W

Tito tajemni muzoveé jsou schopni silou mysli ovladhnejen ¥ci ale i mysli jinych.
UZ nejeden mizerny se divil kdyZ se pokusil vyldupégiv daim a ke svému zjishi,
Ze tento muz sedi pohodlm uSdku a naproti dvien aceka az se ten chudak

dostane dovnita on ho mohl donutit svou mysli jit zamknout e druhé strany.
Magova moc se projevi pfedevsim uvnitf mésta. Na nejniz$ich trovnich se bude nejspis
muset spokojit s podfadnou roli potulného kouzelnika, pozdéji se ale snadno stane
skute¢nym vladcem mésta. Mag je idealnim povolanim pro plnéni nejriznéjsich questt.
Magovy schopnosti jsou tyto (fimska ¢islice za ndazvem udéva troven, od které miizes
schopnost pouzivat):

Rozsifené védomi (II)

Mag neni odkédzan jen na své smysly, ale dokdZe poznédvat okolni svét i mnohem
priméjsi cestou. Mag nékteré véci prosté vi.. To se ve hie projevi hned v nékolika
oblastech.

Mag vidi i pfes zdi. Rozhlédnes-li se okolo sebe, nemusi$ brat ohled na to, Ze jsou
kolem zdi - to, co vidi$ jako hré¢, to vidi$ i jako postava. Plati to vSak jen v tvé tésné
blizkosti, tedy nevidi§ skrze zed na druhém konci mésta (obdobné lupi¢e nebo védomi).
Vyjimkou jsou neviditelni - jejich pfitomnost sice vnimas, ale nevidis je dost dobte na to,
abys je byl schopen pfesné identifikovat, zaméfit kouzlem ¢i zasdhnout zbrani.

Mag pozné tcel magickych predméti. Nasadis-li si magicky $perk, nebo se chopis
magické zbrané, miizes si precist vnitini stranu privodky.

Mag vidi védomi jinych magt, ktera opustila svéa téla (viz niZe).

Mag vidi i ukrytého Lupice.

Meditace (I)

Aby mag dokazal pouzivat své dalsi schopnosti, musi nejprve diky meditaci ziskat
magickou energii (tzv. manu). Behem meditace ziskdva mag dva body many za minutu,
dokud mnozstvi jeho many nedosahne svého maxima. Rychlost ziskdvani many Ize
riznymi zpusoby zvysit. Pokud je meditace ukoncena predcasné (tedy diive néz mana
dosdhla maxima) je veskerd noveé ziskand mana ztracena a meditace byla zbyte¢na.

Na meditaci je potfeba ticho a klid. Pokud meditujictho maga nékdo napadne,

v 2

oslovi, nebo se k nému tieba jen pfiblizi, je meditace ukoncena. Vhodnym mistem pro

Vv s

Maximum many zavisi na drovni maga:
I-5bodu, IT - 10 bod, IIT - 20 bodu, IV - 30 bodu

Energeticka magie (I)
JelikoZz mag zna i ¢ast uceni carodéjii, dokaze ovladnout nékolik zédkladnich kouzel
energetické magie. Kazdé kouzlo stoji ur¢itou manu a vyzaduje vysloveni urcité magické
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formule. Néktera kouzla navic vyzaduji né€jaky specificky postup pii vyvolavani - pokud
je tento postup nékym pierusen, kouzlo se nepovedlo a mana byla vyplytvana zbytecné.

Sok (D)
Pottebna mana: 1 (3, 6)
Zaklinadlo: offendo

N

NP2

prvni zivé bytosti, které se ¢arodé¢j dotkne a zrani ji za 1 (2, 3) Zivot(y) (vnéjsiho zranéni). K vybiti
muize dochézet i skrze zbran (ale ne skrze htil). Z tc¢inku kouzla nelze nikoho vyjmout - dotknete-
li se pfitele, je zranén on. Kouzlo nelze vyvolat pfi ideru - ¢arodéj si jej musi vyvolat pfedem a
Zekat na Gspésny zasah. Carodéj miize kdykoli nabiti uzemnit a vybit se.

