Skola: BOJOVE FINTY Postava: VLKODLAK

9. kategorie

OBRADNI MisSTO

Popis: Mag si vyhlidne poklidné mistecko, které je jeho srdci néjak blizké. Jedna se o misto, kde mize
mag pokojné meditovat a odpocivat, kaidy Jiny takové mda a pravé, zde se jeho Unava a zranéni regeneruji
rychleji, nez kdekoliv jinde. Misto muizZe byt bud v pfirodé, nebo ve mésté. Musi viak byt klidné a nehlucné.

Ucinky: Jedna se o okam?zité kouzlo, které pGsobi v okoli obfadniho mista. Pokud zde még odpo¢ivd, za
ucelem doplnéni Zivotl doba regenerace se snizZuje nejprve o 2 minuty. S kazdou dalsi kategorii se doba snizuje
o 1 dalsi minutu. Toto kouzlo hra¢ nemusi kouzlit je automatické po jeho ziskani. Hra¢ ma jen za povinnost
oznacit néjak své obradné misto (nejlépe svym cejchem). Tato znacka zde zachovava otisk aury dotycného.

DIVOKA EMPATIE

Popis: Toto kouzlo umozni magovi komunikovat se zviraty skrze jejich vlastni jazyk, takze mag je
schopen se domluvit se psy, kockami, vlky, havrany ¢i jakymkoliv oby€ejnym zvifetem, ale pouze ve zvifeci
formé.

Ucinky: Ucinek kouzla se dostavi ihned po seslani. Mdag je nyni, jak v lidské tak ve zviteci formé
schopen komunikovat se zvifaty po dobu 5 minut.

PROMENA

Popis: Toto kouzlo umoznuje magovi se béhem nékolika vtefin zménit do zvireci formy.

Ucinky: Pokud méag nema toto kouzlo, tak to neznamend, Ze se nemGze proménit. Normalni proména
bez kouzla trva 5 minut (RP trhani odévu a predsouvani kosti). Za pouZiti této Grovné promény se mag zformuje
do zvifeci podoby béhem 10 sekund +RP. Mag se zméni do podoby kockovité Selmy a v této podobé ma +1 Zivot
navic k maximu.

SKOK

Popis: Diky tomuto kouzlu mlize mag ve zvifeci formé délat az 5 metrové skoky. Nejcastéji se toto
kouzlo vyuziva pfi preskakovani ,hernich zdi“ fi zabran téz hernich.

Ucinky: Celé kouzlo funguje pouze na bazi RP, kdy mag zahraje akci, jak preskakuje ,herni zde” a diky

nému se mu skok podafi.

LiZANi RAN

Popis: Diky tomuto kouzlu si mag ve zvireci formé muze vylécit ztracené Zivoty.

Ucinky: Méag hraje RP, jak si jako zvife lize krvavé rany. Takto si mag vyléé&i 1 Zivot za 5 minut. Toto
kouzlo nelze kumulovat vicekrat na sebe.

PLIZENI

Popis: Mag je schopen se skryt ve stinu, ale pouze v lidské formé.

Ucinky: Méag si poloZi dlafi na hlavu a vtuto chvili je ukryt ve stinu. Ve stinu se lze ukryt pouze
néjaky najit. Maga nesmi pfi vchazeni do stinu nikdo spatfit jinak je akce neplatna. Mag se muze i pohybovat,
ale pouze stiny a pouze velmi pomalym krokem. V tuto chvili je neviditelny pro vsechny kdo se na néj divaji
(pokud nemaji néjaké odhalovaci kouzlo ovsem nikdo nevi Ze tam mdag je pokud ho do stinu nikdo nevidél
vchazet. Plizeni mGZe probihat tak dlouho, dokud mdaga nikdo neodhali nebo se sdm neprozradi. (Pokud mag
z plizeni zautodi nebo sesle jakékoliv kouzlo efekt skryti okamzité zmizi)



8. kategorie

UHYB

Popis: Diky tomuto kouzlu se mizZe mdag vyhnout zranujicimu Gtoku v obou formach.

