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ÚVOD

Ugh! Nastal ten správný čas, s Ročenkou KT jsem tu zas, kouzel nových tu mnoho jest, z čísel KT dvakrát šest, neměj žádné pochyby, ani dodatek tu nechybí, vše s veselou obálkou, a za cenu nevelkou! Tak to bylo něco na úvod 'aby se neřeklo a nyní už k věci. V tomto úvodním textu, který by se někomu mohl zdát rozsáhlý, toho nebude zas tak moc nového, většinu by měly tvořit povídání o Odrijských Lordech, která vycházela od pátého čísla KT Možná že se objeví i nějaké to nové, a na konci bude snad nějaký Top 30 kouzel za rok 1997 Koho však tohle nezajímá, ten nechť' nerušeně obrátí na stranu 8, kde začíná ta pravá výživná kouzelnická kaše.

Azarius byl člověk, narodil se ve městě Tas Alidir jako syn místního zbrojíře. Už v mládí ve městě vstoupil v povědomí díky své pronikavé inteligenci. Během dospívání začal studovat všeobecnou magii na Modré magické universitě v Tengelingenu, kde během deseti let dosáhl mistrovské hodnosti v oboru, časoprostorové, transformační, energetické, obranné, astrální magie a protikouzel. Z Tengelingenu odešel, protože mu nevyhovovaly všudypřítomné řády a systém střeženého města. Odcestoval na Maswar, kde se čirou náhodou připletl do kletby uvalené na tamní území, po dlouhých hledáních, bojích a po pětileté cestě po astrálních sférách se vrátil a kletbu zrušil. Asi po sto letech se Azarius objevil na Weil-Attanu, v království trpaslíků už jako známý Lord. Není známo jak, ale dostal se do sporu s tyranem vládnoucím v jednom z trpasličích království.

Z nastalé války vyšel jako vítěz, stal se Highlordem a připojil se k symbolům chaosu. Kouzlo Azariův řev pochází z této doby. Za dalších stošedesát let rozpoutávají temné síly válku o nadvládu nad Maswarem. Azarius se svými silamy vyrazil do týla temných Lordů a dobíjí četná území na Pengeře. U Xurhu je odražen, nicméně kontroluje polovinu Weil-Attanu, čtvrtinu Maswaru a osminu území Pengery, stává se Archlordem a vůdcem sil chaosu celé Odrie. Na Odrii Azarius zůstává po celých dalších 45000 let, poté se rozhodl odejít z hmotného světa, před odchodem vyrobil velmi mocný grimoir, obsahující více než 15000 kouzel. Po jeho odchodu se území, ne němž vládl rozpadá na asi osmdesát samostatných kousků.

Aberkainen the Megadark se narodil před 12 438 lety na jihu Pengery Je synem temného mága, Lorda černého pentagramu Darkainena. Jeho otec byl člověk, o jeho matce se však nic neví, občas se objeví dohady a různé fámy, že jeho matka byla démonka. Aberkainen sám na první pohled vypadá jako obyčejný člověk, ovšem už na druhý je z něj zřetelně cítit síla, kterou prý má již od narození. Z jeho vlastních vyprávění, doložených i svědectvím náhodných svědků a astrálních sfér je zřejmé, že byl již v útlém věku vychováván svým otcem

v duchu filosofie černého pentagramu a již ve dvaadvaceti letech byl mistrem magie. Do jeho dalšího života  zasáhla rána v podobě zkázy jeho otce v první vlně války, rozpoutané temným druidským kultem zvaným  Mytnax. V této první vlně známé jako válka Darklordů byly poraženi tři pentagramoví Lordi sídlící na jižním

pobřeží Pengery, Darkainen byl jedním z nich. Tehdy třicetiletému Aberkainenovi se podařilo uprchnout z ruin otcovy pevnosti na ostrov Eria, kde po dobu skoro devadesáti let stavěl svou novou pevnost, rozjímal, cestoval po ostrově a vedl dlouhé rozhovory s mudrci, podle nepotvrzených zpráv prý navštívil i astrální sféry a peklo. Mezitím se Mytnax rozlezl po téměř čtvrtině Pengery a Wittgard, jeden z nejsilnějších protivníků Mytnaxu se ocitl na pokraji porážky, zejména po zkáze Mawlerových magotechnologických továren ve Stormgawenu. Aberkainen, který tou dobou již dosáhl titulu Lorda, touto dobou vyjednal spojenectví většiny symbolů nepřímé magie zastoupených na Odrii a jejich spojené síly zaútočily ze severu na Mytnax. Za tři roky bylo Mytnaxské impérium v troskách a Highlord Aberkainen dosáhl pomsty svého otce v ruinách Imminishgambrie. Po zhruba tisíci letech, v kterých Aberkainen procestoval snad každý kout Odrie se dostal do sporu s Wellentharskými Lordy, který vyústil v otevřenou válku, ve které se stal jeho hlavním spojencem Highlord Garthnagart. Válka skončila bez zjevného vítězství jakékoliv strany, zejména díky pomocí Tengelingenských Aberkainenovým protivníkům. Po dalších 1200 letech, se Odrijský Archdarklord rozhodl opustit hmotný svět a jako svého nástupce ustanovil Aberkainena, který se jakožto nejsilnější příznivec černého pentagramu stal Archdarklordem z Xurhu, kam poté přesídlil a odkud vládne temným silám dodnes.

Nyní je na řadě abych vám představil další z osobností Odrie, tentokrát jednu z těch nejvýznamnějších, Trishade Glewyndorovou. Trishade žila v době, kdy na Odrii byla široce rozšířena magotechnologie. Pocházela ze známého rodu elfských Lordů Glewyndorů z Lixenu. O jejím mládí se neví mnoho, nejspíše však bylo naplněno studiem všech oborů magie a magotechnologie. První zmínka o Trishade se objevuje v souvislosti

s její zvolení do rady magotechnologické společnosti M-Tech. Odtud pocházejí jedny z nejpřesnějších záznamů o ní a jejím životě. Trishade Glewyndorová byla prý nejkrásnější ženou Odrie, byla prý velmi zvědavá a zajímala se o všechny známé i neznáme aspekty magie i tajemství Odrie. Tvrdí se, že poznala nejedno z největších tajemství minulosti, současnosti i budoucnosti, nikdy však o svých výpravách nemluvila a neprozradila téměř nic ze svého vědění.
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V radě M-Techu byla dle záznamů 7048 let a během té doby stála u počátku nových objevů, převratných technik a přičítá se jí i start několika přísně tajných projektů. Po velmi dlouhou dobu prý udržovala více než přátelské styky s Lordem Aurasem Mawlerem, majitelem konkurenční magotechnologické firmy Mawler. Po odchodu

z M-Techu Trishade působila jako člen rady Lordů Tengelingenu, když asi po pěti tisíci letech vypukla válka s Raganurem Ledovým a jeho temnými spojenci. Válka byla dlouhá a neobyčejně krvavá. Ke slovu přišly nejrůznější magotechnologické zbraně a výtvory. Jednou se stalo, že v bitvě za záhadných okolností padl i Archlord Tengelingenu, a v této chvíli Trishade vyzvala Raganura na souboj. Raganur byl pyšný a považoval vítězství za hotovou věc a bez váháni přijal. V souboji se však ukázala Trishade jako silnější, i když ne dost silná na to, aby Raganura zničila, dokázala jej značně oslabit a vyhnat z Odrie, možná i z hmotného světa vůbec. Ostatní Raganurovi spojenci po pádu Raganura a zničení větší části jeho armády raději sami navrhly mír

s Tengelingenem a stáhli se na svá původní území. Během války zmizel ze světa kontinent Argún. Trishade se po válce stala Archlordem Tengelingenu a zůstala jím 100 000 let, kdy předala svůj titul a odešla z Odrie. 

Artabrac - vlastním jménem Alen Balder, narozený v Dhersanském království na kontinentu Egerma v době, kdy v království zuřila válka. Jeho otec Conal Balder, člověk, byl v této době kapitánem královské armády bojující proti přesile nepřátelských vojsk sousedního království a vlastních odbojných knížat. Matka elfka zemřela při porodu a otec padl při obléhání hradu, když bylo Artabracovi 8 let. Když mu bylo dvanáct let, byl vůdcem bandy chudých výrostků, kteří se v bitvami zpustošeném městě živily okrádáním bohatých měšťanů. Při jedné takovéto akci se Artabracova banda vloupala do domu čaroděje Dimithrila, který je přistihl a za trest je na týden zaměstnal rozličnými pracemi ve svém domě. Během tohoto týdne si čaroděj povšiml Artabracova nadání (v nestřeženém okamžiku prolézal jeho grimoiry a přečetl první zajímavé kouzlo, na které narazil, výsledek toho bylo zdemolování půlky knihovny a dvou přilehlých místností) a přijal ho za učedníka. Během 15 ti let se Artabrac natolik zdokonalil, že už ho Dimithril neměl co učit, a tak se Artabrac vydal studovat na nejlepší Egermskou magickou universitu. Na této universitě strávil 20 let, po kterých ho jeho hlad po vzdělání a moci přivedl až na universitu v Tengelingenu. Zde strávil 7 let a poté se vydal sbírat vlastní zkušenosti. Cestoval po celé Odrii a shromáždil kolem sebe menší armádu dobrodruhů a pochybných existencí, se kterými obsadil neveliké území na Mosaru. Během následujících let ke svému království připojil veliká okolní území, ať již silou anebo chytrými politickými tahy. Po 360 ti letech se však tehdy již High-Lord Artabrac sám stal obětí mocenské hry. V jeho království vypukla občanská válka a zároveň ze tří stran jej přepadly vojska sousedních království. Převaha nepřátelských armád byla veliká a království bylo ztraceno. V bitvě s nepřátelskými Lordy Artabracovi věrní padly a i on sám málem padl. Těžce poškozenému se mu jen tak tak podařilo utéci. Další dva roky tajně putoval po Xurhu, kde se mu podařilo odhalit plán útoku na Axamith. Po tomto odhalení přichází do Tengelingenu a celý plán je tím prozrazen, takže se žádný útok nekoná. V Tengelingenu Artabrac doplnil ztracené síly a stal se členem rady Lordů Tengelingenu, kde se proslavil zejména dobytím ostrovů Zanderova kruhu a po rezignaci Archlorda z Tengelingenu nastupuje na jeho místo, kde setrvává dodnes, kdy je stár 12651 let.

High-Lord Nagratharn či dle jiných jazykovědců Nagrathern. Tato osoba se narodila ve Wittgardu, na východ od Stormgawenu v nevelké vesnici. Nutno je upozornit, že doba, ve které Nagratharn působil byla dobou vyspělé magotechnologie, a že právě Wittgard byla říše s téměř největší její koncentrací, na jejím území sídlily v této době čtyři největší magotechnologické firmy a mnoho menších, takže magotechnologie byla ve Wittgardu tak běžná jako jsou u nás např. rádia či náramkové hodinky. Nagratharn byl původem z tehdy běžných vesnických poměrů té doby, kdy bylo bohatství Wittgardu tak obrovské, že i ten nejchudší by jinde patřil do dobrých středních vrstev. Nagratharn byl odmala velmi bystrý a měl veliký talent a jelikož vzdělání bylo tehdá dostupné komukoliv, vystudoval nejprve přímou magii, fyziku a další vědy a poté se stal odborníkem na magotechnologii na universitě firmy Mawler, kde nějakou dobu působil jako odborník ve výzkumu materiálů Po nějaké době z Mawleru odešel a založil vlastní firmu na zpracování a výrobu materiálů Nirax. V této době začíná válka s Raganurem, ledovým darklordem, jenž vybudoval své impérium na věčně zmrzlých severních kontinentech a s pomocí moderní magotechnologie a velikého množství spojenců se snažil dobýt svět. Podařilo se mu dobýt Dyrn a Welenthar, zatímco Mawler s mnoha Wittgardskými včetně Nagratharna, který se stal tou dobou Lordem připravovali protiofenzívu na Argunu. Nagratharn zde prováděl instalace magotechnologického vybavení, když se zde rozpoutala nejkrvavější bitva celé války. Množství padlých na obou stranách bylo rekordní, do bitvy zasáhly i Lordi a mezi nimi vypukl strašný boj, ve kterém měly zpočátku navrch Wittgardští spolu s hlavním vojem Tengelingenu a Weil-Attanskými za vydatné podpory magotechnologických zbraní ovládaných právě Nagratharnem. Pak ale začalo strašlivé zemětřesení a celý kontinent se postupně potopil do vln oceánu. Archlord Tengelingenu padl snažíce se celé katastrofě zabránit.
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Válka však šla dál a přestože Archlord padl, nastoupil nový a válka se přesunula na Raganurovi původní kontinenty. Nagratharn byl jedním z těch jenž vedly zuřivý Wittgardský útok, při kterém drtily nepřátelské armády ohromnou palebnou silou a nezadržitelně, zanechávajíc za sebou jen spálenou zem a mrtvoly nepřátel se hnaly ku hlavnímu městu nepřítele, když přišla zpráva o Raganurově pádu a nepřítel se vzdal. Celé toto tažení se později stalo ukázkovým příkladem vedení války za využití prostředků magotechnologie. Po válce High-Lord Nagratharn obnovil svoji firmu a stal se jedním z nejdůležitějších představitelů Wittgardu. Po jeho odchodu na jeho počest pojmenovali nově vznikající město.

Hirsha (rodné jméno není známo) se narodila jako dcera krále Andragoliského ( Andragolis - dávné království na kontinentu Tarasith, obýváno převážné lidmi). Svému otci dělala odmala jen starosti, byla neposlušná, prý rozmazlená a nechovala se dle dvorských mravů, hrála si raději s mečem než s panenkami, jednou prý byla chycena jak s halapartnou prohání tři královské vojáky v chodbách hradu. Když jí bylo 12 let, vplížila se do knihovny královského čaroděje a podle kdovíjakých zastrčených svitků přivolala ohnivého démona Démon řádil po hradě a vojáci před ním prchali, až do chvíle, kdy jej dohnala malá Hirsha, vynadala mu a donutila ho napravit škody, které napáchal. Od hradního čaroděje se tajně lecčemu přiučila a když ji otec chtěl provdat za prince z Delderithu, který jí byl odporný, vzbouřila se, proměnila prince v chobotnici a utekla z hradu.

V následné válce mezi Andragolisem a Delderithem zvítězil poměrně snadno Andragolis, prý i tajným přispěním Hirshy. Ta po válce odcestovala na Gainteu, kde se během následujících 20ti let stala Lordem.

Jakožto Lord se prý nesnažila získat žádnou vládu, raději chodila po Gaintei nepoznána a pozorovala cesty života, často prý sama zkoušela žít v převtělení a učila se tajům nenápadného ovlivňování vývoje událostí

s pomocí těch nejjemnějších zásahů. Hirsha nikdy nepodporovala temné síly, odmítla však i nabídku stát se členkou rady Lordů Tengelingenu, jelikož se odmítala podřídit jakýmkoliv zákonům. Při svém konání se snažila pokud možno neubližovat ostatním lidem. Byla známa i svoji velmi neobvyklou nechutí zabíjet, a to dokonce i mezi Lordy. Při souboji prý soupeře raději jen značně oslabila a vyhnala z hmotného světa. Mnozí se jí proto vysmívali, nicméně Hirsha byla velmi chytrá a i soupeře, na kterého by nestačila silou dokázala porazit chytrou taktikou či lstí. High-Lordem chaosu se stala, protože její povaha byla vždy nesvázaná a milovala svobodu. Často osvobozovala otroky či podněcovala vzpoury proti utlačovatelům. Není známo jak přesně dlouho Hirsha na Odrii žila, či kdy odešla. Někteří tvrdí. že nikdy neodešla a je stále na Odrii a žije v převtělení. Jisté je jen to, že byla na Odrii při vypuknutí válek o technologie. A to je ode mne pro dnešek vše.

Akan-Lagar se narodil jako syn darklorda Abdoramixe na Xurhu v době po pádu Raganura. Přestože byl odmala vychováván v duchu temnoty, vzbouřil se proti svému otci i proti temnotě a přidal se k řádu Benefixu, k jeho úhlavním nepřátelům. Filosofii Benefixu pojal osobitým způsobem - začal pronásledovat stoupence Černého pentagramu a ostatních temných symbolů. Při svém počínáni byl neobyčejně krutý a tak není divu, že si rychle získal nenávist pentagramistů a podobných. Pentagramisté na své pronásledování stran Lorda Akan-Lagara záhy rázně odpověděli a začali ho pronásledovat a taktéž jeho stoupence, přátele a známé, takže se brzy stalo, že Akan-Lagar žádné přátele neměl. Po této zkušenosti se Akan-Lagar snažil rozpoutat válko proti Xurhským za úplné zničení sil temnoty, členové Benefixu jej však nepodpořily. Nyní usiloval o členství v radě Lordů Tengelingenu, nebyl však do Tengelingenu ani vpuštěn, pouze mu bylo sděleno, že o takové jako on nemají zájem. Akan-Lagar byl plný hněvu a zloby, mezi ním a jeho otcem rostla nenávist a tak jednou došlo

k boji mezi nimi, ve kterém byl Akan-Lagar zničen. Jeho jméno se dochovalo díky několika kouzlům, která vymyslel a z nichž jen pár získalo nějaké praktické uplatnění.

Strivingo se narodil na Mosaru jakémusi vesnickému čaroději a tudíž byl odmala blízko u magie. Jeho otec jej nutil studovat kouzla zatímco jeho vrstevnici si hrály v okolí vesnice. Ze Strivinga proto vyrostl slabý, vyhublý a na pohled bledý muž. Často se stával terčem posměchu, zvláště stran různých hospodských rváčů, pobudů a přitroublých válečníků. Jednou se stalo, že jej parta opilců natolik rozčílila, že je přesvědčil o svých schopnostech tak, že jejich mozky pak sbírali v okruhu padesáti sáhů, za což byl uvržen do vězení, odkud ještě před soudem uprchl. Deset let se Strivingo skrýval, než se rozhodl pokusit se celou záležitost urovnat. To se mu ale nepovedlo a tak raději opustil Mosar a usadil se na Koltiru. Tam se dlouho věnoval provozování magické praxe, občas bylo potřeba zbavit se nějakých nestvůr, občas se vedly války, a tak se Strivingo postupně stal Lordem. Aby svému titulu dodal odpovídající vážnosti, vybudoval pro sebe Strivingo mohutné sídlo, kde se po dlouhá léta věnoval výzkumům reakcí mezi magií, esencí a SP. Během těchto výzkumů se však udála hrozná věc a Strivingo zešílel, opustil své sídlo, do něhož se nastěhovali démoni a začal chodit po kraji a krást duše lidí, zavírajíc je do glaceritových krystalů. Své oběti si vybíral jednou z řad prostých vesničanů, jindy z řad šlechty ba dokonce z králů. Svým jednáním způsobil zkázu několika říší a království, časem se jej lidé naučily bát více jak temných pánů a jméno Strivinga Šíleného sběrače duší budilo děs skoro po celém světě. Po jeho stopě se vydali různí Lordi bez ohledu na stranu, na které stáli, spolupracovali na Strivingově odstranění.
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Jednou jej dostihly a vypukl boj. Dva Lordi padli, ale Strivingo sice těžce poškozen stejně unikl. Po tomto boji se však již nikde neukázal a žádné další zprávy o jeho činnosti se nevyskytly. Dodnes zůstává otázkou co se

s ním vlastně stalo.

High-Lord Aurius Mavashaari se narodil kdysi za Xsarova letopočtu na Egermě jako syn elfského knížete. Jeho dětství probíhalo vcelku klidně, neboť jeho otec byl zadobře s králem a království bylo tou dobou stabilní, války se zde tou dobou nevedly, vůbec o celou Egermu, která byla tou dobou dosti magotechnologicky zaostalá, nejevily zájem ani Darklordi ani jiní mocichtiví vládcové z okolních rozvinutějších končin. Díky tomu mohl Aurius nerušeně studovat šerm a magii, jak bylo u šlechtické mládeže zvykem. Zlom nastal ve chvíli, kdy bylo Mavashaarimu okolo stošedesáti let, tehdy zemřel za podezřelých okolností král a na jelo místo nastoupil jeho nejstarší syn, který se ukázal být neobyčejné krutým panovníkem. S jeho způsoby vlády nemohl být Auriův otec v žádném případě spokojen. Jednou si neodpustil na hostině u krále kritiku na jeho osobu, za což byl uvrhnut do žaláře a jeho majetek byl zkonfiskován. Takovéto nemilé události ovšem nepotkaly jen jeho, a tak není divu že v zemi sílil odpor, proti takovým metodám vlády, který záhy přerostl v otevřenou rebelii. Aurius Mavashaari, spolu se svými čtyřmi bratry a menší armádou zaútočily na původně svůj hrad, nyní střežený královskou posádkou. Hrad dobyli a následně za dva dny opět opustily ještě před příchodem hlavního voje královské armády. Za měsíc poté Mavashaari se svými bratry přepadly pevnost, ve které byl vězněn jejich otec. Král něco takového čekal a nechal tam na ně nastražit past, do které nakonec všichni spadli. Tři ze čtyřech Auriových bratří tam nalezli smrt, aby zjistili, že jejich otec byl před týdnem tajně popraven. Aurius se svým bratrem byli zdrceni a naplněni nenávistí. Aby ovládli svůj hněv, shromáždily kolem sebe rebely a začaly dlouhou odbojovou, převážné partyzánskou válku. Takto způsobovaly králi značné škody do té doby, než při jednom útoku zabili králova syna. Ten po stopách Auria, jeho bratra a vůbec všech rebelů vyslal všechno co měl a najal celé armády žoldáku na jejich likvidaci. Boje proti přesile pronásledovatelů se dlouho dařily, až do osudné bitvy u Tampira, kde padl Auriův bratr a většina odboje byla zničena. Další odboj již nebyl možný, a proto Aurius uprchl z Egermy, kde se mezitím rozhořelo za přispění temných mnoho válek. Aurius dlouhou dobu putoval po ledovém Llahaguranu, občas se připletl do nějakých bojů a občas se na nedlouho někde usadil. Tak se časem stal Lordem a tím začalo jeho první putováni po astrálních zemích. Vrátil se po pěti stech letech, to už byl král jeho domovské země mrtev a na trůnu seděl syn jeho bratra, který byl vcelku moudrý a spravedlivý král. Mavashaari se domů vrátil ale až po dalších sto letech, během nichž se pohyboval na Argúnu mezi Drelly. Po návratu domů přestavěl svůj starý hrad na mohutnou pevnost, vybavenou moderní magotechnologií a věnoval se výzkumům, o kterých nezůstaly dochovány žádné zmínky. Mavashaarimu však nebylo již nikdy dopřáno štěstí rodinného života, jelikož se mu při neznámých pokusech ztratil syn kdesi v astrálu. Jeho hledáním strávil Aurius mnoho staletí, avšak bezvýsledně, nakonec zůstal sám uzavřený ve své pevnosti, občas se zapojil do nějakých bojů na straně chaosu a asi po 20000 letech odešel z Odrie navždy pryč.

Na stránkách KT se ale objevila i některá pravidla, tady jsou: 

PRAVIDLO KOUZEL S ČASEM MENŠÍM JAK 5.

Sesílá-li kouzelník během kola kouzlo s časem menším jak 5, může v témž kole seslat další kouzlo s časem 5 a menším

Pomocná kouzla- jedná se o kouzla, nesamostatná, která se přidávají k jiným kouzlům, stávají se jeho nedílnou součástí a nějakým způsobem modifikují jeho účinky, trvání, rozsah, dosah, dobu vyvolání anebo potřebnou sesílací magenergii. Většina pomocných kouzel má v kolonce čas uvedenu hodnotu + nějaké číslo, to znamená, že o toto číslo se zvětší čas kouzla, se kterým je toto pomocné kouzlo vyvoláváno, přičemž neustále platí všechna pravidla o času kouzel. Další zásadou používání pomocných kouzel je, že jedno kouzlo může být rozšířeno o libovolné množství různých pomocných kouzel, ale žádné se nesmí opakovat více než jednou a že každé pomocné kouzlo ovlivňuje kouzlo jako celek, tedy se všemi jeho dalšími kouzly. Pomocné kouzlo samozřejmě mění i strukturu celého kouzla, a tedy i formuli pro uncastování, a jeho jméno se přidává ke jménu kouzla s nimž je sesláno. Sesíláme-li tedy stormlight s pomocným kouzlem errlessness, jedná se o Errless stormlight, sesíláme li Magical guardian s pomocným kouzlem gatherer, jedná se o Gathering magical guardian atd.

Odfreezování kouzel a sesílání jiných zároveň. To kolik kouzel může kouzelník odfreezovat za kolo bylo popsáno již v popisu kouzla. Ale kouzelník může chtít odfreezovat kouzlo a ještě seslat jiné přímo. Pokud sesílá kouzlo s časem větším jak 5 ale menším jak 10, smí odfreezovat I kouzlo. Pokud sesílá kouzlo s časem 5, může odfreezovat až 2 kouzla, pokud sesílá kouzlo s rychlosti menší jak 5 - může odfreezovat 3 kouzla.
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Matricová magie je založena na využiti tzv. Matric - magických částic vytvořených náhodou jako vedlejší

produkt magotechnologického výzkumu. Tyto tělíska, resp. jejich vzory (matrice) jsou uchovávány v pouzdře ze sintegrovaného cristalexu a mithrilu tak, že uprostřed je čistý mithril a na okrajích čistý cristalex, přičemž přechod je plynulý- Díky tomuto složení je matrice téměř nezničitelná a chráněná před rušivými vlivy. Matrice se nedá nijak rozptýlit. Matricová magie funguje na principu vytvoření potřebného počtu tělísek podle matrice a jejich následného použití kouzlem. Nutno dodat, že matrice jsou dnes velmi vzácné a velmi cenné, takže jejich získání rozhodné nebude snadné a žádná postava by ji neměla dostat jen tak zadarmo.

