Magicky Stit

1.droven 2 many

Usty Septdam, pohled ho,
do kouzla se télo nori.
Do kouzla, jez Zivot maga
ochrani, kdyz den se smrakd.

Dosah Kouzelnik, Dotyk

Sesila na sebe, ¢i na jiného kouzelnika. Ocarovaného kouzelnika nezrani pristi platné 2
zasahy (rucni &i sttelnou zbrani), zdsahy kouzlem plati nadale. Miize déle kouzlit i pti
zasahu a nemusi hlasit imunitu, ani nijak komentovat situaci, dokud nepronese
zaklinadlo. Na pozadani je nutné ovsem vasi imunitu vysvétlit. Jedna se tedy o imunitu
vudi fyzickym zranénim ve hfe.

Bojové heslo: Imunita



Polymort

2. uroven 1 bila koule

Rekni bé bé vojacku,
proménim té v ovecku.

Dosah Zasah

Zméni jednoho nepfitele pti zdsahu do platné zadsahové plochy (béZného hrace, ne dalsi
postavu) na 3 minuty v ovci. Ovce padne na zem na vSechny ctyfi, déld komické bébéé.
Prvni platny zdsah ji ubere patficny pocet Zivott a hra¢ se méni okamzité zpatky v pékné
rozzufeného bojovnika. MtiZe vas zasahnout vlastni spoluhraé. Miize vas v ovci i zabit.
(Podobné pravidlo ma ted i bojové heslo zastraseni.)

Kouzelnik od tfeti irovné vysSe mutZe kouzlit , VylepSeny polymorf” — proména bude trvat
deset minut a kouzelnik sv{jj cil mtiZe proménit v prase, Zelvu, krdvu, nebo ovci, dle své
vlastni volby. Musi si ovSem vymyslet vlastni zaklinadlo (minimdlné stejné dlouhé, jako u
Polymorfu)!

Bojové heslo: Ovce! (pokud je to jiné zvire, tak pak Ovce+ jsi -dopln
proménu, napt. Ovce-jsi kun!)

Zrusitelné kouzlem Zlom kouzlo.



Postav veéz

Kouzlo 4. Grovné

Vétru chybi bélost tvd a slunci zas zire
Ve, co mocné jako ty, zastinuje tvire
Nebe volad stfechu tvou a zem zase sklepy
Kraisu tvou at nevidi, jen ten kdo je slepy!

Dosah Pohled

Kouzelnik vybere vhodné misto (stromy) kde po precteni formule za pomoci provazku a pridélené znacky
postavi kouzelnickou véz. Kazdy kouzelnik mtize vyvolat pouze jedinou véz. Véze mtizou stat kdekoliv na
pevniné, mimo mésta, mist a jeskyné. Véze nemaji brany. Tato véz je jeho ttocisté, kde se mtize kdykoli
skryt, zadny jiny nez RP efekt nema.



Spoutej magii

3. uroven 3 many

Tvoje snaha platnd nent,
uz mds brachu po kouzleni,
Co pravim jd tak to ted plati,
mé kouzlo moc tvou thned zhati.

Dosah Pohled

Spouta magii nepratelského kouzelnika na 10 minut, cil pak nemtize kouzlit. Kouzelnici se mtizou spoutat
navzdjem, pokud toto kouzlo zac¢nou vyvolavat ve stejny ¢as. Kouzelnik nemtize dalsi spoutani zakouzlit
dfive nez za 15 minut po pfedchozim. Nelze spoutat knézi. Pro zachovani pfehlednosti je potfeba, aby mag,
na kterého je kouzlo sesilano védél, ze je cilem kouzla. Je vice nez pravdépodobné, ze by mohl zacit kouzlit
dalsi kouzla. Proto je nutné toto kouzlo sesilat z co nejkratsi vzdalenosti co nejhromovéjsim hlasem. Jestlize
mag neveédel, Ze je cilem kouzla, toto kouzlo neplati.



