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I. Uvop

Za timto systémem pravidel a schopnosti stoji dny a dny prace i mnohalety vyvoj. KdyZz vas k né¢emu inspiruji, budeme jen
radi. Kdyz se vim zalibi nékteré z ndmi vymyslenych mechanik (je jich docela dost, nékteré se uz pouzivaji i na s nimi
nesouvisejicich larpech) a budete je chtit také pouzit, neni problém (jen ten komplexni systém skladani kouzel nim prosim
neberte, je za tim neuvéfitelnd tuna price). Jen nim o tom napiste. Jednak ndm tim udélate radost, jednak budeme védét,
kam se co $ifi a jednak vam ridi dime tipy, proc¢ jsme co a jak formulovali nebo co se ohledné dané mechaniky tfeba

neosvédcilo v praxi. A kdyz se nékde zminite, Ze jste tu mechaniku pfevzali od Weverklanu, budeme v sedmém nebi. :-)

II. OBECNA PRAVIDLA

TRI PRIKAZANI ORGU

o) Jsi-liblb, ztistart doma.
1) Nechces-li hrat larp, nejezdi.

2) Neni to sraz, je to larp.

S1GNALY: TECHNICKA, PLiZENI, ZVONENI, RUZOVY CHAMELEON A RUDA sTop

Ve hfe pouZivime sadu ruznjch gest a signil, abychom predchizeli nedorozuménim a narusovani hry. Zde uvedeme ty

nejdulezitéjsi a nejpouzivanéjsi.

TECHNICKA

Klasicka technicka prestivka, tedy vystoupeni z role za Gicelem vyreSeni néjakého problému nebo dotazu na organizatory, se
znadi pésti poloZenou na hlavé. Postavu s pésti na hlavé ignorujte. Technicka je vSak krajni feseni. NeZ pfijdete s dotazem
na organizatora, zauvazujte, jestli neni mozné kyzenou informaci ziskat iherné. (Odstrasujici pfiklady: ,Kde je vlastné
starosta? Kde dostanu jidlo? Jak se nau¢im Kryt?“ Odpovéd bude vzdycky stejna: ,Zjisti si to ve hre.) Vyhybejte se také

zneuzivani technické pro neherni rozhovory — paklize se nudite, zabavte se ve hte a konverzujte v roli.

PLiZENi A NEVIDITELNOST

PliZeni se znaci dlani poloZenou na hlavé. Prochizi-li kolem vis nékdo s dlani na hlavé, snaZte se ho ignorovat, nedivejte se
jeho smérem, nereagujte na néj, ale zaroven respektujte, Ze je pofdd soucasti hry. Plizeni pochopitelné funguje jen v urcitych
podminkich, které jsou hra¢am s pfislusnou schopnosti dukladné vysvétleny. Pokud mdte pocit, Ze nékdo hraje plizeni
$patné, nebo se plizi v mistech, kde by to bylo velmi obtizné, zahrajte nejd¥iv podezfeni (,Pockej, neslysel jsi néco? Nemihl se
tam néjaky stin?“) a teprve pokud pliZici se osoba nezareaguje, nezastavi se a nepockd, az vis podezfeni pfejde, muzete ji

herné zpozorovat.

Paklize md nékdo na hlavé poloZené obé dlané, nejedna se o pliZeni, ale o neviditelnost, tedy magii. Neviditelného ¢lovéka

nemuZete zpozorovat vitbec a ten si tedy muZe chodit nebo béhat kdekoliv dle své liboviile.

UZ zvoNE)i NA MORAVE JELENI?

Signal k zapoceti, pozastaveni nebo ukonéeni hry vydidvime zazvonénim zvonku. Zvonénim zacind herni den. Pokud se zvoni

a hrélo se predtim, jedna se o pokyn ukonéit hru a bez prutaht se dostavit na shromazdisté.




RUZovY CHAMELEON

»,Nemysli si, kate, Ze kdyZ mi riZovym chameleonem ufizne§ ucho, tak ti néco povim!“ - Toto je pfiklad uZiti signdlu razovy
chameleon. Pouzivd se vsituacich, které jsou vim jako hri¢im nepfijemné a silné ovliviiuji vas zaZitek ze hry. Ostatnim
hra¢um tento signil dava najevo, Ze se dostali na hranici toho, co je pro vis jako pro hrice pfijatelné a Ze by méli zvolnit
a pokusit se situaci vyfesit jinym zpasobem — napfiklad kdyz se hrac¢ kata prilis ponofi do své role a jeho muceni zacne byt
nepfijemné nejen postavé, ale i vim. Signal nezastavuje hru; pokud je to mozné, néjak ho zakomponujte do véty, kterou fika

vase postava (viz pfiklad na za¢atku tohoto odstavce).

RupA sTop!

Pokud zaslechnete tato dvé slova, okamzité pFestante s ¢imkoli, co pravé délate, zastavte se na misté a davejte pozor. Ruda
stop je obecné pouzivané souslovi pro zastaveni hry z vaznych nehernich dawvodu (zdravotnich, psychickych, organiza¢nich

etc.). Pouzit ji muZe kdokoli, ale vidy odiivodnéné.

SouBoj, Z1vOoTY A AGONIE

Pravidla souboje jsou podobna jako na vétsiné larpt, co se tyce povolenych zbrani (kopi jen pro zkusené), typt titokt (nebodat,
viditelny niprah) a nepovolenych zasahovych zén (hlava, krk, prsty, rozkrok). Stejna pravidla plati i pro bezpeénost (zada,
strom). Nékteré schopnosti se sesilaji za pomoci hodu nosi¢em — mékkou papirovou kouli, pfipravenou krasnou kouli
zpodobriujici vasi vodni stfelu atp. VZdy musi byt bezpecnd. ProtoZe se jednd o larp plny ¢arodéju, speciilné doddme, Ze ani

mékéend hul neni schvalena pro jiné pouziti v boji, nez pro pasivni kryti.

PouZivime tzv. Zivotovy systém. Zivoty jsou abstraktni veli¢inou, kterd ukazuje, zda je vase postava zdrava, &ije zranéna, trpi
néjakou chorobou etc. Bez zivotl nelze Zit. Pokud vase postava utrpéla zranéni, ¢i ma néjakou chorobu, hrajte to — dle
vaznosti zranéni muZete byt v $oku, neschopni pohybu etc. Zakladni pocet Zivoti je rovny 3. Maximum je mozZno zvysit

pomoci schopnosti.

Dostanete-li se s zivoty na nulu, neumirdte, nybrz pokud vis nékdo nedorazi (Cinte tak jen ve vyjime¢nych pripadech),
dostavate se do stavu tzv. agonie. Svijite se na zemi, muZete jen kvilet a pomalu se plazit. Agonie trva nejvyse 15 minut. Po
uplynuti této doby zcela umirate a musite vyhledat (s rukou sevienou v pést na hlavé) povéfeného organizitora (bude sdéleno
na zacatku) a po splnéni jim vymysleného tkolu vim bude zaloZena postava novd. Z agonie muzete byt vytaZeni libovolnou
schopnosti/pfedmétem, pomoci niZ se va$ pocet Zivoti dostane alespori na ¢islo jedna. Pokud vas nékdo z agonie vytdhne,
nepamatujete si, co se udilo pfedtim, neZ jste byli tak téZce ranéni (cca 5-15 minut, typicky dané prepadeni). Toto
zapomnéni je zavedeno z prostého davodu — funguje jako ochrana téch, ktefi vas okradli a dostali do agbnie. Kdyby tato
ochrana neexistovala, vSichni by se navzijem dordZeli a musely by se neustile zakladat nové postavy. Proto toto pravidlo

dodrzujte. Nebudete-li tak €init, budete umirat daleko ¢astéji, ¢imz prijdete o nasbirané vyhody.