Pravidlo o průtoku magenergie kouzelníkem.

Maximální bezpečný průtok magie kouzelníkem určíme takto. (10* úroveň kouzelníka)+(3* bonus za inteligenci ) + (5 * SP) za kolo. Protéká-li kouzelníkem větší jak bezpečné množství, ale menší jak 5* bezpečné, působí to kouzelníkovi pouze bolest, tím intenzívnější čím více byla překročena bezpečná mez. Při průtoku větším jak 5 * bezpečná mez, ale menším jak 10* bezpečná mez přichází kouzelník o ((násobek překročeni meze - 5) * 10) životů a je-li průtok větší jak desetinásobný, je zraněn podle stejného vzorce a navíc se stupeň jeho inteligence snižuje o násobek překročení meze - 10 zaokrouhleno nahoru.

TOP 30 KOUZEL
1) Freeze spell

2) Anihilation 

3) Stormlight

4) Spoils of evil

5) Mind extension 

6)  Transport

7-8)   Raise dead 

Quickjammer 

9)   Nebezpečné ovoce

10)   Responding guardian advanced 

11)   Awake!

12)   Shield of disbelief 

13)  Uncast

14)   Improved icy arrows 

15-18) Mistarget 

Mágův velký mix

Form essence 

Word of killing

19-20)   Haunting shades of Torganur 

Černý blesk

21-22)   Stop flow 

Trishades commander + 

23-27)   Zitgar's one way flow

Deflect 

Open 

Wide stream open 

Banishment

28-30)   Pestilence of spells 

Wrath of the many ones 

Stormlightstorm
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AMULETY
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Aggathax je symbol nepřímé magie, symbol představující ohnivé síly, nižší mocnosti ohně a sily probouzející organický život. Členem kultu Aggathaxu se může stát kdokoliv, využívat kouzel přímo však mohou jen kouzelníci, ostatní jen s pomocí amuletu. Přijetí do kultu podmíněno zaplacením určitého obnosu (v závislosti na měnové úrovni světa) řádu a provedení přijímacího rituálu za účasti alespoň dvou členů. Členství v řádu nevyžaduje žádné oběti, pouze výměna amuletů a přechody na vyšší zasvěcení je za příplatek. Amulety Aggathaxu se dobíjí vždy v poledne. Přestup trvá 10 dní, při zrychleném přestupu 6 dní, past na přestup má nebezpečnost 5, 2. úroveň kouzel je dostupná na 3. úrovni zasvěcení, 3. na 5. a 4. na 7., amulety náleží na 1.-2. modrý , 3.-6. žlutý , 7.-10. zelený , 11 .-14- bílý , 15.-18- černý ,19.-22. zlatý ,23.-26, rudý

Členství v kultu má následující výhody - všechna zranění ohnivými kouzly jsou o 1 život menší, vlastní ohnivá kouzla způsobují zranění o 1 život větší a jakékoliv popáleniny se léči dvojnásobnou rychlostí. Nepřítelem kultu Aggathaxu je kult Witziluth, mezi vyznavači těchto dvou kultů existuje neustálé napětí, v méně civilizovaných zemích mezi sebou vyznavači otevřeně bojují. Člen kultu na vyšší jak desáté úrovni zasvěceni se může rozhodnout podstoupit přeměnu takovou, že se stane nezranitelným ohněm, ale za to dvojnásob zranitelným mrazem. Tato přeměna je nevratná.

MODRÝ AGGATHAX :Na den má 30 magů na kouzla Aggathaxu, zvyšuje strop magenergie o 13 magů, strop

životů o I I, dává nositeli odolnost proti ohni 18%, zvyšuje odolnost a sílu o +1, OČ +1, ÚČ +1 (+2 při

teplotách nad 30 stupňů), amulet může nést jednu kletbu Aggathaxu, 1* za den dokáže amulet obdařit 

nositele na 1 minutu 100% odolností proti ohni, amulet se chvěje, jsou-li v okruhu 60 sáhů ledoví 

netvoři

ŽLUTÝ AGGATHAX: Na den má 60 magů na kouzla Aggathaxu, zvyšuje strop magenergie o 25 magů, strop

životů o 21, dává nositeli 32 % odolnost proti ohni, zvyšuje odolnost a sílu o +2 a inteligenci o +1, OČ 

+2, ÚČ +2 (+4 nad 30 stupňů), amulet může nést jednu kletbu Aggathaxu, 2* za den dokáže amulet 

obdařit nositele na I minutu 100°/u odolností proti ohni, amulet se chvěje, jsou-li v okruhu 100 sáhů 

ledoví netvoři anebo vyznavači Witziluthu, amulet dokáže vždy určit směr k nejbližšímu shromaždišti 

vyznavačů Aggathaxu.

ZELENÝ AGGATHAX :Na den má 90 magů na kouzla Aggathaxu, zvyšuje strop magenergie o 37 magů, strop 

životů o 32, dává nositeli 46% odolnost proti ohni, zvyšuje odolnost a silu o+3, obratnost o +1 a

inteligenci o +2, OČ +3, UČ +3 (+6 nad 30 stupňů), amulet může nést až dvě kletby Aggathaxu, 3* za 

den dokáže obdařit nositele jednominutovou 100% odolnosti proti ohni, amulet se chvěje, jsou –li

v okruhu 160 sáhů ledoví netvoři anebo vyznavači Witziluthu, amulet dokáže vidy určit směr a 

vzdálenost k nejbližšímu shromaždišti vyznavačů Aggathaxu, jednou za měsíc dokáže amulet vyvolat 

elementála ohně do 7. úrovně.
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Witziluth je symbol nepřímé magie, symbol mrazu, stability a myšlenek. Kult Witziluthu je

rozšířen zejména v severských ledových oblastech. Členem kultu se může stát kdokoliv, využití kouzel je však omezeno na kouzelníky a amulety. K přijetí za člena kultu nutno zaplatit vstupní poplatek a složit vstupní test, který je zaměřen převážné na myšlenkové schopnosti uchazeče. Přijímací rituál může být proveden za přítomnosti nejméně čtyř členů řádu a většinou se koná v nějaké ledové jeskyni, kde nezřídka bývají zmražení v ledových stěnách významní protivníci poraženi členy řádu. Členství v řádu nevyžaduje žádné oběti, pouze je nutná účast členů při hlavním rituálu, který se koná vždy o zimním slunovratu. Za přestupy a za výměnu amuletů se platí poplatky. Magenergie amuletů se dobíjí vždy o půlnoci, o půlnoci předcházející zimnímu slunovratu se amulety nabíjí na dvojnásobné množství magenergie. Přestup o úroveň trvá 15 dní, při zrychleném přestupu 9 dní, past na přestup má nebezpečnost 7, 2. úroveň kouzel je dostupná na 4. úrovni zasvěcení, 3. úroveň je dostupná na 7., a 4. úroveň je dostupná na 10., amulety náleží členům takto: na 1.-3 . úrovni červený, na 4.-6. úrovní zelený, na 7.-9. úrovní černý, na 10.-13. úrovni fialový, na 14.-17. úrovni žlutý, na 18.-21. úrovni modrý a na 22.-25. úrovni bílý.

Členství v kultu má rozličné výhody - člen kultu má bonus na všechny pasti na inteligenci +l, veškerá zmrazovací efekty na něj působí jen z poloviny, v ledových pustinách má o 50% větší šancí sehnat potravu, pokud má jakékoliv oblečení, za jakékoliv zimy nezemře na podchlazení, při pobytu v mrazu se mu netvoři omrzliny. Tradičními nepřáteli řádu Witziluth jsou vyznavači Aggathaxu. Člen kultu na vyšší jak 15 Úrovni zasvěcení může podstoupit nevratnou přeměnu, díky které se stane odolným proti všem druhům mrazu a i při nejnižších teplotách necítí zimu a také jej již vůbec nejde zmrazit, ale naproti tomu je dvojnásobně zranitelný ohněm.

ČERVENÝ WITZILUTH :Na den má 29 magů na kouzla Witziluthu, zvyšuje strop magenergie o 15 magů,

strop životů o 12, dává nositeli 20% odolnost proti mrazu, zvyšuje inteligenci a obratnost o +1, OČ +1,

ÚČ +1 (+2 při teplotě pod nulou), amulet může nést jednu kletbu Witziluthu, denně dokáže amulet 

zhmotnit led, ze kterého lze získat až 2 litry vody, amulet světélkuje, jsou-li v okruhu 70 sáhů ohniví 

netvoři

ZELENÝ WITZILUTH :Na den má 57 magů na kouzla Witziluthu, zvyšuje strop magenergie o 27 magů, strop

životů o 23, dává nositeli 30% odolnost proti mrazu a 10 % odolnost proti omega silám, zvyšuje

inteligenci o +2, obratnost, odolnost a charismu o +1, OČ +2, ÚČ +2 (+4 při teplotě pod nulou), amulet 

může nést jednu kletbu Witziluthu denně dokáže amulet zhmotnit led, ze kterého lze získat až 5 litrů 

vody, amulet světélkuje, jsou-li v okruhu 120 sáhů ohniví netvoři anebo vyznavači Aggathaxu, amulet 

zvyšuje silu mysli o+1.

ČERNÝ WITZILUTH :Na den má 85 magů na kouzla Witziluthu, zvyšuje strop magenergie o 40 magů, strop

životů o 35, dává nositeli 40% odolnost proti mrazu a 15% odolnost proti omega silám, zvyšuje

inteligenci o +3, obratnost, odolnost a charismu o +2, OČ +3, ÚČ +3 (+6 při teplotě pod nulou). amulet 

může nést dvě kletby Witziluthu, denně dokáže amulet zhmotnit led, ze kterého lze získat až 10 litrů 

vody, amulet světélkuje, jsou-li v okruhu 200 sáhů ohniví netvoři anebo vyznavači Aggathaxu, amulet 

zvyšuje sílu mysli o +1, jednou týdně dokáže amulet přenést nositele do nejbližšího shromaždiště řádu 

Witziluth.
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Wogh je symbolem nepřímé magie zaměřeným zejména na energii, ale nabízí i možnost tvorby  nemrtvých a hromadného sesílání kouzel Členství v kultu Woghu je přístupné komukoliv, kouzla  jen kouzelníkům anebo prostřednictvím amuletu. Přijetí do kultu se provádí rituálem, při němž se obětuje koza anebo ovce (či podobné zvíře), za přijetí se též platí menší finanční obnos- Povinností

každého člena kultu provést každý týden rituál s obětí alespoň zajíce, při němž se spotřebuje 1 /10 celkové magenergie kouzelníka na den, anebo celá magenergie amuletu. Amulety Woghu se doplňují vždy 1 hodinu před půlnoci, přestup trvá 12 dni, zrychlený 7, past na přestup má nebezpečnost 6. 2. úroveň kouzel je dostupná na 3. úrovni zasvěcení, 3. na 5. a 4. na 8. úrovni, amulety náleží na 1. a 2. úrovni rudý, na 3. - 6. modrý, na 7.-10. zelený, na 11 -14. žlutý, na 15.-18. oranžový, na 19. 22. černý a na 23.-26. Bílý. Členství v kultu zvýhodňuje kouzelníka tak, že zranění energetickými kouzly se snižuje o 2 a kouzelník má zvýšenu bezpečnou hranici průtoku magenergie o 10 magů. Nyní amulety:

RUDÝ WOGH: Na den má 36 magů, zvyšuje strop magenergie o 18 magů, strop životů o 13, dává odolnost 

proti energii 20%, magii 10%, ohni 5%, zvyšuje sílu, obratnost a odolnost o 1, OČ a ÚČ +1, může nést

1 kletbu, jednou denně může prozradit vlastníkovi životaschopnost jedné nestvůry, hýbe se v magickém

 poli

MODRÝ WOGH: Na den má 68 magů, zvyšuje strop magenergie o 30 magů, strop životů o 24, dává odolnost 

proti energii 30%, magii 20%, ohni 10% a mrazu 5%, zvyšuje sílu a odolnost o 2, obratnost a inteligenci 

o 1, OČ a ÚČ +2, může nést 1 kletbu, třikrát denně dokáže identifikovat životaschopnost nestvůry, hýbe 

se v magickém poli a snižuje náročnost kouzel o 1 mag, ale nikdy ne pod 1 mag.

ZELENÝ WOGH: Na den má 100 magů, zvyšuje strop magenergie o 43 magů, strop životů o 35, dává odolnost

proti energii 40%, magii 30%, ohni 20%, mrazu 10% a omega 5%, zvyšuje sílu a odolnost o 3, obratnost 

o 2 a inteligenci a charismu o 1, OČ a ÚČ +3, může nést 1 kletbu, třikrát denně dokáže identifikovat

 životaschopnost nestvůry, hýbe se v magickém polí, snižuje náročnost kouzel o 1 mag, ale nikdy ne 

pod 1 mag a 1 krát denně může odvrátit 1 energetické kouzlo do 30 magů od kouzelníka s 95% 

pravděpodobností.
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PROTIKOUZLA
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KOUZLO: COUNTERFLASH (Protiblesk)

MAGENERGIE: 8 magů 

VYVOLÁNÍ: 0,5 kola 

TRVANÍ: ihned 

DOSAH: 1 sáh

ROZSAH: 1 stormlight nebo blesk 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 2

ČAS: 1

POPIS: Toto kouzlo ruší s pravděpodobností 75 % stormlight anebo blesk jakékoli barvy a typu. který míří na sesilatele anebo prolétá v okruhu 1 sáh od něho- Stormlight (blesk) je zrušen i když Counterflash ztratí iniciativu vůči rušenému kouzlu, maximálně však o . Kouzlo samo vypadá jako rudý záblesk mezi prsty kouzelníka a je názorně demonstrováno na obálce tohoto čísla KT.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LIFECOUNTER (Životarušič) 

MAGENERGIE: 14 a vice magů . 

VYVOLANÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: vybraní magičtí tvorové v prostoru 5*5*5 sáhů 

ZAŘAZENI: Protikouzlo ASC

NÁROČNOST: 1, -10% 


ÚNAVA: 7

ČAS: 15

POPIS: Toto kouzlo se snaží zabít všechny zvolené magické tvory ve zvoleném prostoru. Minimální magenergie potřebná na to. aby kouzlo zabíjelo je 2,5* životaschopnost všech zabíjených tvorů +2 za každého zabíjeného tvora magů. Pokud je magenergie nedostatek, jsou pouze všichni vybraní magičtí tvorové zraněni za 1k6 životů. Pokud je magenergie přesně akorát, každý terč kouzla si háže proti pasti odl. + životaschopnost /5  4 neúspěch/ úspěch. Pokud je kouzlo úspěšné, je zasažený magický tvor mrtev a jeho tělo se bezvládné zhroutí k zemi. Pokud v hodu proti pasti uspěl, je pouze zraněn za životaschopnost / 2 k4 životů. Na zvýšení pasti o 1, je nutno vynaložit 0,5 * životaschopnost všech zabíjených tvorů + 1 za každé dva zabíjené tvory magů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SIGMA ANVIL (Sigma kovadlina) 

MAGENERGIE: 22 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 30 sáhů 

ROZSAH: 1 obranné kouzlo 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 8

ČAS: 17

POPIS: Toto kouzlo zničí cílové obranné kouzlo jako jsou například štíty, různá magická zrcadla a ochranná pole atd. a to s pravděpodobností 85 % Existují obranná kouzla odolná proti tomuto kouzlu, ale ta ještě nebyla nikde popsána. Zničení štítu bývá v 50% případů doprovázeno rozličnými vizuálními efekty jako je výbuch, zasršení, zablejsknutí atd. a v 20% případů je uživatel zlikvidovaného obranného kouzla zraněn za 1 k8 životů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FULLMOON BREAKER (Úplňkový lamač)

MAGENERGIE: 38 a vice magů 

VYVOLÁNÍ: 12 kol

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 1 předmět, osoba, anebo místo o rozloze max. 50 sáhů ^2 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo DSC

NÁROČNOST: 2, -10% 


ÚNAVA: 31

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo lze seslat pouze za úplňkové noci a to v rozmezí od 23.00 do 1.00. V této době toto kouzlo zruší se 100% pravděpodobností jakékoliv účinkující kouzlo, včetně kouzel chráněných kouzlem Undispellment. Dodatečné magy jsou potřebné na lámání kouzel zajištěných proti lámání a to v poměru 1 mag za 4 magy vynaložené na zajištění. Toto kouzlo zruší na místě (osobě, předmětu) všechna kouzla na něj seslaná, žádná nelze z rozsahu působení vyjmout. Kouzla, která tomuto kouzlu odolávají mají toto ve svém popisu výslovně uvedeno. Toto kouzlo je schopné i zlikvidovat nižší prokletí (jako je např. meč-1/-1, který po uchopeni nejde odložit atd. ), ale proti složitějším kletbám nezabírá a jeho použití tímto směrem může být pro sesilatele velikým nebezpečím.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: PESTILENCE OF SPELLS (Magomor) 

MAGENERGIE: 32 magů

VYVOLÁNÍ: 6 kol 

TRVÁNÍ: různé 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 1 předmět či tvor 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo DSC 

NÁROČNOST: 2, -15%


ÚNAVA: 26

ČAS: 60

POPIS: K vyvolání tohoto kouzla je potřeba materiální komponent-prášek z krysích zubů a dalších přísad v hodnotě asi 80 zlatých, kterým je nutno posypat cíl kouzla. Kouzlo napadá jakoukoliv magenergii na místě kam bylo sesláno a v podobě energie, kouzel, démonů, kouzelných předmětů a magických tvorů ( ti si mohou hodit proti pasti na odl. 9 - / účinek)- Kouzlo neúčinkuje na kletby a na od přírody magické materiály- Toto kouzlo se dá zničit pomoci Breakerů anebo se proti němu dá preventovat kouzlem Mitril vaccine, ke kterému je třeba Mitrilový prášek o váze 1 mn, 80 magů a jedná se o kouzlo DSC s vyvoláním 30 kol a trváním stále.

Na místě, kam byl seslán Magomor ničí 5 - 10 magů za kolo a pokud zničí veškerou magii na tomto místě přítomnou, pokouší se rozšířit na předměty v okolí, na předměty v doteku se rozšíří s 95% pravděpodobnosti, do vzdálenosti 0,5 sáhů se 75% pravděpodobností, do vzdálenosti 1 sáh s 50% pravděpodobností. do vzdálenosti 2 sáhy s 20% pravděpodobností a dále se není schopen rozšířit. Působení kouzla se zastaví až když je zrušeno anebo až dojde magie. Kouzlo se navenek nijak akusticky ani vizuálně neprojevuje.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: DETRANSFORMATION (Detransformace)  

MAGENERGIE: 25 anebo 50 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 transformovaný tvor či předmět 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo ASC

NÁROČNOST: 1 (O,5 pokud kouzelník zná jakékoliv kouzlo Transformation), 0% 
ÚNAVA: 7

ČAS: 20

POPIS: Toto kouzlo ruší transformaci a metamorfózu se 100% o účinností Pokud sesilatel zná patřičné kouzelné slovo pro tvora, či předmět. ve který je objekt transformován, stojí kouzlo 25 magů. pokud toto slovo nezná, obejde jeho vyřčení. tak, že jednoduše požaduje nabytí původní podoby, ale to stojí magů 50.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TORSON'S STRANGLER (Torsonův škrtič)

MAGENERGIE: 18 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: stále, dokud existuje kouzlo na něž bylo sesláno 

DOSAH: 30 sáhů

ROZSAH: 1 kouzlo 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1,5,-5% 


ÚNAVA: 9

ČAS: 9

POPIS: Toto kouzlo způsobí, že napadené kouzlo již není schopno přijímat žádné magy z okolí, ani od svého sesilatele. Kouzla přestane účinkovat až bude potřebovat další magy, anebo se stane to, co je u kouzla uvedeno, že se děje, když nedostane magy potřebné na svůj bezchybný chod. Většina kouzel s trváním stále potřebují magenergii z okolí i když to u nich není uvedeno. Škrtič se po seslání stává nedílnou součástí napadeného kouzla a pokus o jeho zničení proto může skončit nanejvýš zničením napadeného kouzla celého.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: RAZOR WHEEL (Břitvové kolo) 

MAGENERGIE: 26 magů na vyvolání, 1 mag na 4 kola za udržování, 1 - 5 magů na akci 

VYVOLÁNÍ: 3 kola

TRVANÍ: dokud je dodávána magenergie 

DOSAH: 15 sáhů

ROZSAH: jakákoliv účinkující kouzla v dosahu 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo DSC

NÁROČNOST: 1, -20% 


ÚNAVA: 12

ČAS: 27

POPIS: Po vyvolání tohoto kouzla se před kouzelníkem objeví namodralý disk. S pomocí něho lze odstranit určitou část kouzla, a přitom nezničit zbytek. Většina složitějších kouzel, zejména těch s více funkcemi se skládá z více části, které pokud se zjistí, jak jsou uspořádány, se dají samostatně odstranit. Takto se dá z kouzla např odstranit T. strangler. Při použití R.W. si je třeba dobře rozmyslit jakou rychlostí se bude ničená část kouzla odřezávat, protože pokud se zničí více jak o 2 magy více než kolik magů má likvidovaná část kouzla, je jasné, že bylo poškozeno i okolí likvidované části. Použiti kouzla samozřejmé není bez rizika, každé kolo je

5 % šance, že se poškodí i okolní části kouzla a pokud se tak stane, tak se o tom zpravidla neví, dokud se chyba neprojeví na venek. Poškozené kouzlo se může zachovat naprosto nepředvídatelně. Rychlost ničeni se dá regulovat, za 1 mag se ničí 1-2 magy kouzla, za 2 magy 3-4 , a za 5 magů 9-10. Mezi kouzly DrD a KT zatím není jediné, které by R.W. odolávalo.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SWAP CAST (Převrácené seslání) 

MAGENERGIE: stejná jako kouzlo, které se má zrušit + 3 magy 

VYVOLÁNÍ: stejně jako kouzlo, které se má zrušit

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 20 sáhů 

ROZSAH: 1 kouzlo 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1,-10%


ÚNAVA: 2-50

ČAS: jako kouzlo , které se má zrušit + 1

POPIS: Tímto kouzlem se dají rušit zejména jednodušší kouzla. Na to, aby kouzelník mohl nějaké kouzlo takto rušit, jej musí napřed sám znát. Úspěšnost rušení je u kouzel BSC a HSC 100%, u ASC 75 % a u DSC 20%, kouzlo, které se jednou Swap castem nepodařilo zrušit, je již tímto kouzlem zrušit nedá.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WIDE STREAM OPEN (Široký proud otevřen)

MAGENERGIE: 11 základ + libovolné množství magů 

VYVOLÁNÍ: 2 kola

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 28 sáhů 

ROZSAH: 1 kouzelník 

ZAŘAZENI: Protikouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1,-10%


ÚNAVA: 6 

ČAS: 16

POPIS: Toto kouzlo způsobuje uvolněni magenergie a Freezovaných kouzel v mysli cílového kouzelníka. Základní pravděpodobnost, že kouzelník odolá je past na odl. + rozdíl úrovni /3 11 účinek / odolal. V případě úspěchu kouzla je uvolněno (( 1k6 +1 )/2)* počet magů nad základ magů z mysli cílového kouzelníka, rozděleno mezi okamžitou magenergii a freezovaná kouzla v poměru v jakém jsou tyto položky u cílového kouzelníka zastoupeny. Uvolněná magenergie většinou poklidné zmizí, pouze v 15% případů se stane něco jiného

(konkrétně cokoliv od samovolného seslání nějakého kouzla s nižší vyvolávací magenergii, než kolik magů odteklo až po magoplozi), uvolněná freezovaná kouzla se okamžité sešlou tak, jak byla freezována.

