MAGIE

KOUZLENI (STR. 130)

Naucit se nové kouzlo vyZzaduje formuli/ucitele. Test je
prakticky vzdy Kouzleni + Magie, prah nebo opozitni strana
testu jsou popsany v popisech kouzel.

Je mozné kouzla upravit: Nékterym lze posouvat plochu.
Néktera Ize posilit (za 1 bod HP se zvysuje Odliv o 2). Nékte-
rym lze zvétsit plochu (za 2 metry poloméru se zvysuje Odliv
0 1). Zakladni Odliv je uveden u kouzel, ma formu HP a odola-
va se mu Atributem tradice (Charisma/Logika) + Vili. Pokud
je vysledné zranéni vyssi nez Magie, je (F), pokud ne, tak (0).
Pripadné udrzovani kouzla dava postih - 2 kostky na vsechny
akce. Udrzovana kouzla Ize i rozptylit: Cisté uspéchy z testu
Kouzleni + Magie rusi Cisté tspéchy kouzla. Magicka obrana:
Cisté uspéchy z testu Kouzleni + Magie pfidavaji véem do 2
metr bonusové kostky proti kouzltim.

Typ objektu Hodnoceni

Prirozené objekty 3
Stromy, skdly, ptida, dievo, kov ru¢né zpracovany za studena,

nezpracovand voda

Objekty a materialy zpracované 6

na nizké technologické turovni
Cihly, sklo, kiiZe, papir, jednoduché plasty

Objekty a materialy zpracované 9

na vysoké technologické tirovni

Pokrocilé plasty, slitiny, beton, elektronickd zarizent,

strelné zbrané, senzory
Vysoce zpracované objekty na 15+
Spickové technologické tirovni
Komlinky, kyberdecky, drony, dopravni prostiedky,
komplexni toxicky odpad, Cheez-Bitz

BOJOVA KOUZLA (STR. 132)

PFima bojova kouzla: Test Kouzleni + Magie proti Intuici
+ Vili. Cisté aspéchy jsou HP, neodolava se jim.

Nep¥Fima bojova kouzla: Test Kouzleni + Magie proti Re-
akci + Vali. zakladni HP je (M / 2) + isté uspéchy, odolava se
jim Télem.

Hodnoceni ttoku (HU): Atribut tradice + Magie

RITUALY (SKUPINOVA MAGIE,
STR. 14:3)

Vidce musi znat formuli ritudlu (pripadné kouzla),
ostatni ne. Je tfeba magicka loze stala/docasna, byvaji
tieba ingredience, Ize za né vzdy snizit Odliv. Nékteré ri-
tudly vyzaduji mystické/materialni spojeni. Jejich trvani je
v popisech. PFi uzavirani vidce hazi test Kouzleni + Magie
s prahem ur¢enym ritualem. Ostatni mohou pomoci tes-
tem spoluprace. VSichni musi odolavat Odlivu rovnému 2 x
uspéchy v testu uzavirani (minimalné 2). Pokud je vysled-
né zranéni vyssi nez Magie, je (F), pokud ne, tak (0). Vlast-
ni popisy ritudll jsou na str. 144.
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DETEKCNi KOUZLA (STR. 134)

Test Kouzleni + Magie proti Télu + Vli nebo Rezistenci.
Vvsledkv podle tabulkv detekénich kouzel (str. 134).
Cisté Uspéchy Vysledky

1 Obecné informace bez podrobnosti
Priklady: Jsou pritomny dvé formy Zivota, je to lékar'sky pristroj,
néjaké kouzlo je aktivni

2 Vice informaci o formé a funkci bez specifik
Priklady: Obé formy Zivota jsou zvitata, je to diagnosticky ndstroj,
kouzlo je iluzivni

3 Specifika jsou podrobnéjsi
Priklady: Zvitata jsou psi, ndstroj slouZi k vnitinimu skenovdni moz-
nych zranéni, kouzlem je ,masovy zmatek"