Vzhledem ktomu, Ze se Magilarp odehrava ve mésté, prosime vis, abyste to shranim zranéni mimo pozemky skoly

neprehanéli a nékdo pro vis omylem nezavolal zachranku.

ZBROJE

Vzhledem k povaze larpu jsou zbroje a jejich efekty feSeny zcela individualné. Pokud je postava ¢arodéj a nosi zbroj, tak za ni

neobdrZi Zadné bonusy. Na druhou stranu mu zbroj ani nekomplikuje ¢arovani. K tomuto feSeni jsme pfistoupili proto, ze

vyvazovat nevyhody a vyhody noSeni zbroji pri ¢arovani by bylo zbyte¢né komplikované.




SCHOPNOST OVLADANI ZBRANE

Umét zachazet se zbrani, to nenijen tak. Prosty ¢arodéj ¢i afednik bude rad, kdyz pozn4, za jaky konec se ten meé drzi, ale zZe
by s nim umél bojovat, to je nepravdépodobné. Pokud vase postava nemd davod, pro¢ ovladat urdity typ zbrané, hrajte to tak a

zkuste napf. vyhledat zkuseného Sermife, ktery vas ovladani zbrané naudi (pokud k tomu budete mit viibec divod).

SIRENI NEMOCI (NEMAGICKE)

Choroby se $ifi svymi standardnimi zpusoby — vzduchem, vodou etc... V situaci, kdy redlné mohlo dojit k nakazeni,
si nakaZeny s ,obéti“ zahraje kimen-nuzky-papir o to, zda se nakazila (vyhraje-li nakazeny, obét se nakazi, vyhraje-li obét,

nemoci odold).

PREDMETY A JAK O NE PRIJIT; MAGICKE KNIHY

HERNI MENA A SUROVINY

V Ateranu se plati netradiénim platidlem, tzv. ,sklenénou minci“. Tvofi ji malé pecky skla. Mozna narazite i na klasické
zlataky, stfibriidky a médaky + néjaké drahokamy. Funkci mény mohou plnit i riizné suroviny (viz jejich pfehled nize). Do hry

je zapovézeno zapojovat vlastni ménu (zejména drahokamy) bez predchozi domluvy, nebot inflace trapi i malé ekonomiky.

Cena surovin je pohybliva a vétSinou uréovana prislusnym prodejcem, orienta¢ni hodnotu by mél znat pfislu$ny organizator.

Vét$ina téchto surovin ale, vzhledem k povaze larpu, slouZi pfedevsim pro plnéni urcitych tkol.

KRrADENi

Na Magilarpu neexistuje specidlni herni mechanika pro kradeni. Krast pfedméty mtzete zcela béznym zpiisobem jako
vredlném svété. Pokud ale nékoho okradete, hraci nasledné situaci mimoherné oznamte, aby védél, kde se jeho predmeét

nachdzi.

MAGICKE KNIHY

v

Jedna se o prazvlastni pfedméty, jimz dava silu spojent s jejich vlastnikem. Magické knihy totiZ jsou nezcizitelné a také bézné
neznicitelné. Avsak nahliZet do nich je mozné. Do magické knihy si kazdy mag vlepuje/vpisuje své schopnosti a pise si sem

i sv kouzla (o tom viz niZe), jakoZto i dalsi pozndmky.

MAGICKE SVITKY

Jednd se o ruzné listy papiru ¢i pergamenu, do kterych je vepsdna magicka moc. Jejich roztrZenim se magie ze svitku uvolni a

kouzlo zac¢ne pusobit.

LEKTVARY, NAPOJE, MASTI

Je mozZné, Ze se setkate s riznymi vymysly vznesené védy jménem alchymie ¢i gastromancie. Pamatujte vsak, Ze efekt lektvaru
¢i jidla bézné zjistite aZ po jeho konzumaci (nemate-li pfislusnou schopnost); jind postava vaim samozfejmé muze ohledné

efektt lektvaru lhat.

ZAMKY

Zamky a klice mame nékolika typ. Obvyklé typy zamka jsou rozdéleny do tfi kategorii (na jejichz vypaceni je tfeba mit
urcitou schopnost): zakladni, pokro¢ilé a mithrilové. Obvyklé zimky mohou byt navic zaCarovany proti vypaceni, v takovém

ptipadé budete nejspis potfebovat nékoho magicky nadaného, aby vim pomohl.

Neobvyklymi typy ,zdmka“ jsou: 1) dvefe/brdny chrinéné magickou peceti, 2) specidlni magickd pole fungujici

na nejruznéjsich principech. V obou pfipadech se obratte s prolomenim magickych ochran na pfislu§né organizatory.
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III. RASY A RACIALKY

Ve svété Magilarpu se nachdzi nespoCet moznych stvofeni. Vase postavy mohou ndleZet k jedné z ras, které naleznete nize

vypsany. Pfi tvorbé postavy si vybirite jednu ze dvou moznych afinit na magii, které jsou u rasy vypsany.

LipE

Obycejny zastupce lidi je zndm pro svou vSestrannost — muZe se stat ¢imkoliv, ale zaroven v nicem nevynika. Civilizace lidi je v
soucasnosti nejpokrocilejsi, co se tyce stitniho zfizeni, hojné holduje obchodu, Femeslnictvi a téZbé surovin. Feudalni lidska
spole¢nost je zaroven prosluld pfebujelou aristokracii. Lidskych zemi je nepocitané — od divokych stepnich Fisi pres rodici se

’

Draci fisi a desitky samostatnych vévodstvi a kralovstvi aZ po sultanity snédsich lidi.

-1 cena kouzel magie slunce, nebo -1 cena kouzel magie smrti

SEVERANE

Obyvatelé drsnych kraju a divoci pfibuzni lidi, se kterymi si je lze pomérné snadno splést, jsou prosluli hlavné svou fyzickou
zdatnosti, houZevnatosti a hrdosti. Plodi skvélé vale¢niky a jezdce, ale ve vétsich sidlech neni neobvyklé narazit na rozvinuté
hospodéarstvi. Svym vlddcam ¢asto fikaji ,jarlové“. Prosluli jsou také pro své nimornické uméni — jiz v pocatcich civilizace byli
mezi prvnimi objeviteli novych Gizemi. Byt je to na prvni pohled pfekvapivé, i v jejich fadach se najde fada magu, kterym se

v nékterych krajich fik4 véstci.

-1 cena kouzel magie oblohy, nebo -1 cena kouzel magie smrti

LESNI ELFOVE

v

Dlouhovéci a krasni elfové jsou pfevazné obyvatelé lesnich fisi. Elfové si udrZeli nejvetsi povédomi o mystickych silach naseho
svéta. Lesni elfové pak k magii pFistupuji stylem, ktery ostatnim rasim muaze byt cizi pro snahu o harmonii s pfirodou.

Poznavacim znamenim jsou jejich $picaté usi.

-1 cena kouzel magie Zivota, nebo -1 cena kouzel magie slunce

VZNESENI ELFOVE

Nepocetny pozistatek mocnych civilizaci si stale drzi kontrolu nad nékolika malymi krdlovstvimi a mésty. Prestoze prisli
o svoji nesmrtelnost, stile se doZivaji velmi vysokého véku, ale déti jsou pro né vzacnosti. Ve svych méstech uchovivaji

nesmirné mnozstvi védomosti a artefakt ze starych ¢astt. Poznavacim znamenim jsou jejich $picaté usi.

