka krve)

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Bard, Klerik

(str. 379)

Zachrana na Charisma — az 3 tvorové, které vidis.

Kdykoliv si Cil, ktery v tomto hodu selze, hodi na Utok nebo Zachranu, musi si hodit jesté
1k4 a hozené ¢islo od hodu odedist.

Na vyssich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalSi Stupen.

Vili ohen
Zaklinani
1

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 12 sahu
SlozZky: V

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Bard, Druid



(str. 379)
Krychle o hrané 4 sahy v Dosahu.
Zachrana na Obratnost.

Prfedméty a ovlivnéni tvorové vyzafuji po dobu Trvani Slabé svétlo v okruhu o poloméru 2
sahy.

Hody na Utok na ovlivnéné tvory nebo prfedméty maji Vyhodu, pokud Gtoénik Cil vidi, a
ovlivnény tvor ¢i predmét nemaiji Zadny prospéch z Neviditelnosti.

Zapleteni

Vyvolavani

1

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 18 sahu
Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 minuta
Povolani: Druid

(str. 379)

Ctverec o strané 4 sahy, Vychozi bod v Dosahu. Plevel a réva zméni zem v oblasti na Tézky
terén. KdyZ Kouzlo skon¢i, vyvolané rostliny uvadnou.

Zachrana na Silu, jinak jsou tvorové v oblasti pfi Sesilani Zadrzeni rostlinami.

Pokus o vyprosténi — Akce Ovéfeni Sily proti tvému SO Zachrany kouzla.

Zhoj zranéni
Zaklinani

1

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: dotyk
Slozky: V, P

Trvani: ihned



Povolani: Bard, Druid, Hranié¢ar, Klerik, Paladin
(str. 380)

Cil si obnovi pocet Bodl vydrze rovny 1k8 + tva Oprava sesilaci vlastnosti. Neplsobi na
Nemrtvé a Vytvory.

Na vysSich Stupnich: Obnoveni +1k8 Bodu vydrze za kazdy dal$i Stuperi.
Zmam osobu

Ocarovani

1

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P

Trvani: 1 hodina

Povolani: Bard, Carodgj, Cernoknéznik, Druid, Kouzelnik

(str. 380)

Humanoidni Cil. Zachrana na Moudrost. Vyhoda, pokud s nim ty nebo tvi spole¢nici
bojujete. Pokud selze, Zmamis$ ho, dokud Kouzlo neskon&i nebo dokud mu ty &i tvi
spolecnici neublizite. Zmameny tvor na tebe pohlizi jako na dobrého znamého.

Na vy&Sich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalsi Stupen. Cile musi byt navzajem do 6
sahl od sebe.

Zpusob zranéni
Nekromancie

1

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: dotyk
Slozky: V, P
Trvani: ihned
Povolani: Klerik

(str. 380)



Utok na blizko kouzlem. Jeden Cil.
Nekroticky zasah, 3k10 Bodu vydrze.

Na vysSich Stupnich: Zasah +1k10 Bodu vydrze za kazdy dalSi Stupen.
2. Stupen

Antropomancie

Nekromancie

2 (R)

Vyvolani: 1 minuta

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (nuz na rozfezavani masa, kize a Slach, pali¢ka na kosti)
Trvani: 5 Kol

Povolani: Cernoknéznik, Klerik, Kouzelnik

(str. 380)

Vytrhnes z mrtvého téla az 3 Casti a zjistiS posledni viem, ktery jimi proSel. T€lni ¢asti nemaji
védomi a nemUzou Ihat, ale ani rozlisit skuteé¢nost od iluze.

OCci. Spatfis posledni obraz, ktery vidély. Obraz je staticky a pomine, jakmile mrknes.
UsSi. Zaslechne$ posledni slovo nebo zvuk, ktery zesnuly sly$el, nez zemrel.

Srdce. Pocitis posledni emoci, kterou zesnuly citil v jeji pIné intenzité.

Ruce. Vnimas tvar a material pfedmétu, kterého se ruce naposledy dotkly.

Jazyk. Uslysi$ posledni tfi slova, ktera zesnuly pronesil.

Nos. Uciti$ posledni vani &i zapach, které zesnuly citil.

Casti t&la, ze kterych chce$ véstit, musi byt zachovalé. Kouzlo zniéi pouzité ¢asti.
Bésnéni

Oc¢arovani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 minuta



Povolani: Bard, Carods&j, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 381)

Utok na blizko kouzlem. Jeden Cil. Pokud Zas&hne$, Zmamis ho a vyvolas v ném vrazedné
bésnéni.

Bésnici Cil musi na zaCatku kazdého svého Tahu uspét v Zachrané na Moudrost, jinak
napadne nejblizSiho tvora, nebo tvora nahodné ureného z vice nejblizSich. Pomoci své
Reakce muze$ Cili zpGsobit Nevyhodu na Utok. Pokud Cil v Zachran& uspéje, mize v
daném Tahu jednat normainé.

Tvorové s Vyhodou proti Zmameni maji Vyhodu i ke vdem Zachranam proti tomuto Kouzlu.
Cejchovaci uder

Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Bonusova akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Paladin

(str. 381)

Tvij pristi uspésny Utok zbrani zptisobi Cili dodateény Zafivy zasah za 2k6 Bodu vydrze, Cil
zacne do vzdalenosti jednoho sahu slabé svétélkovat a do konce Trvani se nemize
zneviditelnit. Pokud uz Neviditelny byl, stane se viditelnym.

Na vysSich Stupnich: Zasah +1k6 Bodu vydrze za kazdy dalSi Stupen.