((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((( 

KOUZLO: FIRE DASHER (Ničitel ohně)

MAGENERGIE: 5-15 magů 

VYVOLANÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 15 sáhů 

ROZSAH: 1 ohnivé kouzlo 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 2

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo s pravděpodobností 87% zničí cílové ohnivé kouzlo (za ohnivé nepovažuj blesky ani stormlighty), které nebylo sesláno s větší jak 4 násobnou magenergii, než Fire dasher Pokud se kouzlo nepodaří zrušit napoprvé, již nikdy ho nebude možno zrušit tímto kouzlem.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: UNCAST (Odseslání) 

MAGENERGIE: O,6- 1* magenergie odsesílaného kouzla + 6 magů 

VYVOLÁNÍ: 0,4- 1,4 * doba vyvolání odsesílaného kouzla 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 5 sáhů 

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo stejné úrovně jako odsesílané kouzlo. minimálně však ASC 

NÁROČNOST: 2, -20% - hlavní kouzlo, 0,1 - 0,8 - každá odsesílací formule

ÚNAVA: 2

ČAS: 0,4 - 1,4 * čas odsesílaného kouzla

POPIS: Na každé kouzlo existuje odsesílací formule -tak praví kouzelnická teorie. Toto kouzlo 100% zruší cílové kouzlo, je-li použita správná odsesílací formule. Kouzelník se musí každou odsesílací formuli naučit zvlášť pro každé kouzlo, přičemž toto kouzlo samo vůbec nemusí znát. Náročnost formule vyplívá z náročnosti a z počtu možných variant kouzel, zpravidla bývá v rozmezí 0,1-0,8. Použiti nesprávné formule je většinou bez následků. pouze občas se mohou vyskytnout nepříjemnosti (asi 4% případů). Odsesílací formule je špatná, pokud kouzelník neodhadne počet magů vynaložených na kouzlo. nebo počet cílů, nebo je součásti kouzla jiného, nebo má samo nepředvídané součásti atd. Magenergie, doba vyvolání, čas a náročnost odsesílací formule je jiná pro každé kouzlo a možná jednou vyjde tabulka všech kouzel s těmito hodnotami.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
POMOCNÁ KOUZLA

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SUPERFROST (Supermráz)

MAGENERGIE: 7 magů 

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVANÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 0.75 ,-2%


ÚNAVA: 2

ČAS: +1

POPIS: Toto kouzlo se sesílá zároveň s ledovými útočnými kouzly. Jeho účinkem je zdvojeni účinnosti kouzla. Kouzlo účinkuje pouze na kouzla do 50 magů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: RECAST (Znovuseslání) 

MAGENERGIE: kouzlo + 10 magů 

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVÁNÍ: 1 směnu od posledního seslání kouzla 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 druh kouzla 

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 5

ČAS: +4

POPIS: Toto kouzlo se sesílá zároveň s nějakým kouzlem. Při samotném seslání kouzlo nijak neovlivňuje. Kouzlo umožňuje znovuseslat kouzlo, se kterým bylo vyvoláno Recast v době do 1 směny za 80 % magenergie daného kouzla a o 20% rychleji. Sesláním kouzla se prodlužuje trvání Recastu znovu na směnu od seslání kouzla. Pokud je trváni překročeno byť i jen o jedinou sekundu, není již možné kouzla znovusesílat. Znovuseslané kouzlo je vždy úplné stelné jako to, podle kterého je znovusesíláno Pokud bylo Recast sesláno např. s trojnásobným modrým bleskem, znovuseslané kouzlo bude zase trojnásobný modrý blesk.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ERRLESSNESS (Bezcbybnost) 

MAGENERGIE: 3 magy

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 0,5, -2%


ÚNAVA: 1
ČAS: +1

POPIS: Toto kouzlo způsobí. že kouzlo, se kterým Je sesláno není možné zrušit quickjammerem ani na něj neúčinkuje fail magic a podobná kouzla snažící se způsobit selhání kouzla.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ARROWHEAD (Hlavice šípu)

MAGENERGIE: 5 magů

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla 

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1,-2%


ÚNAVA: 1

ČAS: +1

POPIS: Toto kouzlo lze seslat pouze s nekulovým bleskem jakékoliv barvy. Kouzlo způsobí zvýšení pravděpodobnosti zásahu kouzla o 12%, a kouzlo působí o 9-14 životů větší zranění. Pokud je blesk vícenásobný, účinky Arrowheadu se nenásobí, pokud je blesk seslán na víc cílů, účinkuje Arroewhead samostatně pro všechny cíle.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CHANGE SCALE (Změna měřítka)

MAGENERGIE: zdvojnásobení - 12 magů, zpětinásobení - 42 magů zdesetinásobení - 76 magů, 



zpadesátinásobení - 255 magů, zestonásobeni - 475 magů

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla 

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno

DOSAH: 0 

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1,5, -8%


ÚNAVA: 3

ČAS: +3

POPIS: Tímto kouzlem je možné znásobit dosah kouzla, plochu či objem působení, nikoli však počet terčů či dobu působení. Takto je možné např. seslat blesk na vzdálenost jednoho kilometru, nebo vytvořit dým o objemu 300 sáhů krychlových, anebo seslat neviditelnost do 4 sáhů do 40ti sáhů (100 násobné zvětšení, kouzlo účinkuje na plochu).

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ONE HAND STORMLIGHT (Stormlight jednou rukou) 

MAGENERGIE: 5 magů

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 stormlight 

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 0,5, -2%


ÚNAVA: 2

ČAS: +1

POPIS: Toto kouzlo umožňuje seslat jednoduchý stormlight pouze jednou rukou anebo rozdělit paralelní stormlight na dva jednoduché do dvou směrů. Pokud je stormlight držen více kol, magy za OHS se platí pouze na začátku.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LEVEL MAGNIFIER (Zvětšovatel úrovně)

MAGENERGIE: 6 magů za úroveň 

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 0,75, -5%


ÚNAVA: 5

ČAS: +2

POPIS: Toto kouzlo umožňuje sesilateli figurovat v pasti na rozdíl úrovní spojené s kouzlem, se kterým byl LM seslán, jako postava na vyšší úrovni než skutečně je.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CLOAK OF DISGUISE (Plášť maskování) 

MAGENERGIE: 11 magů

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1 , -5%


ÚNAVA: 2

ČAS: +3 

POPIS: Toto kouzlo způsobí, že kouzlo, s nímž je sesláno se při magickém zkoumání či naslouchání projevuje jako kouzlo jiného typu, s jiným množstvím magenergie, anebo je prostě nedetektovatelné. (To se může projevit např. v souvislosti s Responding guardian advanced)

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: BLAST INTENSIFICATOR ( Intenzifikátor výbuchu) 

MAGENERGIE: 4 magy

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno

DOSAH: 0 

ROZSAH: 1 seslané útočné kouzlo s poloměrem výbuchu

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 0,7, -2%


ÚNAVA: 1

ČAS: +1

POPIS: Tímto kouzlem se omezí poloměr výbuchu kouzla typu ohnivá koule, kulový blesk atd. na 1/5 původního rozsahu, ale zároveň se 5 krát zvýší účinnost výbuchu na zbývající ploše.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: HASTE CAST (Rychlé seslání)

MAGENERGIE: 3 magy za kolo 

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1 , -10%


ÚNAVA: 3

ČAS: -2/ kolo

POPIS: Toto kouzlo sníží čas potřebný na vyvolání kouzla o 2 za kolo. Snížený čas nemůže být nikdy menší jak 1. Kouzlo nemá vliv na rychlost odfreezování kouzla.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SPELL SWITCH (Kouzelný vypínač) 

MAGENERGIE: 5 magů

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 0,5, -2%


ÚNAVA: 1

ČAS: +10

POPIS: Tímto kouzlem lze u kouzla, s nímž je sesláno, a které má trvání delší jak 1 kolo nastavit možnost vypnuti a opětovného zapnuti kouzla. Vypínání může být určeno na nějaké slovo, gesto atd. Doba, po kterou je kouzlo vypnuto se započítává do doby trvání z jedné čtvrtiny. Během vypnuti kouzla, nelze využívat žádných výhod, které dané kouzlo umožňuje a ani žádná omezení vyplývající z kouzla neúčinkují. Takto je např. možno vypnout neviditelnost, je-li potřeba promluvit, či seslat kouzlo a posléze ji znovu zapnout.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: GATHERER (Zachycovač) 

MAGENERGIE: 42 magů 

VYVOLÁNÍ: součástí kouzla

TRVÁNÍ: stejně jako kouzlo s nímž je sesláno 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Pomocné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, -12%


ÚNAVA: 6

ČAS: +60

POPIS: Toto kouzlo bývá přidáváno ke kouzlům s dobou trvání stále, takovým, které vyžadují dodávku magenergie. Kouzlo totiž zachycuje magenergii z okolí a to ve výši až 10 magů za den. Tato magenergie může být rozšířeným kouzlem použita na cokoliv co toto kouzlo umožňuje.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
ÚTOČNÁ KOUZLA

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WRATH OF SHAGADLINGAR (Shagadlingarův hněv) 

MAGENERGIE: 60 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 60 sáhů 

ROZSAH: 3-15 tvorů 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 5

ČAS: 5 

POPIS: Toto kouzlo vyvolá proud energie v podobě žlutého paprsku, který zasáhne 1. terč, pak se rozdělí a zasáhne další dva, u obou dvou se může znovu rozdělit, nebo pokračovat jako jeden proud, atd. Kouzlo provede vždy 15 úderů, jeden terč přitom může být zasažen vícekrát, paprsek, který jej právě zasáhl jej nemůže zasáhnout znova pokud před tím nezasáhne jiný terč. Zásah je past na obr. 12, sila jednoho zásahu je zranění za 7-45 životů. Pokud paprsek v nějakém bodě nezasáhne, je úplně přerušen.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FLAMES OF ASAROTH (Plameny Asarothu) 

MAGENERGIE: 60 magů každý jednotlivý, 450 magů velký 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVANÍ: ihned

DOSAH: 15 sáhů

ROZSAH: plamen o průměru 3 sáhy

ZAŘAZENÍ: Ohnivé útočné kouzlo ASC (jednotlivý), MSC(velký) 

NÁROČNOST: 1, 0%(jednotlivý),1, 0%(velký, nutno znát všechny jednotlivé) 
ÚNAVA: 7, 12

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo není jedním kouzlem, ale souborem kouzel, kterým se říká plameny Asarothu. Jednotlivé plameny jsou:

Grey flame (Šedý plamen)-je to nejjednodušší Asarotský plamen, účinkuje na vše stejně, nezraní ohnivé netvory, považuje se za plamen o vysoké teplotě, za 1 kolo působení nataví ocel i kámen. Zasažení tvorové si háží proti pasti na obr. 9, zraněni 12-30/ 59-140.

White flame (Bílý plamen) - tento plamen je zaměřen proti zlým tvorům. Zákonné zlého zraní za (past obr. 9) 22-40/70-160 životů, pro zmatené zlého platí 3/4 zranění , pro neutrálního 1/2, pro zmateně dobrého 1/4, a zákoně dobrého tento plamen vůbec nezraní. Tento plamen nezničí věci posvěcené, ale spálí věci prokleté.

Black flame (Černý plamen -je opakem plamene bílého.

Water flame (Vodní plamen) - funguje i pod vodou, účinkuje i na ohnivé nestvůry. Past obr. 9 12-30 /48-120 životů

Yellow flame (Žlutý plamen) - účinkuje na magické tvory a magické věci, past obr. 9 22-40 / 71-170, na ostatní 0 / 12-30

Green flame (Zelený plamen) - neúčinkuje vůbec na rostliny a věci, magičtí tvorové 1/2 zranění, ostatní past obr. 9 23-50 / 69-150.

Ice flame (Ledový plamen) - neúčinkuje na ledové tvory, účinkuje na ohnivé tvory a pod vodou, magičtí tvorové 50 % zranění. Past na obr 9 31-40 / 60-150.

Blue flame (Modrý plamen)-opak plamene žlutého. Red flame (Rudý plamen) - opak plamene zeleného.

Great flame of Asaroth (Velký Asarothský plamen) - spojuje všech devět jednotlivých, může účinkovat jako zesílený kterýkoliv jednotlivý, anebo i více způsoby, podle přání sesilatele. Past na obr. 9 198-360 / 549-1440.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: STORMLIGHT

MAGENERGIE: viz níže 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 50/ 100 sáhů

ROZSAH: 1 terč/ kolo 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo ASC/ DSC

NÁROČNOST: 1, 0% každý 

ÚNAVA: 3, 4, 4, 5, 5, 8

ČAS: 5

POPIS: Je mnoho různých stormlightů, lišících se silou a barvou, pro všechny ale platí to. co pro modrý stormlight, který byl popsán v ročence KT. Nyní tedy pouze popíšu ostatní stormlighty.

Orange stormlight (Oranžový stormlight) - 24 magů v prvním kole. 12 v dalších jednoduchý). 38 magů

v prvním. 24 v dalších (paralelní), pravděpodobnost zásahu v prvním kole je 70% +- 3* obratnost terče, zranění = 34-70 životů.

Yellow stormlight (Žlutý stormlight) - 30 magů v prvním kole, 14 v dalších (jednoduchý), 46 magů v prvním, 28 v dalších (paralelní), pravděpodobnost zásahu v prvním kole je 65% +- 3* obratnost terče, zraněni = 45-90 životů

White stormlight (Bílý stormlight)-38 magů v prvním kole, 16 v dalších (jednoduchý), 54 magů v prvním, 32 v dalších (paralelní), pravděpodobnost zásahu v prvním kole je 80% +- 3* obratnost terče, zranění = 65-110 životů.

Green stormlight (Zelený stormlight)-46 magů v prvním kole, 18 v dalších (jednoduchý), 62 magů v prvním, 36 v dalších (paralelní). pravděpodobnost zásahu v prvním koleje 82% +- 3* obratnost terče, zranění = 85-130 životů.

Black stormlight (Černý stormlight)- 54 magů v prvním kole, 20 v dalších (jednoduchý), 70 magů v prvním, 40 v dalších (paralelní), pravděpodobnost zásahu v prvním koleje 85% +-3* obratnost terče, zranění= 105-150 životů

Asgaard stormlight (Asgaardský stormlight)-zařazení DSC, dosah 100 sáhů, 85 magů v prvním kole, 35

v dalších (jednoduchý). 120 magů v prvním kole, 70 v dalších (paralelní), pravděpodobnost zásahu v prvním kole je 90% +- 3* obratnost terče, zranění = 210-300 životů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: BLACK ARROW (Černý šíp) 

MAGENERGIE: 70 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: 10 kol 

DOSAH: 1000 sáhů 

ROZSAH: 1 terč

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 10

ČAS: 15

POPIS Toto kouzlo tvaru a barvy svého názvu po 10 kol pronásleduje rychlosti 150 sáhů za kolo zvolený cíl a každé kolo, kdy pel dostihne se jej snaží zasáhnout (pravděpodobnost 85 % +- 5* obratnost terče) a pokud se mu to povede. zraní terč za 125-170 životů, způsobí mu (pokud přežije) zpomalení jako kouzlo protoplazma a zanikne.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ACIDIC STREAM (Kyselinový proud) 

MAGENERGIE: 14 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 8 sáhů 

ROZSAH: 1-2 cíle

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 3

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vytvoří proud kyseliny, který zasáhne 1 nebo 2 blízko sebe stojící terče (pravděpodobnost 75 % +- 4* obratnost terče) a zraní jej, v případě jednoho terče za 22-41 životů, v případě dvou za 15-26 životů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FIREFINGERS/FIRECLAWS (Ohnivé prsty/ Ohnivé drápy)

MAGENERGIE: 5/ 15 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 4 kola

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 bytost

ZAŘAZENÍ: Ohnivé útočné kouzlo BSC/HSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 1, 3

ČAS: 3

POPIS: Tato dvě kouzla jsou si velmi podobná, fireclaws je vlastně jen zesílená verze firefingers. Tato kouzlo lze seslat pouze na terč, který se sesláním kouzla souhlasí. Příjemci kouzla se na konečcích prstů objeví malé či velké (dle použitého kouzla) drápy a je po dobu trváni kouzla schopen útočit rukama, nebo pokud již je schopen pařáty útočit, jsou tyto zesíleny. V případě firefingers mají ruce ÚČ 8/+3-8 anebo jsou útoky posíleny ÚČ +2/+3-8. V případě fireclaws mají ruce ÚČ 16/+7-17 anebo jsou útoky posíleny ÚČ +5/+7-17.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FIREFORCE STRIKE/FREEZEFORCE STRIKE (Úder ohnivé/ mrazivé sily) 

MAGENERGIE: 546 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 150 sáhů 

ROZSAH: 1 terč

ZAŘAZENÍ: Ohnivé / Ledové útočné kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1,-5%


ÚNAVA: 13

ČAS: 5

POPIS: Toto je útočné kouzlo, které vyvolává téměř samu podstatu ohně/ mrazu a formuje ji do střely letící po dráze přímky z ruky kouzelníka na cíl. Zásah tímto kouzlem je pravděpodobnost ((20 - vzdálenost v sázích / 10) * 6) +- 4* obratnost terče. Zásah = zranění za 1010-2000 životů + v okruhu 3 sáhů od místa zásahu kouzlem se v případě ohnivého úderu vše hořlavé vznítí a je cítit tepelná vlna, v případě ledového úderu je vše v okruhu 3 sáhů zmrazeno na teplotu -40 °C a do okolí sálá mráz. Samotný úder má teplotu - ohnivý +6500 °C - ledový -265°C. Tato kouzla jelikož jejich oheň/ mráz je blízký samotné podstatě živlu zraňují za 25% i tvory jinak ohněm/ mrazem nezranitelné, jejíchž tělesná stavba není na těchto živlech přímo založena, tj. draky atd. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FIERY/FREEZY TERMOGEDON (Ohnivý/ mrazivý termogedon)

MAGENERGIE: 2780 magů základ + 145 magů za každou vyjmutou skupinku

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 1 kolo

DOSAH: 0 

ROZSAH: 400 sáhů^2

ZAŘAZENÍ: Ohnivé útočné kouzlo MSC 

NÁROČNOST: 1,5, -10%


ÚNAVA: 33

ČAS: 10

POPIS: Toto kouzlo stejně jako to předchozí vyvolává téměř samu podstatu ohně/ mrazu, narozdíl od předchozího kouzla j i však formuje do čtverce o hraně 20 sáhů, se sesilatelem uprostřed- Pokud je plocha zablokována neproniknutelnou hmotou, rozlije se plocha termogedonu do stran. Kouzlo vyvolává tak silnou bouři ohně/ mrazu, že každá osoba či předmět, který má být vyjmut, včetně kouzelníka samého musí být obklopen Fireforce/ Freezeforce shieldem- tento štít vždy opačné síly než termogedon, který může kryt maximálně skupinku 3 tvorů velikostí C je jediný schopen ochránit prostor uvnitř před účinky termogedonu. Obě varianty termogedonu jsou samostatné kouzlo, každá varianta působí zranění na sáh ^2 v rozsahu 912-2100 životů. Po skončeni kola trvání termogenou je v případě ohnivého v zasažené ploše roztaveno vše s teplotou tavení pod 5000°C, včetně nižších magických předmětů, v případě mrazivého je vše zmrazeno na teplotu přibližně-180 °C, při této teplotě jsou všechny materiály velmi křehké a polovina všech zmražených předmětů i zdi se sama rozpadne, téměř všechny obyčejné i nižší magické předměty mají neopravitelné zničenou vnitřní strukturu hmoty. Toto kouzlo taktéž zraňuje za 25% životů tvory-jejichž stavba těla není založena na ohni/ mrazu.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WANDERING BOMB (Putující bomba)

MAGENERGIE: 33 magů/ 1 bomba 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: stále, do zásahu 

DOSAH: 2000 sáhů

ROZSAH: každá bomba 1 zásah 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo DSC

NÁROČNOST: 1,-5% 


ÚNAVA: 8

ČAS: 8

POPIS: Toto kouzlo vytvoří ! či více magických bomb, které vypadají jako průhledné bubliny s průměrem 3/4 sáhu, při blízkém pohledu jsou vidět světle modré svislé čáry. Bomby pluji vzduchem ve výšce okolo jednoho sáhu rychlostí 40 sáhů za kolo a navádí se buďto na konkrétní cíl, nebo na právě nejbližší bytost v dosahu, tak, že pokud se jiná bytost dostane blíže, bomba se přezaměří. Pokud terč bomby z dosahu zmizí, zaměří se bomba na právě nejbližší bytost v dosahu, pokud v dosahu žádná není, bomba stojí a čeká, až se nějaká objeví. Pokud bomba terč dostihne, snaží se jej zasáhnout - past obr. 7 a pokud se jí to podaří, zraní výbuchem za 55-100 životů, pokud ne proletí a znova se zaměří na nejbližší bytost.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: DISINTEGRATION (Dezintegrace) 

MAGENERGIE: 75 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 25 sáhů

ROZSAH: koule o průměru 3 sáhy 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 6

ČAS: 10

POPIS: Toto kouzlo dezintegruje všechny tvory do desáté úrovně (past odl. 13)a předměty na zasaženém místě, z dezintegrace nelze nic a nikoho vyjmout. Tvorové na vyšší úrovni jak 10 si háží proti stejné pasti, ale s rozsahy zraněni 26-44/ 88-160. Dezintegrací nejsou postiženy předměty vysoce magické, magicky amorfní, či jinak odolné proti magii. Z dezintegrovaných předmětů a tvorů nic nezbyde. Dezintegrace vypadá jako šum zelených a žlutých bodů v dezintegrovaném místě.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ANIHIlATION (Anihilace) 

MAGENERGIE: 14 +magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 20 sáhů

ROZSAH: jakýkoliv počet osob a předmětů v dosahu 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo DSC

NÁROČNOST: 1, -5% 


ÚNAVA: 10

ČAS: 5

POPIS: Tímto kouzlem lze útočit na libovolný počet terčů v dosahu, na tvory i na předměty. Poškozeni závisí na počtu vynaložených magů na daný terč, základ kouzla je 14 magů a všechny magy navíc se projeví jako poškození. U předmětů 1 mag udělá poškozeni za 4-9 životů, u tvorů jde o past na odl. 4,6.8,10 na kterou se háže za každých vynaložených 5 magů zvlášť, poškozeni zajeden mag má tyto rozsahy podle hodu na past 3-8, 2-7, 1-6, 1-4, 1-2. Poškození se projevuje mizením části předmětů a tvorů za jasných světelných záblesků ze zasažených tvorů a předmětů. Anihilovat nelze látky magicky amorfní a vysoce magické.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WORD OF KILLING (Slovo zabití)

MAGENERGIE: 65 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: slyšitelnost 

ROZSAH: všechny živé bytosti v dosahu

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 10

ČAS: 5

POPIS: Kouzelník vyřkne magické slovo a všichni kdo jej slyší musí přehodit past roz. +odl. 9 nebo zemřít Kouzelník může z působení vyjmout nejvýše 6 tvorů. Nemrtvi a magičtí tvorové nejsou tímto kouzlem ovlivněni. Kouzelník je po seslání tohoto kouzla velmi vyčerpán a smí jej seslat pouze jednou denně. Aby mohl být tvor zabit, musí slovo slyšet, tzn. Hluší či ohlušení tvorové tímto kouzlem nemohou být zabiti.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FOUL LIGHTNING (Odporný blesk) 

MAGENERGIE: 16 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 40 sáhů 

ROZSAH: 1 bytost

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo/Černá magie ASC 

NÁROČNOST: 1, +5%


ÚNAVA: 4

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo se chová jako jakýkoliv jiný blesk, pravděpodobnost zásahu je 90%, působené zranění je v rozsahu 24-44 životů, navíc ale zásah bleskem způsobuje otravu (past odl. 14). Otrava se projevuje bolestmi žaludku, zvracením a ztrátou past odl. 8 1-2/3-6 životů za hodinu Otrava se nedá léčit léčivými lektvary ani kouzly, dá se odstranit hraničářovým kouzlem Neutralizuj jed.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: OMEGA THUNDER (Omega hrom) 

MAGENERGIE: 15 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 12 sáhů 

ROZSAH: 2*2 sáhy 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1 , 0%


ÚNAVA: 2

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vytváří proud síly omega , který zasáhne nestvůry na ploše2*2 sáhu s pravděpodobnosti 80 +- 3* obr. terče % a zraní každou zasaženou nestvůru za 20-38 životů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: MINOR/MAJOR/SUPERIOR/FOREMOST KINETIC WAVE (Kinetická vlna) MAGENERGIE: 8, 16, 32, 64 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 10, 20, 30, 40 sáhů

ROZSAH: všichni a vše ve 120° výseči od kouzelníka 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo BSC, HSC, ASC, DSC 

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA:2/4/8/15

ČAS: 5

POPIS: Tato čtyři kouzla vytváří vlnu kinetické energie, která se zesiluje s typem kouzla.

Minor kinetic wave (Menší kinetická vlna) působí jako náraz se silou 22/+5, srazí na zem všechny bytosti velikostí menší jak C anebo se silou menší jak 16, a odhodí všechny předměty a bytosti lehčí jak 2000 mincí vzad o 1 sáh, všichni tvorové jsou zraněni za 2-7 stínových životů.

Major kinetic wave (Větší kinetická vlna) působí jako náraz se silou 28/+8, srazí na zem všechny bytosti velikostí menši jak D a dvounohé bytosti velikosti D anebo se silou menší jak 19, a odhodí všechny předměty a bytosti lehčí jak 4000 mincí vzad o 2,5 sáhu a všichni tvorové jsou zraněni za 4-14 stínových životů.

Superior kinetic wave (Kinetická supervlna) působí jako náraz se silou 36/+12, srazí na zem všechny bytosti velikostí menši jak E a dvounohé bytosti velikosti E anebo se silou menší jak 22, a odhodí všechny předměty a bytosti lehčí jak 8000 minci vzad o 5 sáhů a všichni tvorové jsou zraněni za 8-28 stínových životů.