Ucinky: Mag se mlZe vyhnout 1 hmotnému zasahu zbrani nablizko. Musi tak viak ucinit ihned po
obdrzeni zasahu.
SEKACEK

Popis: Toto kouzlo prida +1 ke magovu zranéni v boji nablizko ve zvifeci formé.

Ucinky: Mag ma na dobu jednoho zasahu o 1 zvétiené zranéni jednim drapem. Sekace je moZno seslat
pouze na jeden drap. Po zasahu kouzlo mizi.

ODHOZENI

Popis: Toto kouzlo umozZni magovi, jak v lidské tak ve zvireci formé, bud' zranujicim zdsahem nebo
lehkym hnipnutim odhodit svého nepfitele.

Ucinky: Mag se dotkne svého cile (zdsah nebo hnipnuti) a cil, pokud nenfi téZ obrateri nebo vlkodlak,
ktery pravé poufZil totéz kouzlo, je odhozen 5 krokll vzad. Pokud je jeden cil v jednu chvili seslano vice téchto
kouzel se sCitd, ale nikdy nemUze byt v souctu vyssi nez 15 krokd.

ANALYZUJ SUBSTANCI

Popis: Mag ve zvifeci formé mizZe zjistit plvod a podstatu jakékoliv neznamé substance. (napfr.
tekutina, prasek apod.)

Ucinky: Mag ,ochutna” nezndmou substanci a poté si miZe na liste¢ku, ktery k ni byvd nejéastédji
pripevnén, precist co poznal a pripadné jaké ucinky na ného substance ma. Jedna se o velmi rizikové kouzlo
ponévadZ mag muze i zemfit. Pokud na identifikované véci neni Zadny papirek hrac kontaktuje svého $éfa nebo
orga, ktery mu vysledek sdéli.

7. kategorie

OCHROMENI

Popis: Mag mUZe jednim zasahem ochromit zasazenou koncetinu svého nepfitele, ale pouze ve zvifeci
formé.

Ucinky: Mag se musi trefit do ruky nebo nohy, aby kouzlo bylo platné. Posléze je zasazend koncetina
na 10 sekund ochromena. Ochromeni se hlasi pfi zadsahu a nelze takto naraz zasahnout jedno misto, aniz by se
Cas scital. Silnéjsi uroven vzdy prebiji tu slabsi nebo ji obnovuje, pokud uz néjakou na sobé cil ma.

RYCHLOST

Popis: Mag je bud' v lidské nebo ve zvireci formé schopen vyvinout az 5x vétsi rychlost nez obycejny
¢lovék nebo zvite.

Ucinky: Mag zahlasi ,celebrita“ a viichni v jeho doslechu se musi viditelné vii¢i nému zpomalit. Pokud
se okoli pohybuje béhem, tak nyni musi pouze jit a pokud jen jde tak se nyni musi velmi pomalu ,Sourat”.
Celebrita trva 20 sekund.

KAMUFLAZ

Popis: Mag je schopen se v obou formach skryt, jak v realném svété, tak v Seru kazdému, kdo ma
mensi nebo stejnou hodnotu Mysli.

Ucinky: Mag je schopen se skryt kdekoliv si to situace vyzaduje. Jen hraé svy3&i mysli nebo
odhalovacim kouzlem je schopen maga v kamuflazi vidét. Pokud je skupinky hracu, kde byt jen jeden ma vyssi
Mysl, tak maga vidi i vSichni ostatni.



Vylepsené PLIZENi

Popis: Mag je schopen se skryt ve stinu, jak v lidské tak ve zvireci formé.

Ucinky: Mag si polo#i dlafi na hlavu a vtuto chvili je ukryt ve stinu. Ve stinu se Ize ukryt pouze
néjaky najit. Maga nesmi pfi vchazeni do stinu nikdo spatfit jinak je akce neplatnd. Mag se mlze i pohybovat,
ale pouze stiny a pouze velmi pomalym krokem. V tuto chvili je neviditelny pro vSechny kdo se na néj divaji
(pokud nemaji néjaké odhalovaci kouzlo, ovsem nikdo nevi Ze tam mag je pokud ho do stinu nikdo nevidél
vchazet. Plizeni maze probihat tak dlouho, dokud maga nikdo neodhali nebo se sam neprozradi. (Pokud mag
z plizeni zaltodi nebo sesle jakékoliv kouzlo efekt skryti okamzité zmizi)