Carovné brnéni (I)
Potfebna mana: 3,4, 5, 7, 8 nebo 9
Zaklinadlo: defendo

Carodéj prekiizi ruce na hrudi, vyslovi zaklinadlo a kolem jeho téla se vytvoti neviditelny
energeticky obal, ktery jej chrani jako brnéni. Brnéni ma jeden Zivot, mtiZe byt ale seslano vicekrat
- kazdé dalsi brnéni stoji o jednu manu vic neZ predchozi. Neni-li brnéni zni¢eno, vydrzi do konce

3%

pristi meditace. (Carovné brnéni 1ze kombinovat se skute¢nym brnénim.)

Teleport (II)
Potiebna mana: 5
Zaklinadlo: teleportio

Béhem zaklindni se mag dvakrat otoci kolem své osy a pak se ve formé informac¢niho
oblacku pfemisti na libovolné misto do cca 10 metrt. Mag se muZe premistit spolu s dalsimi
postavami, které se drzi za ruce (tocit se pak béhem vyvoldvani musi cela skupina). Za kazdého
teleportovaného musi mag zaplatit dany pocet many.

Pozor! Stoji-li v néjaké budové asi 50 cm vysoké trojnozka vyrobend ze stfibra, jednd se o
rusi¢ku a do takovéto budovy se nelze teleportovat!.

Blesk (III)
Potfebna mana: 5
Zaklinadlo: fulgur

V kouzelnikové ruce se objevi maly kulovy chomac energie, ktery még vrhne proti své
obéti. Je-li ta zasaZena, je zranéna za jeden Zivot fyzického zranéni. Blesk nelze kryt Stitem ani
zbrani! Neni-li blesk vrzen do jedné minuty od vyvolani, jeho energie vyprcha.

Neviditelnost (III)
Potfebna mana: 7
Zaklinadlo: avision

Maég si zakryje oci a tfikrat vyslovi magickou formuli. Po té se stdva neviditelnym.
Neviditelnost trva, dokud mag nepromluvi, neza¢ne ¢arovat, dotykat se nékoho nebo meditovat.
(Pozor! Nékteré bytosti vidi neviditelné!)

Psychicka kouzla (IT)

Nejvétsi magovou silou jsou kouzla tykajici se psychiky. Kazdé z nich stoji urcitou
manu a néjakym zplisobem se vyvolava. V prabéhu vyvolavani kouzla se mag musi plné
soustiedit na tuto ¢innost! Je-li nékym vyrusSen (napf. napadne-li jej nékdo), kouzlo se
nezdafilo a pouzitd mana je ztracena.

Kouzla psychické magie 1ze seslat jen na zivé myslici tvory.
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Dusevni stit (II)
Potiebna mana: 7

Je-li na maga seslano psychické kouzlo ¢i prokleti, ¢i pouzita schopnost ovliviiujic
psychiku,(markytanky, kancléf, bankéf, obchodnik) miize Gc¢inkdm uniknout. Méag musi
zareagovat okamzité po jeho seslani a doprovodit své protikouzlo nélezitym gestem. Mag takto
miiZze chranit i druhou osobu - musi ji ale drzet za ruku jesté pfed tim, neZ bylo na ni kouzlo
seslano (mag jej tedy musi cekat).

Pracuj! (II)
Pottebna mana: 8

Po nejméné minutovém rozhovoru maze mag pomoci tohoto druhu hypnézy donutit jednu
postavu k pracovni ¢innosti. Pfikaz tedy miize znit: ,Namichej mi lé¢ivy lektvar!” nebo , Postav mi
ddm!”. Podminkou ale je, Ze mag musi byt u postavy po celou dobu této ¢innosti a Ze veskeré
potfebné suroviny musi poskytnout mag! Chce-li tedy lektvar, musi fel¢arovi poskytnout
prislusné bylinky, chce-li me¢, musi dat kovéafi rudu a uhli, chce-li dim, musi si nanosit hromadu
kameni sam. Kouzlo musi byt sesldno v blizkosti pracovisté (to je dulezité zejména nutite-li
horniky do dolu).

Zhypnotizovany ptsobi pifi praci malatné a tupé (pfipomind nameésicného).
Z hypnotického spanku jej 1ze pomérné snadno probudit - kouzlo se prerusi zatfese-li jim nékdo,
dostane-li sprchu, je-li napaden, vybuchne-li néco vjeho blizkosti... (pferusi jej vse, co by
probudilo ¢lovéka v hlubokém spanku, kromé jeho vlastni ¢innosti). Kouzlem Pracuj nelze nikoho
pfinutit k ¢innostem, pfi nichZ se spotfebovava mana.

