
Škola: MAGIE SVĚTLA                            Postava: Bílý mág 

9. kategorie 

OBŘADNÍ MÍSTO           

 Popis: Mág si vyhlídne poklidné místečko, které je jeho srdci nějak blízké. Jedná se o místo, kde může 

mág pokojně meditovat a odpočívat, každý Jiný takové má a právě, zde se jeho únava a zranění regenerují 

rychleji, než kdekoliv jinde. Místo může být buď v přírodě, nebo ve městě. Musí však být klidné a nehlučné. 

 Účinky: Jedná se o okamžité kouzlo, které působí v okolí obřadního místa. Pokud zde mág odpočívá, za 

účelem doplnění životů doba regenerace se snižuje nejprve o 2 minuty. S každou další kategorií se doba snižuje 

o 1 další minutu. Toto kouzlo hráč nemusí kouzlit je automatické po jeho získání. Hráč má jen za povinnost 

označit nějak své obřadné místo (nejlépe svým cejchem). Tato značka zde zachovává otisk aury dotyčného. 

DETEKUJ ŽIVOT           

 Popis: Toto kouzlo dokáže v poloměru 5 metru okolo mága odhalit život. Kouzlo funguje na 

jednoduché bázi čili je schopno odhalit lidské známky života, které v šeru nabývají mlžné podoby. Od 4. 

kategorie mága je kouzlo schopno odhalovat i Jiné a to i přes zábrany. (Pokud se tak stane hráč stojící za 

zábranou ohlásí mágovi „jsem zde“ ) Kouzlem nelze odhalovat neviditelnost, plížení nebo zákeřný útok ze zadu. 

Má jen mágovi říct kde se kdo nachází.        

 Účinky: Toto kouzlo se sesílá pouze v šeru. Počáteční poloměr je 5 metrů okolo mága. S každou další 

kategorií se zvyšuje o 1 metr. Od 4. kategorie mága umí odhalit i Jiné skryté v šeru. 

DAR - DONUM           

 Popis: Toto kouzlo dokáže půjčovat sílu od Jiných. Mág potřebuje dotyk, za 5 minut příjme/přesune 

všechnu sílu, kterou mu je další Jiný ochoten dát.        

 Účinky: Mág dotykem za 5 minut příjme/přesune tolik síly, že může být tomu, kdo přijímá navráceno 

jedno použité kouzlo do výše jeho kategorie. Doba obnovy tohoto kouzla je následně dvojnásobná pro toho, 

kdo přesouvá. (Čili sesilatel musí čekat další místo 2 hodin, 4 hodiny, než jej bude moc znovu použít) 

REGENERACE             

 Popis: Toto kouzlo funguje jako symbióza s kouzlem Obřadní místo. Díky němu mág při odpočinku (za 

účelem doplnění životů) získá více životů.       

 Účinky: Toto kouzlo se musí seslat těsně před odpočinkem. Poté mág dostane bonus +1 život 

k regeneraci, čili místo 1 života za dobu trvání odpočinku, si vyléči životy 2. 

BLESK - FULGOR            

 Popis: Z mágových rukou vyšlehne blesk, který působí magické zranění 1.  

 Účinky: Mág vrhne po svém cíli papírovou nebo molitanovou kouli. Pokud je cíl zasažen kamkoliv 

kromě hlavy, krku či rozkroku kouzlo se počítá jako platné. Zraňuje v základu za 1 život. Použitý míček je možno 

posléze znovu použít na kouzlo. Kouzlo působí na takovou vzdálenost na jakou je mág schopen dohodit a je 

přesně tak jak mág dokáže mířit. 

LÉČENÍ - MEDICOR           

 Popis: Díky tomuto kouzlu může mág vyléčit dotykem sobě nebo někomu jinému ztracené životy.

 Účinky:  Přiložením rukou mág okamžitě vyléčí sobě/jinému až 2 rozdělitelné životy. (Léčení nelze 

provádět v agresivním prostředí jako je boj a okolí boje atd.) 

 

 



8. kategorie 

ZAPLETENÍ – OCTAVO PRAEPEDIO         

 Popis: Díky tomuto kouzlu může mág na dálku zaplést do země 1 cíl, který se pohybuje na dvou 

končetinách.             

 Účinky: Mág musí po cíli vrhnout molitanovou nebo papírovou kuličku, která jej musí zasáhnout do 

těla kromě hlavy, krku a rozkroku. Poté je cíl ihned zapleten oběma nohama do země na 10 sekund. Toto 

kouzlo lez použít pouze v otevřeném prostoru (funguje jen tzv. pod otevřeným nebem) ve chvíli kdy zapletený 

obdrží jakékoliv hmotné zranění a doby trvání ještě neuběhla tak se efekt kouzla ruší. 