-1 cena kouzel magie hvézd, nebo -1 cena kouzel magie mésice

TRrpASLICI

Trpaslici jsou mensiho vzristu, zato velmi rozloziti, bez vyjimky vousati a velmi svérdzni. Patfi mezi nejlepsi kovare, tézare
a femeslniky na svété. Prici odvedou svédomité a precizné, ale kdyz maji hotovo, jsou mistry odpocinku v podobé bujarého
popijeni. Ziji hlavné v horach (i pod nimi) a jsou hrdi hlavné na své kovare a kovotepce. Jsou zvykli na t&%ké zbroje a ¥ik4 se,

Ze trpaslik v ni bez problém i spi. Trpasli¢i magové jsou prosluli ve stejnych odvétvich, jako jejich femeslnici.

-1 cena kouzel magie kovu, nebo -1 cena kouzel magie slunce




PuLcicr

Usedly hobiti lid je velmi malého vzrustu a neznaly cizinec by je mohl pokladat za lidské déti. Pul¢ici jsou vSak svébytny narod
zruénych hospodaft a femeslnika, ktery si ze veho nejvic ceni pohody, rodiny, dobrého jidla a piti. Maji cit pro detail, at uz je
to malicka rostlinka na konci zahradky nebo nalomené hrabé. Ve stejnjch odvétvich vynikaji i jejich nepocetni magové, procez

maji magické véze hobitich magu kulaté dvere.

-1 cena kouzel magie mésice, nebo -1 cena kouzel magie Zivota

KubpUKovE

Kuddici jsou narod, ktery lidé zvenci velmi radi oznaci za takové divné hobity. Oni si to o sobé ovSem nemysli. Narozdil
od hobitl jsou totiz velmi asimilovani ve velkych spolecenstvech a méstech. Byvaji velmi vzdélani, manuilné zruéni
a technicky nadani. Jejich pavod je ovSem z hobitt odvozen. Vznikli kfiZenim hobita s lidmi. Sami v§ak povazuji za urazku,
kdyZ jsou za hobity oznaceni, k ¢emuz dochidzi pomérné ¢asto, nebot zbylé rasy si prosté mysli, Ze kudik je oznaceni pro

hobita, ktery objevil boty.

-1 cena kouzel magie kovu, nebo -1 cena kouzel magie oblohy

KroLLovE

Protondrod krollt, ktery obyva zemé prili§ nehostinné i pro barbary, je povaZzovan za lid primitiva a hlupdka. Ve skute¢nosti
nejsou krollové o nic hloupéjsi nez kdokoliv jiny, mnohokrat prokdzali neobycejnou proziravost a dsko¢nost, jen nemaji tak
pozitivni vztah k usedlému zptsobu Zivota. A navic, kdyZ mate silu tfi lidi, nemate pro zbyte¢né pfemysleni mnoho davodi.
Krollové maji Sedou kuzi a dlouhé zaspicatélé usi podobné netopyfim. V cizich zemich je najdete jako vyhledivané lovce,

zoldaky a gladidtory. Objevi-li se mezi krolly nékdo s talentem na magii, je to obvykle vidét na jeho (na krolla) slabém téle.

-1 cena kouzel magie mésice, nebo -1 cena kouzel magie kovu

VETvict

Maly narod humanoidnich bytosti, které se vyvinuly ze stromt. Vétvici byli dle legend stromy rostouci pobliz mocného
magického zfidla, a proto méli mnohé magické schopnosti, dokonce se u nich vyvinulo védomi. Kdyz ke zfidlu dorazili prvni
elfové, stromy napojené na zfidlo zhodnotily, Ze se jim libi idea volného pohybu, vyuzily své magické moci a zménily se. A tak
maji dvé nohy a minimélné dvé ruce. Tim zaroven prisli o pfimé napojeni na magické zfidlo a tudiz i o ¢ast své moci. Jejich
kaze je Zivouci ménivé drevo a je na ni do jisté miry vidét jeho struktura. V mensi ¢i vétsi mife disponuji vzdy jak listy
(od zelenych po rudé az tfeba modré), tak vlasy. Barvy obojiho se pfevazné dédi — nadani pro praci s magii Zivota se vSak
uvétvika projevuje tim, Ze vétvik podléha ro¢nimu cyklu a jeho listy proto na podzim zloutnou ¢i Cervenaji, v zimé opadaji

a na jafe znovu rostou. Vétvici nosi normalné obleceni.

Veétvici jsou rasa Gzce spojend s magii. Téméf kazdy vétvik ji vlidne, proto na né nenarazite skoro nikde kromé magického
spolecenstvi. I proto, Ze jsou rostlinného pavodu, spise piji, nez jedi. Pfednost davaji vSemu sladkému (tak ziskavaji cukry pro
pfeménu na celulézu, aby mohli rast). Piji-li alkohol, pak jej ukladaji do listi, které uvadnou a opadaji. Vétvikam vsak jiz v té

dobé rovnou rostou nové.

-1 cena kouzel magie Zivota (nutnost listi odpovidajictho rocnimu obdobi, kdy se larp kona), nebo -1 cena kouzel magie hvézd




IV. SYSTEM SCHOPNOSTI

Schopnosti mohou byt aktivni (vyZaduji aktivni a védomé pouziti ze strany hrice) nebo pasivni (funguji tedy nepretrzité

od momentu, kdy je postava ziskd, pokud nejsou vyfazeny dnavou, hladem nebo jinak, napf. zapométlivosti hrace), popft. se

muZe jednat o vylepSeni jiné schopnosti. Aktivni schopnosti jsou vét§inou omezeny dennim poc¢tem uziti, nebo spellslotem.

Pravidla pro pouZivani schopnosti jsou tato:

R
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Aktivni pouziti schopnosti hlasime pfedem. Obranné schopnosti hlasime v momenté, kdy maji pasobit — zpétné
neplati.

Za nosi¢ se povazuje to, co ,nese“ jakoukoli schopnost (napf. zdsah zbrani, ukizani, $ip, magickd stfela etc.).
Ten vidy dokaZe nést pouze jedinou schopnost (neni-li feceno jinak).

Schopnosti mize byt zru$en/zménén/presmérovan efekt jiné schopnosti (napt. thyb). Neznamena to, Ze schopnosti

vyssich Fadu jsou na nic, pouze je nutné pti souboji vice pfemyslet a donutit nepfitele, aby své obranné schopnosti

vyplytval na schopnostech, které nejsou pro vase vitézstvi klicové.

Hlaste u schopnosti, které néjak ovliviiuji ostatni, rovnou i efekt. Pokud neni efekt schopnosti nékomu jasny, vysvétli
se v technické pauze.

Pokud chcete na jeden cil pouZit jeden typ aktivni schopnosti vicekrat, musite jej proloZit bud jinou schopnosti,
nebo 5 sekund pockat.

Vsechny schopnosti musite urcitym zpuasobem zahrat — v opacném pfipadé schopnost nema zadny efekt a jeji
pouZiti je pro dany den vycerpano!

Pouziti schopnosti musi byt reilné — svizany vézefi nemiie proti odfezdvani vlastniho ucha pouZit Uhyb.
True story.

Kouzly se rozumi schopnosti ¢arodéji, které si sami skladate. VSechno ostatni jsou schopnosti. Pro jejich seslini je

napred potteba odfikat spravné zaklinadlo (magickou formuli).

o Pokud se sesilatel pfefekne v zaklinadle, musi za¢it s jeho odfikavanim od znova.
Zranujici kouzla, kteri nejsou plosni, se sesilaji vidy pomoci zisahu nosiée (v podobé papirové koule),

gastromancii, ¢i dotykem. Zasah do zbrané ¢i Stitu se pocita také jako platny, zasah do nezdsahovych a zakazanych

ploch nikoli.
Mistfi si mohou vybrat dvé kouzla 1. arovné, ktera mohou sesilat bez nutnosti odfikavat zaklinadlo. Pro arcimagy

se tato vyhoda plati i na dvé kouzla II. Grovné.