Po pfedani vyrobku se zhypnotizovany probudi, ale posledni, co si pamatuje, je rozhovor
s magem.

Hypnéza (I1I)
Potiebna mana: 12

Po nejméné minutovém rozhovoru miZe mag své obéti vnuknout jeden jednoduchy
piikaz. P¥ikaz musi byt opravdu jednoduchy (Napt. ,Rekni Zeleznému lordu: Chtdji t& zabit.”
nebo ,Vypij tento lektvar!” ,BéZz se projit k lavovému zfidlu!” , Otevii ndm brénu!”...) Piikaz
nesmi obsahovat pracovni ¢innost (,Vyrob mi mec!”), obchodovani (,Vymeén tohle za davku
Eharu!”), kouzleni (,,Sesli uprostfed ndmésti Armageddon!!!), sebevrazedny piikaz nebo piimé
ohrozeni Zzivota nékoho jiného (,Béz si ve své platovce zaplavat!”, ,Zatto¢ na krale”), tahani
(chceme-li, aby zhypnotizovany pouzil néjaky pfedmét, musime mu ho dét do ruky - nemaZzeme
tedy zadat ani piikaz ,, Dej mi vSechno svoje zlato”, ale ,,Dej mi ten me¢, co mas v ruce!” uz jde.)

Zhypnotizovany plisobi béhem plnéni pfikazu malatné a tupé a probudit 1ze stejné jako
v piipadé kouzla Pracuj.

Po splnéni tkolu se zhypnotizovany probudi, ale posledni, co si pamatuje, je rozhovor
smagem. Pokud se mu piikaz nedafi splnit, po deseti minutdch kouzlo samo odezni.
(Doporuc¢ujeme nechat zhypnotizovaného nahlédnout do pravidel, aby pfesné pochopil, jak toto
kouzlo funguje.)

Psychicky ader (III)
Potiebna mana: 9

Maég si klekne na jedno koleno, dlan si pfitiskne na ¢elo a druhou paZi mifi na jakoukoli
inteligentni bytost v dohledu jeho rozsifeného védomi. Po minuté intenzivniho soustfedéni
v tomto postoji, vezme do rukou pfedem nachystanou dievénou vétev a prelomi ji. Ve chvili, kdy
je vétev zlomena, ztraci cil kouzla jeden Zivot (kategorie vnitini zranéni).

Obét kouzla citi odkud pfisla vlna negativni energie. Nikdo nemtize byt zasazen dvéma

psychickymi tdery v jedné minuté, i kdyby je sesilalo vice magu.
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Pozor! Stoji-li v néjaké budové asi 50 cm vysoka trojnozka vyrobend ze stfibra, jednd se o
rusicku a vsichni v takové budové jsou pred psychickym tiderem chranéni.

Strach (IV)
Potiebna mana: 10
Toto kouzlo miZze mag seslat, jediné je-li ve své vézi (pfipadné v jiné budové). Mag se
hlasité rozchechtd a kazdy, kdo jej slysi, propadne hriize. Vydéseny ¢lovék bude méagovu véz
obloukem obchézet a ani ho nenapadne ji obléhat, pokousSet se dovnitt proniknout, vyrazet dvefte...
Pokud mag svou véz opusti (fyzicky), t¢inek kouzla pomine, jinak trva do konce hodiny.

Opusténi téla (III)
Pottebna mana: 15

Ma4g si lehne jakoby spal a necha své védomi opustit své télo. Po tfech minutach
uvolnovani, miize nechat své védomi preskocit na libovolnou inteligentni bytost do péti
metrd od téla. Magovo védomi pak (ve formé informacéniho obld¢ku) doprovézi cilovou
postavu. Magtv cil si pfitomnost ciziho védomi neuvédomuje, dokud na néj mag
nepromluvi - oba pak spolu mohou telepaticky hovofit (mag ale nemiiZe nésilné ¢ist mysl
své obéti). Mag vidi a slysi to, co druhd postava, a navic mu zistava jeho Rozsifené
védomi. Své ostatni schopnosti mag pouzivat nemtze.