VIDĚNÍ ŠERA – OCTAVO VISIO          

 Popis: Díky tomuto kouzlu může mág nahlížet do protější hladiny šera.   

 Účinky: Mág udělá, že se někam dívá. Mág je schopen nyní z reálu schopen vidět do první hladiny. 

Pokud je v první hladině může koukat do 2 hladiny, ale musí do ní umět vstupovat. Pozor pomocí kouzla nelze 

nahlížet z šera do reálu. 

VYVOLÁNÍ PŘEDMĚTU – SEPTO MATERIA         

 Popis: Hráč si při získání tohoto kouzla u svého šéfa zvolí 4 předměty, které může libovolně tvořit, šéf 

mu to schválí. Díky tomuto kouzlu je mág schopen vyčarovat jakýkoliv obyčejný nemagický předmět ne-

militárního charakteru (automatické a výbušné zbraně), který bude k nerozeznání od skutečného. Jedná se jen 

o iluzi, která má svou dobu trvání.         

 Účinky: Mág za 5 minutový rituál stvoří 1 obyčejný předmět kromě zbraně a magických ohnisek, který 

bude k nerozeznání od skutečného. Pohled šerem odhalí iluzi. Předmět se sám po 10 minutách vypaří v šeru. 

Předmět nesmí být zbraň či složitější mechanismus, hovoříme zde o nejzákladnější evokaci předmětů například 

předměty denní potřeby atd.  

SÍLA SVĚTLA – OCTAVO DYNAMUS         

 Popis: Jedná se o podpůrné kouzlo, které se sesílá společně s nějakým útočným kouzlem, které zraňuje 

ihned (např. Blesk) Toto kouzlo modifikuje jakékoliv útočné kouzlo, kromě Šedé dýky o efekt odhození. (platí 

pouze proti temným)         

 Účinky: Toto kouzlo se sesílá společně s útočným kouzlem. To je posíleno o efekt odhození cíle na 3 

kroky vzad.  

7. kategorie 

OSLEPENÍ – SEPTO ABLEPTIO         

 Popis: Toto kouzlo dokáže na dálku oslepit jakýkoliv cíl, která vnímá svět očima.    

 Účinky:  Mág musí po cíli vrhnout molitanovou nebo papírovou kuličku, která jej musí zasáhnout do 

těla kromě hlavy, krku a rozkroku. Cíl je poté na 10 sekund oslepen. Pokud do této doby, obdrží nějaké zranění, 

efekt se ruší. 

NEVIDITELNOST – SEPTO UNVISIO         

  Popis: Díky tomuto kouzlu se může mág stát částečně neviditelným. To znamená, že se jeho 

tělo rozloží do obou realit (reál a šero) zároveň. Mág si zde vybírá, jestli bude neviditelný pouze v reálu nebo 

v šeru. Účinky: Mág zkříží obě ruce na prsou, což symbolizuje neviditelnost, která trvá 30 sekund. Mág není 

vidět pouze v jedné vrstvě reality z těch, do kterých má přístup. Během efektu kouzla se může mág pouze 

pohybovat. První agresivní čin, jako obdržené zranění či jen kouzlení efekt kouzla zruší ihned. 

ŠEDÁ DÝKA – OCTAVO MURCO         

 Popis: V mágových rukou se zjeví gotická dýka z šedě pulzujícího „kovu“ odpovídající pravidlovému 

kudle (40 cm) Čepel lze stvořit i v reálném světě. Lze jej odložit či někde zapomenout. Má omezenou dobu 



existence.          

 Účinky: Dýka zraňuje v reálném světě za 1 život magického zranění nablízko. V 1. Hladině šera zraňuje 

za 2 životy téhož zranění a ve 3. Hladině za 3 životy téhož zranění. Mág může bojovat pouze s jednou šedou 

dýkou, druhou ruku musí mít volnou, poněvadž dýka saje v RP světe dvojnásobné množství jeho sil. Tuto 

magickou zbraň nelze přetvořit ve zbraňové ohnisko, poněvadž už jistým druhem ohniska je. Existence dýky 

trvá 10 minut. 