UGCENI SCHOPNOSTI

Magilarp neni larp uréeny primarné pro uceni se schopnostem. Je nicméné mozné ziskat nové schopnosti riznymi zpusoby:

ze svitkd, za splnéni tkolu (ktery muze obsahovat i nacvik pouZivini schopnosti = to, ¢emu fikime uceni) nebo dosazenim

urcitého stupné vzdélani.




SYSTEM TVORENI KOUZEL

Systém schopnosti na Magilarpu je zaloZen na kouzlech. Na rozdil od jinych larpt tato kouzla nejsou pfedem vypsina, ale
tvofite si je pomoci kombinace raznych efekt. (Kouzla mohou mit také rtizny rozsah, dobu trvani, zpusoby sesilini apod.)
Vymyslite si kouzlo, zdavodnite, jak funguje, sestavite mu zaklinadlo a napisete si jej do knihy kouzel. Nechéte si kouzlo
schvilit a nisledné jej muzete pouzivat. Budete-li chtit zménit sviij repertodr, kouzlo si $krtnete a svij magicky talent vrhnete

do néceho jiného (cyklus tvorby kouzla véetné schvaleni organizatorem podstoupite znovu).

Systém tvorby kouzla neni jednoduchy. Zvlasté zpocatku se zda strasné komplikovany. Nicméné, jedna se jen o zdani, vie je
pomérné logické a uz u tfetiho kouzla se vSe podda. Navic, kouzla si vytvofite hlavné na zacatku, béhem larpu jich mnoho
vétsina z vds ménit nebude. Ale hlavné, rizné moznosti kombinace efekti pfimo podporuji vase vyzkumy na poli magigrafie
(psani kouzel). Je mozZné, Ze redlné uskute¢nénym magigrafickym vyzkumem objevite kouzlo, které bude relativné nenarocné,

ale zaroven nesmirné efektivni proti vasim protivnikiim. Na Magilarpu mdte moznost sestavit si svého maga tak, jak chcete.

SKILL POINTY ANEB BoDY DOVEDNOSTI (SP)

Pro tvorbu svych kouzel ma kazd4 postava takzvané skill pointy (skillpointy, ¢esky body dovednosti; drZet se budeme anglické
podoby a zkratka je tudiZ SP), které za kouzlo utrati v dobé jeho tvorby. Pokud si hra¢ nékteré kouzlo zrusi, skill pointy se mu

uvolni a mazZe je tak pouzit k tvorbé dalsich zaklinadel.

Zakladni pocet SP je 100 a se zvysuje o 100 za kazdy dosazeny stupen vzdélani, viz nize v Tabulce hodnot podle vzdélani maga.

Limit sity kouzira (LSK)

I kdyZ muze byt u¢ednik nadany, chybi mu nutné dostatek zkusenosti pro to, aby dokdzal v jednom kouzle svizat a usmérnit
velké mnoZstvi magie. Kazda postava tak ma strop mnozstvi skill pointi, které muZe investovat do jednoho kouzla, jemu?z se

Fika limit sily kouzla (LSK).
Zakladni LSK je 19. LSK se zvySuje o 10 za kazdy dosaZeny stupen vzdélani, viz nize v Tabulce hodnot podle vzdélani maga.

Dalsi skill pointy ¢i zvySovani limitu sily kouzla je mozné skrze plnéni dkold, z artefaktt, pfi riznych udalostech apod. Vasi
postavé muze byt limit sily kouzla zvysen i jako pociteéni odména za dobry kostym, dobfe napsany pfibéh a charakter

postavy.




SPELLSLOTY ANEB MANA

Za Carovani kouzel platite pomoci své magické energie. Kazdd postava ¢arodéje disponuje uréitym mnozZstvim spellslotit
(v podstaté body many), které umozriuji sesilat kouzla. Spellsloty jsou rozdéleny do tfidrovni. Na seslani kouzla potfebujete

pouZit vzdy spellslot s irovni stejnou nebo vyssi, nez je droven kouzla.

Spellsloty se daji obnovovat zejména medita¢nimi schopnostmi, popf. manovymi lektvary ¢i navstévou magického zfidla
(takového, které obnovovani many dokaze). Ne vSechna tato mista jsou zaznacena, néktera jsou pouze popsana. Spellsloty se

obnovuji se zacatkem dalsiho herniho dne.

To, kolik kouzel a jaké tirovné muZete za den seslat, ovliviiuje postavou dosaZené vzdélani:

% novic a uCednik: 6 spellsloti I. Grovné, 2 spellslot II. Grovné, 1 spellslot III. trovné
% vystudovany mag: 8 spellslot I. Grovné, 4 spellsloty I1. Grovné, 2 spellslot I11. Grovné
< mistr mag: 10 spellslotd I. tirovné, 6 spellslott II. trovné, 3 spellsloty III. tirovné

% arcimig: 12 spellslota I. rovné, 8 spellslott I1. Grovné, 4 spellsloty I11. Grovné

Vzhledem k poctium spellsloti doporu¢ujeme si na jejich vypotfebovavani v magické knize na¢rtnout pomucku (zdrahime se

to vyslovit, ale... mohla by pfipominat tabulku).

TvoRIM KOUZLO 1 — I HAVE A DREAM

Napfed si feknéte, co by vase vysnéné kouzlo vlastné mélo délat. Mozné efekty naleznete v nasi velké Tabulce efektii (pokud pfi
zaslechnuti slova tabulka omdlévite, feknéte si, Ze to je mfizka). Pravdépodobné vas pritom do o¢i prasti néjaky dalsi efeke,
ktery by se vim hodil. VétSina z nich je psani docela neutralné a je tedy na vis, jak pfesné efekty pouZijete. Mimochodem,
stejny efekt muZete v jednom kouzle pouZit i vicekrat. Nezapomeiite ale, Ze v jednom kouzle nemohou byt vic jak 4 efekty!

(Standardné se vSechny stanou zaroverni v jeden okamzik.)

Nésledné se zamyslete nad tim, jakému elementu konkrétni efekty prifadite. S urcitymi elementy totiz dosdhnete daného
efektu podstatné snadnéji (levnéji) nez s jinymi. PouzZijete-li element, ktery neovladate, efekt vas bude stat vice skill pointi

(podrobné rozpisy hodnot naleznete nize). Pozor! Efekty Ize sesilat pouze pfes elementy, které ovladate!

Kombinovat efekty a elementy muZete témé¥ libovolné (sledujte poznidmky v Tabulce efektii — ¢ast z nich ma urcitd omezeni).
Dokonce je mozné spolu kombinovat i efekty, které se navzdjem vyrusi. Pokud ale vymyslite naprosty bldbol, organizator vim
kouzlo neschvali (napf. nemuzZete nékoho v ramci jednoho kouzla dvakrat vzksisit). DulezZité je predevsim to, abyste vy sami
byli schopni organizatorovi Fict, jak vase kouzlo funguje, a obhajit si ho. Pokud se jedna o kontroverzni kouzlo, musite byt
schopni si napf. oddvodnit, pro¢ vase stfela ma zaroven cil zrariovat i léCit a pro¢ by takové spojeni efekttt (a element) mélo
byt viitbec mozné. Pokud se kouzlo bude zdat organizatorovi prili§ protikladné, ale schvalitelné, maze vam k nému priradit
necekany vedlejsi efekt. O ném dopfedu vase postava nevi; pravdépodobné si jej v§imne v momenté, kdy kouzlo poprvé

pouzijete.

