Slova moci
Magie

Pro pouZziti magie potfebujete tfi véci. Za
prvé, aspekt, ktery vyjadfuje, Ze provo-
zujete magii. Za druhé, potfebujete vy-
sokou dovednost U&enost. UCenost je
dovednost, ktera se pouziva k sesilani
kouzel. VysSi U&enost predstavuje vétsi
dovednost a znalost magie a rovnéz v
ostatnich znalostech souvisejicich s od-
povidajicim aspektem. A kone¢né po-
tfebujete rovnéz znat magicka slova.
Zaklinadla jsou tvofena pomoci slov. Kazdé slovo uvedené nize ma
svou sféru plsobnosti, zastfeSuje magické Gc¢inky konkrétni oblasti.
Kazdé slovo ma tfi slabiky, kazda zvySuje jeho silu. Kazdy, kdo je
zbéhly v magii, ovlada prvni slabiku kazdého slova. Pro pfistup k
druhé a treti slabice kazdého slova, je nutné si vzit nasledujici triky.
Student magie — ziska pfistup k druhé slabice v§ech slov.

Mistr magie — ziska pFistup ke tfeti slabice vSech slov.

Sesilani kouzla
Kdyz sesilate kouzlo, musite ho nejprve zformovat ze slov, vtisknout
do své mysli a pronést zafikadlo.

Kdyz formujete kouzlo, uréete, €eho chcete dosahnout, a potom vyber-

te vSechny relevantni slova. Kdyz kouzlo formulujete ve své mysli, ur-
Cite, jaké slabiky pouZijete, a jak je t&Zké kouzlo seslat. Pokud ucinek,
ktery chcete pouzit je v moznostech slabik, které ovladate, pfidejte
hodnotu slabiky k celkové obtiznosti kouzla. Pokud neni, pouzijte nej-
bliz8i vySSi slabiku, pokud neni ucinek ani ve tfeti slabice, pfidejte +4 k
obtiznosti. Toto ucifte pro kazdé slovo pouzité v kouzlu.

Zaklinadlo pronasite jasnym hlasem, utratite bod osudu a hodite si na
dovednost U&enost.

*  Pokud neuspéjete, kouzlo bud nezpusobi nic a vy ziskate
svUj bod osudu nebo kouzlo za¢ne pusobit, ale nema vidi-
telné (Casto katastrofické) nasledky.

. Pokud remizujete, kouzlo zane pusobit, ale ma néjaké
drobné nepfedvidatelné nasledky.

»  Pokud uspéjete, kouzlo za¢ne pUlsobit.

*  Pokud uspéjete se stylem, kouzlo za¢ne plsobit a navic mu-
Zete vyberat jedno pouzité slovo a zdarma pouzit o stuper
vy88i slabiku a to i kdyZ ke slabice neméte pfitup.

Knihy a suroviny

Kouzelnici si pfi sesilani kouzel ¢asto pomahaji pouzivanim knih a
vhodnych surovin. Herné se jedna o aspekty. Kniha maze byt trvaly
aspekt vasi postavy, Suroviny jsou obvykle posileni.

Volné vyvolani téchto aspektl mizete kromé bonusu pouzit i misto
Bodu osudu, ktery musite zaplatit za seslani kouzla.

Vychozi vlastnosti kouzel
Nez pfidate slova do kouzla, ma kouzlo tyto vliastnosti:

¢ Pusobi na vas nebo smrtelnika, kterého se dotknete.

*  Trva tak dlouho dokud vidite na cil.

* Nema zadny zvlastni efekt.

*  Vytvarfi Nevalnou (+0) obtiznost.
Pokud na nékoho sesilate kouzlo proti jeho vdli, pfidejte Vli cile k ob-
tiznosti sesilaného kouzla.
SLOVA
Prikaz
Muzete ovlivnit chovani tvora a donutit ho, aby jednal konkrétnim zpu-
sobem.
Prvni slabika: Umistite na tvora specialni posileni, které pfedstavuje
vas prikaz. Volné vyvolani mlzete pouzit pouze k donuceni tvora, aby
poslech vas piikaz. Pfikazu miZze tvor za Bod osudu odolat.
Druha slabika: Aspekt, ktery vytvofite je spi$ situaéni aspekt nez po-
sileni, pfesto ho muze vyvolat zdarma pouze jednou.
Tfeti slabika Pokud cil vzdoruje vaéemu pfikazu, zpUsobi to cili du-

Vzdalenost

Muzete seslat kouzlo na vétSi vzdalenost. Bez tohoto slova, mizete
ho seslat pouze na sebe nebo na véci, kterych se mizete dotknout.
Prvni slabika: M(zete plsobit na cokoliv, co vidite.

Druha slabika: M(zete pusobit na cokoliv, s ¢im mate néjaky druh
symbolického propojeni (pramen vlasu, kousek sochy, atd.) bez ohle-
du na vzdalenost.

Treti slabika: M(zZete pusobit na cokoliv, pokud miZzete pronést jeho
jméno.

Zivel

Muzete plsobit na Zivly: vzduch, zemé, ohen, voda. Toto slovo ve sku-
te€nosti predstavuje Gtyfi rlizna slova. Pokud chcete pusobit na dva
rizné zZivly, musite pouzit dvé rlizna slova.