Foremost kinetic wave (Největší kinetická vlna) působí jako náraz se silou 44/+16, srazí na zem všechny bytosti se silou menší jak 26, a odhodí všechny předměty a bytosti lehčí jak 16000 minci vzad o 10 sáhů a všichni tvorové jsou zraněni za 16-56 stínových životů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: OMEGA FIELD (Pole omega) 

MAGENERGIE: 4 magy za 1 sáh^2

VYVOLÁNÍ: 3 kola 

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: 15 sáhů

ROZSAH: dle vložené magenergie 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, -10%


ÚNAVA: 7

ČAS: 26

POPIS: Toto kouzlo vytvoří na zasaženém místě pole sil omega, které zraní každého tvora, který jim prochází za 1-4 životy za každý prošlý sáh, tvorové v železném brnění jsou zraněni za 1-6 životů za sáh. Pole dosahuje výšky 1 sáh nad zemí a zásah polem se projevuje jako žluté jiskry a výboje.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SIGMA HAMMER (Sigma kladivo) 

MAGENERGIE: 3+ magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 25 sáhů 

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 9

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vytvoří proud magenergie, který zasáhne-li cíl (pravděpodobnost 85 +- 4* obratnost cíle %), zraní jej za 1-3 životy za každý mag nad 3, na zraněni se háže po skupinách 5 magů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: STORMLIGHT STORM (Stormlightová bouře)

MAGENERGIE: 855 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 5 kol

DOSAH: 400 sáhů

ROZSAH: všichni v zasaženém pásmu 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo MSC

NÁROČNOST: 1,-15%-nutná znalost všech stormlightů 


ÚNAVA: 17

ČAS: 5

POPIS: Tímto kouzlem kouzelník vytvoří klubko svíjejících se výbojů všech barev sršících na všechny strany a stanoví mu cestu, která nesmí procházet pevnou hmotou silnější jak 40 coulů dřeva, 10 coulů zdi anebo 1 coul kovu. SS se pohybuje rychlostí 80 sáhů za kolo a při jeho průletu je zasažený prostor o poloměru 5 sáhů, tento se může zúžit, např- když SS prolétá chodbou s průřezem menším jak je sám. Po pěti kolech SS exploduje a zasáhne svými výboji prostor o poloměru 20 sáhů. Každý kdo se dostane do zasaženého prostoru je zasažen stormlighty podle vzdálenosti od kraje zasaženého prostoru - do 1 sáhu 0-2, od 1 do 3 sáhů 0-5, od 3 do 5 sáhů 1-8, od 5 do 10 sáhů 2-11, od 10 do 15 sáhů 4-15, více jak 15 sáhů 6-25.Typ stormlightu, který může zasáhnout (hází se na běžnou past, ale neaplikuje se obratnost cíle) se určí hodem 1k20 zvlášť pro každý - 1-5 =modrý, 6-9 =oranžový, 10-12=žlutý, 13-15=bílý, 16-17=zelený, 18-19=černý, 20=asgaardský.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WHIRLWIND OF THE BLADES (Vír čepelí) 

MAGENERGIE: 22 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: 3 kola 

DOSAH: 70 sáhů

ROZSAH: kruh o poloměru 3 sáhy 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 6

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vytvoří na určené ploše vzdušný vír plný magických čepelí, které zraní každého v oblasti víru za 1-10 životů každé kolo. Vír se může pohybovat rychlosti 15 sáhů za kolo a nelze jej vyvolat

v uzavřených prostorech se stropem nižším jak 30 sáhů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: STORMCATCHER - GUARDIAN (Strážce - zachycovač) 

MAGENERGIE: 780 magů

VYVOLÁNÍ: 1 směna 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 100 sáhů

ROZSAH: kruh o poloměru 100 sáhů 

ZAŘAZENÍ: Komplexní kouzlo MSC 

NÁROČNOST: 2, -20%


ÚNAVA: 58

ČAS: -

POPIS: Tímto kouzlem kouzelník vytvoří 20 sáhů vysoký sloup, na jehož vrcholu je zářící koule měnící barvu.

Tato koule vstřebává energii všech stormlightů, stormů a blesků seslaných v okruhu 100 sáhů a navíc získává

energii z atmosférických blesků, které při bouří stahuje jako hromosvod. Z jednoho takového blesku získá

1020-3000 magů. Hlavní činností. kterou SG vykonává je však to, že na kohokoliv, kdo se dostane do jeho

dosahu sešle stormlight druhu, který závisí na celkovém množství magenergie, které má SG k dispozici. SG

nesesílá stormlighty pouze na osoby. které znají určené heslo anebo byly sesilatelem označeni jako osoby, které

nemají být napadány. Pouze sesilatel kouzla může určit nebo změnit heslo anebo označit povolené osoby, Druh

stormlightu, který SG sesílá je - modrý do 1000 magů nabytí. oranžový od 1001 do 2000 magů, žlutý od 2001 do

3000 magů, bílý od 3001 do 4000 magů, zelený od 4001 do 5000 magů, černý od 5001 do 7000 magů,

asgaardský od 7001 do 10000 magů. Pokud se v SG nachází více jak 10000 magů sesílá náhodným směrem

stormlighty různých barev dokud není magenergie pod 10000.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: VANISH FROM EXISTENCE (Zmiz z existence)

MAGENERGIE: 2* životaschopnost terčů + 13 +magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 25 sáhů

ROZSAH: jakýkoliv počet magických tvorů 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 11

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo, jak už si jisté pozorní čtenáři všimli, je určeno k zabíjení magických tvorů. Tedy pokud je toto kouzlo sesláno na magického tvora s dostatečnou magenergií, háže si tento proti pasti roz.+odl. 3 -/okamžitá smrt. Tato past se dá zvýšit pro každého magického tvora zvlášť o 1 za 3 magy.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: HAUNTING SHADES OF TORGANUR (Torganurovi pronásledující stíny) 

MAGENERGIE: 14* počet stínů, minimálně 10 stínů

VYVOLÁNÍ: 2 kola

TRVÁNÍ: 30 směn 

DOSAH: 3 míle

ROZSAH: všechny bytosti v zadané skupině 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo DSC

NÁROČNOST: 1 , -10% 


ÚNAVA: 10

ČAS: 18

POPIS: Toto kouzlo zhmotní na 30 směn určený počet stínů, které si při svém vzniku zapamatují všechny bytosti v cílové skupině a ihned je začnou pronásledovat a každý napadne nejbližší bytost ze skupiny. Jakmile dojde na boj, má stín ÚČ 20/+2, OČ 12, 60 životů a je zranitelný pouze kouzelnými zbraněmi a kouzly nepůsobícími na psychiku za 1/2. Pokud stín svou oběť zabije, nebo cíl zmizí, přeorientuje se ihned na další cíl. Stíny mají rychlost 60 sáhů za kolo, nedá se s nimi vyjednávat a nic je nemůže odradit od jejich cíle. Instinktivně cítí směr k nejbližšímu cíly, pokud žádný není na dohled a pronásledování skončí teprve po smrti posledního člena cílové skupiny anebo po skončení trváni kouzla, kdy se rozplynou (pokud mezitím nejsou zabity).

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: JAGANERL'S DISK OF ULTIMATE DESTRUCTION (Jaganarlův disk definitivní zkázy) MAGENERGIE: 4500 magů

VYVOLÁNÍ: 3 kola 

TRVÁNÍ: 3 směny

DOSAH: 1500 mil 

ROZSAH: kruh o poloměru 1 míle

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo MSC 

NÁROČNOST: 1,5, -15%


ÚNAVA: 46

ČAS: 30

POPIS: Toto kouzlo vytvoří ohromný disk s poloměrem 100 sáhů a výškou 10 sáhů, který je z části průhledný, okraj má červený a modré čepičky na středu. Disk se pohybuje k místu určení značnou rychlostí 500 mil za směnu a po zásahu místa určení exploduje a způsobí na místě škody na majetku jako elementál životaschopností 6 a navíc zraní všechny bytosti za 5-500 životů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLA OBRANÁ A OCHRANNÁ

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FIREPROOFNESS (Ohnivzdornost)

MAGENERGIE: 13 magů za 1 dm^3 

VYVOLÁNÍ: 12 kol

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 předmět 

ZAŘAZENÍ: Ochranné kouzlo ASC

NÁROČNOST: 1, -5% 


ÚNAVA: 16

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo obdaří očarovaný objekt 100% odolností proti ohni. Na objekt se pohlíží vzhledem ke zranění ohněm jako by byl ohnivým tvorem typu ohnivý drak atd.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ITEM INVULNERABLITY (Nezranitelnost předmětu) 

MAGENERGIE:.31 magů za 1 dm^3

VYVOLÁNÍ: 23 kol 

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 předmět

ZAŘAZENÍ: Ochranné kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1,-10%


ÚNAVA: 28

ČAS: -

POPIS: Tímto kouzlem se stává 1 předmět nezranitelný jakýmkoliv způsobem fyzickým či magickým. Předmět je možno i nadále transformovat či očarovávat, nelze ho však nechat zmizet, či proměnit v nic, vzduch atd. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SIGMA PROTECT (Sigma ochrana)

MAGENERGIE: 70, + magů

VYVOLÁNÍ: 4 kola 

TRVÁNÍ: viz níže 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Obrané kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 11

ČAS: 35

POPIS: Toto kouzlo vypadá jako malý světélkující obláček nad hlavou osoby již chrání. Toto kouzlo se pokusí zlikvidovat jakékoliv kouzlo seslané na osobu jež chrání ať už se jedná o kouzlo zaměřované, dotekové či pouze seslané ve směru chráněné osoby, vyjma kouzel seslaných samotnou chráněnou osobou. Magenergie kouzla po seslání je základ 40+dodatkové magy. Kouzlu je možno kdykoliv dodávat další magy. Po seslání kouzla toto trvá 2 hodiny nezměněno a poté za každou směnu přijde o 2 magy. Vždy v poledne a o půlnoci kouzlu přibude 100 magů. Kouzlo funguje tak, že kouzla s poloviční či menši magenergií než S.P. zničí za 1/4 jejich magenergie, kouzla s až stejnou magenergií jak S. P. zničí za 1/2 jejich magenergie, pokud je kouzlo až 2* silnější než S.P. -20% zruší kouzlo za 1/4 magenergie, 50% zničí kouzlo i sebe, 30% zničí se a pustí kouzlo s

1/4 účinností. pokud je kouzlo až 3* silnější jak S.P. - 20% zničí se navzájem, 30% projde s čtvrtinovou účinnosti, 50% projde s poloviční účinností, pokud je kouzlo až 4* silnější jak S.P. - 20% projde s poloviční, 80% projde a 3/4, pokud je kouzlo ještě silnější -20% projde s 3/4.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FIREFORCE/FREEZEFORCE SHIELD (Štít ohnivé/mrazivé síly)

MAGENERGIE: 145 magů + 11/minuta

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie

DOSAH: 15 sáhů

ROZSAH: 1 - 3 osoby velikosti B, 1 tvor velikosti D 

ZAŘAZENÍ: Ochranné kouzlo DSC

NÁROČNOST: 1, -5% 


ÚNAVA: 16

ČAS: 4

POPIS: Toto kouzlo po dobu svého trvání chrání osobu-y uvnitř před účinky mrazu/ohně všech úrovní nižších esenci, která působí pouze 1/4 zranění. Při působeni kouzla se může terč kouzla pohybovat maximálně rychlostí chůze, jinak není zaručena 100% funkčnost kouzla. Pokud někteří ze skupiny osob v působení kouzla opustí ochranný štít, mohou se kdykoliv vrátit, ve skupině je vidy I osoba, se kterou se pohybuje štít a ostatní se musí jejímu pohybu přizpůsobit aby zůstali v jeho působení.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: MISTARGET(Odmíření) 

MAGENERGIE: 8 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 10 sáhů 

ROZSAH: 1-3 osoby

ZAŘAZENÍ: Obrané kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1,0%


ÚNAVA: 2

ČAS: 2

POPIS: Toto kouzlo zruší vybrané osoby jakožto terče právě sesílaného mířeného kouzla tak, že pokud má kouzlo jiné cíle, přenese se na ně, pokud ne proletí náhodným směrem. Pravděpodobnost úspěchu je 75%. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: DEFLECT (Odraž)

MAGENERGIE: 5 + magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 2 sáhy 

ROZSAH: 1 kouzlo 

ZAŘAZENÍ: Obrané kouzlo ASC

NÁROČNOST: 1, -5% 


ÚNAVA: 8

ČAS: 4

POPIS: Toto kouzlo se snaží odrazit mířené útočné kouzlo z osoby terče bud' přímo na sesilatele anebo na jiný cíl. Je-li toto úspěšné, počítá se jako by bylo sesláno osobou sesilatele Deflectu. Pravděpodobnost úspěchu Deflectu je závislá na poměru magenergie kouzla a deflectu a je 100% při poměru 2:1 pro Deflect a snižuje se lineárně k poměru 1:1, kdy je 75%, potom opět lineárně k 1:2, kdy je 50% a potom k 1:10, kdy je 0%. Pokud se odražení nepovedlo, projde kouzlo beze změny.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: MINOR/MAJOR LONG TIME PROTECTION (Nižší/Vyšší dlouhodobá ochrana) MAGENERGIE: viz. níže

VYVOLÁNÍ: 1 směna 

TRVÁNÍ: 1 týden 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 objekt či skupina osob 

ZAŘAZENÍ: Ochranné kouzlo ASC/DSC 

NÁROČNOST: 1 , -5%/1 , -10%


ÚNAVA: 14/30

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo poskytuje ochranu před nebezpečím různého druhu. Menší z kouzel chrání před nebezpečími jako je náhodné potkáni s šelmou v lese či před pádem stromu, ve městě si dům chráněný tímto kouzlem nevyberou náhodní lupiči, chátra vás nepřepadne v tmavé uličce atd. Kouzlo však nechrání před nebezpečím, jemuž jdete vstříc např. prozkoumáváni staré hrobky, vlci na cestě, lupiči, kteří chtějí vyloupit právě váš dům, před nebezpečím, které již v objektu je, a před démony. Vyšší obdoba kouzla se snaží chránit příjemce kouzla i pokud se záměrně vystavuje nebezpečí, vlci raději ustoupí z cesty, lupiči vás kdoví proč nechají být, v bitvě na vás nikdo nezamíří, stráže vás nespatří, pokud to vůbec bude možné, zmírni se i následky zemětřesení na dům, oheň v domě se jen stěží rozhoří, povodeň nadělá menší škody atd. I toto kouzlo ovšem nechrání před démony, či před nepřáteli jednajícími z osobních pohnutek. Kouzlo stojí - nižší - 28 magů / na jednu osobu, 46 magů na skupinu či kočár, 82 magů na karavanu či dům, 166 magů na vesnici či blok městských domů či palác, kouzlo se dá prodloužit vícenásobnou magenergií. Vyšší obdoba kouzla sloji dvojnásobek magenergie.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CIRCLE OF PROTECTION (Ochranný kruh) 

MAGENERGIE: 23 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 0 

ROZSAH: kruh o poloměru 1,5 sáhu

ZAŘAZENÍ: Ochranné kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 10

ČAS: 15

POPIS: Kouzelník při vyvolávání tohoto kouzla nakreslí na zemi kruh o maximálním poloměru 1,5 sáhů. Do tohoto kruhu nemůže vstoupit nikdo a nic, co si kouzelník nepřeje - past roz. 14, ani do prostoru chráněného C.O.P. sesílat kouzla či plivat oheň (draci atd.) a využívat jiných zvl. schopností vyjma psychických kouzel. Kouzlo trvá dokud jej kouzelník neopustí či dokud není přerušen kruh. Do kruhu může vstoupit a využívat jeho ochrany kdokoliv přeje-li si to sesilatel.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: DEVOURING AURA (Pohlcující aura)

MAGENERGIE: 16 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: 1 směna 

DOSAH: 0

ROZSAH: všechna kouzla seslaná na kouzelníka po dobu trvání jinými osobami 

ZAŘAZENÍ: Obrané kouzlo ASC

NÁROČNOST: 1 , -5% 


ÚNAVA: 5

ČAS: 8

POPIS: Toto kouzlo způsobí, že aura kouzelníka se po dobu trváni bude snažit pohltit veškerá kouzla seslaná na něj jinými osobami. Kouzla s magenergií do 1/10 síly aury jsou pohlcena automaticky a veškerá jejich magenergie přechází do aury. je-li magenergie kouzla do 1/5 síly aury - 80% pohlceno vše. 20% pohlceno 75%, je-li magenergie kouzla do 1/2 síly aury - 60% pohlceno vše, 20% pohlceno 75%, 20% pohlceno 50%, je-li magenergie kouzla až stejná jako síla aury -20% pohlceno vše, 20% pohlceno 75 %, 20 % pohlceno 50 %, 20% pohlceno 25%, '20% nepohlceno nic, je-li kouzlo až 2* silnější než aura- 20% pohlceno 75%, 20% pohlceno 50%, 20% pohlceno 25%, 40% nepohlceno nic, je-li kouzlo až 5* silnější než aura- 20% pohlceno 50%, 20% pohlceno 25%, 60% nepohlceno nic a je-li kouzlo až 10* silnější než aura - 20% pohlceno 25%, 80%

nepohlceno nic. Silnější kouzla projdou 100%.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: THOUGHT FORTRESS (Myšlenková pevnost)

MAGENERGIE: 17 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 30 kol 

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Ochranné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, -10%


ÚNAVA: 6

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo posílí mysl v obraně proti psychickými či mentálními útoky tak, že subjekt má při mentálním souboji v obraně +5, při hodech na pasti proti psychickým kouzlům má bonus+3 a při pokusech o telepatii má při obraně bonus +6.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NAGRATHARN'S INVISIBLE FORTIFICATIONS (Nagratharnova neviditelná opevnění) MAGENERGIE: 36 magů/ 40 sáhů^2

VYVOLÁNÍ: 2 směny 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: dotek 

ROZSAH: hradby, věže, alespoň stěny 

ZAŘAZENÍ: Obrané kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 2, -5%


ÚNAVA: 49

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo zlepšuje kvalitu zdí a hradeb vůči pokusům o rozbití např. bombami, katapulty atd. tak, že očarovaná zeď se počítá jako 2* silnější.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ARTABRAC'S DISFUNCTION (Artabrakova dysfunkce) 

MAGENERGIE: 22 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 1 kolo 

DOSAH: 15 sáhů 

ROZSAH: 1 subjekt 

ZAŘAZENÍ: Obrané kouzlo DSC

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 4

ČAS: 3

POPIS: Kouzelník mávne rukou a všechna útočná kouzla směřující na subjekt, se zařazením ASC a nižším zasáhnou, ale nemají žádný účinek, u kouzel DSC je 50% pravděpodobnost, že projdou nezměněna, na kouzla MSC toto kouzlo neúčinkuje.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
AGGATHAX A WITZILUTH

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FIREBLAST (Ohnivý výbuch)

MAGENERGIE: 4 magy/jeden 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 25 sáhů 

ROZSAH: 1 -4 cíle 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 2. úrovně

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 1

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vytvoří maximálně čtyři tenké ohnivé paprsky, jdoucí buďto všechny jedním směrem anebo nejvýše do dvou různých směrů. které po zásahu explodují a zraní zasaženého za 12-17 životů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CAUSE FIRE (Způsob oheň) 

MAGENERGIE: 1 mag / oheň 1*1 sáh úrovně táboráku 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle hořlavosti materiálu 

DOSAH: 20 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 1. úrovně 

NÁROČNOST: 1, +10%


ÚNAVA: 1

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo způsobí vzplanuti ohňů podle dodané magenergie kdekoliv v dosahu, včetně pohybujících se objektů. Oheň může být i větší a to o tolik větší, o kolik víc bylo přidáno magů. Oheň hoří stejně dlouho, jak dlouho by hořel normálně.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FIREBREATHING (Dýcháni ohně) 

MAGENERGIE: 12 magů/3 použití

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: do využití

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 2. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 3

ČAS: 16

POPIS: Toto kouzlo umožňuje příjemci vydechnout kužel ohně v délce až 10 sáhů a o průměru 2 sáhy, který zraní každého zasaženého za 5-10 + úroveň životů. Tento oheň je ohněm o vysoké teplotě, podobný dračímu dechu, je o 10% větší šance, že zapálí materiál v okolí.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: UNEXTINGUISHABLE FIRE (Neuhasitelný oheň)

MAGENERGIE: 8 magů 

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 1 oheň max. velikosti vatry

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 3. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 7

ČAS: 18

POPIS: Toto kouzlo způsobí, že oheň, na který bylo sesláno nikdy nezhasne, ani pod vodou, ani ve vakuu se nedá uhasit. při takových to pokusech jen pohasne, aby vzápětí opět vzplál. Oheň hoři i když už nemá žádné palivo. Oheň se dá uhasit kouzlem uhas plamen.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TOMMOROW FIRE (Oheň zítřka) 

MAGENERGIE: 18 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: do dohoření 

DOSAH: 10 sáhů 

ROZSAH: 1 oheň

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 4. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 6

ČAS: 7

POPIS: Toto kouzlo stvoří neviditelný ohýnek, který nejde nijak uhasit, nesálá žár, pouze podle bolesti lze poznat, že se někdo popálil. Oheň se řídí normálními pravidly zápalnosti a nemá-li palivo zhasne. Tento oheň se nedá uhasit ani kouzlem uhas plamen. protože se nejedná fakticky o oheň, ale o kouzlo, které se jako oheň chová.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: QUICKBURN (Rychlohoř)

MAGENERGIE: 3, 7, 12, 18 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: do dohoření ohně 

DOSAH: 8 sáhů

ROZSAH: 1 oheň

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 2. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 8

ČAS: 6

POPIS: Toto kouzlo způsobí. že oheň hoří v závislosti na magii 2, 3, 4 anebo 5 krát rychleji. z čehož vyplývá, že rychleji stráví materiál, že způsobuje vícenásobné zraněni za kolo, a což je nevýhoda, že se nemůže rozšiřovat.