6. kategorie

*pouziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 6. kategorie proti Dohodé — lehce zavainé prestupky

SEHRANOST*
Popis: Pokud se v boji setkaji dva obrateni s timto kouzlem jejich boj ve dvoji¢ce je vice efektivni.
Ucinky: Toto kouzlo vyzaduje jednoho spoleénika obratené s timto kouzlem. Oba jej musi seslat ve
stejnou chvili a poté se v boji musi drZet blizko u sebe a navzajem se doplfiovat. Pokud se oba hraci vzdali od
sebe na vice jak 5 metrld efekt kouzla zmizi. Po seslani dostanou oba bonus +1 ke zranéni, ale pouze za
predpokladu, Ze uz nejsou jejich zbrané néjak jinak vylepSeny (davaji zranéni). Efekt kouzla trvd tak dlouho
dokud se oba hraci nerozdéli nebo dokud neskon¢i boj.

UPRIMNA OCKA*

Popis: Diky tomuto kouzlu je mag schopen diky svym zvifecim ocim v lidské podobé presvédcit
kohokoliv téméF o cemkoliv.

Ucinky: Mag se upfimné zahledi do o&i své obéti a musi mit vétéi nebo stejnou hodnotu Mysli, jako
ona. Kouzlo nelze seslat v boji nebo v hluéném, agresivnim prostfedi. Obét je poté na 30 minut zmanipulovana
a uvéri magovi cokoliv co ji fekne. Kouzlo nefunguje jako ptikaz nelze jim nic pfikazovat. Obét je pod vlivem
»Zmameni“ a jakykoliv nasilny €in v jeji blizkosti ja necha procitnout.

Vylepsené ANALYZUJ SUBSTANCI

Popis: Mag ve zvifeci formé mizZe zjistit plvod a podstatu jakékoliv neznamé substance. (napfr.
tekutina, prasek apod.)

Ucinky: Mag ,,ochutna” nezndmou substanci a poté si miZe na liste¢ku, ktery k ni byva nejéastéji
pripevnén, precist co poznal a pripadné jaké ucinky na ného substance ma. Jedna se o velmi rizikové kouzlo
ponévadZ mag muze i zemfit. Pokud na identifikované véci neni Zadny papirek hrac kontaktuje svého $éfa nebo
orga, ktery mu vysledek sdéli. Tato uroven kouzla tlumi smrtelné ucinky jedovatych substanci, takze pokud je
otrdvenad tak mag nezemfe nebo neni postihnut nasledky v pIné mife. Pokud ma postih néjaké parametry tak se
snizuji na 50%.

Vylepseny SEKACEK*

Popis: Toto kouzlo prida +2 ke magovu zranéni v boji nablizko ve zvifeci formé.

Ucinky: M4g ma na dobu jednoho zasahu o 2 zvétsené zranéni jednim drapem. Sekace je mozno seslat
pouze na jeden drap. Po zdsahu kouzlo mizi. Toto kouzlo nelze seslat na hrace, ktery uz ma néjakym zplisobem
své zbrané vylepsené (ze maji vylepSené zranéni)



5. kategorie

*poutziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 5. kategorie proti Dohodé — mirné zavainé prestupky

BOJ NASLEPO

Popis: Diky tomuto kouzlu mlze mag ignorovat Gcinky slepoty nebo oslepeni, ale pouze je li oslepeni
seslano v boji a toto kouzlo také. Kouzlo funguje na obé formy.

Ucinky: Mag je po dobu jednoho boje (3arvatky) imunni na jakékoliv oslepeni. Toto kouzlo se oviem
sesila aZz poté co je mag oslepen, nikoliv pfedtim. Pokud je sesldno predtim nema Zadny efekt.

UTOK V OBRANE

Popis: Diky tomuto kouzlu mGzZe mag pfi boji vracet hmotné zranéni svym protivnikdim.

Ucinky: Toto kouzlo se pouZiva pouze proti Utokiim, které davaji nablizko 2 a vice. Zranéni se nyni pfi
zasahu déli a to tak, Ze se od celkového plsobeného zranéni odecte 1, které se vraci zpét na toho, kdo zranéni
zpUsobil.