4 Jsou poskytnuty kritické podrobnosti, véetné

emoci a funkei

Priklady: Psi jsou nastvani a hladovi, ndstroj vypadd jen jako dstecné

funkcni, kouzlo bylo sesldno mocnym kouzelnikem

ILUZIVNi KOUZLA (STR. 13b)
Test Kouzleni + Magie proti atributiim v popisech kouzel.
MANIPUL ACNi KOUZLA (STR. 137)

Test Kouzleni + Magie. Odolava se jim podle popist kou-
zel, nezivé véci Rezistenci. Pokud zahrnuji zmény tvaru véci,
Tabulka objemti (str. 137) fika, kolik Ize ovlivnit.

Cisté uspéchy Vysledek Priklad

1 Gspéch 1/2 metru krychlového Mala lednicka
2 Uspéchy 1 metr krychlovy Klasicky gauc
3 Uspéchy 1 a 1/2 metru krychlového Motocykl
4 Gspéchy 2 metry krychlové Kontejner
5 tispéchU 2 a 1/2 metru krychlového  Jidelni stiil s osmi Zidlemi
6 tispéchU 3 metry krychlové Michelangeliv David

TELESNA KOUZLA (STR. IL11)

Test Kouzleni + Magie, vliv ma casto Esence cile (nizka
snizuje efekt).

VYVOLAVANI &STR 1L7) A
DUCHOVE (STR. 147)

Test je Vyvolavani + Magie proti (Moc ducha x 2). Pocet
sluzeb je rovny cistym Gspéchiim (vymitani naopak pocet
sluzeb snizuje). Odliv je rovny poctu tspéchi ducha, pokud
je vysledné zranéni vyssi nez Magie, je (F), pokud ne, tak
(0) a odolava se mu Atributem tradice + V(li. Za ingredien-
ce (Moc drami) je mozné ziskat bod Hrany. Duch( je mozno
drzet aZ do celkové Moci rovné Magii vyvolavace x 3. V3ich-
ni duchové konci nejpozdéji okamzikem svitani/soumraku.

Duchové maji zvolenou kategorii a Moc. Statistiky
a Sily/Slabiny jsou ur¢ené Moci, pFi vyvolavani se urci i vo-
liteIné Sily. Kondi¢ni zaznamnik maji (Moc / 2) + 8. Duchové
mohou ziskat pouze vyvolavacem predanou Hranu, ale maji
HU i HO.



ASTRALNi PROSTOR (STR. 159)

Pri ¢teni aur se pouziva test Astralni zdatnost + Intuice,
Uspéchy je tfeba porovnat s tabulkou Cteni aur (str. 160).
Existuji signatury (ozvuky), které je mozné i cistit (str. 160).
Pri astralnim vnimani postih - 2 na nemagické akce.

Uspéchy Ziskané informace

0 Zadné

1 Celkovy stav zdravi subjektu (je-li zdravy ¢i nemocny)
Celkovy emocni stav subjektu (nastvany, smutny, stast-
ny atd.)

Zda je subjekt svétsky nebo Probuzeny

Pritomnost a umisténi jakychkoli kyberwarovych im-
plantata standardni tiidy

Obecna kategorie nebo typ magie, kterd je aktivni (ma-
nipula¢ni kouzlo, ohnivy duch, silové ohnisko atd.)
Pokud byla tato aura jiz vidéna, mlize byt pomoci testu
pameéti (str. 67) rozpoznana, i kdyzZ je skryta nebo mas-
kovana

3 PFitomnost a umisténi alfawarovych implantatt

Zda je Esence, Magie ¢i Moc subjektu vy3si, nizsi, nebo
rovna Magii pozorovatele

Obecna diagnéza jakychkoli chorob subjektu nebo dia-
gnoza ucinku toxind

Jakeékoli astralni signatury pritomné na tomto subjektu
Pritomnost a umisténi biowaru a betawarovych implan-
tata

Prresna Esence, ¢i Moc subjektu

Obecna pricina existujici astralni signatury (bojové
kouzlo, duch vzduchu atd.)