KILLMAN'S TOME'97                                                   Ročník 2                                                             Strana 33 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FIREBLOOD (Ohnivá krev)

MAGENERGIE: 3 magy /kolo 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 1. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 4

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo způsobí pozměněni krve, a tím zvýšení rychlosti všech fyzických akci na dvojnásobek, zvýšeni síly a obratnosti o +1, odolnosti o +3, zvyšuje odolnost proti ohni o 20%, zlepšuje pravděpodobnost úspěšného sesílání ohnivých kouzel (nejenom Aggathax) o 15%, pokud příjemce použije Firebreathing, způsobí zranění o 3 životy větší a pokud je sám zasažen, jeho krev na dotek způsobuje zranění 1-3 životy popálením. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TRIMAGNAR'S FIREBALL (Trimagnarova ohnivá koule)

MAGENERGIE: 16 , 31, 46, ..+15 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: do vyčerpání 

DOSAH: 90 sáhů 

ROZSAH: výbuch o poloměru 1,5 sáhů

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 4. úrovně 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 7

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo stvoří rudě žhnoucí kouli velikosti fotbalového míče, kterou sesilatel drží v ruce a kdykoliv jí může hodit po někom, či určitým směrem, pravděpodobnost zásahu je 120% +- 3* obr. terče na vzdálenost pěti sáhů. za každých 5 sáhů navíc se zmenšuje o 4%, po zásahu pevného předmětu, v určité vzdálenosti anebo na hranici dosahu exploduje a zraní každého v okruhu výbuchu za 4-14 životů a vrátí se zpět do kouzelníkovi ruky Takto lze kouli hodit za základní magii 5*, a za každou větší vždy o 5 vícekrát. Poslední zásah koule způsobí navíc zraněni za 2-7 životů. Je-li kouzelník zabit, koule se uvolní náhodným směrem a odráží se s explozemi od pevných těles až do vyčerpání všech zásahů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SHATTERICE (Roztříšť led) 

MAGENERGIE: 4 za první a 3 za každý další magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 25 sáhů

ROZSAH: zaměřená ledová kouzla 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 2. úrovně

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 4

ČAS: 3

POPIS: Toto kouzlo se dá použít k ničeni ledových kouzel - zdí a štítů, anebo k likvidaci ledových útočných kouzel typu ledové nože, případně k útoku na ledového elementála. Na útok na ledového elementála se použije jako při sesílání projektilů (4 první, 3 další), které mají automatický zásah a zraňují za 2-7 životů. V případě použití na likvidaci ledových projektilů je kouzlo buďto úspěšné anebo nikoli, pokud je magenergie projektilu stejná anebo menší než Shatterice 90%, pokud je až 2* větší 65%, pokud je až 3* větší 40%, pokud je až 5* větší 20%. Zničené projektily se rozprsknou ve spršce ledových úlomků. V případě použití na ledové zdi či štíty každé 3 magy nad 4 uberou kouzlu 1-6 magů, za doprovodu výbuchů ledové tříšti, a pokud již kouzlo nemá žádné magy, je zničené.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: IMPROVED ICY ARROWS (Vylepšené ledové šípy)

MAGENERGIE: 6 magů/ kousek, max. 8 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 60 sáhů 

ROZSAH: 1-8 cílů

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Witziluthu 2. úrovně

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 2

ČAS: 4

POPIS: Toto je podstatně vylepené kouzlo ledové nože. Kromě vylepšeni patrných už z popisu kouzla, je navíc větší pravděpodobnost zásahu 85 +- 3* obr. terče % , zranění je v rozsahu 6-21 životů a zmrazovací schopnost je o polovinu lepší.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CRYOCOMPENSATION (Kryokompenzace) 

MAGENERGIE: 5 magů/ kolo

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 0

ROZSAH: sesilatel

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Witziluthu 1. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 8

ČAS: 6

POPIS: Toto kouzlo redukuje veškerá zranění mrazem na 0 (vyjma typu a la pád ledového bloku na hlavu), pouze mráz typu Freezeforce způsobuje 25 % normálního zranění. Sesilatel po dobu trvání kouzla nemůže být nijak zmražen.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SUMMON ICE ELEMENTAL (Vyvolej ledového elementála) 

MAGENERGIE: 65 magů

VYVOLÁNÍ: 5 kol

TRVÁNÍ: 6 hodin 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 1 elementál

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Witziluthu 4. úrovně 

NÁROČNOST: 1, -10%


ÚNAVA: 28

ČAS: 50

POPIS: K vyvoláni tohoto kouzla je zapotřebí alespoň kousek nemagického ledu. Po sesláni kouzla se z kousku ledu zhmotní ledový elementál, který má humanoidní (pod vodou ryboidní) podobu velikostí C. Elementál je zcela tvořen ledem, má životaschopnost 12, ÚČ 17, OČ 7, 150 životů, inteligenci 4 a pohyblivost 10. Zranitelný je stejné jako ostatní elementálové. Elementál je zcela podřízen kouzelníkovi, jenž ho vyvolal, poslouchá jeho příkazy, dle své inteligence s nejlepšími úmysly. Elementál může procházet ledem a může mrazit předměty až na teplotu -50°C , rychlostí 1 krychlový sáh o -10°C za 1 minutu. Pokud je elementál vystaven teplotě přesahující 25°C, je zraněn za 1-2 životy v každém kole. Toto zranění nepůsobí po dobu dvou směn od vyvolání. Elementál může sesílat ledová útočná kouzla, ale jelikož nemá magy, sesílá je za své životy.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ZITGAR'S ONE WAY FLOW (Zitgarův jednosměrný proud)

MAGENERGIE: 4 magy/ kolo 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 0

ROZSAH: sesilatel

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Witziluthu 3. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 9

ČAS: 10

POPIS: Tato kouzlo nastupuje v činnost tehdy, když kouzelník sesílá kouzlo, které je vzápětí buďto z důvodu přehozené pasti anebo magického deflektování vrženo zpět na něj. V tomto případě je 90% pravděpodobnost, že kouzlo bude opět vrženo zpět na cíl.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ICEBLOCK-100 (Ledový blok -100) 

MAGENERGIE: 12 magů/ 1 sáh^2

VYVOLÁNÍ: 3 kola

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Witziluthu 3. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 16

ČAS: 28

POPIS: Toto kouzlo vytvoří stěnu, či nějaký tvar (třeba i sochu) z hustého těžkého ledu o teplotě-100 °C. Na proraženi takovéto stěny tlusté 5 coulů by bylo třeba sily alespoň 60, při dvojnásobné tloušťce by bylo třeba trojnásobné síly atd. Ledový blok sálá chlad a je na povrchu velmi lepkavý, předměty v doteku přimrzají a ledový blok se o ně rozšiřuje, jdou mu ale zadat hranice, za které se nesmí rozšiřovat. Ledový blok trvá stále, pokud by však byl vystaven teplotě nad 25°C, začne po dvou směnách na povrchu tát rychlostí 1 °C za minutu, do tloušťky 1 coulu, po oteplení o 10 stupňů do 3 coulů, atd. Při oteplení okraje nad -40, blok přestává přimrzávat k věcem na povrchu. Pokud se teplota opět sníží pod 25, blok opět stejnou rychlostí zamrzá.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ICE TRANSMUTATION (Transmutace ledu)

MAGENERGIE: 5 magů/20 mincí

VYVOLÁNÍ: 4 kola 

TRVÁNÍ: 4 směny 

DOSAH: dotek

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Witziluthu 2. úrovně 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 11

ČAS: 37

POPIS: Tímto kouzlem je možné proměnit led na jiný  materiál stejné váhy. Výsledný materiál má všechny své vlastnosti, pouze bod tání je 50°C, a samozřejmě se změní na led po uplynutí trvání kouzla. Z leduje takto možno vytvořit i složité předměty, ale pouze takové, jaké kouzelník zná, nedají se takto vyrábět magické předměty a látky magicky amorfní.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ICY THOUGHT (Ledová úvaha)

MAGENERGIE: 4 magy/ kolo 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Witziluthu 2. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 4

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo urychlí na dvojnásobek veškeré myšlenkové pochody včetně kouzlení, zvýší inteligenci o +2 a při mentálním souboji charismu o +2, zlepšuje pravděpodobnost sesláni jakýchkoliv ledových kouzel o

15%. zvyšuje odolnost proti mrazu o 20%. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: INNERCY (Inertnost) 

MAGENERGIE: 7 magů/3 kola/ osoba 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Witziluthu 4. úrovně 

NÁROČNOST: 1,-10%


ÚNAVA: 8

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo způsobí, že na zvolené osoby po dobu trvání kouzla nemají vliv žádná kouzla působící na plochu, kouzla mířená však zasáhnou automaticky. Kouzlo nelze seslat na osobu, která nesouhlasí s přijetím kouzla.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: PASS ICE (Projdi ledem) 

MAGENERGIE: 2 magy/ kolo 

VYVOLÁNÍ 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 3 sáhy

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Witziluthu 1. úrovně 

NÁROČNOST: 1,+5%


ÚNAVA: 12

ČAS: 6 

POPIS: Toto kouzlo umožňuje příjemci procházet ledem běžnou rychlostí chůze, pokud však kouzlo skonč1 a postava je stále uvnitř ledu, je do něj vintegrována.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
ČASOVÁ MAGIE

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGE (Věk)

MAGENERGIE: 75 magů/rok/1 tvor 

VYVOLÁNÍ: 1 směna

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1,5 , -15%

ÚNAVA: 35

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo dokáže nechat cílové tvory zestárnout či omládnout. Kouzlo se dá aplikovat i proti vůli cílového tvora, ten si ale háže proti pasti roz. +odl. 10 za každý rok a pokud uspěje nic se s ním neděje. Postava procházející změnou stáří si zachovává veškeré své znalosti, dovednosti a inteligenci, fyzické vlastnosti jako je sila atd. se však mění tak, aby odpovídaly novému věku. Tímto kouzlem je možné nechat tvora zestárnout až

k smrti, anebo naopak jej nechat omládnout tak, že přestane existovat. Magenergie 75 magů/rok a tvor platí pro tvory max. velikosti C, pro velikost D je třeba 120 magů, a pro velikost E 200 magů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TIME JUMP (Časový skok)

MAGENERGIE: "odmocnina" počet dnů magů 

VYVOLÁNÍ: 3 kola

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 8 sáhů 

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 44

ČAS: 28

POPIS: Tímto kouzlem je možné poslat 1 tvora do jednosměrně do budoucnosti. Tvorové kteří se skokem nesouhlasí si hází proti pasti roz. +odl. 4. Při úspěšném sesláni kouzla tvor zmizí a objeví se na stejném místě za daný počet dnů. Kouzlo lze zjemnit na hodiny, minuty anebo dokonce i sekundy, za každý úsek v jiném měřítku se však počítá nová magenergie, místo počtu dnů se však bere počet zvolených časových jednotek. Pokud je v době, kdy se má tvor na místě zhmotnit toto obsazeno jiným pevným materiálem, objeví se skákající tvor na nejbližším volném místě. Toto kouzlo vlastně nepřenese tvora do budoucnosti ale počká až se cílová budoucnost stane přítomností.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TIME SCAN (Zkoumání času) 

MAGENERGIE: 33 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: 1 směna 

DOSAH: 0

ROZSAH: tok času v rozsahu +- týden v okruhu 2 mil 

ZAŘAZENÍ: Detekční kouzlo ASC

NÁROČNOST: 1, -7% 


ÚNAVA: 10

ČAS: 19

POPIS: Po seslání tohoto kouzla je sesilatel schopen rozpoznat na daném prostoru časové anomálie a stopy po časových skocích, tvory a předměty z jiné doby, případně poznat změnu skutečnosti v závislosti na pozměněné minulosti. Sesilatel může zachytit i vzdálenější časové ruchy, pokud jsou dost silné. Sila vlnění způsobeného skokem vzrůstá s délkou časového skoku, případné s velikostí změny reality způsobené změnou minulosti. Vzhledem k šířce pruhu času, který sesilatel sleduje je schopen odhalit i časové skoky, které se teprve uskuteční, či zjistit místo, kde se někdo zhmotnil po skoku do budoucnosti atd.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: STOP FLOW (Zastavení proudu)

MAGENERGIE: r^2 magů/minuta 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: r+5 sáhů 

ROZSAH: koule o poloměru r 

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo DSC

NÁROČNOST: 1,-5% 


ÚNAVA:18

ČAS: 7

POPIS: Toto kouzlo způsobí zastavení času na daném území, všichni tvorové uvnitř se pro okolí, kde čas běží přestanou hýbat zastaví se taktéž veškeré děje probíhající na daném místě. Kdokoliv či cokoliv co vstoupí na území zastaveného času se okamžité také zastaví. Po uplynutí doby zastavení se vše vrátí k normálnímu, rozhýbe se vše včetně předmětů a dvorů zastavených při styku s okrajem pole. Tvorům uvnitř připadá jako by prošly neviditelnou bariérou, ale jinak nijak nevědí nic o tom co se dělo za bariérou zatímco oni byly uvězněni ve stojícím čase.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: MAVASHAGAL'S TIME TRIP (Mavashagalův časový výlet) 

MAGENERGIE: 1OOmg/osoba/10let/1 den

VYVOLÁNÍ: 6 minut

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 3 sáhy

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1,-5% 


ÚNAVA: 34

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo dělá v podstatě totéž co astrální sféra moci nad časem (PPE -Theurg), pouze s tím rozdílem, že je možné aby se výletu účastnilo více osob a že tyto jsou vráceny po uplynutí určeného času v jejich vnímání. Doba výletu ve skutečném světě je asi 1 minuta za každý den strávený v čase přenesených. Pokud se osoby přenášejí do budoucnosti, jedná se o pravděpodobnou budoucnost, jaká by byla, kdyby se nic zvláštního nestalo a nemají na ní vliv žádné změny způsobené skutečnými změnami v minulosti.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TIME TWIST (Pokřivení času)

MAGENERGIE: 50 mg/2* či zpomalení na 1/2   /100 s ^3/den, anebo +1000 za stále 

VYVOLÁNÍ: 5 směn

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie anebo stále 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 místo

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo MSC 

NÁROČNOST: 2, -20%


ÚNAVA: 67

ČAS: -

POPIS: Tímto kouzlem je možné vytvářet časové anomálie buďto zrychleného anebo zpomaleného času. Takovéto anomálie nejsou navenek nijak rozpoznatelné, ani tvor, který se pohybuje uvnitř nic nepozná dokud nevyjde ven a nezjistí, že a)v případě zrychleného času, venku uplynulo méně času než uvnitř b)v případě zpomaleného času, venku uplynulo více času než uvnitř. Veškerá zrychlení či zpomalení času nemají vliv na tvory s mocí Lorda a vyšší.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TIME LOOP (Časová smyčka)

MAGENERGIE: 50*čas obrátky v minutách/1OO sáhů ^3/den, anebo+1000 magů a stále 

VYVOLÁNÍ: 7 směn

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie anebo stále 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 místo

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo MSC 

NÁROČNOST: 2, -2O%


ÚNAVA: 61

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo vytváří na daném místě časovou smyčku. Časová smyčky může být dvou druhů- posměrná anebo protisměrná. Každá smyčka se skládá ze čtyř úseků a člověk v ní se pohybuje vzhledem k normálnímu času rychleji. U posměrné smyčky se objekt ve čtvrtině obrátky nachází čtyřikrát dále než je normální čas,

v polovině obrátky je ve stejném bodě jako reálný čas, ve třech čtvrtinách je zpátky v bodě, kdy začal smyčku a na konci je ve stejném bodě jako reálný čas, tamtéž, kde byl v jedné čtvrtině. V úseku od čtvrtiny do dokončení smyčky vidí sám sebe a může sám se sebou mluvit, může dokonce i sám sebe zabít, veškeré změny, které udělá v čase, kdy je v relativní minulosti, se projeví za polovinu doby obrátky na smyčkujíci osobě, či jeho majetku. U protisměrné smyčky se objekt po jedné čtvrtině nachází v bodě 3/16 času obrátky před bodem, kdy do smyčky vstoupil, v polovině obrátky se nachází ve stejném bodě jako reálný čas, ve třech čtvrtinách je v bodě o 3/16 času obrátky za bodem konce smyčky, na konci smyčky je v bodě stejném jako reálný čas. Osoba, která vstoupila do smyčky z ní může kdykoliv vystoupit.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TIME SHIFT (Časový přesun)

MAGENERGIE: 2400 magů/1 tvor + 1 mag za rok/den/hodinu/minutu/sekundu přesunu 

VYVOLÁNÍ: 1 směna

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: dotyk

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo MSC 

NÁROČNOST: 3,-30% 


ÚNAVA: 84

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo umožňuje skutečné cestování v čase, díky němuž je možné měnit minulost či zasahovat do budoucnosti (téměř v každém světě však je nějaká sila dohlížející aby se tohoto nezneužívalo). Veškeré změny v čase se začnou okamžitě šířit jako vlny směrem kupředu, přepisujíc ty události, které by se v novém čase nestaly a vytvářejíc nové rychlostí 1 rok za 10 minut skutečného času cestovatele. Každý tvor či předmět přenesený časem je spojen se svým primárním časem, pokud by tvor či předmět vlivem postupujících změn přestal ve svém čase existovat, a byl by zrovna v jiném čase, přeruší se spojení s původním časem, ale s ním samým se nic nestane, cestovatel si ihned uvědomí ztrátu spojení svého, anebo předmětu, který vlastní. Spojení lze obnovit jedině tak, že se obnoví existence cestovatele, či předmětu v době, kdy se přenesl do jiného času. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ANTI-TIME SPHERE (Protičasová koule)

MAGENERGIE: 15 magů/ minuta 

VYVOLÁNÍ: 2 kola

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie

DOSAH: dotek 

ROZSAH: koule o poloměru 3 sáhy

ZAŘAZENÍ: Ochranné kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 14

ČAS: 15

POPIS: Toto kouzlo chrání postavy uvnitř před účinky kouzel Age, Stop Flow, nepůsobí na ně časové anomálie a smyčky a na území chráněné protičasovou koulí nemůžou vstoupit osoby ani předměty z jiné doby a taktéž do této koule nelze nic poslat skrz čas, ani z ní nic skrz čas vyjmout.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WITHACOST'S TIME BARIER (Withacostova časová bariéra)

MAGENERGIE: 380 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 směna 

TRVÁNÍ: 1 měsíc

DOSAH: dotyk 

ROZSAH: 1 osoba anebo předmět

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo MSC 

NÁROČNOST: 1,5 ,-20%


ÚNAVA: 21

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo slouží jako ochrana před změnami způsobenými zásahy v minulosti. Kouzlo chrání osobu tak, že se v přítomnosti neprojeví žádné změny spojené s jeho osobou. Kouzlo je nutno každý měsíc obnovit za použití 38 magů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: PARALEL TIME (Paralelní čas) 

MAGENERGIE: 186 magů +45/ den 

VYVOLÁNÍ: 5 minut

TRVÁNÍ: dle dodávané magenergie 

DOSAH: dotyk

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1,-10%


ÚNAVA: 32

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo způsobí, že daný tvor existuje najednou dvakrát, či vícekrát (při vícenásobném použití kouzla). Takto zdvojenému (více násobenému) tvorovi však ubíhá dvojnásobně (vícenásobně) čas. Tvor se opět může sjednotit, stačí jen přestávat dodávat magenergii. Smrt jediného z paralelně existujících tvorů má za následek okamžitou smrt všech Toto kouzlo nepůsobí na jakékoliv nesmrtelné tvory (takové, na které nemá vliv plynuti času).

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SEND THROUGH TIME (Pošli skrz čas) 

MAGENERGIE: 420+ 1 mag za rok/den/hodinu/minutu/sekundu 

VYVOLÁNÍ: 6 kol

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: dotyk

ROZSAH: 1 předmět či kouzlo 

ZAŘAZENÍ: Časové kouzlo MSC 

NÁROČNOST: 2, -15%


ÚNAVA: 20

ČAS: 57

POPIS: Tímto kouzlem je možné poslat do jiného času nějaký předmět či kouzlo, anebo jej naopak z jiného času vtáhnout do času sesilatele. Předmět či kouzlo se zhmotní na tomtéž místě, kde kouzelník stojí, ale v daném čase. Předmět z cizího času může být vytažen, pouze pokud se ve výsledném čase nachází na stejném místě jako kouzelník, který jej chce vytáhnout. Kouzelník má maximálně dvě kola aby jej nahmatal, neboť kouzelník nemá žádné jiné než hmatové vjemy z cílového času.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLA ZA 1 MAG

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TRIGGER (Spusť )

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: až 1 minuta 

DOSAH: 40 sáhů 

ROZSAH: 1 jev

ZAŘAZENÍ: Iluzionistické kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 0.5, +5%


ÚNAVA: 1

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo napodobí nějaký předem zvolený jev, např. došlápnutí na podlahu, seslání určitého kouzla, útok atd. Cokoliv nastavené na reakci na podmět simulovaný Triggerem spustí. Pro případ reakce se bere kouzlo Trigger za svého vlastního sesilatele.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: MOUSE (Myška) 

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: 2 sáhy

ROZSAH: 1 tvor velikosti max. myši 

ZAŘAZENÍ: Transportní kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,2,+15%


ÚNAVA: 1

ČAS: 6

POPIS: Toto kouzlo zhmotní v kouzelníkovi dlani či maximálně 2 sáhy od něho myš anebo nějakého jiného malého tvora. Podmínkou je, aby se takový tvor vyskytoval alespoň v jednom exempláři v okruhu 3 mil od kouzelníka. Přivolaný tvor není nijak závislý na kouzelníkovi a chová se dle svých pudů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SHADOW COMPANION (Stínový společník) 

MAGENERGIE: 1 mag

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 4 hodiny 

DOSAH: 5 sáhů 

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,3, +10%

ÚNAVA: 1

ČAS: 8

POPIS: Toto kouzlo působí jako past roz. + int. 15 -/ postava má pocit jako když za ni kdosi chodí, pozoruje jí, ale kdykoliv se ohlédne, spatří jen prázdný prostor. Slabší povahy po delším vystavení tomuto kouzlu se sami stávají paranoidní.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AUDIAL BLUFF (Zvukový klam) 

MAGENERGIE: 1 mag

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 10 sáhů

ROZSAH: 1 zvuk o max. délce 2 kola 

ZAŘAZENÍ: Iluzionistické kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,2, +20%

ÚNAVA: 1

ČAS: 3 

POPIS: Toto kouzlo dokáže vyloudit jakýkoliv zvuk, nikoliv však intenzity takové aby mohl zranit či ohlušit, v místě, které si kouzelník přeje. Lze tak vsunout mlaskáni do úst hodujícího knížete, prdnutí k osobě na audienci u krále, anebo použít toto kouzlo prostě jen k obráceni pozornosti k určitému místu.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SUICIDE (Sebevražda)

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 0

ROZSAH: kouzelník 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 0,5, +10%

ÚNAVA: 1

ČAS: 4

POPIS: Toto kouzlo způsobí magoplozi magů v kouzelníkově mozku a tím jeho smrt. Magy magoplodují

v poloměru 1 sáh za 5 magů a způsobí 1 k6 zranění za každý mag tvorům v okruhu exploze. Podmínkou úspěchu kouzla je, že kouzelník má v hlavě alespoň o 1 mag více než je třeba na seslání Suicide.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ARROW+(Šíp+) 

MAGENERGIE: 1 mag

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 2 minuty

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 šíp 

ZAŘAZENÍ: Kreativní kouzlo BSC

NÁROČNOST: 0,3, +10%

ÚNAVA: 1

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vytvoří šíp do luku anebo šipku do kuše, která je na jeden výstřel a považuje se za magickou zbraň s +1 k ÚČ. Po uplynuti doby trvání šíp mizí.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: BLINK (Problesknutí) 

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 0 

ROZSAH: sesilatel

ZAŘAZENÍ: Transportní kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,5, +10%

ÚNAVA: 2

ČAS: 4

POPIS: Toto kouzlo umožňuje přesun kouzelníka do maximální vzdálenosti 20 sáhů. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FLASH (Záblesk)

MAGENERGIE: 1 mag

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 10 sáhů 

ROZSAH: 1 záblesk

ZAŘAZENÍ: Kreativní kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,3, +5%


ÚNAVA: 1

ČAS: 4

POPIS: Toto kouzlo udělá záblesk ostrého světla, který v noci či v podzemí oslní nepřipravené tvory na 1-6 kol, a osvětlí na okamžik oblast v okruhu 10 sáhů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: OMEGA TOUCH (Omegový dotyk)

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: do dotyku

DOSAH: 0 

ROZSAH: kouzelník

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,5,+10%


ÚNAVA: 2

ČAS: 4

POPIS: Toto kouzlo způsobí prvnímu tvoru, kterého se kouzelník dotkne rukou zranění za 1-6 životů. Kouzlo se nedá násobit vícenásobným sesláním, pouze se zvýší počet dotyků.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SLAP (Facka) 

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 10 sáhů 

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,3, +20%

ÚNAVA: 1

ČAS: 3

POPIS: Kouzelník luskne prsty a zvolený tvor dostane neviditelnou facku, která nezpůsobuje žádné zranění. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((KOUZLO: WARM/COOL (Ohřej/Ochlaď)

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 2 směny 

DOSAH: dotyk 

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Ochranné kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,5, +10%

ÚNAVA: 1

ČAS: 8

POPIS: Toto kouzlo zahřívá či ochlazuje cílového tvora. Lze takto vyrovnávat účinky počasí. maximální rozdíl teplot však je 30 stupňů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TASTE SPELL (Chuťové kouzlo) 

MAGENERGIE: 1 mag

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 1 porce jídla či pití velikosti maximálně džbánu 

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo BSC

NÁROČNOST: 0,3, +10% 

ÚNAVA: 1

ČAS: 7

POPIS: Tímto kouzlem lze změnit chuť nějakého pokrmu či nápoje. Lze tak přehlušit nelibou chuť lektvaru či naopak někomu znechutit korbel piva atd.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CLEAIY/POLUTE (Očisti/Ušpiň)

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 2 sáhy

ROZSAH: 1 místo max. 2*2 sáhy 

ZAŘAZENÍ: Praktické kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,3, +20%


ÚNAVA: 1

ČAS: 8

POPIS: Tímto kouzlem lze odstranit různá menší znečištění, menši nánosy prachu, menší pavučiny, plísně atd. z povrchu věcí v dané oblasti, anebo tam takovéto objekty naopak vytvořit.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: DRY/WET(Suchý/Mokrý)
MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle povětrnostních podmínek 

DOSAH: 2 sáhy

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,3, +10%


ÚNAVA: 1

ČAS: 5

POPIS: Tímto kouzlem je možno usušit či namokřit určitého tvora. Toto kouzlo lze použít např. v poušti

k osvěžení, ale z namokřených šatů nelze ždímáním získat žádnou pitelnou vodu. Usušení odstraní i sníh a led, ale pouze v malé míře.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: JOKE (Vtip) 

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 10 sáhů 

ROZSAH: 1 gag 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,2, +30% 


ÚNAVA: 1

ČAS: 3

POPIS: Toto kouzlo provede buďto náhodné anebo dle přání kouzelníka nějaký vtipný gag, např. někdo zakopne a upadne, někdo se polije pivem atd Toto kouzlo však nikdy nezpůsobí větší materiální škody (samo o sobě, co udělá terč vtipu už je jeho věc). ani neúčinkuje na někoho, kdo právě bojuje z nějakého závažného důvodu. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: JUMP (Skok)

MAGENERGIE: 1 mag 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: dotyk 

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Transportní kouzlo BSC 

NÁROČNOST: 0,3,+20% 


ÚNAVA: 3

ČAS: 5

POPIS: Tímto kouzlem je možno umožnit nějakému tvorovy aby skočil až 4 sáhy do výšky anebo 12 sáhů do dálky. Kouzlo účinkuje pouze na tvory, kteří se sesláním kouzla souhlasí.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLA S VEDLEJŠÍMI ÚČINKY
(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: REINFORCED STORMLIGHT (Posílený stormlight)

MAGENERGIE: 19 za první, 11 za další, nebo 31 za první a 21 za další kolo magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie

DOSAH: 60 sáhů 

ROZSAH: 1 kolo max. 1 terč

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 6

ČAS: 4

POPIS: Toto kouzlo se chová stelně jako jiné stormlighty, akorát proudy energie jsou tak silné, že terč zraní za 46 - 100 životů, při jednoduchém a dvojnásobně při paralelním, ale zároveň i sesilatel je zraněn za 2-16 životů za jednoduchý, či dvojnásobně za paralelní. Barva tohoto stormlightu je modro-žlutá.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WIZARD'S OBSERVATION (Čarodějovo pozorování) 