Pro jistotu jesté poznimka: Pomoci nékolika nezranujicich efektit nemuzZete cili zpusobit zranéni, na to je tfeba pouzit

zranyjici efekt. Na druhou stranu, pfesny zpusob, jak k tomuto zranéni dojde, je na vasi kreativité pti tvorbé kouzla.




TvoRriM KOUZLO 2 — PoCiTAM ZAKLADNI CENU KOoUZLA (ZCK)

Poté, co nabydete zikladni pfedstavy o tom, jak by mélo kouzlo fungovat, potfebujete si vypocitat zikladni cenu kouzla,

zkricené ZCK. Tato hodnota potom slouZi jako zdklad pro rizné modifikace utvafené energie kouzla.

JAK J1 ZJISTIME:

%V Tabulce efektii ma u sebe kazdy efekt napsany zakladni cenu efektu. K ni pficteme/odeéteme modifikaci ceny podle
toho, jaky element jsme pouZili.

% Vyslednd hodnota pro jeden efekt nesmi byt mensinez 1.

% Takto ziskané hodnoty efektt secteme dohromady.

< Zjistime pocet element(, které pro kouzlo pouzivime. Za kazdy element kromé prvniho se kouzlo zdraZio 2.

MATE-LI RADI VZORECKY, VYPADA TO NEJAK TAKTO:

yzakladni cena kouzla“ = (,zdkladni cena efektu ¢. 1+ ,,modifikace ceny uzitym elementem®)
+ (,zdkladni cena efektu ¢. 2 + ,modifikace ceny uzitym elementem) +

+ (,zdkladni cena efektu ¢. 3+ ,modifikace ceny uzitym elementem®) +

+ (,zdkladni cena efektu €. 4“ + ,modifikace ceny uzitym elementem) +

+ ([,pocet pouzitych elementu“ - 1] x 2)

ZKRACENE: ZCK = (ZCEfek1 + ModElemi) + (ZCEfek2 + ModElem2) + (ZCEfek3 + ModElem3) + (ZCEfek4 + ModElem4) +

([PoéPouzElem - 1] x 2).

TvORIM KOUZLO 3 — JAK ZJISTIM KONEENOU CENU KouzLA (KCK)

Vypoctend zikladni cena kouzla je strasné dulezitd. Co je ale jesté dulezitéjsi: ZCK se po zbytek doby tvorby kouzla neméni!
Zbylé aspekty kouzla s timto zikladem uZ prosté nepohnou, bude porad stejny. Pro¢ to tak zduraziiujeme? Inu, ony se

vSechny dalsi aspekty pocitaji procentudlné a nékterym lidem napoprvé nedojde, Ze pokud by ta procenta pficitali postupné,

tak se jim méni zaklad. Radéji jednoduchy priklad:

Budu-li mit 100 jezkil a druidi jim poZehnaji tak, Ze se jich narodi 20 %, budu mit 120 jezka. Pokud na moje jezky pouZziji
kouzlo po par hodindch, coz jejich pocet zase zvedne o 20 %, mam jich 144 (a ne 140). V prvnim pfipadé bylo 20 % rovno
piirtstku 20 jezkit, v druhém p¥ipadé uZ 24 jezkiam. Cim to? Zménil se mi zaklad. A co je na tom podstatné? Tvorba ceny
kouzel nefunguje jako jeZci. Procenta porad davite dohromady od ptvodni zakladni ceny kouzla (tj. od téch pavodnich 100
jezkt). Vypocitate jeden aspekt kouzla, odseknete od néj ZCK a hodite si ho do pfihrddky kone¢né ceny kouzla (KCK), ale ZCK
jim neovlivnite. Pokud vam to neni stile jasné, nevéste hlavu. Pro tento pfipad naleznete niZe jeden trochu velky vzorecek,

do kterého prosté staci ¢isla nahdzet, provést matematické operace z prvniho stupné zakladky a méte hotovo. :-)

Kone¢na cena kouzla (KCK) se tedy vypocita tak, Ze k zakladni cené kouzla (ZCK) postupné pfidavim pfislusna procenta, ta
(bez ZCK) hizim zaokrouhleni na dvé desetinnd mista (!) na hromadu KCK. AZ je mdm vSechny, pfi¢tu jednou (!) ZCK.
Vysledek zaokrouhlim nahoru (matematici tomu fikaji horni celd ¢ast, pry). Trada. Poté, co si pfedstavime jednotlivé aspekty,

které cenu ovlivriuji, si ukiZeme i vzoredek.
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DoBa TRVANI KOUZLA

Zvysuje cenu kouzla o uvedené hodnoty:

< jednorazovy (vjeden okamzik = mzik oka) = 0 %;

% deset sekund =10 %;

% dvé minuty =30 %;

% pulhodiny =60 %;

% do odekleti (jen pro vybrané efekty; vSechny efekty musi mit moznou tuto volbu) = 120 %;

% trvale (jen pro vybrané efekty; vSechny efekty musi mit moznou tuto volbu) =170 %.

Pokud chcete pouzit efekty, které maji mit jistou dobu trvini, napt. cil omricit/uspat/vzk¥isit, musite vybrat pfislusnou dobu

trvani; v opa¢ném pripadé se napt. cil jen vzkiisi a okamzité opét zemfe.

ZpUsSOB PROVEDENI EFEKTU:

Zvysuje cenu kouzla o uvedené hodnoty:

2
0‘0

jednorazové, kdyz kouzlu za¢ind doba trvani / pti splnéni spoustéci podminky, kterou obsahuje efekt* = 0 %;

%
0‘0

jednordzové, kdyz kouzlu konéi doba trvani (nespusti se, je-li kouzlo zruseno/odekleto) = 10 %.

2
0‘0

pti vstupu do oblasti puisobeni = 20 %;

2
0‘0

pti seslani a poté opakované 1 okamzik kazdych 10 minut** = 60 %;
*) Spoustéci podminkou muze byt napft. situace, kdy cil musi odolavat néjakému efektu, dostava zisah, o kterém védél, nebo

kdyZ nékdo vstoupi do urcité oblasti atp. A jesté jednou: Mluvi se o podmince, kterou ten efekt v sobé uz obsahuje.

**)V kombinaci s dobou trvani kouzla pal hodiny se spusti na zacatku, poté v 10. minuté, 20. a nakonec ve 30. minuté (celkem

4x)

OBLAST PUSOBENI NA PRIMY cCiL

(Pozn.: Pfimy cil je ten, na koho se ukazuje, kdo je zasaZen nosi¢em apod. Nepiimy cil je napt. cilova destinace u teleportace.
Pokud budu mit kouzlo teleport na vSechny v doslechu, znamend to, Ze se vSichni v doslechu teleportuji na uréené misto,

protozZe v§ichni v doslechu jsou tzv. pfimy cil. Nepfimym cilem by byla cilovd lokace, tfeba oblibend kréma v sousedni osadé.)
Zvysuje cenu kouzla o uvedené hodnoty:

% jeden cil (postava, nebo objekt; mize jim byt i sesilatel) = 0 %

% plocha do 1,5 metru v obou rozmérech, popf. linie okolo této plochy; sesilatel je stfedem plochy/linie = 50 %

« linie 5 metra dlouhd; jeji stfed tvofi sesilatelovy pfedpaZené ruce =70 %

% vysel kruhu (jehoZ stfedem je sesilatel) 90° do 3 metrti, ukazuje se rukama =110 %

< prostor 5x5 metrQ nebo jen jeho hrany; sesilatel je stfedem prostoru =150 %

« vsichni v doslechu (zpisobem sesilani kouzla musi byt moznost ,na ukizini“) = 200 %

% herni plocha (zptisobem sesilani musi byt ,,na ukdzani“; pouze mistfi a arcimagové) = 280 %

% vdaném kraji (zpusobem sesilani musi byt ,na ukizani“; pouze arcimagové) = 400 %
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Pokud je vybrana jind moZnost neZ jeden cil, je kouzlo brano jako plosné.