Vylepšené LÉČENÍ – SEPTO MELIO MEDICOR        

  Popis: Díky tomuto kouzlu může mág vyléčit dotykem sobě nebo někomu jinému ztracené 

životy. Účinky:  Přiložením rukou mág okamžitě vyléčí sobě/jinému až 3 rozdělitelné životy. (Léčení nelze 

provádět v agresivním prostředí jako je boj a okolí boje atd.) Vyšší šarže kouzla vždy přebijí tu slabší. Př.: 

Mistrovská přebíjí Profesionální a obě přebíjí Vylepšená kouzla.  

6. kategorie 

*použití těchto kouzel se kvalifikuje jako zásah 6. kategorie proti Dohodě  –  lehce závažné přestupky 
 

LEVITACE – SEXTO VOLIO           

 Popis: Kouzlo umožní mágovi se na nějakou dobu vznést do vzduchu až 5 metrů. Mága ve vzduchu 

nelze nablízko zasáhnout. Mág se pouze vznáší ve vzduchu, přičemž nemusí kouzlo držet gestem, ale ono jej 

samo vyzvedne do výše. Má tedy volné ruce.       

 Účinky:  Hráč se 2x rychlé otočí kolem své osy. Mág totiž mírně rotuje, když jej podpůrná síla zvedá 

vzhůru. (toto kouzlo nedoporučujeme sesílat s plným žaludkem) Trvání kouzla je 30 sekund. 

ŠTÍT – SEXTO SCUTUM           

 Popis: Mág kolem sebe vytvoří skelnatý kokon, který mění svou intenzitu dle síly kouzla, čím méně je 

kokon průhledný a čím více vypadá jako velké bílé vajíčko, tím je více odolný. Mág může do kokonu zahalit 

pouze sebe a stát se tak, po dobu jeho existence více odolným proti magii temných.    

 Účinky:  Toto kouzlo odstraňuje z kouzel seslaných temným na světlého vedlejší efekty, které kouzla 

temných mnohdy mají. Kouzlem lze negovat pouze efekty, které jsou podřadné vůči hlavním efektům například. 

Černý mág sešle Vylepšený BLESK na bílého mága, který se pár sekund před tím zakuklil do Vylepšeného ŠTÍTU, 

tak bílý obdrží pouze ztrátu životů a vedlejší účinky jako bolest, křeče, ochablost, paralýza, porucha motoriky na 

něj neúčinkují. Kouzlem nelze rušit či snižovat hodnotu hmotného či magického zranění. Štít se musí vyvolat 

jako první, aby měl účinek. Štít funguje pouze proti protivníkovi stejné nebo nižší kategorie. 

Vylepšená SÍLA SVĚTLA* – SEXTO MELIO DYNAMUS       

 Popis: Jedná se o podpůrné kouzlo, které se sesílá společně s nějakým útočným kouzlem, které zraňuje 

ihned (např. Vylepšený Blesk) Toto kouzlo modifikuje jakékoliv útočné kouzlo, kromě Šedé dýky o efekt 

odhození. (platí pouze proti temným)        

 Účinky: Toto kouzlo se sesílá společně s útočným kouzlem. To je posíleno o efekt odhození cíle na 5 

kroků vzad.  

Vylepšený BLESK* – SEXTO MELIO FULGOR          

 Popis: Z mágových rukou vyšlehne blesk, který působí magické zranění.  

 Účinky: Mág vrhne po svém cíli papírovou nebo molitanovou kouli. Pokud je cíl zasažen kamkoliv 

kromě hlavy, krku či rozkroku kouzlo se počítá jako platné. Zraňuje v základu za 2 životy. Použitý míček je 

možno posléze znovu použít na kouzlo. Kouzlo působí na takovou vzdálenost na jakou je mág schopen dohodit 

a je přesně tak jak mág dokáže mířit. 

 



5. kategorie 

*použití těchto kouzel se kvalifikuje jako zásah 5. kategorie proti Dohodě  –  mírně závažné přestupky 
 

VNÍMÁNÍ* – QUINTO NOTO           

 Popis: Mág nevidí, ale pouze díky tomuto kouzlu intuitivně cítí neviditelné nebo jinak zneviditelněné 

bytosti v okruhu 3 metrů okolo něj.       

 Účinky: Mág je schopen vycítit v okruhu 3 metrů okolo sebe neviditelnou bytost nebo bytost, která se 

jinak maskuje. Tato aura, která se vytvoří, jako zlatavá záře v šeru kolem mágovy aury účinkuje 5 minut. 