MAGENERGIE: 5 magů/kolo

VYVOLÁNÍ: 2 kola

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 20 sáhů

ROZSAH: jen kouzelník 

ZAŘAZENÍ: Detekční kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 21

ČAS: 17

POPIS: Po seslání tohoto kouzla je kouzelník schopen vidět vše v okruhu 20 sáhů a to i když na daném místě panuje naprostá tma. Kouzelník vidí vše jako by to bylo osvětleno lucernou, vidí i skuliny ve zdech tajné dveře a výklenky, není ovšem schopen rozpoznat otevírací mechanismus. V součinnosti s tímto kouzlem může použít další, například na detekci magie apod. aby zlepšil svojí detekci tímto kouzlem. Použití tohoto kouzla je však namáhavé (2 body únavy/ kolo) a způsobuje veliké žaludeční nevolnosti a boleni hlavy, za každé kolo použití kouzla následuje 3 hodinová nevolnost, při které má kouzelník-20 % pravděpodobnost na sesílání kouzel, v

boji postih -2 a přichází o 1k4 stínových životů, spánek za této nevolnosti nepřidává žádné životy a není po něm možno započít s meditací.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SPACE SHUFFLE (Promíchání prostoru) 

MAGENERGIE: 12 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 10 sáhů

ROZSAH: 1 vybraná osoba nebo předmět 

ZAŘAZENÍ: Transportní kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 12

ČAS: 6

POPIS: Toto kouzlo dokáže přemístit jednu osobu nebo předmět až na vzdálenost 100 sáhů s rozptylem 1k10 sáhu tak, že prohodí osobu, či předmět s tím, co je na cílovém místě. Toto přemístěni je značné bolestivé pro živé tvory, a u magických předmětů s démony může v 5% případů způsobit uvolnění démona z předmětu. Přemístění nezastaví ani bariéra TRD, ani ochránce proti kouzlům. Osoby a předměty v okruhu 10 sáhů od cíle, stejně tak jako osoby a předměty ve stejném okruhu na místě určení mají 30% pravděpodobnost, že budou transportovány.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: RAISE DEAD (Oživ mrtvého)

MAGENERGIE: 80 magů

VYVOLÁNÍ: 1 směna 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 mrtvý tvor 

ZAŘAZENÍ: Praktické kouzlo ASC

NÁROČNOST: 2, -15% 


ÚNAVA: 67

ČAS: -

POPIS: Tímto kouzlem je možné oživit mrtvého tvora mimo magických, démonů či draků, není-li mrtev déle než 1 den a není-li mrtvola příliš poškozena (rozčtvrcena, spálena atd.). Sesílající je při použití tohoto kouzla zraněn za 1/2 svých momentálních životů a přichází o 0,1 SP. Toto zranění se samo neléčí, lze ho léčit pouze magicky. Kouzelník je po sesláni tohoto kouzla tak vyčerpán, že po dobu čtyř hodin je schopen sesílat pouze ta nejjednodušší kouzla. Oživený mrtvý má přesně jeden život.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SPELLSTORM (Bouře kouzel) 

MAGENERGIE: 60 magů

VYVOLÁNÍ: 3 minuty

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 15 sáhů

ROZSAH: kruh o poloměru 20 sáhů

ZAŘAZENÍ: Kombinované kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 2, -10%


ÚNAVA: 20

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo působí na zasaženém území náhodné magické jevy, každý tvor a předmět na zasaženém území (vyjma 100% odolných proti magii) má 60% šanci, že se mu nějaký jev přihodí. Existuje šest jevů které může Spellstorm způsobit, každý z nich má stejnou pravděpodobnost (1k6) že nastane, jsou to 1) Zranění, poškození 2) Transformace 3) Transport 4) Odčarování 5) Zmámení 6) Změna vlastností. V případě 1 se jedná o blíže nespecifikovaný magický útok, hoď k % a číslo, které dostaneš vynásob výsledkem hodu 1k6, výsledek je počet životů, zranění tvora anebo poškození předmětu, ve 4% případů se jedná o Anihilaci a ve 2% o útok na duši ( 10 životů zranění = 0,1 SP). V případě 2 jde zpravidla o proměnu v náhodného tvora či předmět, ve 4% případů se jedná o zkamenění a ve 2% případů je transformace nevratná. V případě 3 se jedná o přesun náhodným směrem o k% krát k6 mil, ve 4% případů jde o transport do astrální sféry, ve 2% případů jde o posun v čase. V případě 4 je odčarováno nějaké kouzlo, či vyhnán astrální démon v předmětu ve 4 % případů je odčarováno i kouzlo chráněné Undispellment a v 2 % případů jsou odčarována všechna kouzla na dané osobě/ předmětu. V případě 5 jde o dočasné zmámení jako pod vlivem sugesce či hypnózy. ve 4% případů je toto zmámení trvalé, ve 2% případů je oběť posedlá šílenstvím (tento případ nemůže nastat u předmětů). V posledním případě jsou změněny vlastnosti jako jsou rozměry, váha, barva atd., ve 4% případů jsou změněny vlastnosti jako je síla, obratnost, strop životů atd. (oběma směry) a ve 2% případů se jedná o změnu charakterových vlastností či přesvědčení.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: GRAND AVENGER (Velký mstitel) 

MAGENERGIE: 125 magů

VYVOLÁNÍ: 3 kola 

TRVÁNÍ: do vyčerpání 

DOSAH: 0

ROZSAH: 4 použití

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 25

ČAS: 28

POPIS: Toto kouzlo může kouzelník seslat pouze sám na sebe. Použití kouzla je možné teprve tehdy, je-li kouzelník někým zraněn alespoň za 1 stínový život, v takovém případě toto kouzlo, přeje-li si to kouzelník, způsobí tomu jenž toto zranění způsobil bez ohledu na vzdálenost v jaké se od kouzelníka nachází (včetně času) zranění za 66-120 životů, kouzelník sám nicméně trvale ztrácí 1 stupeň některé své vlastnosti anebo sníží svůj strop životů či magů o 1k3.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TRANSFER ABILITIES (Přenes schopnosti)

MAGENERGIE: 68 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 směna 

TRVÁNÍ: 1 den

DOSAH: dotyk 

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 2,-15%


ÚNAVA: 40

ČAS: -

POPIS: Díky tomuto kouzlu muže postava získat všechny schopnosti jiného povolání na stejné úrovni na jaké je sám. Počet životů se nijak neupravuje, počet magů a vlastnosti však ano. Po skončení trvání kouzla však postava omdlí na celý den a na dva měsíce se její odolnost snižuje o 2. Toto kouzlo nelze seslat proti vůli příjemce. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: DARK ALLY (Temný spojenec)

MAGENERGIE: 24 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: do seslání kouzla

DOSAH: 0 

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Komunikační kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, +5%


ÚNAVA: 11

ČAS: 6

POPIS: Toto kouzlo pomáhá při sesílání magenergicky náročných kouzel tak, že potřebná magenergie se sníží na polovinu, v případě dvou temných spojenců na třetinu, ve třech na čtvrtinu atd. Temného spojence lze využít pouze pro jedno kouzlo. Použiti temného spojence přibližuje duši peklu, navíc za každých pět použití snižuje přesvědčení o 1 a navíc má postava postih -1 při boji s dobrým tvorem, za každého spojence vyvolaného

v posledním týdnu.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CAUSE INSANITY (Způsob šílenství) 

MAGENERGIE: 57 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 10 sáhů

ROZSAH: 1 osoba 

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo DSC

NÁROČNOST: 1,2,-10% 


ÚNAVA: 13

ČAS: 15

POPIS: Toto kouzlo způsobí nějaký druh šílenství u cílové osoby (past int. + roz. 16). Jakým způsobem se šílenství projeví záleží především na tom, k čemu by daná osoba měla největší sklony, může to být např. paranoia, schizofrenie atd. Použití tohoto kouzla se ale může obrátit proti sesilateli. Při každém použití je 4% šance, že zešílí i sesilatel. zvětšená o 3% za každé předchozí použití tohoto kouzla.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: POWER MULTIPLICATION (Násobení síly)

MAGENERGIE: celé maximum

VYVOLÁNÍ: 2 směny 

TRVÁNÍ: 3 dny

DOSAH: 0

ROZSAH: jen sesilatel 

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo ASC

NÁROČNOST: 1,3, -5% 


ÚNAVA: 32

ČAS: -

POPIS: Tímto kouzlem je možno na tři dny zdvoj-až zdesetinásobit maximální počet magů, po uplynutí této doby je však mozek poškozen a je dále schopen pojmout o 2-10 magů méně, podle toho jaké znásobení bylo použito, je také 2-10% šance, že se sesilateli trvale sníží inteligence o 1.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AURABLAST (Výbuch aury) 

MAGENERGIE: 16 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 0

ROZSAH: koule o poloměru úrovně aury v sázích * 2

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo ASC

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 8

ČAS: 5

POPIS: Tímto kouzlem kouzelník zničí svojí magickou auru, následný výbuch však zraní každého zasaženého dle hodu kostkou 1k6 1- za 1/4 síly aury, 2- za 1/2 síly aury, 3 - za sílu aury, 4- za 1,5 násobek síly aury, 5- za dvojnásobek síly aury, 6- za trojnásobek síly aury, z účinku kouzla nelze nikoho vyjmout, sesilatel sám je zraněn za 1/2 svých momentálních životů, jeho kůže je přebarvena na náhodnou barvu (včetně vlasů) a je ohlušen na 3 hodiny.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: MAVASHAARI'S VISIONS (Mavashaariovy vize) 

MAGENERGIE: 33 magů

VYVOLÁNÍ: 5 minut 

TRVÁNÍ: 1 směna

DOSAH: 0 

ROZSAH: jen sesilatel

ZAŘAZENÍ: Psychicko-časovo-komunikační kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1,5, -5%


ÚNAVA: 38

ČAS: -

POPIS: Pomocí tohoto kouzla se může kouzelník podívat do budoucnosti tak, jako to dělají věštci. Během doby kouzla má kouzelník vize toho, co se stane, pokud se nic zvláštního nestane. Kouzelník si může vybrat dobu a i přibližné místo, anebo osobu o které se chce něco dozvědět, ovšem vize nebývají vždy jasně srozumitelné a logicky vysvětlitelné, kouzelník dokonce může vidět i jiné místo či osobu než chtěl, většinou se tak stává pokud daná věc nějak souvisí s tím, co chtěl vidět. Během kouzla má však kouzelník i jiné vize, než tu kterou chtěl a neví, která je ta pravá, během vizí kouzelník také nic neslyší a ani jinak necítí, může se pouze domýšlet, co osoby říkají. Kouzlo má však i jednu slabou nevýhodu- je návykové. Jakmile jej kouzelník použije, háže si každý den na procentovou past s tolikaprocentní šancí, že kouzlo ihned po meditaci použije, kolikrát ho již použil během minulého roku. Pokud pravděpodobnost dosáhne 100%, kouzelník vyvolá kouzlo a ponoří se do věčných vizí, přičemž jeho tělo pomalu vysychá a nachází se v katatonickém stavu.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KVALITATIVNÍ MAGIE

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: POISONIZE (Otrav)

MAGENERGIE: 8 + magů 

VYVOLÁNÍ: 3 kola 

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 1 předmět max. 2 dm^3 

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 11

ČAS: 27

POPIS: Tímto kouzlem je možné otrávit jídlo, pití anebo povrch nějakého předmětu. Jed v jídle a pití účinkuje stále, ten na povrchu (např. na zbrani) do setření. Vykouzlený jed nemá zápach ani chuť, pouze je-li na povrchu předmětu má mírné nazelenalou barvu. Barvu lze odstranit přidáním 4 magů navíc. Základní síla jedu je odl. 3 /1-6 životů. Nebezpečnost jedu lze zvýšit o 1 za 3 magy, zvýšit zranění při neúspěchu o 1k6 lze přidáním 2

magů, zvýšit zraněni při úspěchu lze přidáním 4 magů, zvýšit základní číslo při neúspěchu lze za 1 mag o 2, zvýšit základní číslo při úspěchu lze za 2 magy o 3. Rozsah nikdy nesmí být menší jak 1k6, zraněni při neúspěchu nesmí být nikdy menši anebo stejné jako při úspěchu. Dotekový jed účinkuje na prvního, kdo se předmětu dotkne, jed v jídle či pití účinkuje na každého, kdo se napije či si ukousne.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TRANSPARENCY (Průhlednost)

MAGENERGIE: 5 magů/ směna/ objekt velikosti A, 22 magů/objekt velikosti A/stále 

VYVOLÁNÍ: 5 kol

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 2 sáhy

ROZSAH: 1 objekt

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 10

ČAS: 44

POPIS: Toto kouzlo zprůhlední cílový předmět či osobu tak,-jako by byla vyrobena z čirého skla. Osoby, které s kouzlem nesouhlasí si mohou hodit proti pasti roz. + odl. 8 -/ účinek, v případě dočasného trvání a 12

v případě trvalého kouzla. Magenergie potřebná na zprůhlednění objektu velikostí B je 2* A, na C je 2* B, na D je 2* C, atd. Průhlednost nefunguje na látky 100% magicky amorfní a na vysoce magické materiály.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: POSSESSION (Vlastnictví) 

MAGENERGIE: 12 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 směna

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 předmět

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1,-5%


ÚNAVA: 33

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo lze seslat pouze na předmět, který měl čaroděj alespoň 1 den při sobě. Toto kouzlo lze nastavit tak, aby reagovalo buďto na každého. kdo se předmětu dotkne, anebo na každého, o kom si to sesilatel momentálně nepřeje anebo aby nereagovalo pouze na vybrané osoby. V případě, že se předmětu dotkne nepovolaná osoba, je zraněna každé kolo, kdy předmět drží (a to i přes hadr či rukavici) anebo, kdy se předmět dotkne jejího těla za 1-3 životy. Přidáním 10 magů se zranění zvýší na 1k6 a dále za každých 18 magů o dalších 1k6.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NAGRATHARN'S MIND BRIDGE (Nagratharnův myšlenkový můstek)

MAGENERGIE: 15 magů 

VYVOLÁNÍ: 3 směny 

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 tvor či předmět 

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní/Komunikační kouzlo DSC

NÁROČNOST: 1,2, -15% 


ÚNAVA: 30

ČAS: -

POPIS: S pomocí tohoto kouzla lze vytvořit myšlenkové spojení mezi čarodějem a jiným tvorem anebo magickým předmětem. Tvor, který má být takto spojen s kouzlem musí souhlasit. Myšlenkové spojení funguje jako např. spojení mezi kouzelníkem a jeho pomocníkem. Dosah spojení je 1 míle.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TARKET'S BODY POWER (Tarketova tělesná síla) 

MAGENERGIE: 61 magů / 1. směna, 30 magů / každá další 

VYVOLÁNÍ: 3 kola

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 tvor 

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo MSC

NÁROČNOST: 1,5, -20% 


ÚNAVA:16

ČAS: 16

POPIS: Po seslání tohoto kouzla na cíl má tento pocit nepřemožitelnosti. Nepůsobí na něj únava, není ho možné zranit zápasem, jakékoliv stínové zranění se vůbec neprojevuje. Po dobu trváni kouzla očarovaný tvor nemůže zemřít, veškerá zranění, která jsou mu způsobena se regenerují rychlostí 3 životy za kolo, pouze úplná anihilace, dezintegrace, zmizení, mágův velký mix a jiná kouzla, kdy je naráz zničeno celé tělo mohou takto očarovanou bytost zabít vyjma případů, kdy je zničena duše a tím je vše vyřešeno. Životy tvora mohou klesnout i pod 0 do záporných hodnot, tělo může být i rozsekáno, stejně se však bude stále regenerovat, nebude-li úplně zničeno. Po skončeni kouzla, klesli-li kdykoliv během jeho trvání životy na anebo pod 0, je tvor na místě mrtev a lze jej v nejlepším případě oživit Raise deadem. Očarovaný tvor se též nemůže uškrtit, udusit, utopit a jedy jej nemohou zabít. Toto kouzlo nelze seslat proti vůli příjemce.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: DEMONIC STRENGTH (Démonická síla) 

MAGENERGIE: 72 magů / den

VYVOLÁNÍ: 5 kol 

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 2 sáhy

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 26

ČAS: 47

POPIS: Příjemce tohoto kouzla je obdařen o 6 větší silou, minimálně však 18/+3 Dále však, pokud ve 2 po sobě jdoucích kolech používá sílu (bojuje tváří v tvář, snaží se odvalit balvan atd.), zvyšuje se jeho síla o 1, za další dvě kola opět o 1, až do max. +8. Po skončeni používání síly se vše vrací do původního stavu stejnou rychlostí. Při takovémto enormním zvýšení síly však může dojít ke zlomení kosti, která není stavěna na takovou zátěž. Je-li síla dvojnásobná než původní, je 15 % šance, že se kost zlomí Tvor, který pod vlivem Démonické síly napíná svaly se pod kůží objevují černé provazcovité šlachy, později i černé vybouleniny svalů, vše mizí s ústupem síly, či po konci kouzla.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: PETRIFICATION (Zkamenění)

MAGENERGIE: 14 magů za prvního, 12 za dalšího tvora 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 15 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 6

ČAS: 6

POPIS: Toto kouzlo účinkuje jako past roz. + odl. 11 - / zkamenění. Tvor, který podlehne zkamení a má všechny vlastností sochařského díla. Zkamenění se dá odstranit pomoci k tomu určeného hraničářského kouzla. Zkamení i všechny předměty nesené zasaženou postavou, mimo těch z magicky amorfních materiálů a vysoce magických předmětů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WEIGHT CHANGE (Změna váhy)

MAGENERGIE: 12 magů / sáh^3 / 2 násobné zvýšení, či zmenšení na polovic/ 1 směna 

VYVOLÁNÍ: 3 kola

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie

DOSAH: 5 sáhů 

ROZSAH: dle dodané magenergie

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 13

ČAS: 29

POPIS: Tímto kouzlem lze změnit váhu nějakého předmětu, osoby, či nějaké části předmětu. Kouzlo se dá též aplikovat na menší objemy a stojí pak úměrně méně magenergie, magenergie je dvojnásobná při trojnásobném zvětšení či zmenšení váhy, trojnásobná při čtyřnásobném zvětšeni atd. Maximálně lze zvyšovat či snižovat váhu až stonásobně, je ale také možné zvyšovat či snižovat váhu po menších dílech např. 10%, v tomto případě se opět upraví potřebná magenergie dle skutečného zvýšení / sníženi váhy.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CLEANER (Čistič)

MAGENERGIE: 7 magů / směna

VYVOLÁNÍ: 1 kolo
TRVÁNÍ: dle dodané magenergie

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1,+5%


ÚNAVA: 2

ČAS: 10

POPIS: Tuto kouzlo způsobí, že příjemce nevnímá žádnou bolest, únavu ani šok. může bez postihů bojovat i kouzlit, ne však meditovat nepředcházel-li alespoň čtyřhodinový spánek.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ALARM (Alarm)

MAGENERGIE: 5 magů/ 2 sáhy poloměru 

VYVOLÁNÍ: 3 minuty

TRVÁNÍ: 1 měsíc 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 alarm 

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA:5

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo se vyvolává na místě, které má střežit. Kouzlo funguje tak, že začne dělat kravál, nastane-li v okruhu poloměru kouzla, situace, na kterou je nastaven, a to může být např. průnik cizí osoby, pokus o krádež, vypuknutí požáru, či cokoliv jiného. Spuštěný bengál se dá vypnout pouze heslem určeným při sesláni kouzla, anebo sám skončí netrvají-li podmínky pro alarm po 1 směně. Alarm se projevuje vždy stejně a nelze tedy z

něj poznat na základě jaké události byl spuštěn. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TRANSMUTATION (Transmutace)

MAGENERGIE: 41 magů. 1dm^3 

VYVOLÁNÍ: 1 směna

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 2 sáhy

ROZSAH: dle dodané magenergie

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní / Transformační kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1,2, -10%


ÚNAVA: 27

ČAS: -

POPIS: Tímto kouzlem lze transmutovat látku na jiný prvek či sloučeninu. Váha základu i produktu je stejná, objem se však zpravidla mění. Transmutovat se nedají magické materiály a materiály magicky amorfní, takovéto materiály se nedají ani transmutací vytvářet. Je-li cílem transmutace krystalická látka, je jen 20% šance, že výsledek bude odpovídat požadovanému materiálu.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: MICRO-STRUCTI!RAL MAGIC OPERATOR (Mikrostrukturový magický operátor) MAGENERGIE: 2 magy/ kolo

VYVOLÁNÍ: 4 minuty 

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie

DOSAH: 4 sáhy

ROZSAH: mikroskopické změny v materiálu 

ZAŘAZENÍ: Kvalitativní kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 2, -10%


ÚNAVA: 45

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo umožňuje provádět změny v rámci struktury materiálu a tím např. vytvářet zlomy, drolit materiál či jej zacelovat, opravovat trhliny apod. Toto kouzlo nelze použít na materiály magické a magicky amorfní.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
MATRICOVÁ MAGIE

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NIX SHIELD (Štít)

MAGENERGIE: 10 + magů, 1 mag/ hodina 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dokud je dodávána magenergie 

DOSAH: 0

ROZSAH: kouzelník

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC 

NÁROČNOST: 1, +5%


ÚNAVA: 3

ČAS: 6

POPIS: Toto kouzlo vytvoří před kouzelníkem štít, který chrání před útoky zbraněmi a fyzickými útoky. Štít kryje kouzelníka maximálně ze dvou směrů, přichází-li útok ze směru. kam je štít nastaven, útok je nejprve veden vůči štítu, který má OČ 25 a nehází si na obranu, pokud je síla útoku vyšší než obranné číslo štítu, zbytek útoku po překonání štítu je útok proti samotnému kouzelníkovi, který si proti němu normálně háže na obranu. Magy navíc slouží k obnovování proraženého štítu. Štít je při proražení jakoby zraněn za tolik životů, o kolik byl útok silnější než obranné číslo, štít má 4 životy za každý mag nad 10 při seslání, anebo dodatečně dodaný. Pokud je štít zraněn za více životů než má, je zničen. Štítem se dá myšlenkami (pochopitelně sesilatele) hýbat a nijak kouzelníka neomezuje v pohybu. Štít musí dostávat každou hodinu 1 mag na obnovování. jinak se i když mu zbývají životy rozpadne. Magy lze zaplatit dopředu až na 5 dní. Štít chrání před všemi útoky vedenými ze směru kam je nastaven nezávisle na tom přeje-li si to kouzelník anebo ne. Sesilatel může štít kdykoliv zrušit.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NIX RUBBER CRUST (Gumový povlak) 

MAGENERGIE: 14 magů/ m^3

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 10 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 3

ČAS: 8

POPIS: Toto kouzlo vytvoří proud červené gumové hmoty, který velmi rychle tuhne. Pokud je kouzlo sesíláno na živé tvory, ti mají možnost hodit si proti pasti na obr. 8 aby nebyly zasaženy. Základní množství materiálu stačí na obklopení bytosti velikosti A, na B je potřeba dvojnásobek, na C dvojnásobek B, na D trojnásobek C a na E trojnásobek D. Osoba takto uvězněná se nemůže hýbat a okamžitě se začíná dusit, jelikož nemá vzduch. Pokud bytost překoná past sil. 18. dokáže se sama vyprostit během pěti minut, pokud vydrží nedostatek vzduchu. Pokud bylo použito více materiálu, než bylo třeba, při dvojnásobku materiálu je past vyšší o 3, při trojnásobku o 6 atd. Pomoc zvenčí je možná za použití ostrých předmětů, anebo magie, kvalita zbroje povlaku je 8, a má 400 životů na metr krychlový. Při vyprošťování zvenčí je 30% pravděpodobnost snížená o stupeň obratnosti toho, jenž vyprošťuje, že bude zraněna bytost uvnitř.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NIX CONSTRUCT CREATOR (Tvůrce konstruktů) 

MAGENERGIE: 9 magů/ m^3

VYVOLÁNÍ: 5 kol 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 20 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC 

NÁROČNOST: 1 , 0%


ÚNAVA: 12

ČAS: 47

POPIS: Tímto kouzlem kouzelník může vyrábět předměty a stavby. Při výrobě konstruktu musí být určeno z jakých materiálů má být, materiál ovšem nemusí být přítomen. Konstrukt sám zvolený materiál nasává z okolí 20 sáhů od konstruktu, není-li někým či něčím držen a staví z něj požadovaný objekt. Je-li výsledkem budova, má pevnost jako by byla postavena bez magie. Je-li část materiálu z konstruktu vyražena, vrátí se zpět na místo.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NIX TOUGHNESS (Tuhost)

MAGENERGIE: viz. popis 

VYVOLÁNÍ: 4 kola 

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 1 tvor či předmět 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC 

NÁROČNOST: 1 , -5%


ÚNAVA: 10

ČAS: 39

POPIS: Toto kouzlo způsobuje zpevnění předmětů či kůže a kosti nějaké bytosti. Maximální zvýšení KZ předmětu či tvora je o +10, zvýšení o +1 stojí u předmětů či tvorů velikosti A 10 magů, velikosti B 15 magů, C 25 magů, D 50 magů a E 100 magů. Kouzlo účinkuje stále, musí se ale jednou za měsíc obnovovat pomocí 1/20 sesílacího množství magů, minimálně však 2, jinak se kouzlo rozpadne.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NIXMORPHOSIS (Nixmorfóza)