Plo$na kouzla se vzasadé netykaji svého sesilatele (napf. pokud vytvofite ohnivy dést, ktery zraiiuje v oblasti na doslech,
sami nebudete zranéni). Pouze pokud vSechny efekty kouzla u sebe maji uvedenu moznost, Ze se budou pfi plosném pouziti

tykat i sesilatele, potom se jej bude kouzlo také tykat.

ZpUsoB SESILANI KOUZLA

SniZuje (!) cenu kouzla o uvedené hodnoty:

% naukdzini (nemoZné u zranujicich kouzel, kterd jsou zaroven neplosna) = 0 %;

< zisah (hmotnym) nosicem =20 %;

% nadotyk (nemozné pro plosni kouzla) = 50 %;

< gastromancie (oblast piisobeni musi byt ,jeden cil“) = 60 %;

% ritudlem alespoil 2 minuty dlouhym, u kterého nesmi byt vyrusen (nemozné pro zranujici kouzla a ta, kterd ziroven
splniyji tyto podminky: maji jednordzovou dobu trvani, pisobi na jediny cil a jejich ZCK je niz$i neZ 10) =100 %.

MAGICKA AFINITA (RACIALKA ATD.)
Pokud mate jakoukoli racidlku, pasivni schopnost, pasivni schopnost pfedmeétu, kterd snizuje nebo zvysuje cenu kouzla o
urcitou hodnotu, pocitate s ni pravé az pii vypoctu KCK. Napf.:

% Provadite kouzlo obsahujici alespori 1 efekt, ktery se sesild elementem, na ktery mate afinitu (racidlku): -1.

VZOREC PRO KONEGNOU CENU KOUZLA

Jak tedy vypadd onen vysledny velevzorec na vypocet konecné ceny kouzla, tedy KCK? Hled'te, smrtelnici!

Jkoneéna cena kouzla“ = ,,zdkladni cena kouzla“

+ (,zakladni cena kouzla“ x ,hodnota doby trvani kouzla“ %)

+ (,zakladni cena kouzla“ x ,hodnota zpusobu provedeni efekta“ %)
+ (,zdkladni cena kouzla“ x ,hodnota oblasti pusobeni %)

— (,zakladni cena kouzla“ x ,hodnota zpusobu sesilani kouzla®)

- (,magickd afinita/racidlka/atd.)

ZxrAceNE: KCK = ZCK + (ZCK x DobTrvK %) + (ZCK x ZplsProvEfe %) + (ZCK x OblPts %) — (ZCK x ZptsSes %) — MagiAfin.
Pro MATEMATIKY JESTE ZKRACENEJ: KCK=ZCK x (1+ DobTrvK% + ZptusobProvEfe% + OblPus% — ZptusSes%) — MagiAfin

Vysledna cena kouzla nemuZe byt nizsi nez 1 SP.

TVORIM KOUZLO 4 — SKLADAM ZAKLINADLO

Pfi tvorbé kouzla je tfeba sestavit i spravné zaklinadlo. Jednotlivé parametry kouzla urcuji, jak toto zaklinadlo bude vypadat.
Sestavi-li mag zaklinadlo Spatné, muze jeho kouzlo postihnout organizitorem urceny vedlejsi efekt. O ném dopfedu vase

postava nevi; pravdépodobneé si jej v§imne v momenté, kdy kouzlo poprvé pouZijete.
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PRVNI SLOVO ZAKLINADLA
Je ureno oblasti pusobeni zaklinadla:
% jedencil, plocha do 1,5 metru v obou rozmérech/.../: (Zidné slovo, preskocit fazi)
« linie 5 metrt dlouha: lanu
< vyse¢ kruhu 90° do 5 metrar/.../: relo
¢ prostor 5x5 metrQ nebo jen jeho hrany: velta
% vsichnivdoslechu/.../: alerat
¢ herniplocha /.../: eritaren
< vdaném kraji/.../: eriataron

SLOVA JEDNOTLIVYCH EFEKTU

Kazdy efekt ma u sebe v Tabulce efektii napsanou slabiku / skupinu slabik. K ni se pfidavd jedna z nésledujicich p¥ipon podle
toho, jakym elementem kouzlo ¢arodéj sesild. Konkrétni volba je na sesilatelové vnitfnim citu. Zamérné jsou na vybér jak
pfipony zacinajici na samohlasku, tak na souhlasku, aby se usnadnila vyslovnost kouzla. Spojenim vznika dalsi slovo kouzla.

Kazdému efektu kouzla odpovida jedno slovo.

% hvézdy: -le/-éle, -de/-ede, -te/-éte

< smrt: -ru/-uru, -zre/-uzre, -tu/-itu

< zivot:-la/-ala, -nve/-anve, -da/-adi
< slunce: -ci/-ici, -si/-esi, -to/-ito, -st/-ost
< mésic: -mu/-emu, -lu/-ilu, -ast/-ak
< obloha: -5i/-asi, -hé/-ehé, -ta/-atd
% kov: -ko/-uko, -ro/-uro, -vu/-evu
POSLEDNI SLOVO ZAKLINADLA
Je uréovano zptisobem sesilani. Vybrat se da z téchto variant:
# naukizini/.../: (Zddné slovo, pfeskocit fazi)
#» zisah nosiem: (Zddné slovo, pfeskocit fizi)

s na dotyk |...[: ante, ente, inte, onte, unte, antu, entu, intu, ontu, untu

% ritudlem /.../: veldaret, erithar, uromer, nerusa, telaled, antaris, melumon, rirahvet

PRikLADY

Kouzlo prostého léceni, které md jednorazové vylécit na ukazani za jeden Zivot a ¢ini tak magii Zivota, by tudiz vypadalo napf.

takto: lalmela! nebo lalmenve! nebo lalmeda!
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Pokud by se jednalo o prosté léceni dvou Zivoti na ukdzani pomoci téZze magie, vypadalo by kouzlo napt. takto: lalmela

lalmenve! nebo lalmeda lalmeda!

Pokud by se jednalo o kouzlo, které 1é¢i vSem v doslechu dva Zivoty a sesild se ritudlem, vypadalo by napt. takto: alerat lalmela

lalmenve veldaret! nebo alerat lalmeda lalmeda telaled!

Z toho tedy vyplyva, ze zvlasté z prvniho a posledniho slova zaklinadla mazZe postava jiz dopfedu vycitit, zda se ji kouzlo

tyka, aniz byl jesté efekt kouzla popsan.

TVORIM KOUZLO 5 — NAZEV ZAKLINADLA

Vsechny aspekty kouzla jsou vyfeseny, zaklinadlo stvofeno. Ale nase kouzlo jesté nema nazev! Ten by mél v kostce shrnout,
ojaké kouzlo se jedna. Alespon par pfikladu: ,Hromadné vzkfiSeni®, ,Sténa z trni“, Zapalné-arkinova stfela“ (tohle zni

Zu

strasné, ze?), ,Silné mésicni léCeni*, , Uklizeni hradu®, ,Hromadna ritudlni deprese®.