BRÁNA* – QUINTO PORTO          

  Popis: Toto kouzlo vytvoří pod mágovýma nohama kruh oslepujícího světla, které jej jakoby 

spolkne. Brána jej následně přenese šerem kamkoliv si bude mág přát během několika sekund.  

  Účinky: Hráč je v této chvíli vytržen z herního času (nějak si překryje herní placku) a může se 

přemístit kamkoliv, kde ví, jak to na onom místě vypadá. Délkový rozptyl okolo mága je 10-20 metrů. Mág je 

během přesunu na místo vytržen ze hry čili ve hře neexistuje. Existovat začne až, když se zhmotní na určeném 

místě. Pozor Brány seslané ve spěchu mohou často zanášet, čili je by měl být mág opatrný v jejich tvoření.  

Vylepšené VIDĚNÍ ŠERA* – QUINTO MELIO VISIO        

 Popis: Díky tomuto kouzlu může mág nahlížet do protější hladiny šera.   

 Účinky: Mág je schopen nyní z reálu schopen vidět do první nebo druhé hladiny. Mág nyní může 

nahlížet z reálu do 1 nebo do 2. Hladiny. Pokud je v první hladině může koukat do 2 hladiny, ale musí do ní 

umět vstupovat. Pozor pomocí kouzla nelze nahlížet z šera do reálu.  

Profesionální LÉČENÍ* – QUINTO PROFESO MEDICOR       

 Popis: Díky tomuto kouzlu může mág vyléčit dotykem sobě nebo někomu jinému ztracené životy.

 Účinky:  Přiložením rukou mág okamžitě vyléčí sobě/jinému až 4 rozdělitelné životy. (Léčení nelze 

provádět v agresivním prostředí jako je boj a okolí boje atd.) Vyšší šarže kouzla vždy přebijí tu slabší. Př.: 

Mistrovská přebíjí Profesionální a obě přebíjí Vylepšená kouzla.  

4. kategorie 

*použití těchto kouzel se kvalifikuje jako zásah 4. kategorie proti Dohodě  –  středně závažné přestupky 
 

OHNIVÁ KOULE* – QUATRO BULUS PYRACANTHA        

 Popis: Mágovi vyšlehne z rukou ohnivá koule, která spaluje svým žárem a pálí hořlavé látky.

 Účinky: Mág vrhne po svém cíli papírovou nebo molitanovou kouli. Pokud je cíl zasažen kamkoliv 

kromě hlavy, krku či rozkroku kouzlo se počítá jako platné. Koule zraňuje za 2 životy a cokoliv vysoce hořlavého 

po delším kontaktu s ní vzplanou a samovolně hoří 10 minut. Koule, ale sama po několika sekundách zhasne. 

Pokud je zasažena holá kůže působí koule popáleniny. (RP záležitost) 

PORTÁL* – QUATRO ENTRERO           

 Popis: Kouzlo funguje na podobné bázi jako Brány, ale na rozdíl od nich může mág přenést kromě sebe 

i jednu další osobu. Před mágem se utvoří trhlina v prostoru.      

 Účinky: Hráč nebo hráči jsou v této chvíli vytrženi z herního času (nějak si překryjí herní placku) a 

mohou se přemístit kamkoliv, kde vědí, jak to na onom místě vypadá a navíc mág musí u sebe v tu chvíli mít 

nějaký předmět z cílového místa (1 portál = 1 předmět z cílového místa). Délkový rozptyl okolo mága je 10-30 

metrů. Mág je během přesunu na místo vytržen ze hry čili ve hře neexistuje. Existovat začne až, když se zhmotní 



na určeném místě. Pozor Brány seslané ve spěchu mohou často zanášet, čili je by měl být mág opatrný v jejich 

tvoření. 

ŠEDÁ MODLITBA* – QUATRO PREX CANUM        

 Popis: Toto kouzlo funguje jako uklidňující séru vyloženě proti agresivním temným, kteří se pokoušejí 

někoho napadnout.         

 Účinky: Mág ji může použít na viditelnou vzdálenost na temného nižší nebo stejné kategorie. Temný 

pokud je agresivní zkrotne jako beránek. Ovšem pozor naopak jakákoliv agresivita v okolí či zranění ať už 

hmotné či magické efekt kouzla ruší a pokud ne, tak samo opadne do 10 minut. Nelze jej sesílat během 

hromadných šarvátek nebo násilných střetů více osob. Toto je vyloženě osobní kouzlo každého bílého mága a 

každý si potrpí na rituálnost jejího provedení, poněvadž by se měla sesílat rituálně. (RP záležitost) 

Vylepšené VYVOLÁNÍ PŘEDMĚTU – QUATRO MELIO MATERIA      

 Popis: Hráč si při získání tohoto kouzla u svého šéfa zvolí 4 předměty, které může libovolně tvořit, šéf 

mu to schválí. Díky tomuto kouzlu je mág schopen vyčarovat jakýkoliv obyčejný nemagický předmět ne-

militárního charakteru (automatické a výbušné zbraně), který bude k nerozeznání od skutečného. Jedná se jen 

o iluzi, která má svou dobu trvání.         