UtiS magii

1. droven 1 mana

Ve jménu magie!
Silencio, nihil magicis!

Dosah Pohled

Zrusi ucinek jednoho protivnikova prave sesilaného kouzla. Toto kouzlo se musi zacit sesilat ve chvili, kdy
nepratelsky kouzelnik ¢te formuli svého kouzla. Predtim, nebo potom nema zadny ucinek! Kouzlo se pocita
jako seslané (svitek se ztrati), ale nijak se nikde neprojevi. Je potieba, aby si tohoto protikouzla pfislusny
mag vsimnul, proto je doporuceno ho sesilat s vyraznou gestikulaci, z co nejblizsiho mista a co
nejhimotnéjsim hlasem. Kouzlo ,,Uti§ magii” jde také zrusit timtéz kouzlem. Pro pfehlednost a atmosféru
staci pfi ruseni tohoto kouzla (Uti$ magii) odfikat pouze druhy fadek tohoto kouzla.



Z1lom kouzlo

4. aroven

Kdo pod tézkym kouzlem strada,
koho temna kletba zvlada,
at hned volné dycha zas,
at’ zase vidi svétla jas.

Dosah Pohled

Zrusi probihajici efekt Bojového hesla (napt Ovce, ZmraZeni). Znici

vyvolaného Mazlika. Zrusi Morovou ranu, nadvladu démont,
prakticky cokoliv co trva déle a je magické povahy, kromé
Kouzelnické véze a dalSich véci co si vymysli Nox.



Tluze

4. aroven 1 mana

Sila maga mate smysly,
smysly matou cesty mysli.
Pohled’, uz#is nevidané,
dvakrat jeden pred tebou stane.

Dosah Kouzelnik

Vedle kouzelnika stane jeho presna kopie, ktera se po obdrzeni 2
zasahti rozplyne. V praxi mtize kouzelnik 2 krat zahlasit thyb. Do
konce pusobeni tohoto kouzla neni mozZno ziskat jakékoliv dalsi
uhyby (imunity ano, napfiklad magicky stit).

Bojové heslo: Uhyb



Z.ablesk

1. Jdroven 1 bila koule

v/

Vybuch sveétel barvy viri,

i
Strach se srdcem rychle si¥i.

Dosah Zasah

Zablesk zastrasi hrace, ktery byl kouzlem zasazen.
Bojové heslo: Zastraseni




Rozbij hradbu

4. uroven 3 many

Hradbo méstska, zbor svou zed,
vojaku muij, projdi ted.
Hradbo méstska, ustup nam,
magii jd v dlanich mam.

Dosah Mésto

Zni¢i usek hradby mésta. Kouzelnik se dotkne hradby, odrika
zaklinadlo a uvolni karabinku poutajici danou sekci hradeb (opatrné,
aby nespadly ostatni ¢asti hradby — nejlépe za asistence spravce
mésta). Potom ustoupi, napocita POMALU do desiti a teprve potom
je otvor pouzitelny. Otvor se chova jako nova brdna do meésta (mtize
byt uzavien Magickou branou).



Ohniva koule

2. uroven Jedna cervena koule

Mas rad ohen? Mas ho mit!

Dosah Zasah

Kouzelnik vycaruje ohnivou stielu. Zasahem CERVENOU kouli do
trupu cil kouzla ztraci TRI Zivoty, zasahem kamkoli jinam (ruka,
kotnik, $tit, me¢, hiil atd — KROME zakézanych zasahovym ploch)
cil ztraci JEDEN zivot.



Ledove kopi

2. uroven Jedna modra koule

Je cas jit k ledu!

Dosah Zasah

Kouzelnik vycaruje ledovou stfelu s mrazivou silou. Zasahem
MODROU kouli do trupu (jen a pouze trupu) cil kouzla ztraci DVA
zivoty a je zmrazen.

Bojové heslo: ZmraZeni