TvoRIM KouzZLO 6 — UROVEN KOUZLA

Jakmile mate koneénou cenu kouzla, znite v podstaté rovnou i Groven kouzla. Podle toho, kolik skill pointa vas kouzlo

ve findle stoji, se urciijeho trovern:

1. Groven: 1-9 SP
2. tiroven: 10-19 SP

3. droven: 19—« SP

TABULKA HODNOT PODLE VZDELANI MAGA

Pokud vidm ze vSech téch hodnot, které vase postava ma, jde hlava Sejdrem, a hledite prehledné misto, na kterém byste se
dozvédéli, kolik jakych bazmekd mate na urcitém vzdélani, tak jste na spravném misté! Nekteré schopnosti ziskavate

automaticky, pokud dosdhnete daného stupné vzdélani. Viz tabulka:

Vzdélani novic/uéednik | vystudovany mig | mistr arcimig
skill pointy (SP) 100 200 300 400
limit sily kouzla (LSK) 19 29 39 49
spellsloty L. trovné 10 12
II. arovné 2 6 8
III. Grovné 1 3 4
odfikavani L. trovné ano ano ano;nejenu2 | ano;nejenu2
zaklinadla u kouzla kouzel kouzel
II. 4rovné ano ano ano ano;nejenu2
kouzel
III. Grovné ano ano ano ano
znalost schopnosti: | ovlidani 1. elementu ano ano ano ano
(vlastni vybér)
ovladani 2. elementu ne ano ano ano
(vlastni vybér)
ovladani 3. elementu ne ne ne ano
(vlastni vybér)
Meditace ano ano ano ano
Enchance ne ano ano ano
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SCHOPNOSTI CARODE)U

ELEMENTY

OVLADANI ELEMENTU HVEZD

Pasivni: DokaZe tento element pouzivat ve svych kouzlech
bez postihu a umi s nim v malé mife libovolné pracovat
(umi vyvolat matné svétylko, poznat hvézdu, citit magickou

silo¢4ru, zpomalit broucka...)

OVLADANI ELEMENTU KOVU

Pasivni: DokaZe tento element pouzivat ve svych kouzlech
bez postihu a umi s nim v malé mife libovolné pracovat
(dokaze poznat puvod materialu, kterého se dotyka, pokryt
dotykem hmotu tenkou a stiratelnou vrstvou jiného
ptibuzného materidlu, napf. stfibro pokryt médi, kfemen

zulou.

OVLADANI ELEMENTU MESICE

Pasivni: DokaZe tento element pouzivat ve svych kouzlech
bez postihu a umi s nim v malé mife libovolné pracovat
(dokaze vyvolat matné svétylko, poznat polohu mésice, citit
pfitomnost iluze, rozeznat, zda osoba citi jednu konkrétni

silnou emoci...)

OVLADANI ELEMENTU OBLOHY

Pasivni: DokaZe tento element pouzivat ve svych kouzlech
bez postihu a umi s nim v malé mife libovolné pracovat
(umi vyvolat vinek, nadzvednout jim kaminek, vyhnout se

pfirodnimu blesku, projasnit si lehce myslenky...)

OVLADANI ELEMENTU SLUNCE

Pasivni: DokaZze tento element pouzivat ve svych kouzlech
bez postihu a umi s nim v malé mife libovolné pracovat
(umi vyvolat slabé, ale ostré svétlo, vyparit malé mnozstvi

vody tam, kde neni mraz, obdobné rozpustit led...)

OVLADANI ELEMENTU SMRTI

Pasivni: DokaZe tento element pouzivat ve svych kouzlech
bez postihu a umi s nim v malé mife libovolné pracovat
(vidi duchy a smrté, které ostatni nevidi, a vzdy s nimi
dokidZe mluvit, dokiZe sebrat Zivot brouckovi nebo
rostlince, zménit malé mnozstvi vody v led tam, kde neni

teplo...)

OVLADANI ELEMENTU ZIVOTA

Pasivni: Dokaze tento element pouzivat ve svych kouzlech
bez postihu a umi s nim v malé mife libovolné pracovat
(zvlada zkondenzovat malé mnozstvi vody, rozpustit kus
ledu, vytdhnout trosku vody z puady, dodat Zivotni silu

rostlince, aby napf. rozkvetla

SCHOPNOSTI CARODEJU PODLE VZDELAN{

NiZe uvedené schopnosti ziskiva mag automaticky poté, co dosdhne urc¢itého stupné vzdélani.

MEDITACE

Aktivni, 3x denné: Sesilatel se v klidném prostfedi odda
3minuty dlouhé meditaci, diky niZ si obnovi 2libovolné
spellsloty libovolné drovné. Jakykoli silngjsi hluk ¢i
dokonce pohyb, zranéni nebo kouzlo efekt meditace zastavi

a sesilatel musi zacit odznova.

ENCHANCE — 0GAROVAVANT

Aktivni, dozorovany rituil, neomezené pokusti: Mig mize
oCarovat drahokamy (nebo polodrahokam) tak, Ze v nich

uzavie sestavené kouzlo do hodnoty 25SP, které se
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nezapocCitavi do jeho limit skill pointii. Na kvalité ritudlu a
na ndhodé zilezi, zda se drahokam podafi ocarovat
spravng, ¢i zda-li se o¢arovani vymkne ¢arodgji z rukou. Na
ritudl dohlizi pfislusny organizator. Ocarovavat lze skrze
magii kovu, nebo hvézd. Drahokam funguje i pfi zmeéné
drzitele jinému magovi. Ocarovani funguje vzdy na
1pouZiti a aktivuje se vyFcenim zaklinadla zakletého
kouzla. Poté, co se vybije, jej miZe tvirce znovu nabit.
Ocarovavani i nabijenti stoji 1spellslot pfislusné drovné dle

tvoreného kouzla.




STINOVA MAGIE — SCHOPNOSTI

Stale zahalena tajemstvimi a narusujici kanonické teorie heptagramu stoji stranou zakladniho systému. Pro¢ funguje tak, jak funguje, asi

nikdo s jistotou nevi, ale funguje tak p¥itazlivé a pomérné bezpecné, Ze to mnozi zkousi. Pro stinové magy plati trochu jind pravidla.

Stinovym magem se ¢arod€j stava pfi ritudlu zasvéceni. Rituil zasvéceni probiha za ticasti jednoho stinového mistra nebo
arcimaga stinu. Ritudl probihd pod dohledem organizatora. Poté, co ritudl probéhne, si vedouci mistr/arcimag hodi

kostkou.

Mag, ktery byl zasvécen do taji stinové magie, ma o 1/3 skill pointi (SP) méné. Pokud je jiZ vyuZil na nékterd kouzla, musi se
jich zbavit. Zaroveri ma tento mag — bez ohledu na jeho vzdélani — na béZna kouzla méné spellslotir, konkrétné o 3 spellsloty

L. tirovné, 2 spellsloty I1. Girovné a o 1 spellslot II1. irovné méné.

Stinovy mag disponuje témito schopnostmi, a to podle svého béZného dosaZeného vzdélani. Schopnosti maji potfebnou
uroven u sebe napsanou. Pro jejich sesilini nepotfebuje pouZivat zaklinadla. Kazdé kouzlo ma svij pocet pouZiti na herni
den. ProtoZe se tato kouzla nesesilaji pomoci spellslota, neplati na né bézné techniky na jejich obnovovani nebo kradeni -

stinova magie stoji stranou tohoto systému.