Duchovni zbran

Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Bonusova akce

Dosah: 12 saht

Slozky: V, P

Trvani: 1 minuta



Povolani: Klerik

(str. 381)

Vytvofis levitujici pfizratnou Zbran. Zmizi, pokud sesles toto Kouzlo znovu.

Pfi Sesilani hod Utok na blizko kouzlem proti tvorovi ve vzdalenosti do 1 sahu od Zbrané.
Silovy zasah, 1k8 + tva Oprava sesilaci vlastnosti Bodu vydrze.

Jako Bonusovou akci miize$ pohnout Zbrani az o 4 sahy a zopakovat Utok proti tvorovi do 1
sahu od ni.

Na vysSich Stupnich: Zasah +1k8 BodU vydrze za kazdé dva dal$i Stupné.
Dustojny odpocinek

Nekromancie

2 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (Spetka soli a po jednom médaku umisténém na kazdé oko mrtvoly, které tam
musi zUstat po dobu Trvani)

Trvani: 10 dni

Povolani: Klerik, Kouzelnik

(str. 381)

Cil, mrtvola nebo jiné ostatky, je chranén pfed rozkladem a nem{ze se stat Nemrtvym.

Kouzlo prakticky prodluzuje €asovy limit pro vzkfiSeni Cile — dny, po které plsobi, se
nepoditaji do ¢asového limitu Kouzel typu VzkfiSeni.

Fascinuj
Ocarovani

2

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P



Trvani: 1 minuta
Povolani: Bard, Cernoknéznik
(str. 382)

Zachrana na Moudrost — tvorové dle tvé volby, které vidi$ a ktefi té slySi. Vyhoda, pokud s
tvorem ty nebo tvoji spole€nici bojujete. Tvor, kterého nelze Zmamit, automaticky uspéje.

Pfi neuspéchu ma Cil Nevyhodu k hodlim na Moudrost (Vnimani) na postfehnuti jiného
tvora nez tebe. Kouzlo na néj plsobi, dokud neskonci nebo dokud té slysi. Kouzlo skonéi,
pokud se stane§ Otfesenym nebo pokud nem(zes mluvit.

Chapadlo

Vyvolavani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 9 sahd (1 sah)

Slozky: V, P, S (chapadlo z chobotnice v cené 3 md, které je Kouzlem spotfebovano)
Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Bard, Carods&j, Cernoknéznik, Kouzelnik

(str. 382)

Na volném mist& vyroste chapadlo z chobotnice, které zabere prostor 1x1 sah. Ma OC 10,
15 Bodu vydrze a Imunitu vaéi Psychickym zasahim. Automaticky selze ve vsSech
Zachranach.

Utok na blizko na kazdého, kdo zaéne sv(jj Tah do 1 sahu od chapadla nebo tam poprvé ve
svém Tahu vstoupi.

Drtivy zasah, 2k8 Bodu vydrze.

Na vy3Sich Stupnich: +5 Bodl vydrZze a Zasah +1k8 Bodu vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Kdrokuze

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk



Slozky: V, P, S (hrst dubové kury)
Trvani: (S), az 1 hodina
Povolani: Druid, Hrani¢ar

(str. 382)

Dotkne$ se tvora, ktery s tim souhlasi. Dokud Kouzlo neskonéi, ziska jeho kGze hruby,
klrovity vzhled a jeho OC nem(iZe byt niz$i nez 16 bez ohledu na Zbroj, kterou ma na sobé.

Kyselinovy Sip

Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 18 sahu

Slozky: V, P, S (prasek z rebarborového listu a zaludek zmije)
Trvani: ihned

Povolani: Kouzelnik

(str. 382)

Utok na dalku kouzlem. Jeden Cil.

Kyselinovy zasah, 4k4 Bodl vydrze. DalSi Kyselinovy zasah za 2k4 Bodu vydrze na konci
pristiho Tahu Cile.

Pfi minuti Sip jednorazové pocédka Cil za polovinu pocateéniho Zasahu bez dalSich
pokradujicich efekta.

Na vysSich Stupnich: Oba Zasahy +1k4 Bodu vydrze za kazdy dalSi Stupern.
LéCiva modlitba

Zaklinani

2

Vyvolani: 10 minut

Dosah: 6 sahu

Slozky: V



Trvani: ihned
Povolani: Klerik
(str. 382)

Az Sest tvorll, které vidiS. Kazdy z nich si obnovi Body vydrze rovné 2k8 + tva Oprava
sesilaci vlastnosti. Neplsobi na Nemrtvé a Vytvory.

Na vysSich Stupnich: Obnoveni +1k8 Bodl vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Levitace

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (bud mala kozena smycka, nebo kus zlatého dratu ohnuty do tvaru hrnicku s
dlouhym ouskem na konci)

Trvani: (S), az 10 minut
Povolani: Carod&j, Kouzelnik
(str. 383)

Jeden Cil — tvor ¢i pfedmét o hmotnosti az 250 kg. Pokud nesouhlasi, Zachrana na
Odolnost. Po konci Kouzla se Cil pozvolna se snese na zem.

Cil se vznese az o 4 sahy svisle vzhru. Mlize se pohybovat pouze pfitahovanim nebo
odstrkovanim od pfedmétd nebo povrchu.

Ve svém Tahu muazes$ Cilem pohnout az o 4 sahy nahoru nebo doll. Pokud jsi Cil ty, mtzes
se takto pohybovat jako souéast svého Pohybu. Jinak musis$ k pohybu Cile pouzit svou Akci
a Cil musi zUstat v Dosahu.