Vylepseny UHYB

Popis: Diky tomuto kouzlu se mize mag vyhnout zranujicimu Gtoku v obou formach.

Ucinky: Még se maze vyhnout 1 hmotnému zasahu zbrani nablizko i magickému na délku. Musi tak
vsak ucinit ihned po obdrzeni zasahu. Zde mag voli, jestli se vyhne utoku nablizko nebo na dalku.

Vylepsené OCHROMEN(*

Popis: Mag mize jednim zasahem ochromit zasazenou koncetinu svého nepfitele, ale pouze ve zvireci
formé.

Ucinky: Mag se musi trefit do ruky nebo nohy, aby kouzlo bylo platné. Posléze je zasazena koncetina
na 1 minutu ochromena. Ochromeni se hldsi pfi zdsahu a nelze takto nardz zasdhnout jedno misto, aniz by se
Cas scital. Silnéjsi uroven vzdy prebiji tu slabsi nebo ji obnovuje, pokud uz néjakou na sobé cil ma.

4. kategorie

*poutziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 4. kategorie proti Dohodé — stfedné zavainé prestupky

MRZACENi*

Popis: Timto kouzlem miZe mag pti zdsahu nékoho zmrzacit na cilovém misté, ale pouze ve zvifeci
formé.

Ucinky: Obét je po zasahu zmrzacend a toto zranéni trvd 1 hodinu. Efekt je stejny jako p¥i ochromeni
jen s tim rozdilem, Ze nyni neni zranény témér ani schopen se pohybovat, pokud je zasazena noha.

TICHY UTOK*

Popis: Pokud se mag dostane nékomu nepozorované do zad, tak jej miZe zaskocit necekanym Gtokem
ze zadu. Kouzlo funguje v obou formach.

Ucinky: Mag nesmi byt odhalen. Musi se nékomu nepozorované dostat a pak dotyénému zasadit ranu
se slovy ,tichy Utok“ pokud si obét ni¢eho nevsimne tak obdrzené zranéni se rovna dvojnasobku zranéni maga
nablizko. Tato hodnota nikdy nemuzZe presahnout 5.

VYRAZEN{ ZBRANE*
Popis: Mag mUzZe pfi boji nebo i mimo néj v obou formach komukoliv vytrhnout zbran z ruky a vzit si ji.
Ucinky: Mag musi lehce ,hnipnout” do loktu cile v niZ je drZzena zbran se slovy ,vyrazeni zbrané“ Cil
poté musi bud' zbran magovi dat, nebo ji odhodit.

Vylepsené ODHOZENI*
Popis: Toto kouzlo umozni magovi, jak v lidské tak ve zvireci formé, bud zranujicim zdsahem nebo
lehkym hnipnutim odhodit svého nepfitele.



Ucinky: Mag se dotkne svého cile (zdsah nebo hnipnuti) a cil, pokud neni téZ obratefi nebo vikodlak,
ktery pravé pouzil totéZ kouzlo, je odhozen 8 krokll vzad. Pokud je jeden cil v jednu chvili seslano vice téchto
kouzel se s¢itd, ale nikdy nemUze byt v souctu vyssi nez 15 krokd.

3. kategorie

*pouziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 3. kategorie proti Dohodé - zavainé prestupky

OSALEN(*

Popis: Mag mUze svou obét nékolika zaludnymi vétami o3alit a ta je poté po néjakou dobu naprosto
zmatena aniz by vnimala co se kolem ni déje.

Ucinky: Kouzlo funguje pouze v lidské formé. Mysl maga musi byt vét$i nebo stejna, nez mysl obéti.
Mag pronese nékolik vlastnich vét na néjaké téma, pficemZ obét nesmi odhalit, Ze se ji snazi osalit. Uspéch
znamena, Ze cil je poté 5 minut naprosto dezorientovan a zmaten, tudiz nevnima ani co se kolem néj déje.
Jakykoliv zrafujici zasah od nepfitele nebo agresivni ¢in v jejim okoli efekt kouzla rusi.