MAGENERGIE: 10 magů A, 20 magů B, 30 magů C, 50 magů D, 80 magů E 

VYVOLÁNÍ: 2 kola

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: 12 sáhů 

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 13

ČAS: 15

POPIS: Tímto kouzlem je možné změnit podobu tvora ať již si to přeje anebo ne. Velikost tvora zůstává stejná a psychické vlastnosti také nejsou ovlivněny. Kouzlo se dá zrušit nejlépe pomoci opětovného sesláni tohoto kouzla, anebo rozptýlit pomocí jiných protikouzel, bere se ale, jakoby magenergie tohoto kouzla byla 10* vyšší a v 15% případech zůstanou po rozptýlení kouzla trvalé následky.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NIX STRONG BOND (Silný úvaz) 

MAGENERGIE: 24 magů

VYVOLÁNÍ: 3 kola 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 5 sáhů 

ROZSAH: 1 kouzlo

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC 

NAROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 9

ČAS: 28

POPIS: Toto kouzlo propojí těsným svazkem kouzlo s tvorem či předmětem, na kterém působí. Toto kouzlo je pak nemožné z tvora či předmětu sejmout či prohodit s jiným apod. Při lámání kouzla je poškozena i hmota předmětu či tvora, se kterým je kouzlo svázáno. Použít toto kouzlo je možné i proti vůli tvora, jehož se týká.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: EEP PENETRATOR (Pronikatel)

MAGENERGIE: 5 +magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: 1 kolo 

DOSAH: 20 sáhů

ROZSAH: paprsek o průměru 5 coulů 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 3

ČAS: 8

POPIS: Toto kouzlo se snaží narušit magické bariéry, tím že do nich udělá na okamžik díru, jíž je možné seslat kouzlo, hyperprostorovat se atd. Kouzlo prolomí jakoukoliv bariéru na dobu trvání, není-li tato více jak 100* silnější než toto kouzlo.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: EEP RAY KNIFE (Paprskový nůž) 

MAGENERGIE: 3magy/kolo

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 2 sáhy

ROZSAH: pruh 20* 100 coulů za kolo 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 2

ČAS: 7

POPIS: Tímto kouzlem je možné obrábět různé materiály, lze jím řezat dřevo až do hloubky 20 coulů, kámen do hloubky 5 coulů a kov do hloubky 2 coulů materiál však nesmí být očarován, ani magicky amorfní. Paprskem lze také odstraňovat vrstvy materiálu, anebo ho použít jako útočné kouzlo, v tomto případě způsobí zásah zranění 3-8 životů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: EEP SHARPNESS (Ostrost) 

MAGENERGIE: 6 magů

VYVOLÁNÍ: 3 kola 

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: dotyk 

ROZSAH: 1 ostrý předmět

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC 

NÁROČNOST: 1 , 0%


ÚNAVA: 7

ČAS: 27

POPIS: Tímto kouzlem je možné naostřit nějakou ostrou zbraň a tím zlepšit její kvalitu o 2/+2, kouzlo je možné použít i na zbraně s démony či jinak kouzelné. Zbraň takto očarovaná nemůže být otupena. Kouzlo lze normálně rozptýlit.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: EEP SHRINK (Smrsknutí)
MAGENERGIE: 8 magů / 10% / velikost B 

VYVOLÁNÍ: 3 kola

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 10 sáhů

ROZSAH: 1 tvor anebo předmět 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC 

NÁROČNOST: 1,-5%


ÚNAVA: 11
ČAS: 29

POPIS: Tímto kouzlem je možné zmenšit libovolného tvora či předmět, mimo těch magicky amorfních anebo vysoce magických. Neháže se na žádnou past, úspěch je automatický. Velikost se dá zmenšit pod 10%, vydáním magenergie na 10%, za snížení o 1%, pod 1% vydáním 10% za 0,1% atd. Velikost nelze nikdy zmenšit o 100%, na zmenšení tvora velikosti C je třeba dvojnásobné magenergie, na tvora velikosti D 5 násobné, na velikost E 15 násobné u větších předmětů množství magenergie roste na každé zdvojení velikostí o trojnásobek. Zmenšení lze odstranit použitím protikouzel.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: EEP WALL OF DISTORSION (Zeď distorze) 

MAGENERGIE: 10 magů / 10 čtverečních sáhů zdi 

VYVOLÁNÍ: 5 kol

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: 2 sáhy 

ROZSAH: dle dodané magenergie

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 5

ČAS: 50

POPIS: Toto kouzlo vytvoří stěnu, jejíž projití zraní každého za 10 - 48 životů. Zeď je průhledná a vypadá jako tisíce chaoticky se pohybujících lesklých bodů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: EEP ENDLESS PAIN (Nekonečná bolest) 

MAGENERGIE: 15 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 4 sáhy 

ROZSAH: 1 tvor

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 7

ČAS: 15

POPIS: Toto kouzlo je past na odolnost 14 - / účinek. Ten, kdo podlehne je postižen bolestí, jako by jím prolétaly tisíce malých ostrých střepů (to se také ve skutečnosti děje). Následky nechť posoudí každý sám. Kouzlo nepůsobí na tvory, kteří normálně necítí bolest. Kouzlo se dá rozptýlit protikouzly, je znám také případ, kdy bylo kouzlo zastaveno konzumací značného množství alkoholu ( asi 3 litry ručního děla ).
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LAT DEVOURER (Pohlcovač)

MAGENERGIE: 6+ magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 3 sáhy krychlové 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 5

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo se snaží pohltit energii. Může pohlcovat energii aktivních kouzel, výbojů, taktéž tepelnou energii ( dračí dech, oheň), kinetickou energii atd. Za každý vydaný mag nad základ je možno pohltit energii 6 magů, případně adekvátní množství jiného druhu energie. Následkem pohlcení energie jsou malé naprosto inertní kuličky s kovově lesklým povrchem.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LAT KINETRONIC MINION (Kinetronický sluha) 

MAGENERGIE: 5 + magů

VYVOLÁNÍ: 3 kola 

TRVÁNÍ: do vybití 

DOSAH: 200 sáhů 

ROZSAH: jen kouzelník 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC 

NÁROČNOST: 1, -10%


ÚNAVA: 14

ČAS: 28 

POPIS: Toto kouzlo vytvoří stříbřitý obláček energie u kouzelníkovy hlavy. Kouzelník pomocí myšlenek může s touto kinetickou energií provádět následující akce: 1) Přenášení předmětů - stojí 1 mag za 20000 mn/1 sáh/ 1 sáh za sekundu, 2) Kinetické údery -jako u přenášení, jedná se o náraz imaginárního tělesa určené váhy určitou rychlostí, dráha se bere vždy jako 1 sáh, 3) Kinetické vlny -jako u úderů, počítá se tím energie celé vlny, magenergie platí pro úhel 60 stupňů. 4) Kinetické výboje-jako u vln, pouze se šíři prostorově a magenergie platí pro úhel 30 stupňů (do prostoru).

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LAT CHRONOMASTER (Pán času) 

MAGENERGIE: 12 + magů

VYVOLÁNÍ: 5 kol 

TRVÁNÍ: do vyčerpání 

DOSAH: 10 sáhů 

ROZSAH: vše v dosahu 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie MSC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 26

ČAS: 50

POPIS: Toto kouzlo ruší různé časové anomálie (smyčky, obrácený čas atd.) v prostoru, znemožňuje vstup do chráněného prostoru osobám, předmětům a kouzlům z jiného času. Kouzlu každou směnu ubývá 1 mag, při rušení anomálií pak 5 až 20 magů za směnu podle síly anomálie.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LAT TERMOCOMPENSATOR

MAGENERGIE: 8 + magů max. 250 

VYVOLÁNÍ: 2 kola

TRVÁNÍ: do vyčerpání 

DOSAH: 0

ROZSAH: pouze kouzelník 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC

NÁROČNOST: 1 , -10% 


ÚNAVA: 12

ČAS: 15

POPIS: Toto kouzlo vytvoří z dodatečných magů termokompenzační pole, které pohlcuje útoky ohněm energií a mrazem, 1 mag vykompenzuje vždy 4 body poškození. Magenergie kouzla mizí je-li použita na kompenzaci ledových útoků, je-li použita ke kompenzaci ohnivých či energetických útoků, jsou magy pouze nabity. Nabité magy se dají opět použít, jsou-li však použity ke kompenzaci ohně či energie mizí, při použití na kompenzaci mrazu se vybijí a jsou opět k použití jako nenabité. Kouzlo denně samovolně přijde o 20 magů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LAT SPACE MEMORY (Prostorová paměť) 

MAGENERGIE: 4 magy / 1 dm krychlový

VYVOLÁNÍ: 10 kol 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC 

NÁROČNOST: 1, -10%


ÚNAVA: 24

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo slouží k zaznamenání prostoro-energetického uspořádání hmoty. Zaznamenávaný materiál není nijak ovlivněn. Záznam funguje i na materiály magicky amorfní, chyby se objevily pouze u materiálů

s nebývale složitou subatomovou strukturou. Záznam 1 krychlového metru zabírá místo 1 krychlový centimetr a vyžaduje 1 mag za 2 měsíce. K prohlídnutí záznamu lze použít jakékoliv ilusionistické kouzlo mající zrakový komponent, záznam mohou rovněž použít různá kouzla.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LAT CHARGER (Nabíječ) 

MAGENERGIE: 6 + 6mg/jednotka, max. 50 

VYVOLÁNÍ: 7 kol

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: dotyk 

ROZSAH: 1 předmět

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 21

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo vytvoří zásobník na energii a to buď magickou, kinetickou anebo omega. Zásobník musí být vždy připevněn na nějakém předmětu či místě a zabírá plochu krychlového metru ( ne fyzicky, pouze tam nesmí být další nabíječ). Samotný nabíječ vypadá jako malá šedo-průsvitná koule (či jiný geometrický útvar), je-li vybitý a získává oranžovou barvu je-li nabit. Energii do zásobníku lze nabít nejlépe přelitím magů, anebo u ostatních použitím kouzel vyvolávajících daný druh energie. 1 jednotka dokáže pojmout 1 mag, či adekvátní množství omega resp. kinetické energie. Nashromážděná energie může být použita dle libosti. Kouzlo vyžaduje údržbu 1 mag za jednotku jednou za 10 dní, pokud není dodán. kouzlo se rozpadá a veškerá energie v něm se okamžitě uvolní.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NIX-EEP BETA DISCS (Beta disky)

MAGENERGIE: 5 magů/ disk, max. Úroveň /4 disků 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 70 sáhů 

ROZSAH: dle počtu disků 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 2

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vytváří superostré disky, které jsou metány z dlaní sesilatele na cíl. Útok disku se nepovažuje za kouzlo a jakákoliv ochrana před kouzly na ně neúčinkuje, ani magicky amorfní materiály nejsou před tímto kouzlem ochráněny. Síla jednoho disku je 60/ +17 a háže se na útok jako u útoku zbraní. Útoku se dá vyhnout při přehození pasti obr. 10- / útok.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NIX-LAT ARMOR OF MIGHT (Zbroj síly) 

MAGENERGIE: 16 + magů (max. + 200)

VYVOLÁNÍ: 3 kola 

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 zbroj

ZAŘAZENÍ: Matricová magie DSC 

NÁROČNOST: 1,-5% 


ÚNAVA: 16

ČAS: 28

POPIS: Tímto kouzlem je možné očarovat 1 zbroj tak, že se její OČ zvýší o 5, jde-li o koženou anebo vycpávanou zbroj. O 8 jde-li o zbroj šupinovou a o 10 u lepších zbrojí, magy navíc se dají kdykoliv doplňovat a nemusí být vůbec přítomny, pak ale nelze použit schopnosti zvýšení síly za 1 mag na 1 kolo, síla +2 až do 21, dále za 1 mag síla +1 až do 31 , nad 31 síla +1 za 2 magy, nad 41 za 4 magy atd. Zvýšená síla účinkuje jak při boji tak při zvedání či odvalování hmotných těles, přetahování atd.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LAT-NIX-EEP MIGHTY BOMB (Mocná bomba) 

MAGENERGIE: 100 magů

VYVOLÁNÍ: 6 kol 

TRVÁNÍ: do výbuchu

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 bomba

ZAŘAZENÍ: Matricová magie MSC 

NÁROČNOST: 2,-10%


ÚNAVA: 20

ČAS: 60

POPIS: Toto kouzlo vyrobí bombu, která vypadá jako zamrzlý kulový blesk velký asi jako normální bomba. Bomba je na dotek žhavá a způsobuje zranění 1-6 životů, lze s ní manipulovat pomocí kouzel. Způsob či způsoby aktivace musí být stanoveny při seslání a můžou být maximálně 3. Výbuch bomby probíhá ve třech fázích, 1. je tepelná vlna , jež zasahuje okruh o poloměru 30 sáhů a způsobuje tepelné zranění 10-200 životů, 2. je tlaková vlna, která v poloměru 100 sáhů zraní za 15-300 životů a od 100 do 200 sáhů od centra za 5-100 životů, 3. je proud střepin, které v poloměru 150 sáhů zraní každého za 5-100 životů a od 150 do 400 sáhů je pravděpodobnost 25% pro vše, jež není v uzavřené prostoře, že bude zraněno za 2-40 životů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: EEP-LAT RECREATION (Znovustvoření)

MAGENERGIE: 3 + 15 magů / 1 dm krychlový 

VYVOLÁNÍ: 5 kol

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 2 sáhy

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie MSC 

NÁROČNOST: 1,3, -5%


ÚNAVA: 19

ČAS: 49

POPIS: Tímto kouzlem lze znovustvořit nějaký hmotný předmět. Magicky amorfní materiály nemohou být znovustvořeny, látky krystalické a se složitou vnitřní strukturou mohou mít po znovustvoření vady. Kouzla nemohou být tímto kouzlem reprodukována. K znovustvoření je třeba mít nějaký vzor požadovaného předmětu např. z matricového kouzla Prostorová paměť.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: NIX-LAT FLEXIBLE NET BARRIER (Flexibilní síťová bariéra) 

MAGENERGIE: 3 magy / 1 sáh čtvereční

VYVOLÁNÍ: 3 kola

TRVÁNÍ: 3 hodiny 

DOSAH: 20 sáhů 

ROZSAH: dle dodané magenergie

ZAŘAZENÍ: Matricová magie ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 6

ČAS: 26

POPIS: Toto kouzlo vytvoří průhlednou, nicméně viditelnou síť, která zabraňuje průniku hmotě. Síť je velmi odolná, na její roztržení je potřeba síly alespoň 150. Není-li však síť dostatečně pevně uchycena může být ohnuta či roztažena. Na prolomení sítě, neuchycené stačí síla 20, na síť uchycenou na jedné straně už je potřeba síla 50, na dvou stranách 100 atd. (je vidět, že síť uchycenou na všech čtyřech stranách je snazší roztrhnout). Síť se může pohybovat rychlostí až 5 sáhů za kolo, má-li však zůstat uchycena pak pouze 3 sáhy a má-li před sebou hrnout nějaký materiál či osoby, pak jen 2 sáhy, síť ale nikdy nic a nikoho nerozdrtí, může ho ale přimáčknutím znehybnit. Síť může být polopropustná anebo i nepropustná, takto může např. zadržovat vodu, vítr atd. Je-li síť roztržena je zničena.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: LAT-NIX-EEP WRAITHLIKE CLOUD (Přízračný mrak) 

MAGENERGIE: 31 + magů

VYVOLÁNÍ: 1 směna 

TRVÁNÍ: 1 den

DOSAH: 0

ROZSAH: jen kouzelník 

ZAŘAZENÍ: Matricová magie MSC 

NÁROČNOST: 1,2, -20%


ÚNAVA: 18

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo vytvoří mráček na první pohled podobný přízraku. Kouzelník skrz tento mráček může vidět, slyšet, sesílat kouzla i účastnit se mentálního souboje. Mráček se pohybuje max. rychlostí 30 sáhů za kolo a může levitovat a procházet vším mimo kovů a kouzelných bariér. Mráček nemůže být zraněn, ale může být rozptýlen. Kouzelník je s ním spojen spojením, které nemůže být odposloucháváno a žádná vzdálenost toto spojení nemůže přerušit pouze magické bariéry a v tomto případě mráček zaniká. Mráčku musí být při sesílání udělena magenergie, se kterou bude moci kouzelník skrze něj kouzlit. V případě, že se kouzelník účastní mentálního souboje skrz mráček, je při prohře zasažen on sám, nikoli mráček. Kouzelník se musí na mráček plně soustředit, jinak mráček zaniká.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
WOGH

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SHOTS (Střely)

MAGENERGIE: 1 mag/střela 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVANÍ: ihned

DOSAH: 25 sáhů 

ROZSAH: cíle v daném směru

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 1. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 4

ČAS: 4

POPIS: Toto kouzlo probíhá následovně, kouzelník pravou rukou udělá znamení Woghu, levou rukou kroužek a z pravé ruky skrz kroužek střílí na cíl. V jednom kole lze vypálit až 40 krát, pravděpodobnost zásahu je 45 % + 2* obratnost kouzelníka -2* obratnost cíle. Zásah způsobuje zranění za 2-7 životů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SPOTLIGHTS (Světelné kužely) 

MAGENERGIE: 3 magy/ směna/ tvor či místo 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 30 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 1. úrovně 

NÁROČNOST: 1, +5%


ÚNAVA: 1

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vytvoří světelný kužel nad daným tvorem či místem. V případě, že se cílový objekt pohybuje, pohybuje se světlo s ním a to i skrz teleporty a portály. Světlo má velkou intenzitu, cíl je vidět z velké dálky, on sám naopak vidí hůře, neboť světlo kouzla jej ruší.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: EMBEDER (Obalovač) 

MAGENERGIE: 8 magů/ kus 

VYVOLÁNÍ: 2 kola

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 10 sáhů

ROZSAH: kouzla v okruhu 20 sáhů 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 2. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 5

ČAS: 17

POPIS: Toto kouzlo vytvoří jehlan (prostorové znázornění symbolu Wogh), který se pomalu otáčí ve vzduchu. Tento jehlan se snaží pohlcovat magenergii aktivních kouzel, aktivní kouzlo vycítí do 20 sáhů a pohybuje se směrem k němu rychlostí 15 sáhů/ kolo. Jeden jehlan pohltí přesně 20 magů, pak spadne na zem a chová se jako naprosto inertní objekt, a po třech dnech mizí.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CHANNELMAN (Průtokář) 

MAGENERGIE: 5 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 1 směna 

DOSAH: 10 sáhů 

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 3. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 2

ČAS: 8

POPIS: Toto kouzlo umožní kouzelníkovi 10* větší průtok magenergie než by normálně snesl.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: ENERGY CONTAINER (Zásobník energie)

MAGENERGIE: 50 magů / kus 

VYVOLÁNÍ: 8 kol

TRVÁNÍ: stále 

DOSAH: 2 sáhy

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 3. úrovně

NÁROČNOST: 1, -5% 


ÚNAVA: 24

ČAS: -
POPIS: Toto kouzlo vytvoří jehlan podobný tomu z kouzla Embeder, akorát s červenými vrcholy. Tento jehlan je schopen pojmout až 50 magů, je-li do něj přeléváno více, přebytečné množství odteče. Magy ze zásobníku je možné během jednoho kola přečerpat. Zásobníky se pohybují spolu s kouzelníkem a při meditaci vyžadují 5 magů na údržbu. Je-li zásobník rozptýlen všechna jeho magie zmizí s ním.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SMALL/BIG BLAST (Malý/ Velký Výbuch)

MAGENERGIE: 10/ 30 magů , 1 /2 z amuletu 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 100 sáhů

ROZSAH: koule o poloměru 2/5 sáhů 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 1./3. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 1/2

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo probíhá tak, že kouzelník vezme amulet, jehož vrcholy se rozzáří, vytvoří tři tenké paprsky, které se spojí v jeden silnější, ten zasáhne zvolené místo a nastane výbuch. Pravděpodobnost, že budou zasaženi živí tvorové je 135/150 - vzdálenost + 3* obratnost kouzelníka - 3* obratnost cíle. Malý výbuch způsobuje zranění za 15-40 životů, velký za 45-120. Pokud paprsek narazí na nějakou pevnou překážku při své cestě k cíli, okamžité vybuchne.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CONVERGENCY (Konvergence) 

MAGENERGIE: 5 magů/ směna 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 5 sáhů

ROZSAH: 1 osoba 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 2. úrovně

NÁROČNOST: 1, 0% 


ÚNAVA: 6

ČAS: 6

POPIS: Toto kouzlo vyrovnává vlastnosti (síla, obratnost, atd.) jednoho tvora podle vzoru druhého tak, že vlastnosti zvyšuje na úroveň vzoru - 1 a snižuje na úroveň vzoru + 2. Kouzlo nelze seslat bez souhlasu příjemce.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: DEAD TO LIFE (Mrtvý k životu)

MAGENERGIE: viz. popis 

VYVOLÁNÍ: viz. popis 

TRVÁNÍ: stále

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 mrtvola

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 1.-4. úrovně 

NÁROČNOST: 2, -5%


ÚNAVA: 9, 15, 20, 27, 35, 42, 50, 60, 72

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo je kouzlem necromancie. Nemrtví stvoření tímto kouzlem jsou stejní jako u Oživ neživého, ale nevyžadují magenergii při meditaci, jsou vždy věrni svému pánu a stanou-li se svobodní mají neutrální přesvědčení, je též možné zvýšit hodnoty vlastností nemrtvých o 1 stupeň za 4 magy max. do 21 /+5 a to u síly, obratnosti a inteligence, je též možné stvořit nemrtvého schopného kouzlit, za 30 + 3* počet magů, které bude mít nemrtvý na den. Kouzla musí nemrtvého naučit kouzelník. Magenergii na vyvolání a dobu ukazuje tabulka Dead to life.