 Účinky: Mág za 5 minutový rituál stvoří 1 obyčejný předmět kromě zbraně a magických ohnisek, který 

bude k nerozeznání od skutečného. Pohled šerem odhalí iluzi. Předmět se sám po 10 minutách vypaří v šeru. 

Předmět nesmí být zbraň, ale co se týče vědy, tak v tomto směru může být už do jisté míry rozvinutý.  

3. kategorie 

*použití těchto kouzel se kvalifikuje jako zásah 3. kategorie proti Dohodě  –  závažné přestupky 
 

Vylepšený PORTÁL* – TERTIO MELIO ENTRERO         

 Popis: Kouzlo funguje na podobné bázi jako Brány, ale na rozdíl od nich může mág přenést kromě sebe 

i jednu další osobu. Před mágem se utvoří trhlina v prostoru.      

 Účinky: Hráč nebo hráči jsou v této chvíli vytrženi z herního času (nějak si překryjí herní placku a je 

dobré při přesunu o sobě dát vědět orgům) a mohou se přemístit kamkoliv, kde vědí, jak to na onom místě 

vypadá a navíc mág musí u sebe v tu chvíli mít nějaký předmět z cílového místa (1 portál = 1 předmět z cílového 

místa). Délkový rozptyl okolo mága je 10-50 metrů. Mág je během přesunu na místo vytržen ze hry čili ve hře 

neexistuje. Existovat začne až, když se zhmotní na určeném místě. Pozor Brány seslané ve spěchu mohou často 

zanášet, čili je by měl být mág opatrný v jejich tvoření.  

Vylepšená BRÁNA* – TERTIO MELIO PORTO        

 Popis: Toto kouzlo vytvoří pod mágovýma nohama kruh oslepujícího světla, které jej jakoby spolkne. 

Brána jej následně přenese šerem kamkoliv si bude mág přát během několika sekund.   

 Účinky: Hráč je v této chvíli vytržen z herního času (nějak si překryje herní placku) a může se přemístit 

kamkoliv, kde ví, jak to na onom místě vypadá. Délkový rozptyl okolo mága je 10-40 metrů. Mág je během 

přesunu na místo vytržen ze hry čili ve hře neexistuje. Existovat začne až, když se zhmotní na určeném místě. 

Pozor Brány seslané ve spěchu mohou často zanášet, čili je by měl být mág opatrný v jejich tvoření.  

Vylepšený ŠTÍT – TERTIO MELIO SCUTUM         

 Popis: Mág kolem sebe vytvoří skelnatý kokon, který mění svou intenzitu dle síly kouzla, čím méně je 

kokon průhledný a čím více vypadá jako velké bílé vajíčko, tím je více odolný. Mág může do kokonu zahalit 

pouze sebe a stát se tak, po dobu jeho existence více odolným proti magii temných.    

 Účinky:  Toto kouzlo je vesměs stejné jako jeho předchůdce. Ruší všechny vedlejší negativní efekty a 

snižuje hmotné i magické zranění o 1. 



Mistrovské LÉČENÍ* – TERTIO MAGISTRO MEDICOR       

 Popis: Díky tomuto kouzlu může mág vyléčit dotykem sobě nebo někomu jinému ztracené životy.

 Účinky:  Přiložením rukou mág okamžitě vyléčí sobě/jinému až 5 rozdělitelných životů. (Léčení nelze 

provádět v agresivním prostředí jako je boj a okolí boje atd.) Vyšší šarže kouzla vždy přebijí tu slabší. Př.: 

Mistrovská přebíjí Profesionální a obě přebíjí Vylepšená kouzla.  

2. kategorie 

*použití těchto kouzel se kvalifikuje jako zásah 2. kategorie proti Dohodě  –  velmi závažné přestupky 
 

Vylepšená NEVIDITELNOST – SECUNDO MELIO UNVISIO       

 Popis: Díky tomuto kouzlu se může mág stát neviditelným. To znamená, že se jeho tělo rozloží do obou 

realit (reál a šero) zároveň. Mág si zde vybírá, jestli bude neviditelný pouze v reálu nebo v šeru nebo ani 

v jednom.          