UNIK*

Popis: Diky tomuto kouzlu dokaze vikodlak lehce uniknout z obkli¢eni.

Ucinky: Pokud je vlkodlak obkli¢en vice osobami tfeba v kruhu a neni redlné cesty tniku, tak moze
vyzvat jednoho, aby ustoupil. VSichni musi nechat hrace vyjit z obkliceni a sledovat jej mohou, az bude nejméné
2 metry od nejbliZe stojiciho nepfitele.

SPECIALNI KOMBINACE
Popis: Magovi ve zvifeci formé narostou delsi drapy ¢imze se zvysi i hrozba.
Ucinky: Mag nyni maze pouzivat kombinace zbrani 40+50, 50+50, 50+60, 60+60 cm.

Vylepseny UTOK V OBRANE*

Popis: Diky tomuto kouzlu mlze mag pfi boji vracet hmotné zranéni svym protivnikdm.

Ucinky: Toto kouzlo se pouZivé pouze proti Gtokiim, které davaji nablizko 3 a vice. Zranéni se nyni pfi
zadsahu déli a to tak, Ze se od celkového plsobeného zranéni odecte 2, které se vraci zpét na toho, kdo zranéni
zpUsobil.

2. kategorie

*pouziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 2. kategorie proti Dohodé — velmi zavainé prestupky

CESTA*

Popis: Mag ve zvireci formé mUze pfi pouZiti tohoto kouzla okamzité proskodit z jedné hladiny Sera do
druhé, anizZ by se zdrzoval se zvedanim stinu.

Ucinky: Mag plati Zivoty jako normalné, jen s tim rozdilem, Ze si nemusi uvazovat pasku, ale jen ukaze
¢islo hladiny a ,,proskoci” do jiné. Takto se Ize ve zvifeci formé okamZzité dostat z 1 hladiny Sera do 2 a naopak.
Toto kouzlo Ize pouZit jednou za 7 hodin.

PARADOX CASU*

Popis: Pomoci tohoto kouzla umi mag zmast svého nepfitele.

Ucinky: Pro uZiti je potieba cili prednést néjakou mystickou hadanku, poukazujici na relativnost ¢asu.
Na 10 minut neni cil schopen pouZivat Zadné své schopnosti a vykondavat cokoliv kromé reseni této hadanky.
Mysl maga musi byt vétsi nebo stejnd, nez mysl obéti. Jakykoliv zranujici zasah od nepfitele nebo agresivni ¢in
v jejim okoli efekt kouzla rusi.



Profesionalni SEKACEK*

Popis: Toto kouzlo pfida +3 k magovu zranéni v boji nablizko ve zviteci formé.

Ucinky: Mag ma na dobu jednoho zasahu o 3 zvétiené zranéni jednim drapem. Sekace je mozno seslat
pouze na jeden drap. Po zdsahu kouzlo mizi. Toto kouzlo nelze seslat na hrace, ktery uz ma néjakym zplisobem
své zbrané vylepsené (Ze maji vylepsené zranéni)

1. kategorie

*pouziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 1. kategorie proti Dohodé — trestné Ciny

OTEVRENE KRVACEN{*

Popis: Vlkodlak miZe zasadit smrtelnou ranu, ktera zplsobi tézko hojitelné oteviené krvaceni.

Ucinky: Kouzlo predchazi vidy zrafujici zasah s dodatkem ,krvaceni”. Pokud vie dopadne Uspéiné,
vlkodlak zavola orgovi, kterému nahlasi jméno, pfislusnost, kategorii obéti a Cas, kdy bylo kouzlo pouzito. Cil na
daném misté krvaci do druhého dne, kdy jej kontaktuji orgové.

DUPNUTI*

Popis: Mag muzZe toto kouzlo pouzit v obou formach. Mag uhodi do zemé a ta se otfese. Vysledny
efekt je, ze vsichni stojici okolo popadaji jako domecek z karet a je li kouzlo seslano v budové budis ji zemé
lehka.

Ucinky: Még , dupne” a mocné zavyje nebo zafve. Vsichni, kdo stoji v okruhu 20 metrii okolo maga,
jsou okamzité srazeni k zemi a poté neni nikdo z porazenych