Magicka usta
lluze

2(R)

Vyvolani: 1 minuta

Dosah: 6 sah



Slozky: V, P, S (kousek medové plastve a rozdrceny nefrit v hodnoté alespon 10 zl, které
jsou Kouzlem spotifebovany)

Trvani: do Rozptyleni
Povolani: Bard, Kouzelnik
(str. 383)

Zvol volny pfedmét, ktery vidiS. Vyslov maximalné 25 slov dlouhou zpravu, kterou lze fict za
nejvyse 10 minut. UrCi okolnost, ktera odfikani zpravy spusti.

Kdyz dana okolnost nastane, objevi se na pfedmétu magicka usta (pokud uz pfedmét usta
nema), ktera pronesou zpravu tvym hlasem a stejné hlasité jako ty.

Spoustéci okolnost musi byt zaloZzena na vizualnich nebo zvukovych podminkach, které se
vyskytnou do 6 sahl od pfedmétu.

Pfi Sesilani tohoto Kouzla si zvol, zda skonci, jakmile se zprava doruci, nebo zda se bude
opakovat zpravu pokazdeé, kdyz nastane spoustéc.

Magicka zbran

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Bonusova akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 hodina

Povolani: Kouzelnik, Paladin

(str. 383)

Nemagicka Zbran stane Magickou zbrani s bonusem +1 k hodim na Utok a na Zasah.
Na vysSich Stupnich: bonus +2 za 4. nebo 5. Stupen. Bonus +3 za 6. &i vySSi Stupeni.
Mésicni paprsek

Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Akce



Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P, S (nékolik semen jakékoliv lunoplodovité rostliny a kus opalizujiciho zivce)
Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Druid

(str. 383)

Valec s polomérem 1 sah, vySkou 8 sahu a stfedem v bodé v Dosahu.

Zachrana na Odolnost — tvorové, ktefi ve svém Tahu do oblasti poprvé vstoupi nebo v ni
zacnou svUj Tah. Tvaroménci maji Nevyhodu, pfi nelspéchu se vrati do své pfirozené
podoby a v oblasti se nemuzou proménit.

Zarivy zasah, 2k10 Bodu vydrze, pfi uspéchu polovina.

Kazdy svuj dal§i Tah maze$ pouzit svou Akci k posunu paprsku az o 12 sah.
Na vySSich Stupnich: Zasah +1k10 Bodl vydrze za kazdy dalSi Stupern.
Mizny krok

Vyvolavani

2

Vyvolani: 1 Bonusova akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V

Trvani: ihned

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik, Kouzelnik

(str. 384)

Na okamzik té obali stfibrny zavoj mlihy a ty se teleportuje$ az na vzdalenost 6 sahu na
volné misto, které vidis.

Mysticky zamek
Vymitani
2

Vyvolani: 1 Akce



Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (zlaty prach v hodnoté nejméné 25 zl, ktery je Kouzlem spotfebovan)
Trvani: do Rozptyleni

Povolani: Kouzelnik

(str. 384)

Uzamkne$ zaviené dvefe, okno, truhlu, nebo podobny pfedmét.

Ty a tvorové, které urli$ pfi Sesilani, mizete otevfit pfedmét normalné. Muze$ nastavit
heslo. Kdyz ho tvor vyslovi do 1 sahu od zamku, Kouzlo se na 1 minutu potlaéi.

Kouzlo Zaklep potlaéi Mysticky zamek na deset minut.

SO pro zni¢eni (vyrazeni) predmétu nebo otevieni na ném umisténych zamku Sperhakem se
zvysuje o 10.

Najdi ofe
Vyvolavani

2

Vyvolani: 10 minut
Dosah: 6 sahu
Slozky: V, P
Trvani: ihned
Povolani: Paladin
(str. 384)

PFivolas si ducha v podobé ofe, napfiklad Vale€ny kan, Ponik, Velbloud, Los nebo Mastif. OF
ma vlastnosti zvolené podoby, ale jeho typ je podle tvé volby bud Bés, Nebestan nebo Vila a
jeho Inteligence je minimalné 6.

Of rozumi jednomu jazyku z téch, které umis. Do jedné mile s nim muze§ komunikovat
telepaticky.

S ofem mate instinktivni pouto. Kdyz sedi$ v jeho sedle, m(ize$ pfi Seslani kouzlo, které ma
za Cil pouze tebe, vztahnout i na né;.

Kdyz ofi klesnou Body vydrze na 0, nebo kdyz ho jako Akci propusti§, zmizi. Opétovné
Seslani tohoto Kouzla znovu pfivola stejného ofe s plnym po¢tem Bodul vydrze.



Najednou muze$ mit timto Kouzlem pfipoutaného jen jednoho ofe.
Najdi pasti

Vésténi

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 24 sah

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Druid, Hrani¢ar, Klerik

(str. 384)

Vnimas pfitomnost jakékoliv pasti, kterou mas ve vyhledu. Neznas polohu kazdé pasti, ale
vi§ obecnou povahu jejiho nebezpedi.

Kouzlo povazuje za past cokoliv, co zpusobuje nahly nebo necekany ucinek, ktery by byl
tebou povazovan za zranujici ¢i nezadouci, a co ma tvurce, ktery to za timto ucelem navrhl.

Najdi pfedmeét

Vésténi

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (rozdvojujici se vétev)

Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Bard, Druid, Hranié¢ar, Klerik, Kouzelnik, Paladin

(str. 384)

Popi$ nebo jmenuj pfedmét, ktery znas. Pokud je do 200 sah(l od tebe, zjistiS smér k mistu,
kde se nachazi. Pokud se pohybuje, vnimas smér pohybu. Kouzlo dokaze najit konkrétni
pfedmét, ktery ti je znamy — vidény ze 6 sahd nebo méné — nebo nejblizSi predmét
konkrétniho druhu.