Maégovo védomi nemftize cestovat samo bez cizi postavy (ani preskakovat z postavy
na postavu)! Vyjimkou je situace, kdy mag chce cizi télo opustit - musi pak jit nejkratsi
cestou k télu vlastnimu.

Opusténi téla neni ¢asové omezené, podminkou ale je, Ze ve chvili, kdy odbiji celd,
mag musi byt zpét ve svém téle. Pokud to nestihne (nebo jeho télo nékdo ukryje ¢i znici),
jeho duse zabloudi a nikdy se uz nevrati.

Opousti-li mag své télo poprvé, trva proces uvoliiovdni deset minut a hrac jej
vyuZije k tomu, aby nakreslil ¢ vyrobil své spici télo a napsal na néj: ,Toto je spici télo
maga ... .” To pak nechdva na misté svého odpocinku.

Diky svému rozsifenému védomi még vidi cestujici duSe jinych magti. Vyhnat
maga z ciziho téla umi knéz (postup je stejny jako pti sniméni prokleti druhého stupné.)

Zaptjceni (IV)

Zapujceni je vyssi formou opusténi téla, pfi niz mag ovladne mysl jiného tvora. Nemtze to
vSak byt tvor ledajaky ale pouze teplokrevné zvife (neinteligentni nemagicky tvor) ve
vlastnictvi maga. Mag mtze zvife libovolné ovladat, véetné vsech jeho schopnosti. Stejné
tak mize ¢init kazdy, kdo dané zvife chyti. Lovec je schopen se s magem ve zvifeti
dorozumivat, potfebuje k tomu vsak klid a soukromi. Pro navrat do vlastniho téla a ¢asové
omezeni zapujceni plati to samé, co pro opusténi téla. Nestihne-li se mag vcas vratit,
zustava uvéznén v téle ovladnutého zvirete. Zpét se miize dostat jen s boZi pomoci. Jedna
se o prokleti 3. stupné.

Knihovna

V knihovné je ulozeno bezpocet spisti nejriiznéjsiho stafi a kvality. Nékteré jsou
moudré a ucené, jiné uz davno ztratily sv{ij vyznam, ¢i jsou pomylené a 1Zivé.

Pro knihovnu vSeobecné plati, ze kazdy svitek pfedstavuje jeden objemny magicky
spis- nenti ji tedy moZné sbalit pod paZi a odnést (svitky nelze krast, 1ze je vSak upravovat
herni psaci pottebou).
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Zakazana sekce

Jen carodé€j a mag smi ¢ist v této tajemné sekci knihovny! Dokumenty z ni nesmi bézné
vynaset, ani je sem zafazovat, ale miZe je nékomu piedcitat. Pokud dosdhne drovné
mistra, tak jednou za Zivot smi jeden dokument do této sekce zaradit nebo ho zni
presunout do bézné knihovny (vyjma katalogu).

Knihovni systém

Neni sice moZno nikomu branit, aby v knihovné hledal, co potiebuje, je vSéak mozno
mu (za priplatek) pomoci ¢i zabranit v tom, aby to nasel. K tomu prvnimu slouzi knihovni
systém, k tomu druhému obrovské mnozstvi knih v knihovné.

Kazda pisemnost, kterd je obsaZena, ¢i zafazena v knihovné totiZ nese inventarni
¢islo. Pokud se snad dostanete k novému svitku, ktery by mél byt do knihovny zafazen,
opatfete jej takovymto ¢islem, pomiiZete pfistim generacim. Inventdrni ¢islo je na prvni
pohled zmatena smésice znakt a ¢isel obsahujici:

> Poradové ¢islo
> Pismeno oboru

&  Cislo okruhu

Vysvétleni systému inventarniho ¢isla, pfehled obortt a okruht nalezne$
v katalogu, jez je umistén v zakazané sekci knihovny a maji k nému tedy pfistup
jen carodéjové a magové.

Povinné potieby: alespori plist, hadrovy micek na blesk... hodinky!

Doporucené potieby: néjakd zdobend kipé, ¢i vysivand sutana, panenka predstavujici spici télo
mdga, loutka zvitete, tajemny pohled ...
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