Prvni slabika: M(Zete pUsobit na Zivly, které jsou ohrani¢ené nebo
néjakym zplsobem omezeny: sochy, plameny v lucerné apod.

Druha slabika: M(zete pusobit pfimo na zivel samotny: divoké plame-
ny, zemé pod vasSimi nohami, vzduch kolem vas, feka apod.

Treti slabika: M(zZete pusobit na tvory tvofené z Zivlu: dzin vytvofeny
z ohné nebo golem vytvofeny ze zemé.

Znalost

Muzete nahlédnout skrz zavoj kosmu a spatfit neviditelné pravdy.
VSechny odpovédi, které ziskate vam poskytnou posileni.

Prvni slabika: MZzete PH polozit jednu otazku a on vam musi po-
skytnou pravdivou a uzite€nou informaci.

Druha slabika: Mzete PH poloZit dvé otazky.

Ir"etl’ slabika: MGzete PH polozit tfi otazky.

Stésti

Muzete zménit néci Stésti. Cil bude mit vic $tésti nebo smuly.

Prvni slabika: Umistéte na cil specialni posileni, které vyjadfuje fakt,
Z7e ma $tésti nebo smalu. Mizete ho vyvolat kdykoliv. Cil bud zazije
néjaky Stastny zvrat osudu (nalezne vacek s penézi) nebo mensi ne-
pfijemnost (potfisni se barvou). MlZete rozhodnout, Ze o vyvolani po-
sileni rozhodne sam cil. Nelze seslat na sebe.

Druha slabika: Mlzete vyvolat posileni s vétsi efektem. Cil bude mit
bud velkou kliku (t€sné se vyhne poSlapani koném) nebo zazije
osobni nezdar (ve kartach prohraje hodné penéz). Muzete ovlivnit i
vlastni §t&sti. Casté pouzivani na sebe miZe mit nedozirné nasledky.
Treti slabika: Dobrodini nebo tragedie, kterou mizete zpdsobit nezna
limit(. MGzete cili dat nebo vzit cokoliv. MiZete ovlivnit své viastni
Stésti a bude to fungovat témér uplné tak, jak jste zamysleli. Vétsinou.

Pohyb

Muzete zménit rychlost véci, které se mohou hybat, nebo dokonce
zplsob, jakym se pohybuji.

Prvni slabika: MZete nepohyblivym vécem dam schopnost se pohy-
bovat po zemi nebo zpusobit, aby se mobilni véc pohybovala pomalu
nebo rychle.

Druha slabika: Mzete né€emu dat schopnost hybat se novym zpU-
sobem. Ryba muze ted chodit nebo koberec létat.

Treti slabika: Muzete néco nékam okamzité prenést.

Ocista

Muzete odistit véci od necistot nebo se silnéjsi verzi kouzla mazete
dokonce odstranit poSkozeni nebo zranéni.

Prvni slabika: Mlzete o istit nezivou hmotu od nedistot a drobnych
vad. Takto muzete odistit jidlo nebo piti, odstranit drobné kazy na
drahokamu nebo odstranit rez z brnéni.

Druha slabika: M(zZete ocistit Zivé tvory od negistot a opravit mala po-
Skozeni na tvorech a pfedmétech. Z herniho hlediska, pokud tvor nebo
pfedmét ma situaéni aspekt nebo drobny nasledek predstavujici
zranéni, jed, nemoc nebo néco podobného, miiZete to odstranit.

Treti slabika: Muzete na tvorech a pfedmeétech opravit vazné sSkody. Z
herniho hlediska, muzete odstranit mirné nasledky. Vazné nasledky
jsou stale mimo vaSe schopnosti.

Podoba

Muzete ovlivnit podobu predmétu a zménit ji. Pokud cil vzdoruje pfidej-
te jeho Vli nebo Kondici k obtiznosti seslani kouzla.

Prvni slabika: M(zete véci kosmeticky pozménit: barvu, tvar apod.
Vytvofite situacni aspekt s jednim vyvolanim zdarma, ktery pfedstavu-
je prestrojeni nebo drobnou zménu vzhledu.

Druha slabika: M(zZete ménit podobu véci ve vétsi mife a dat véci
vlastnosti, které predtim neméli. Vytvofite jeden nebo nékolik
situacnich aspektt, které mlzete zdarma vyvolat celkem az tfikrat.
Tyto situacni aspekty mohou cili dat nové schopnosti, ale tvoru jejich
uzivani nebude pfirozené. Schopnosti nemUizete odebirat ani ménit
tvorovu zakladni povahu.

Treti slabika: M(ze véci kompletné zménit, pfeménit jednu véc na ji-
nou. To muze komplentné zménit aspekty cile, PH ma posledni slovo.

Cas

Vase kouzla mohou pusobit del$i dobu. Pokud seslete kouzlo bez
tohoto slova, bude trvat tak dlouhou, dokud uvidite cil.

Prvni slabika: Kouzlo trva do svitani.

Druha slabika: Kouzlo trva rok a den.

Treti slabika: Kouzlo je trvalé, pokud ho néco pfed€asné neukondi. To
muUZete bez ohledu na vzdalenost provést hlasovym pfikazem.