Toto Kouzlo nedokaze najit pfedmét, pokud pfimou cestu mezi nim a tebou blokuje jakakoliv
vrstva olova.



Najdi zvifata a rostliny

Vésténi

2 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (kus kozeSiny z psa honiCe)
Trvani: ihned

Povolani: Bard, Druid, Hrani¢ar

(str. 385)

Popi§ nebo jmenuj konkrétni druh Zvifete nebo rostliny. Dozvi§ se smér a vzdalenost k
nejblizSimu Zvireti ¢i rostliné daného druhu, pokud se néjaké vyskytuje do 5 mil od tebe.

Neviditelnost

lluze

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (o¢ni fasa obalena v kousku arabské gumy)
Trvani: (S), az 1 hodina

Povolani: Bard, Carod&j, Cernoknéznik, Kouzelnik

(str. 385)

Cil se stane Neviditelnym. Cokoliv nese, je NeviditeIné, dokud to neodlozi. Kouzlo pro dany
Cil skonéi, pokud provede Utok nebo Sesle kouzlo.

Na vyssich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalSi Stupen.
NizSi navraceni

Vymitani

2

Vyvolani: 1 Akce



Dosah: dotyk

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Bard, Druid, Hraniéar, Klerik, Paladin
(str. 385)

Dotkne$ se tvora a muzes ukoncit bud jednu Nemoc, nebo jeden Stav, ktery na néj pusobi.
Stav muze byt Ohluseny, Oslepeny, Otraveny nebo Paralyzovany.

Odhal myslenky

Vésténi

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (médak)

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Bard, Carodéj, Kouzelnik
(str. 385)

Pfi Seslani a jako Akci v kazdém svém Tahu, maze$ Zacilit jednoho tvora, kterého vidi$ do 6
sahu od sebe. Dozvi$ se povrchové myslenky Cile.

Kouzlo nepusobi na tvory s Inteligenci 3 nebo nizsi nebo na ty, ktefi neumi zadny jazyk.
Po Seslani muzes jako Akci:

e zménit Cil

e ponofit se hloubé&ji do mysli sou¢asného Cile — Zachrana na Moudrost, pfi Uspéchu
Kouzlo skongi. Zjisti§ jeho uvazovani, emocionalni stav a néco, co je pro néj
vyznamné. Cil si Kouzla v§imne a muze pouzit Akci k vyvolani Stfetu mezi svou a
tvou Inteligenci; pokud uspéje, Kouzlo skonci.

e najit myslici tvory do 6 sahl od tebe. Kouzlo neprojde 60 cm kamene, 5 cm bézného
kovu ani tenkou vrstvou olova. Mze$ Cist mySlenky odhaleného tvora, i kdyz ho
nevidis.

Ohniva Cepel

Zaklinani



2

Vyvolani: 1 Bonusova akce
Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (list Skumpy)
Trvani: (S), az 10 minut
Povolani: Druid

(str. 386)

Ve volné ruce vyvolas ohnivou &epel. Jasné svétlo v okruhu o poloméru 2 sahy a dalsi 2
sahy Slabé svétlo. Pokud ¢epel pustis, zmizi. Jako Bonusovou akci ji muzes vyvolat znovu.

Akce — Utok na blizko kouzlem.

Ohnivy zasah, 3k6 Bodu vydrze.

Na vySsich Stupnich: Zasah +1k6 Bodl vydrze za kazdé dva dalSi Stupné.
Ochrana pred jedem

Vymitani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P

Trvani: 1 hodina

Povolani: Druid, Hrani¢ar, Klerik, Paladin
(str. 386)

Pokud je Cil Otraveny, neutralizujes jed a tvor Otraveny byt pfestane. Pokud na né&j pusobi
vice jedu zaroven, neutralizuje$ pouze jeden — bud ten, ktery zna$, nebo jeden nahodné.

Cil ma Vyhodu k Zachranam proti Otraveni a je Odolny vuci Zasahu jedem.
Paprsek slabosti
Nekromancie

2



Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 386)

Utok na dalku kouzlem. Jeden Cil.

Poloviéni Zasahy ze vSech uspéSnych utokl, k nimz Cil pouziva Silu. Na konci kazdého
svého Tahu si mlze hodit Zachranu na Odolnost, a pfi Uspéchu Kouzlo skondéi.

Pavouci Splh

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (kapka asfaltu a pavouk)
Trvani: (S), az 1 hodina

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 386)

Jeden tvor, ktery s tim souhlasi, ziska schopnost pohybovat se nahoru, doll i do stran na
svislych povrSich a po stropech s volnyma rukama. Cil také ziska Rychlost Splhani rovnou
své Rychlosti chuze.

Pavucina
Vyvolavani

2

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (kousek pavudiny)



Trvani: (S), az 1 hodina
Povolani: Carodgj, Kouzelnik
(str. 386)

Ve Vychozim bodé vyvolas velké mnoZstvi pavuciny. Krychle o hrané 4 sahy, TéZky terén a
oblast je Slabé zahalena.

Pavucina musi byt uchycena nebo rozprostfena, jinak se zborti a Kouzlo skon€i na zacatku
tvého pfistiho Tahu.

Zachrana na Obratnost, jinak Zadrzeni — tvorové, ktefi v pavuciné za¢nou svuj Tah, nebo do
ni vstoupi. Osvobozeni — Akce, hod na Silu proti tvému SO zachrany kouzla.