Novic/UGEDNIK STINOVE MAGIE

OsLABUJiCI OTRAVA NEKRrOZA
Aktivni, 2x denné: Sesila se dotykem. Cil je otraven. Do Aktivni, 1x denné: Sesild se dotykem. ZasazZeny si do konce
vylééeni se citi malitny, miZe chodit pouze krokem a na dne nemiuZe vylécit jakékoli zranéni nad 1 Zivot. Rana pfi
dalku vidi rozmazané. jakémbkoli lé¢eni stile podléhd nevysvétlitelné nekréze,
pristi den vsak beze stopy mizi.
Pavucina
. . < oy STRACH
Aktivni, 3x denné: Cil po dobu 10 sekund nemuize hybat
nohama. Aktivni, 2x denné: Kletba sesilana nosicem. Zasazend

postava je na 10 vtefin vydésend a ustupuje.

STiNOVY MAG

OBET TEMNE MYSLENKY

Aktivni 2x denné: Na ukizani ubere 2 Zivoty obéti, ale sim Aktivni, 3x denné, Stinova magie: Sesild se rozhovorem

sobé ubere 1 (nestinovy) Zivot, ktery si nemtiZe zadnym (alespori 30 sekund). Cil tak naprosto vyvede z miry, Ze u

zpiisobem do konce herniho dne vylééit. néj vyvold silnou tizkost, depresi, silnou agresi nebo
paranoiu (vybira zasaZeny podle charakteru své postavy).

STINOVA NEVIDITELNOST

Efekt po 5 minutach odezni.
Aktivni, 3x denné: Sesilatel se stane okamZité na 20 sekund

neviditelnym.
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STINOVY MISTR

ZAvoj

Aktivni, 3x denné: Kouzlo sesilané dotykem. Skryje jinou
postavu magickym stinem, takZe je pro ostatni neviditelna.

Pisobi na cil, dokud se nepohne, nanejvys ale 2 minuty.

SFEROVY POSUN

Aktivni, 2x denné: Na dotyk teleportuje jeden jiny cil na

jiné misto, které je na dohled.

UHRANCIVY POHLED

Aktivni, 2x denné: Lze seslat pouze na ukdzani na cil,
kterému se sesilatel diva pfimo do oé¢i. Cil od néj nemuze
odtrhnout o¢i. V. momenté, kdy sesilatel uhne o¢ima
nékam jinam, kouzlo se zrusi. Pokud cil uhne pohledem,
ztrati pouziti 1 spellslotu I. Grovné (pokud jej nema volny,
ztrati spellslot nejbliZsi mozné Grovné) a silnou bolest

hlavy.

ARrciMAG STiNU

Pararyzujici POHLED

Aktivni: Lze seslat pouze na ukazani na cil, kterému se
sesilatel diva pfimo do oéi. Cil od néj nemuze odtrhnout
o¢i a nemuze nic délat. V momenté, kdy sesilatel uhne
o¢ima nékam jinam, kouzlo se zrusi. Pokud cil uhne

pohledem, ztrati 1 Zivot a dostane silnou bolest hlavy.

STINOVA FORMA

Aktivni, 3x denné, Stinova magie: Proméni se v syté ¢erny
oblak dymu, ktery muze létat (tim napt. unikne z pout). V
této formé je zranitelny pouze magii. NemiZze prochazet
skrze magické bariéry jakéhokoli druhu, skrze mensi
fyzické prostory (napt. mezi pruty mrize) se v§ak dostane.
V této formé muze sesilat pouze stinova kouzla. Z oblaku je
silné citit Stinovd magie rozpoznatelnd magickymi

povolanimi i bez Vidéni magie.
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TANEC STINU

Aktivni, 1x denné: Kouzlo sesilané na sebe. Mag se zahali
stinovou magii a stane se neviditelnym a neslySitelnym,
je vytésnén z védomi ostatnich postav. Oproti
Neviditelnosti ale nezrusi ac¢inky kouzla svou ¢innosti
nebo aktivitami, dokonce ani pouZivanim schopnosti
¢i atofenim. Trvi maximalné 5 minut. Lze vycitit magii a

zasdhnout plosnymi efekty.

DYL-LEJT

Aktivni, 1x denné: Odlozi efekt seslaného kouzla (tj. nelze
na nemagickou schopnost), které md jediny cil (on nebo
nékdo jiny), na konec herni situace, nejdéle o 10 minut.
Ne

Aktivni, 2x denné: Zrusi efekt kouzla s plosnym efektem.




GASTROMANCIE — MAGIE JiDLA

Gastromancie je magivédni obor zabyvajici se magii jidla. Své béZnym zptusobem tvofené kouzlo muze kdokoli upravit na
kouzlo gastromantické. V ptipadé aspésné zvladnutého procesu je nisledné schopnost uzaméena do stanovené porce jidla.

Tvorba kouzla funguje tplné stejné jako u klasického kouzla, podléhd v§ak nékolika pravidlam:

% na sesldni gastromancer musi pouZit dvojndsobek spellsloti,

< je nutné RPit pfipravu a jidlo néjak vafit/upravit (napfiklad ve specializovaném Kabinetu gastromancie),
% konecna cena kouzla (KCK) je modifikovina (zlevnéna) podle pfislusné hodnoty,

« kouzlo se aktivuje pfi prvnim soustu; dalsi sousta jiz kouzlo neaktivuji,

« nelze ocarovat porci jidla dvakrit

RITUALNI MAGIE

Néktera kouzla Ize sesilat pomoci rituali. Pokud mate napriklad magicky svitek, ktery to umoziiuje, miZete seslat kouzlo,

které bude mit vice nez v tomto systému stanoveny pocet efektl (Zalezi na konkrétnim svitku).

NEMAGICKE SCHOPNOSTI

Svymi schopnostmi disponuji i postavy, které neovladaji zadny jiny typ magie. Jejich schopnosti se obvykle rozdéluji do tfi
urovni a jsou obvykle bud pasivni, nebo pouzitelné 1—3x denné. Jedna se o celou $kilu schopnosti — od obycejnych thyb,
kryti a mocnych tdert pres schopnosti skryvani a plizeni pres dovednosti pro preziti v divo¢iné ke skupinovému boji, stfelbé

a pokro¢ilym schopnostem vraht.

DALSi TYPY MAGII

V $irs$im slova smyslu se za magii povaZuje vSe nadpfirozené, to jest nejen kouzla ¢arodéju, kterd si skladaji sami, ale i dalsi
nadprirozené sily. Jedna se napiiklad o sily bohti, které obvykle vzyvaji knézi (o nich vic niZe) a paladinové, sily pfirody,
s nimiz pracuji druidové, sily pfedkt a elementd, které ovladaji Samani, popfipadé sily riznych temnych bytosti, které, casto
s néjakou platbou, pouZivaji cernoknéznici a razni kultisté. O téchto jinjch pfistupech toho magové obvykle mnoho nevedi.

BéZné je neni mozné hrat.

KNEZSKA MAGIE

Knéz si na rozdil od miga nebere energii sim (obvykle to ani neumi, nema magické nadani), nybrz prosi svého boha, bohy ¢i
patrona o pomoct. Ten mu poskytuje ndsledné silu ke kouzlim; knéz je jen prostfednikem, skrze kterého bih kond. Zalezi

v8ak na dovednostech knéze, jak dobfe dokize nalozit se silou, kterd mu byla poskytnuta.

Knézi ziskavaji své schopnosti pomoci modliteb. Na rozdil od nemagickych schopnosti nemaji u vétsiny z nich presné

nastavené pocty pouziti (celkovy limit seslanych kouzel ale maji) — ty ziskivaji pravé pomoci modliteb.
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