PFitomnost a umisténi deltawarovych implantatu, geno-
vych zmén ¢i nanotechnologii

Presna diagndza jakéhokoli onemocnéni nebo toxind
ovliviiujicich subjekt

Skutecnost, Ze subjektem je technomant nebo monad

ZAKLINANi (0 AROVANI PREDMETU)

Pri alchymii (str. 149) vznikaji vytvory - docasné pred-
méty, které vazou kouzla, ale formule na né je tfeba se na-
ucit zvlast. Je tieba zvolit spoustéc a pripadné Gpravy kouzla.
Vyroba trva tolik hodin, kolik je HP Odlivu. Test je Zaklinani
+ Magie proti Odlivu. Odliv se sklada z Odlivu kouzla + upra-
vy + spoustéc a Ize ho sniZit za dramy ingredienci. Pokud je
vysledné zranéni vyssi nez Magie, je (F), pokud ne, tak (O)
a odolava se mu Atributem tradice + Vali. Cisté aspéchy jsou
Ucinnosti.

Vytvor ma plnou silu U¢innost x 2 hodin, poté se U¢innost
kazdych (aktualni U¢innost) x 2 sniZi o 1. KdyZ dojde na 0,
vytvor konéi. PouZit vytvor mize kdokoliv testem U¢innosti +
Magie tvlirce bez odlivu.

Vytvory Ize odpojit (str. 153) testem Zaklinani + Magie
proti U¢innosti + Magii tviirce (+ piipadna fixace). Cisté Gspé-
chy snizuji U¢innost kazdy o 1. Odliv je jako pfi vyrobé.

Pfi astralnim stopovani se pouziva test Astralni zdatnost
+ Intuice (5, 1 hodina) s modifikatory dle tabulky na str. 162.
Pravidla pro manové bariéry na str. 162.

Podminka Modifikator prahu
Kazdé hodina uplynula od chvile, 1
¥
co bylo astralni spojeni aktivni

Cil je za manovou bariérou + (Moc bariéry)

Vystopovani vyvolavace ducha +2
Manova bariéra Astralni neho fyzicka Strana
Astralni ochrana
Oboji Str. 145
(ritual)
Kouzlo )
L Jedno nebo druhé Str. 139
,manova bariéra“
Kruh ochrany
Oboji Str. 146
(ritudl)
Magicka 16ze Oboji Str. 129

ASTRALNI BOJ

Hodnoceni Gtoku
Hodnoceni obrany
Iniciativa

Magie + Atribut tradice
Intuice + Pfirozeny pancif
Intuice + Logika + 2ké

UTOCNE A OBRANNE HODY

Boj beze zbrané Astralni zdatnost + Vile

Zbrojni ohnisko Boj na blizko + Vile
Sesilan{ kouzel Kouzlen{ + Magie
Obrana Intuice + Logika
Odolavani poskozeni Viile

HODNOCENi POSKOZENI

Atribut tradice / 2
Boj beze zbrané
(zaokrouhleno nahoru)

Zbrojni ohnisko Jako zbran

Pri vyrobé ohnisek (str. 151) je tfeba telesma (zaklad),
formule ohniska, ingredience, 16Zze s Moci rovnou ohnisku
a karma. Tva to Moc formule dn(i. Na konci se hazi Zaklinani +
Magie proti Moci formule + Rezistence telesmy. Cisté Gspéchy
se stanou Moci ohniska. Netispéch znemozni odolavat Odlivu,
kriticky neuspéch snizi trvale Esenci o 1. Odliv je omraceni,
rovny Moci formule + Uspéchy x 2 z testu Zaklinani. Kdo to
zvladne, miZe ohnisko vazat body karmy v po¢tu Moci ohnis-
ka.

Aktivni ohnisko Ize deaktivovat i znicit (str. 153) testem
Zaklinani + Magie proti Moci ohniska + Magie vlastnika (u ci-
ziho pfi zniceni). Odliv je 1 O/F (podle Moci, zda je vyssi nez
Magie) za kazdy Uspéch opozitni strany.
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