Pfi zapaleni shofi 1 sah pavucCiny béhem 1 Kola. Tvor, ktery v ohni za¢ne svdj Tah, utrpi
Ohnivy zasah za 2k4 Bodu vydrze.

Planouci koule

Vyvolavani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (kousek loje, Spetka siry a prach ze zelezného prasku)
Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Druid, Kouzelnik

(str. 387)

Koule ohné o priméru 1 sah.

Zachrana na Obratnost — tvorové, ktefi skonéi svij Tah do jednoho sahu od Koule.
Ohnivy zasah, 2k6 Bodu vydrze, pfi Uspéchu polovina.

Bonusova akce — mlze$ Kouli pohnout az o 6 sahl. Pokud s ni narazi§ do tvora, musi si
hodit Zachranu na Obratnost.

Koule pfekona az 1 sah vysoké bariéry a pfeskoéi az 2 sahy Siroké jamy. Koule zapaluje
volné hoflavé predméty. Jasné svétlo v okruhu o poloméru 4 sahy a dalSi 4 sahy Slabé
svétlo.



Podpora

Vymitani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (maly prouzek bilé latky)
Trvani: 8 hodin

Povolani: Klerik, Paladin

(str. 387)

Az 3 Cile, kazdému se zvySi Maximum vydrze a aktualni Body vydrze o 5. Poté, co Kouzlo
skonci, se Maximum vydrze vrati na plvodni hodnotu a pfebyte¢né Body vydrze zmizi.

Na vysSich Stupnich: +5 Bodu vydrze a Maximum vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Poryv vétru

Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel (Draha 12 sahu)

Slozky: V, P, S (lusténinové seminko)

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Carodéj, Druid, Kouzelnik

(str. 387)

Fouka z tebe silny vitr po 12 sahd dlouhé a 2 sahy Siroké Draze ve zvoleném sméru. Ten
muazes$ zménit jako Bonusovou akci.

Zachrana na Silu — kazdy tvor, ktery v Draze za¢ne sv(j Tah.

Pokud selZe, je odtlaen ve sméru Drahy 3 sahy od tebe. Za kazdy sah Pohybu v Draze
smérem k tobé musi tvor utratit o 1 sah Rychlosti vice.

Poryv vétru rozfoukava v oblasti plyny a vypary a sfoukava nechranéné plameny. Chranéné
plameny maiji 50% Sanci, Zze zhasnou.



Projdi beze stop

Vymitani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (popel ze spaleného listu jmeli a snitka smrku)
Trvani: (S), az 1 hodina

Povolani: Druid, Hrani¢ar

(str. 387)

Kazdy tvor, kterého zvoli§ do 6 sahu od tebe (v€etné tebe), ma bonus +10 k hodim na
Obratnost (Nenapadnost) a nelze ho stopovat jinak nez magickymi prostfedky. Tvor, ktery
obdrzi tento bonus, za sebou nezanechava zadné stopy ani jiné znamky svého pruchodu.

Predvidani
Vésténi

2(R)

Vyvolani: 1 minuta
Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (specialné oznacené tycky, kosti nebo obdobné symboly v hodnoté nejméné
25 zl)

Trvani: ihned
Povolani: Klerik
(str. 387)

Pouzitim vésteckého nacini ziskas znameni ohledné toho, jaké by byly vysledky konkrétni
Akce, kterou hodlas provést v nasledujicich 30 minutach. Mozné odpovédi:

Blaho pro dobré vysledky.
Zal pro $patné vysledky.
Blaho a zal pro vysledky dobré i zlé.

Nic pro vysledky, které nejsou vylozené dobré ani Spatné.



Kouzlo nepoéita s potencialnimi okolnostmi, které by mohly zménit vysledek. Pokud SeSles
kouzlo dvakrat ¢i vicekrat mezi dvéma Dlouhymi odpodinky, je u kazdého dalSiho Seslani
kumulativni 25% Sance, Ze dostane$ chybnou odpovéd. PH si tento hod hazi v tajnosti.

Rozmazani

lluze

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V

Trvani: (S), az 1 minuta
Povolani: Carods&j, Kouzelnik
(str. 388)

Tvé télo se jakoby zamlzi, pfesouva se a kolisa v o€ich kazdého, kdo té vidi. Kazdy tvor ma
proti tob& Nevyhodu k hodim na Utok. Utoénik je vG&i tomuto G&inku Imunni, pokud se
neopira o zrak, napfiklad s Mimozrakovym vnimanim, nebo pokud vidi skrz iluze, napfiklad s
Pravdivym vidénim.

Rozpal kov

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (kus Zeleza a plamen)

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Bard, Druid

(str. 388)

Vyrobeny kovovy pfedmét, ktery vidiS, se rozpali do ruda.
Ohnivy zasah, 2k8 Bodu vydrze — tvor ve fyzickém kontaktu s pfedmétem.

Zachrana na Odolnost, jinak pfedmét upusti. Pokud selze, ale pfedmét upustit nemuze, ma
az do zagatku tvého pristiho Tahu Nevyhodu k Utokiim a Ovéfenim vlastnosti.



Pokud tvor pfedmét nepusti, mize$S v kazdém ze svych pozdéjSich Tahl jako Bonusovou
akci znovu zpusobit tento Zasah a vynutit novou Zachranu.

Na vySSich Stupnich: Zasah +1k8 Bodl vydrze za kazdy dalSi Stupen.
Roztfisténi

Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P, S (odstépek slidy)

Trvani: ihned

Povolani: Bard, Carods&j, Cernoknéznik, Kouzelnik

(str. 388)

Koule o poloméru 2 sahy, stfed v Dosahu.