TABULKA DEAD TO LIFE

	NEMRTVÝ
	MAGENERGIE
	+1 ÚROVEŇ
	VYVOLÁNÍ

	KOSTLIVEC
	5
	+5
	7 kol

	ZOMBIE
	10
	+5
	7 kol

	GHÚL
	15
	+5
	12 kol

	DUCH
	20
	+7
	20 kol

	PŘÍZRAK
	28
	+7
	40 kol

	MUMIE
	38
	+9
	1,5 směny

	FEXT
	55
	+9
	3 směny

	SPEKTRA
	70
	+12
	6 směn

	UPÍR
	90
	+12
	12 směn


(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: THOUGHT TRANSFER (Přenos myšlenek) 

MAGENERGIE: 3* počet účastníků/směna

VYVOLÁNÍ: 4 kola

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 300 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 3. úrovně 

NÁROČNOST: 1,-10%


ÚNAVA: 8

ČAS: 38

POPIS: Toto kouzlo slouží k propojení kouzelníků Woghistů k společnému sesílání kouzel, případně k debatě. Všichni účastnící musí s kouzlem souhlasit, jinak na ně nejde seslat. Pokud se některý kouzelník vzdálí za dosah od dalšího, přestává být součástí kouzla a nemůže se znova zapojit. Kouzelník se může kdykoliv z kouzla odpojit. Je-li za dobu trvání kouzla některý z kouzelníků mentálně napaden, jsou napadeni všichni a jejich SM se sčítá Po dobu trváni kouzla může být volně předávána magenergie a celé sesílané kouzlo může být směrováno na kteréhokoliv kouzelníka.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FIX POINT (Pevný bod)

MAGENERGIE: 3 magy/ minuta

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 0

ROZSAH: jen kouzelník 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 1. úrovně

NÁROČNOST: 1, +5% 


ÚNAVA: 3

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vytvoří pevný bod vůči tělesu velkému minimálně jako kočár. Kouzelník je součástí pevného bodu a pohybuje se či stojí společné s tělesem vůči kterému je v pevném bodě. Na kouzelníka po dobu trvaní kouzla neúčinkují transportní kouzla a ani nemůže být z pevného bodu vystrčen či odhozen.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WORD OF RESISTANCE (Slovo odporu) 

MAGENERGIE: 65 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 0

ROZSAH: jen kouzelník

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 4. úrovně 

NÁROČNOST: 1,-15%


ÚNAVA: 12

ČAS: 5

POPIS: Tímto kouzlem se kouzelník snaží vyhnout nějakému efektu. Pokud má kouzlo úspěch nic se kouzelníkovi nestane. Úspěšnost je - proti fyzickým útokům 35%, - proti kouzlům zaměřeným na kouzelníka 65%, - proti kouzlům na plochu 40%,- proti kletbám 10%. Kouzlo nelze použít proti kletbě, která už na kouzelníka působí.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FORCE INTERVENTION 

MAGENERGIE: 320 magů 

VYVOLÁNÍ: 3 kola

TRVÁNÍ: 1 směna

DOSAH: 0

ROZSAH: jen kouzelník 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 4. úrovně

NÁROČNOST: 1, -20% 


ÚNAVA: 11

ČAS: 30

POPIS: Tímto kouzlem kouzelník přivolává sily Woghu na pomoc. Toto kouzlo vyžaduje malý předmět zasvěcený symbolu Wogh, který je kouzlem spotřebován a lze jej seslat maximálně jednou za 10 dní. Kouzlo má následek, že kouzelníkovi vlastnosti jsou po dobu trvání 31 /+10, dostává na dobu kouzla 1000 magů, Woghovou esenci 5,2, působí jako by byl o 15 úrovní výše, má bonus na SM +20, může bez postihů používat jakékoliv zbraně, útočí zbraněmi 3* za kolo a sesílá kouzla dvojnásobnou rychlostí, má neomezený průtok magenergie, odolnost proti všemu 60%, resistenci proti zranění 20, pravděpodobnost úspěšného seslání kouzel se zvyšuje o 40% a má na dobu kouzla o 250 životů navíc. Po skončení kouzla kouzelník přichází o 1 /3 aktuálních životů, přibývá mu 30 bodů únavy a okamžitě upadá do bezvědomí.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
PSYCHICKÁ KOUZLA
(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: EXCLAMATION (Vykřičník)

MAGENERGIE: 2 - 20 magů/ jeden 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: směna 

DOSAH: 30 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 3

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo při útoku na cíl vydává nezaměnitelný zvuk a proto dostalo název vykřičník. Kouzlo může být sesláno s různou silou, dokonce v rámci jednoho kouzla s různou silou na různé cíle. Kouzlo má několik funkcí. První funkcí je paralyzace těla - past je odl. + roz. , nebezpečnost je 5 při dvou mazích a za každé dva magy roste o 1. Druhou funkcí je paralyzace myšlenek - past je int. + roz. , nebezpečnost je 3 při dvou mazích a za každé dva magy roste o 1. Třetí funkcí je únik magenergie (jen u postav s magenergií, nikoliv však alchymisté) past je odl. + roz. , nebezpečnost je 1 za dva magy a roste o 1 za každé další dva magy, únik magenergie při nepřehození pasti je roven magenergii vynaložené na Exclamation. Čtvrtá funkce je k použití na osobu vedoucí mentální souboj, použití tohoto kouzla snižuje SM do útoku i obrany - past int. + roz. 4-14 o 1, je-li magenergie kouzla 2-5 magů, o 2. je-li 6-9 magů, o 3, je-li 10-13 magů, o 4, je-li 14-17 magů a o 5, je-li 18-20 magů. Tento čtvrtý efekt trvá pouze dvě kola. Toto kouzlo účinkuje i na nižší démony, zvířata (pouze první efekt) a nemrtvé.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SELF-MAGNIFYING (Sebezvětšování) 

MAGENERGIE: 8 + 4 magy/ stupeň

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 1 směna 

DOSAH: 0

ROZSAH: jen kouzelník 

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 8

ČAS: 6

POPIS: Tímto kouzlem si kouzelník může zvýšit šance tam, kde je potřeba inteligence či rozdíl úrovní. Za 4 magy nad základ kouzelník na směnu získá bonus ke všem pastem na inteligenci či rozdíl úrovní a veškerá kouzla jím seslaná, u nichž existuje past na rozdíl úrovní mají o tento bonus zvýšenu nebezpečnost. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: PSYCHOTERROR

MAGENERGIE: 22 magů / první , 20 každý další terč 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 30 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1. -5%


ÚNAVA: 10

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo působí jako proud záporných myšlenek na zkázu, destrukci, hrůzu a žal. Pro postiženého se projevuje·jako past na inteligenci + roz. 14, při úspěchu má postava pouze postih -3 na inteligenci po dobu 3 minut, postih -5 na útok a -2 na obranu při mentálním souboji a pravděpodobnost seslání kouzel se snižuje o

15%, při neúspěchu je oběť postižena postihem -8 na inteligenci, postihem -16 na útok a -7 na obranu při mentálním souboji, pravděpodobnost seslání kouzel se snižuje o 50% a za každé kolo vyvolávání nad jedno o dalších 10%, oběť má postih -3 i na jakékoliv další činnosti, přichází o 3-18 životů, přibude jí 2-12 bodů únavy a celý den po skončení kouzla bude mít postih -2 na inteligenci a nebude schopna meditovat. Kouzlo trvá

v závislosti na tom o kolik byla podhozena past. 0-2 směna, 3-5 - 2 směny, 6-9 - 1 hodina, 10 a více - 3 hodiny.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: FORCE PERSUADER (Silový přesvědčovač)

MAGENERGIE: 13 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 1 minuta 

DOSAH: 20 sáhů 

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 9

ČAS: 5

POPIS: Tímto kouzlem je možné "přesvědčit" 1 osobu, aby souhlasila se sesláním kouzla, které vyžaduje aby terč souhlasil s jeho sesláním. Toto kouzlo nezaručí, že terč nebude před kouzelníkem prchat, ani neodstraní žádné pasti související se sesláním kouzla.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: MENTAL BOOST (Mentální zesílení) 

MAGENERGIE: 4 magy/ kolo

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 6

ČAS: 7

POPIS: Toto kouzlo urychluje mentální pochody příjemce tak, že umožňuje kouzelníkovi seslat za kolo kouzla s časem až 15, čas prvního seslaného kouzla snižuje o 3 a další kouzla mohou následovat s prodlevou 1 až do vyčerpání času, kouzlo zdvojí počet obran mága v mentálním souboji a dá mu o 1 útok za kolo navíc. Fyzické reakce jsou zrychleným myšlením ovlivněny jen mírně, +2 bonus na OČ a + 1 bonus na iniciativu.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: CONCENTRATION (Koncentrace) 

MAGENERGIE: 5 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: 1 směna 

DOSAH: 0

ROZSAH: jen kouzelník

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1, +5%


ÚNAVA: 8

ČAS: 17

POPIS: Toto kouzlo magicky zesiluje koncentraci kouzelníka, je-li použito před meditací, kouzelník vymedituje o 4-9 magů navíc, kouzlo též zvyšuje šanci na seslání kouzla o 15%, dává bonus +2 na obranu při mentálním souboji a bonus+1 na inteligenci.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: THOUGHT DISTORSION (Distorze myšlenek)

MAGENERGIE: 5 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 1 směna

DOSAH: 25 sáhů 

ROZSAH: až 5 cílů

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo HSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 5

ČAS: 8

POPIS: Toto kouzlo rozrušuje myšlenkové proudy, kazí koncentraci a soustředění. Osoba, na níž bylo toto kouzlo sesláno má postih -2 na inteligenci, v mentálním souboji postih -2 na obranu, pravděpodobnost seslání kouzel se snižuje o 15%, ÚČ -1, a pokud je sesláno na kouzelníka při meditaci, sníží se počet vymeditovaných magů o 5-10. Pokud by toto kouzlo bylo sesláno na 1 osobu najednou dvakrát, účinek se nezesílí, pouze trvání bude dvojnásobné. Toto kouzlo se navzájem ruší s kouzlem Concentration.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: BRAIN KILLER (Zabiják mozku)

MAGENERGIE: 36+ magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: viz. popis 

DOSAH: 30 sáhů

ROZSAH: 1 cíl

ZAŘAZENÍ: Psychické útočné kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1,5, -10%


ÚNAVA: 12

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo velmi nevybíravým způsobem útočí na inteligenci oběti. Kouzelník útočí svým SMU proti SMO cíle jako při mentálním souboji. Pokud kouzelník vyhrává ( je jedno o kolik), může v každém kole snížit stupeň inteligence cíle o 1 vynaložením 2 magů. Ve chvíli, kdy inteligence cíle klesne na 0, je cíl mrtev (duše však není poškozena, tudíž žádný zisk SP). Kouzlo končí ve chvíli, kdy ho kouzelník ukončí, když nemá magy na další sníženi inteligence, když je cíl mrtev anebo v prvním kole, kdy cíl odolá útoku. Cíl se po dobu kouzla může pohybovat a pokud se dostane mimo dosah kouzla, je v bezpečí.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: TWISTED PATTERNS (Šílené vzory) 

MAGENERGIE: 28 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: viz. popis

DOSAH: 8 sáhů 

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 18

ČAS: 14

POPIS: Toto kouzlo působí jako past na inteligenci 12 -/ účinek. Tomu, kdo neuspěje se začnou v hlavě promítat všelijaké nesmyslné vzory a šílené nápady s velmi neodbytnou vytrvalostí. Takto postižená osoba má při jakémkoliv pokusu něco říci 50-inteligence % šanci, že bude blábolit nesmysly. Pokud je takto postižen kouzelník, tak se při každém úspěšném seslání kouzla háže na stejná procenta jako při mluvení, že bude sesláno nějaké nesmyslné kouzlo (dle uvážení PJ). Účinky tohoto kouzla pominou, jakmile se postava prospí alespoň 6 hodin.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: POWER OVERRIDE (Silové přebití)

MAGENERGIE: Celková životaschopnost *4 +6 magů

VYVOLÁNÍ: 2 kola 

TRVÁNÍ: 1 směna

DOSAH: 10 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo MSC

NÁROČNOST: 1 , -5%


ÚNAVA:  26 

ČAS: 13

POPIS: Toto kouzlo je pro cíl past na rozdíl úrovní 4, pokud cíl uspěje není kouzlem ovlivněn, pokud ne, dostává se na dobu trvání kouzla zcela pod kontrolu kouzelníka, musí pravdivě odpovědět na vše, na co se ho kouzelník zeptá (dle svých znalostí) a uposlechne každý kouzelníkův příkaz, včetně zjevně sebevražedných.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: DREAM MAKER (Tvůrce snů)

MAGENERGIE: 5 magů / motiv, 12 magů / téma, 25 magů / intervence 

VYVOLÁNÍ: 5 kol

TRVÁNÍ: dle rozsahu kouzla 

DOSAH: 1 sáh

ROZSAH: 1 spící osoba 

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo ASC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 24

ČAS: 50

POPIS: Tímto kouzlem může kouzelník ovlivnit něčí sny. Motivem se rozumí nějaký předmět, osoba či jednoduchý děj, který se má ve snu objevit. Téma je nějaká déletrvající situace či postup zahrnující větší počet motivů. Intervence znamená, že celý sen se odehrává podle přání kouzelníka, ten ví, co postava ve snu dělá a v závislosti na tom může určovat další vývoj. PJ by měl ověřovat možnost, že se postava ze snu probudí, je-li moc drastický, nutno též podotknout, že po noci plné nočních můr postavě nepřibudou žádné životy a neodstraní se únava.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WARRIOR'S SOMNIA CHALLENGE (Válečníkova snová výzva) 

MAGENERGIE: 23 magů

VYVOLÁNÍ: 1 směna 

TRVÁNÍ: dle trvání snu

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Psychické kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, -10%


ÚNAVA: 16

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo se uplatní při boji s nočními můrami (noční můry, ty pravé jsou bytosti semimateriální podstaty, které napadají oběti ve snu, jehož pomocí pokřivují realitu). Toto kouzlo dokáže poslat danou osobu do subreality nočních můr v podobě a s předměty neovlivnitelnými ze strany NM.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
DODATEK

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGGATHAX - HEAT SPHERE (Tepelná koule) 

MAGENERGIE: 5 magů/ směna nebo 5 magů/ hodina 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 0

ROZSAH: 5 sáhů okolo kouzelníka 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 3. úrovně 

NÁROČNOST: 1, +5%


ÚNAVA: 3

ČAS: 7

POPIS: Toto kouzlo vyvolá v okruhu pěti sáhů okolo kouzelníka teplo 30-35 °C, v prvním případě, anebo 20 °C v druhém.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGGATHAX-FIRE TONGUES (Ohnivé jazyky) 

MAGENERGLE: 1 mag/čepel/kolo

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie

DOSAH: 7 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 3. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 1

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo se sesílá na sečné anebo bodné zbraně, které vzplanou ohněm a po zásahu způsobují zranění o 1-6 životů větší. Kouzlo lze seslat pouze na zbraně, které má někdo v ruce a to i proti vůli majitele, ovšem pokud je zbraň v době trvání kouzla odložena, hoři dále. Ohněm není zbraň nijak poškozena, ale je jím možné cokoliv zapálit jako pochodní.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGGATHAX - FIRELORD'S BREATH (Dech ohnivého Lorda) 

MAGENERGIE: 10 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 8 sáhů 

ROZSAH: oblak před sesilatelem o délce 8 s

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 4. úrovně 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 2

ČAS: 4

POPIS: Toto je útočné kouzlo, které účinkuje pouze na ledové tvory. Kouzlo vypadá jako slabé červeno-oranžové mihotání, které nikomu jinému než ledovým tvorům, anebo tvorům citlivým na oheň ( mínusová odolnost proti ohni), nic nedělá. Ledoví tvorové jsou tímto kouzlem zraněni za 55-100 životů- dvojnásobná účinnost ohnivých kouzel na ledové netvory je už započítána.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGGATHAX - FIERY VISION (Ohnivá vize)

MAGENERGIE: přítomnost 40, minulost 80, budoucnost 120 magů 

VYVOLÁNÍ: 3 směny

TRVÁNÍ: směna 

DOSAH: 0

ROZSAH: jen kouzelník

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 4. úrovně 

NÁROČNOST: 1, -20%


ÚNAVA: 42

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo může kouzelník sesílat tak, že postaví vatru, sedne si před ni upřeně se dívá do plamenů a myslí na osobu, kterou chce vidět a po čase začne mít vidiny toho co je, bude, či se již stalo. Kouzelník se může dívat pouze na osobu, kterou zná, strávil s ní alespoň 2 dny a zná její jméno. Při vyvolávání musí zadat přesný čas, který ho u dané osoby zajímá. Při nahlížení do budoucnosti však nikdy není jistota, že viděné události se skutečné stanou. Kouzelník neuvidí nic pokud je daná osoba tou dobou již mrtvá, anebo se ještě nenarodila. Kouzlo se taktéž nepovede, pokud by byl kouzelník při jeho vyvolávání nějak rušen (například bojem atd.). 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGGATHAX-TIME TO BURN (Čas hořet)

MAGENERGIE: 3 magy/ kolo 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 0

ROZSAH: jen kouzelník

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 5. úrovně 

NÁROČNOST: 1, -10%


ÚNAVA: 2

ČAS: 3

POPIS: Kouzelník vzplane - každé kolo trvání kouzla přijde o 3-8 životů bez ohledu na svoji odolnost vůči ohni. Na kouzelníkovi shoří veškeré vybavení, které není ohnivzdorné. Po dobu trvání kouzla však vlastní kouzelníkova ohnivá útočná kouzla dělají o 2k8 větší zranění, mají o 50 % větší dosah a o 1 rychlejší čas, nejsou-li útočná, pak stojí o 2 magy méně, minimálně však 1 mag. Mrazivá kouzla způsobují kouzelníkovi po dobu trvání tohoto kouzla o 30% větší zranění.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGGATHAX-SET THE NIGHT ON FIRE (Zapáleni noci) 

MAGENERGIE: 82 magů

VYVOLÁNÍ: 5 kol 

TRVÁNÍ: 5 hodin 

DOSAH: 0 

ROZSAH: okruh 2 míle okolo kouzelníka

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 5. úrovně 

NÁROČNOST: 1, -15%


ÚNAVA: 21

ČAS: 48

POPIS: Toto kouzlo lze seslat pouze v noci a způsobí, že v okruhu dvou mil je všude světlo, jako by tam hořely ohně, světlo se odráží od mraků. pokud nejsou mraky, vzniknou na dobu trvání kouzla kouřové mraky.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGGATHAX-DRAGON'S FURY (Dračí zuřivost)

MAGENERGIE: 4 magy/kolo 

VYVOLÁNÍ: 2 kola

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 5. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 8

ČAS: 15

POPIS: Toto kouzlo přidá postavě k sile +15 (nad stupeň 21 je třeba 2 bodů zvýšení na skutečné zvýšení o 1, nad 31 3 hody na zvýšení o 1 atd. ) a jeden útok za kolo navíc. Dvojí seslání nezvýší účinky, pouze trvání kouzla. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGGATHAX-DESTROY WATER (Znič vodu)

MAGENERGIE: 5 magů/ sáh krychlový 

VYVOLÁNÍ: 3 kola

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 60 sáhů

ROZSAH: dle dodané magenergie 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 5. úrovně

NÁROČNOST: 1, -5% 


ÚNAVA: 3

ČAS: 29

POPIS: Toto kouzlo permanentně zničí dané množství vody. Toto kouzlo nefunguje na sníh, led, vodu v potravinách, vodu v živých tvorech či vodu s něčím smíchanou.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: AGGATHAX - FIRE STORMLIGHT (Ohnivý stormlight) 

MAGENERGIE: 50 či 68 magů v prvním kole, 20 či 40 magů v příštím 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 75 sáhů 

ROZSAH: 1 cíl v 1 kole

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Aggathaxu 6. úrovně 

NÁROČNOST: 1, -10%


ÚNAVA: 6

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo funguje úplně stejně jako každý jiný stormlight, akorát že způsobuje zranění ohněm místo energií. Zranění je velké 115-160 životů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WOGH-TRIANGULAR SENSE (Triangulární cítění)

MAGENERGIE: 20 magů / 5 týdnů 

VYVOLÁNÍ: 1 minuta

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: dotek

ROZSAH: 1 předmět

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 3. úrovně 

NÁROČNOST: 1, -10%


ÚNAVA: 20

ČAS: -

POPIS: Kouzelník dokáže vždy určit směr, kterým se daný předmět nachází. Kouzelník nepozná vzdálenost. Pokud se předmět nachází ve stíněné oblasti, kouzelník urči polohu předmětu s odchylkou až 10 kilometrů. 

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WOGH-AURA ARMOR (Aurická zbroj)
MAGENERGIE: 160 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: 3 hodiny 

DOSAH: 0

ROZSAH: jen kouzelník

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 4. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 12

ČAS: 10

POPIS: Toto kouzlo lze seslat pouze tehdy, má-li kouzelník vybuzenou auru alespoň 5. úrovně. Kouzlo vytvoří čtyři zářící body okolo kouzelníkovy hlavy ( symbol Wogh). Každý tento zářící bod absorbuje 200 životů poškození než zmizí. Kouzelník je zraněn až po zmizení všech čtyřech bodů. Opětovné seslání kouzla na kouzelníka pouze obnoví kouzlo do maxima.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: WOGH-SUPER BLAST (Supervýbuch) 

MAGENERGIE: 90 magů - 1/2 z amuletu 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 300 sáhů

ROZSAH: výbuch o průměru 8 sáhů 

ZAŘAZENÍ: Kouzlo Woghu 5. úrovně 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 8

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo funguje stejně jako ostatní kouzla Woghu typu blast. Pravděpodobnost zásahu je 200 -vzdálenost/1,5 +3* obr. kouzelníka -3* obr. terče. Poškození v zasažené oblasti je 135-420 životů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: RESSURECTION (Vzkříšení)

MAGENERGIE: 500 magů

VYVOLÁNÍ: 1 směna 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: dotek 

ROZSAH: 1 mrtvá osoba

ZAŘAZENÍ: Praktické kouzlo MSC 

NÁROČNOST: 3, -40%


ÚNAVA: 85

ČAS: -

POPIS: Toto kouzlo vrátí k životu tvora jakkoli dlouho mrtvého a to i z jeho nejmenší části. Kouzlo dokáže znovu vytvořit celé tělo, tvor oživený tímto kouzlem má plný počet životů i magů a vlastnosti a úroveň takové, jaké měl v době smrti. Toto kouzlo však nebude účinkovat. pokud byla zničena duše mrtvého tvora. pokud je duše někde držena, pokud je duše tvora silnější jak 35 SP a tvor si nepřeje se vrátit, pokud je duše tvora silnější jak 15 SP a tvor se za žádnou cenu nechce vrátit, pokud bylo tělo tvora použito k tvorbě nemrtvých anebo byla jinak narušena esence těla. Toto kouzlo kouzelníka připraví o 4/5 jeho aktuálních životů, kouzelník upadá do bezvědomí a přichází o 0,5 SP. Zranění kouzelníka se samo neléčí, kouzelník se probere nejprve po nabytí alespoň 1/3 životů ztracených tímto kouzlem, kouzelník je ale i tak vyčerpán tak, že je jeho bezpečný průtok 3 magy za kolo po dobu 2 dnů.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SHIELD OF ENDURANCE (Štít výdrže) 

MAGENERGIE: 3 magy/ kolo

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: dle dodané magenergie 

DOSAH: 0

ROZSAH: 1 metr před kouzelníkem, bariéra v úhlu 90 ° 

ZAŘAZENÍ: Obrané kouzlo MSC

NÁROČNOST: 1,5, -10% 

ÚNAVA: 6

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo dává bonus +20 k OČ a snižuje pravděpodobnost zásahu kouzel o 20%. Kouzelní může navíc kdykoliv zrušit procházející útoky za 1/2 jejich síly magů, musí je však zrušit celé, nelze rušit jen určitou část.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SUNSTORM BOLT (Blesk sluneční bouře) 

MAGENERGIE: 120 magů / jeden , max. 2 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 200 sáhů 

ROZSAH: koule o průměru 25 metrů 

ZAŘAZENÍ: Útočné kouzlo MSC

NÁROČNOST: 2, -12% 


ÚNAVA: 13

ČAS: 6

POPIS: Toto kouzlo vytvoří žhavou nesmírné zářivou sršící kouli velikostí polovičního fotbalového míče, která vyletí z dlaně kouzelníka a která zasáhne daný cíl s pravděpodobností 140- vzdálenost/2 -3* obratnost cíle. Poškození v epicentru výbuchu je 250-440 životů, v oblasti výbuchu - průměr 5 sáhů 60-250 životů a ve zbytku 3-60 životů.
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(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: SPELLKILLER (Kouzlovrah)

MAGENERGIE: 10 magů 

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 60 sáhů 

ROZSAH: 1 kouzlo 

ZAŘAZENÍ: Protikouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, 0%


ÚNAVA: 4

ČAS: 1

POPIS: Toto je silnější obdoba Quickjammeru, snižuje pravděpodobnost úspěšného vyvolání kouzla o 75% Nelze jej seslat vícekrát na jedno kouzlo. Snižuje o 25% pravděpodobnost vyvolání kouzel s použitím Errlessness.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: POWER OPEN (Otevři silou) 

MAGENERGIE: 20 + magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned

DOSAH: 30 sáhů 

ROZSAH: 1 objekt

ZAŘAZENÍ: Praktické kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, -5%


ÚNAVA: 12

ČAS: 7

POPIS: Toto kouzlo je silnější obdobou kouzla Open, Kouzlo otevírá objekty neomezené velikosti, ovšem čím větší objekt je, tím větší je šance, že odolá. Za 20 magů kouzlo otevře i objekty držené hrubou silou do 100, či uzamčené kouzlem do 30 magů. Za 5 přidaných magů kouzlo překoná sílu o 20 větší či magii zamykacího kouzla o 8 větší. Kouzlo má viditelný efekt plamínky po obvodu otvírané plochy a často končí zničením dveří atp.

(((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((((
KOUZLO: XSAR'S HAMMER (Xsarovo kladivo) 

MAGENERGIE: 30 magů

VYVOLÁNÍ: 1 kolo 

TRVÁNÍ: ihned 

DOSAH: 40 sáhů 

ROZSAH: 1 osoba

ZAŘAZENÍ: Útočné/Kvalitativní kouzlo DSC 

NÁROČNOST: 1, -8%


ÚNAVA: 8

ČAS: 5

POPIS: Toto kouzlo vypadá jako malá žlutá šipka letící z čela kouzelníka směrem k cíli. Toto kouzlo zasáhne s pravděpodobností 110 - vzdálenost/2 -3* obr. cíle +2* obr. kouzelníka. Kouzlo ovšem účinkuje pouze pokud má cíl vybuzenou auru. V takovém případě je zraněn za 15-70 + síla aury/2 životů. 

ZÁVĚR
A zazvonil zvonec, ročenky KT je konec, snad to za to stálo, číst kouzel nemálo, a pokud jsi to nebral hákem, i TY se můžeš stát mákem ......totiž mágem.

Co dodat, všechno co jsem vám chtěl sdělit jste si již jistě přečetli, předem vylučuji možnost, že si čtete nejdříve závěr, a tak jen doufám, že jste vše pochopili správně, tak jak to bylo myšleno, přičemž za případné gramatické chyby vzniklé mou nepozorností či tupostí se omlouvám, a ty logické chyby doufám, že se nevyskytnou, a pokud ano, snad bude čtenář dostatečné inteligentní aby ze smyslu kouzla sám dokázal odhadnout správný výklad. Toto je však pouze mé zbožné přání, neboť velmi dobře vím, že se najde spousta lidí, kteří si ať již záměrně anebo neúmyslné, přes veškerou mojí snahu něco vyloží špatně. Doufám jen, že se mně pak tací nebudou snažit přesvědčit, že se svým mylným výkladem mají pravdu, jak už se mi to bohužel několikrát stalo.

V budoucnosti nevím jestli bude KT ještě někdy vycházet, každopádně však vím, že nebude vycházet v roce 1998, alespoň ne pravidelně. Možná se také místo KT objeví něco jiného s jiným názvem a tématicky širším obsahem

Tak tedy na Závěr Zdar/Zmar a já se jdu opít.
(THE END(
TENGLARUIN ARVIGELAN JANIR KILLMAN MENDAXINOR NABÍZÍ:

KRONIKA TEMNÉHO VĚKU

· fantasy i jiné básně

KRONIKA ZLOMENÝCH NADĚJÍ

básně méně fantasy, zato více temnější

KILLMAN(S TOME (96

· kouzla pro každý den a každou noc

KILLMAN(S JOME

· parodie na výše uvedené a na toto

PORTÁL

- fanzin o fantasy, sci-fi a hrách

I TY
SE MŮŽEŠ STÁT MÁGEM!
KONTAKT: PETR KRÁL, Kamenická 41, Praha 7

PSČ: 170 00, TEL – práce: 02/57062159
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