 Účinky: Mág zkříží obě ruce na prsou, což symbolizuje neviditelnost, která trvá 3 minuty. Mág není 

vidět pouze v jedné vrstvě reality z těch, do kterých má přístup. Během efektu kouzla se může mág pouze 

pohybovat. První agresivní čin, jako obdržené zranění či jen kouzlení efekt kouzla zruší ihned. 

Vylepšená ŠEDÁ MODLITBA* – SECUNDO MELIO PREX CABUM      

 Popis: Toto kouzlo funguje jako uklidňující séru vyloženě proti agresivním temným, kteří se pokoušejí 

napadnout mága.         

 Účinky: Trvání kouzla se prodlužuje na 20 minut. (do 20 minut mágovi po vůli) 

Profesionální VYVOLÁNÍ PŘEDMĚTU* – SECUNDO PROFESO MATERIA     

 Popis: Hráč si při získání tohoto kouzla u svého šéfa zvolí 4 předměty, které může libovolně tvořit, šéf 

mu to schválí. Díky tomuto kouzlu je mág schopen vyčarovat jakýkoliv obyčejný nemagický předmět ne-

militárního charakteru (automatické a výbušné zbraně), který bude k nerozeznání od skutečného. Jedná se jen 

o iluzi, která má svou dobu trvání.         

 Účinky: Mág za 5 minutový rituál stvoří 1 obyčejný předmět kromě zbraně a magických ohnisek, který 

bude k nerozeznání od skutečného. Pohled šerem odhalí iluzi. Předmět se sám po 30 minutách vypaří v šeru. 

Předmět může být zbraň či technická vymoženost, ale s tímto prosím zacházejte opatrně nejlépe po dohodě se 

šéfem nebo orgem. 

1. kategorie 

*použití těchto kouzel se kvalifikuje jako zásah 1. kategorie proti Dohodě  –  trestné činy 
 

SPIRÁLA ODNĚTÍ MYSLI* – PRIMO ABLATIO ANIMI SPIRO       

 Popis: Toto kouzlo umožní mágovi na nějaký čas užívat podobu a schopnosti toho koho nějak porazil 

(paktem, soubojem či pouze slovním argumentem podpořen přísahou)    

 Účinky: Kouzlo na dobu 5 hodin propůjčí mágovi všechny dovednosti, které měla bytost, kterou porazil 

plus jeho vlastní, které se v tu chvíli redukují na polovinu všech hodnot (poloviční zranění či doby trvání – nikdy 

však nemůže být hodnota 0 vždy minimálně 1) protože je jeho mysl příliš zatížena a zpětná vazba se dostaví 

právě až po 5 hodinách. Po skončení účinků je mág 30 minut dezorientovaný a jakoby „opilý“ Slovem „porazit“ 

se zde chápe utlouct někoho na 1 život nebo jinak slovně ošálit (intelektuální způsob nebo brutální způsob) 

Dotyčný, z něhož jsou vysáty dovednosti, není mrtev, ale po dobu 5 hodin (nebo dokud mág kouzlo sám 

neukončí) příjde o všechny dovednosti od 8. kategorie níž čili 8 – 1. 



HNĚV SERAFINŮ* – PRIMO AFFECTO ARCHANGELI        

 Popis: Z mágových zad během několika sekund vyrostou zářivá zlatá křídla, zatřpytí se dlouhý hábit s 

kápí, ohnivá aureola nad mágovou hlavou a zlatá ohnivá hůl. Efekty mají posilovat mágova kouzla v analogii 

přičarovaná věc = výhoda nebo bonus.        

 Účinky: Hněv serafínů se jako jediné přesně definuje, k jakým kouzlům má mág bonusy. Trvání je 1 

hodina. Všechny tyto bonusy se uplatňují automaticky zároveň, takže mág nemusí volit.                   

Křídla = Léčení Posiluje všechny šarže Léčení o +1 život a uděluje po dobu trvání +2 životy do maxima.    

Hábit s kápí = Brána / Portál Posiluje všechny šarže Brán o +30 metrů k základní délce. Zároveň posiluje 

všechny šarže Portálů o +1 osobu navíc, kterou mág může portovat.                                  

Aureola = Ohnivá koule Posiluje kouzlo o +1 zranění.                                   

Ohnivá hůl = Odolnost: Aura strachu mág je imunní vůči Auře strachu 

 

 

 