Zachrana na Odolnost. Tvor vyrobeny z nezivého materialu ma Nevyhodu.

Hromovy zasah, 3k8 Bodu vydrze, pfi Uspéchu polovina. PosSkozeni utrpi i v§echny volné
nemagické predméty v oblasti.

Na vy3Sich Stupnich: Zasah +1k8 Bodu vydrze za kazdy dalSi Stupen.
SezZehuijici paprsek

Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: ihned

Povolani: Carod&j, Kouzelnik

(str. 388)

TFi ohnivé paprsky, libovolné Cile.



Utok na dalku kouzlem — za kazdy paprsek.
Ohnivy zasah, 2k6 Bodl vydrze.

Na vySSich Stupnich: jeden paprsek navic za kazdy dalSi Stuperni.
Slepota nebo hluchota

Nekromancie

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahua

Slozky: V

Trvani: 1 minuta

Povolani: Bard, Carodéj, Klerik, Kouzelnik
(str. 389)

Tvor, kterého vidi§. Zachrana na Odolnost, jinak je bud Oslepeny nebo OhluSeny (dle tvé
volby).

Na konci kazdého svého Tahu si miize Zachranu zopakovat, a pokud uspéje, Kouzlo skonéi.
Na vySSich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalSi Stupen.
Spatfi neviditelné

Vésténi

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P, S (kousek slidy a mala Spetka stfibrného prasku)
Trvani: 1 hodina

Povolani: Bard, Carodéj, Kouzelnik

(str. 389)

Vidi§ Neviditelné tvory a predméty, jako by byli viditelni, a vidi§ do Eterické sféry. Etericti
tvorové a predméty vypadaiji pfizracné a prisvitné.



Strazné pouto
Vymitani

2

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (dvojice platinovych prstend, kazdy v hodnoté alespor 50 zl, které musite mit
ty i Cil navle€ené po dobu Trvani na prstech)

Trvani: 1 hodina

Povolani: Klerik

(str. 389)

C|’Iv musi souhlasit. Vytvofi se mezi vami mystické spojeni. Do 12 sahd od tebe ma Cil +1 k
OC a Zachranam a je Odolny vuci vSem Zasahim. Kdyz je Cil zasazen, trpiS i ty Zasah o

stejné hodnoté.

Kouzlo skon¢i, pokud ti klesnou Body vydrze na 0, vzdalite se od sebe na vic nez 12 sahu,
pokud je na tebe nebo Cil Seslano znovu, nebo pokud ho zrusi$ jako Akci.

Sugesce

Oc¢arovani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, S (hadi jazyk a bud kousek v€eliho plastu, nebo kapka sladkého oleje)
Trvani: (S), az 8 hodin

Povolani: Bard, Carodé&j, Cernoknéznik, Kouzelnik

(str. 389)

Tvorovi, kterého vidi§ a ktery té slySi a rozumi ti, vsugeruje$ pomoci jedné nebo dvou vét
néjakou cinnost. Tvorové, které nelze Zmamit, jsou Imunni. Zadana C€innost musi znit
rozumné. Pokud je ¢innost oCividné sebeposkozujici, Kouzlo skongi.

Zachrana na Moudrost, jinak musi Cil splnit danou ¢innost, jak nejlépe dovede. Pokud Cil
stihne dokondcit ¢innost rychleji, Kouzlo skonci i pfed uplynutim doby Trvani.



Muzes i vymezit podminky, které Cinnost spusti. Pokud dané podminky nenastanou pred
uplynutim doby Trvani, ¢innost se neprovede. Kouzlo skonci, pokud ty nebo tvi spolecnici
Cil Zasahnete.

Tajemna magicka aura

lluze

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (Etverecek hedvabi)
Trvani: 24 hodin

Povolani: Bard, Carodgj, Kouzelnik
(str. 389)

Kouzlo maskuje Cil pfed véSteckymi kouzly. Tvor musi souhlasit, pfedmét nesmi nikdo drzet
ani nést.

Pokud Sesles toto Kouzlo na stejny Cil se stejnym efektem kazdy den po dobu 30 dni,
Trvani je do Rozptyleni.

FaleSna aura. Nemagicky pfedmét vypada magicky &i obracené, aura vypada jako z jiné
Skoly magie. Fale$na aura miiZze byt zjevna pro kohokoliv, kdo s pfedmétem naklada.

Maska. Zménis, jak vypada Typ tvora nebo Pfesvédceni.

Ticho

lluze

2 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 24 sahu

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 10 minut
Povolani: Bard, Hranic¢ar, Klerik

(str. 390)



Uvnitf Koule o poloméru 4 sahy se stfedem v Dosahu, nevznikne Zadny zvuk ani skrz ni
zadny zvuk neprojde. Kazdy tvor &i pfedmét, ktery je cely v Kouli, je Ohluseny a Imunni vidi
Hromovému zasahu. Seslani Kouzla, které obsahuje Verbalni slozku, je v Kouli nemozné.

Tma

Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, S (netopyfi trus a kapka dehtu nebo kus uhli)
Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik, Kouzelnik

(str. 390)

Koule o poloméru 3 sahy, stfed v Dosahu. Tma se Sifi kolem rohu. V této tmé nevidi ani tvor
s Vidénim ve tmé a nedokaze ji osvitit Zadné nemagické svétlo.

Tmu maze$ pfipnout na volny pfedmét, nebo pfedmét ktery drzi$ a tma se pohybuje spolu s
nim. UpIné zakryti daného pfedmétu n&&im neprusvitnym tmu blokuje.

Tma Rozptyli svétlo vytvofené kouzlem 2. &i niz§iho Stupné.

Trik s lanem

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (mouckovy kukufi¢ny extrakt a stoCeny pergamen)
Trvani: 1 hodina

Povolani: Kouzelnik

(str. 390)

Lano maximalné 12 sahu dlouhé se natahne, dokud celé nevisi svisle k zemi. U horniho
konce se otevie neviditelny vchod do mimodimenzionalniho prostoru.



Do tohoto prostoru se da vysplhat po lané. Vejde se do néj az 8 Stfednich nebo menSich
tvorQ. Lano Ize vtahnout dovnitf.

Skrze vchod nelze Utogit ani kouzlit, ani dovnitf ani ven. Tvorové uvnitf vidi ven, jako by se
divali skrz okno velké 1x1,5 metru se stfedem na lané.

Kdyz Kouzlo skon¢i, vSechno uvnitf mimodimenzionalniho prostoru vypadne ven.

Trny

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 30 sahu

Slozky: V, P, S (sedm ostrych trni nebo sedm vétvicek ofezanych do Spicky)
Trvani: (S), az 10 minut

Povolani: Druid, Hrani¢ar

(str. 390)

Kruh o poloméru 4 sahy, stfed v Dosahu. V oblasti vyrostou ostny a trny a stane se Tézkym
terénem.

Bodny zasah, 2k4 Bodu vydrze za kazdy sah, ktery tvor urazi skrz oblast.

Oblast vypada pfirozené. Tvor, ktery nevidi Sesilani kouzla, musi pfed vstupem do oblasti
uspét v Ovéreni moudrosti (Vnimani) proti tvému SO Zachrany kouzla, aby si trnG vSiml.

Uklidni emoce
Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Akce
Dosah: 12 sahu
Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 minuta
Povolani: Bard, Klerik

(str. 391)



Koule o poloméru 4 sahy, stfed v Dosahu.

Zachrana na Charisma — kazdy Humanoid v oblasti, mize dobrovolné neuspét. Pri
neuspéchu zvol jeden efekt:

e Potlacis VystraSeni ¢i Zmameni. Kdyz Kouzlo skonci, potlateny efekt se znovu
obnovi, pokud uz mezitim neskondcilo jeho Trvani.

e Cil bude Ihostejny vic&i zvolenym tvorim, vici kterym je nepratelsky. Lhostejnost
pomine, pokud je Cil napaden, Zasazen Kouzlem nebo pokud je svédkem
uspésného Zasahu svych pratel. Kdyz Kouzlo skongi, tvor se, dle situace, muze stat
opét nepratelskym.

Vécny plamen

Zaklinani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (rubinovy prach v hodnoté 50 zl, ktery je Kouzlem spotfebovan)

Trvani: do Rozptyleni

Povolani: Klerik, Kouzelnik

(str. 391)

Z Cilového predmétu vyslehne plamen jasny jako svétlo pochodné. Uginek vypada jako

bézny plamen, ale nevytvali zadné teplo a nespotiebovava kyslik. V&€ny plamen Ize zakryt
nebo schovat, ale nelze ho udusit ani uhasit.

Vidéni ve tmé

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (bud Spetka susené mrkve, nebo achat)
Trvani: 8 hodin

Povolani: Carodéj, Druid, Hrani¢ar, Kouzelnik

(str. 391)



Dotkne$ se tvora, ktery s tim souhlasi, a udéli§ mu schopnost vidét ve tmé. Po dobu Trvani
ma Vidéni ve tmé na vzdalenost 12 saha.

Zaklep

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V

Trvani: ihned

Povolani: Bard, Carodéj, Kouzelnik
(str. 391)

Zvoleny pfedmét se otevie, zaklepani je slySet az 60 sahl daleko. Cilem muze byt jakykoliv
pfedmét obsahujici oby&ejné nebo magické prostfedky k zamezeni pfistupu.

Na pfedmétu se uvolni vSechny petlice, zavory a vzpfiCené prvky a odemkne se 1 zamek.

Pokud je pfedmét zam&eny Mystickym zamkem, u€inek toho Kouzla je na 10 minut potlacen
a béhem této doby Ize pfedmét normalné otevfit i zavfit.

ZlepSi Vlastnost

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: dotyk

Slozky: V, P, S (srst nebo pero ze zvifete)
Trvani: (S), az 1 hodina

Povolani: Bard, Carodéj, Druid, Klerik
(str. 391)

Zvol jeden z nasledujicich uc€inku.

e Byé¢i sila. Vyhoda k Ovérenim sily a dvojnasobna Nosnost.



e Medvédi houzevnatost. Vyhoda k Ovéfenim odolnosti a 2k6 Docasnych bodu
vydrze, které zmizi, kdyz Kouzlo skon¢i.

e Kodici gracie. Vyhoda k Ovéfenim obratnosti. Neutrpi Zadnou ujmu padem z vysky
ze 4 nebo méné sahd, pokud neni Otfeseny.
LiS€i chytrost. Vyhoda k Ovéfenim inteligence.
Sovi Moudrost. Vyhoda k Ovéfenim moudrosti.
Orli velkolepost. Vyhoda k Ovéfenim charismatu.

Na vy8S8ich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalSi Stupen.
Zmén svuj tvar

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P

Trvani: (S), az 1 hodina

Povolani: Carods&j, Kouzelnik

(str. 392)

Vezme$ na sebe jinou podobu. Zvol si jeden z nasledujicich efektl. Jako Akci ho muzes
ukoncit a nahradit jinym.

e PrFirozené zbrané. Drapy, tesaky, ostny, rohy nebo podobné. Mas s nimi Zdatnost a
bonus +1 k Utoku i Zasahu, Kostka zasahu je 1k6. Zplsobuji magicky Bodny, Drtivy
nebo Secny zasah, dle své povahy.

e Vodni adaptace. Zabry a blany mezi prsty. Mize$ dychat pod vodou a mas Rychlost
plavani rovnou tvé Rychlosti chlize.

e Zmeéna vzhledu. Zménis svlij vzhled. Muze$ zménit i svou Rasu, ale kromé vnéjsi
podoby tim nezménis Zadny Rasovy rys nebo charakteristiku. Musi$ zachovat svou
Tfidu velikosti a zakladni tvar téla.

Znehybni osobu
Ocarovani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu



Slozky: V, P, S (maly rovny kus Zeleza)

Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Bard, Carod&j, Cernoknéznik, Druid, Klerik, Kouzelnik

(str. 392)

Zachrana na Moudrost — Humanoid, kterého vidi$. Nepusobi na Nemrtvé.
Pfi selhani je Cil Paralyzovany.

Na konci kazdého svého Tahu si Cil mlze hodit dalSi Zachranu, a pokud uspéje, Kouzlo pro
néj skondci.

Na vySSich Stupnich: jeden Cil navic za kazdy dalSi Stupen. Cile musi byt navzajem do 6
sahu od sebe.

Zona pravdy

Ocarovani

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 12 sahu

Slozky: V, P

Trvani: 10 minut

Povolani: Bard, Klerik, Paladin
(str. 392)

Koule o poloméru 3 sahy, stfed v Dosahu.

Zachrana na Charisma — kazdy tvor, ktery do oblasti pisobeni Kouzla vstoupi, nebo ktery se
v zOné nachazi v momenté Seslani. Maximalné jednou za Tah.

Pokud selze, nemuze tvor v oblasti védomé Ihat — mlize odmitnout odpovédét nebo muze
odpovédét vyhybavé, pokud to, co fekne, bude samo o sobé pravdive.

O kazdém tvorovi vi§, zda ve své Zachrané uspél, nebo selhal.

Zrcadlovy obraz

lluze



2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: Sesilatel

Slozky: V, P

Trvani: 1 minuta

Povolani: Carodgj, Cernoknéznik, Kouzelnik
(str. 392)

Kolem tebe se objevi 3 tvé iluzorni kopie, které se pohybuji spolu s tebou, napodobuiji tvé
Akce a pfesouvaji svou pozici. Nelze vysledovat, ktera postava je skuteéna.

Kdyz se stane$ Cilem Utoku, hod k20. Pokud mas 3 kopie, misto tebe trefi Utok kopii pfi
hodu 6 a vice, pfi 2 kopiich pfi hodu 8 a vice a s 1 kopii pfi hodu 11 a vice.

Kopie ma OC 10 + tva Oprava obratnosti. Pfi Zasahu se kopie zni&i. Kopie ignoruje véechny
Zasahy a efekty, které nejsou Utokem pfimo na tebe. Kouzlo skonéi, kdyZ jsou vSechny
kopie znieny, nebo je zrusis jako Akci.

NepUsobi na tvora, ktery nevidi nebo se spoléha na jiné smysly nez zrak, napf.
Mimozrakové vnimani, nebo pokud vidi skrz iluze, napfiklad s Pravdivym vidénim.

ZvétSeni nebo zmenseni

Transmutace

2

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sahu

Slozky: V, P, S (Spetka Zelezného prasku)
Trvani: (S), az 1 minuta

Povolani: Carods&j, Kouzelnik

(str. 393)

Tvor nebo volny pfedmét, kterého vidis, se zvétsi ¢i zmenSi. Pokud Cil nesouhlasi,
Zachrana na Odolnost, a kdyz uspéje, Kouzlo neucinkuje.



S tvorem zméni velikost vSe, co ma na sobé nebo co nese. Pfedméty, které Cil odlozZi, se
vrati do své normalni velikosti.

Zmenseni. Cil se zmensi na polovinu ve vSech rozmérech, hmotnost na osminu. Tfida
velikosti se zmenSi o 1. Nevyhoda k hodim na Ovéfeni sily a Zachranam na Silu.
Zmensené Zbrané odecitaji od hodnoty Zasahu 1k4 (ale nejméné na 1 Bod Vydrze).

Zvétseni. Cil se zvétSi na dvojnasobek ve vSech rozmérech, hmotnost na osminasobek.
Tfida velikosti se zvétSi o 1. Pokud neni dost mista, Cil vyplni dostupny prostor. Vyhoda k
hodim na Ovérfeni sily a Zachranam na Silu. ZvétSené Zbrané pficitaji k hodnoté Zasahu
1k4.

Zvifeci posel

Ocarovani

2 (R)

Vyvolani: 1 Akce

Dosah: 6 sah

Slozky: V, P, S (pamlsek)
Trvani: 24 hodin

Povolani: Bard, Druid, Hrani¢ar
(str. 393)

Zvol Drobné zvite, které vidis. PopiSeS mu misto, které tva postava uz nékdy navstivila, a
pfijemce. Nadiktuje§ mu zpravu o délce az 25 slov. Zvife bude cestovat na popsané misto,
létajici posel urazi za den 80 mil, ostatni zvifata 40 mil.

Kdyz posel dorazi, doruéi zpravu tvym hlasem pouze tvorovi, ktery odpovida popisu. Pokud
posel nedorazi do Cilového mista, nez Kouzlo skonéi, zprava se ztrati a zvife se vrati zpét.

Na vysSich Stupnich: +2 dny Trvani za kazdy dalSi Stuperi.



