Skola: MAGIE SVETLA Postava: Bily mag

9. kategorie

OBRADNI MiSTO

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 ma a pravé, zde se jeho Unava a zranéni regeneruji
rychleji, nez kdekoliv jinde. Misto miZe byt bud' v pfirodé, nebo ve mésté. Musi v3ak byt klidné a nehlucné.

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

DETEKUJ ZIVOT

Popis: Toto kouzlo dokdze v poloméru 5 metru okolo mdga odhalit Zivot. Kouzlo funguje na
jednoduché bazi Cili je schopno odhalit lidské znamky Zivota, které v Seru nabyvaji mlzné podoby. Od 4.
kategorie maga je kouzlo schopno odhalovat i Jiné a to i pres zdbrany. (Pokud se tak stane hrac stojici za
zabranou ohlasi magovi , jsem zde” ) Kouzlem nelze odhalovat neviditelnost, plizeni nebo zakerny atok ze zadu.
M3 jen magovi fict kde se kdo nachazi.

Ucinky: Toto kouzlo se sesild pouze v $eru. Pocateéni polomér je 5 metrdl okolo maga. S kazdou dal3f
kategorii se zvySuje o 1 metr. Od 4. kategorie maga umi odhalit i Jiné skryté v Seru.

DAR - DONUM

Popis: Toto kouzlo dokaze pujéovat silu od Jinych. Mg potifebuje dotyk, za 5 minut pfijme/pfesune
vsechnu silu, kterou mu je dalsi Jiny ochoten dat.

Ucinky: Mag dotykem za 5 minut pfijme/pFesune tolik sily, e mGze byt tomu, kdo pfijima navraceno
jedno pouzité kouzlo do vyse jeho kategorie. Doba obnovy tohoto kouzla je nasledné dvojnasobna pro toho,
kdo piresouva. (Cili sesilatel musi ¢ekat dal$i misto 2 hodin, 4 hodiny, ne? jej bude moc znovu poufzit)

REGENERACE

Popis: Toto kouzlo funguje jako symbidza s kouzlem Obradni misto. Diky nému mag pfi odpocinku (za
ucelem doplnéni Zivotl) ziska vice Zivotd.

Ucinky: Toto kouzlo se musi seslat tésné pred odpocinkem. Poté mdag dostane bonus +1 Fivot
k regeneraci, Cili misto 1 Zivota za dobu trvani odpocinku, si vyléci Zivoty 2.

BLESK - FULGOR

Popis: Z magovych rukou vyslehne blesk, ktery plsobi magické zranéni 1.

Ucinky: Mag vrhne po svém cili papirovou nebo molitanovou kouli. Pokud je cil zasazen kamkoliv
kromé hlavy, krku ¢i rozkroku kouzlo se pocita jako platné. Zranuje v zakladu za 1 Zivot. PouZity micek je mozno
posléze znovu pouZit na kouzlo. Kouzlo plisobi na takovou vzdalenost na jakou je mag schopen dohodit a je
presné tak jak mag dokaze mifit.

LECENI - MEDICOR
Popis: Diky tomuto kouzlu mlze mag vylécit dotykem sobé nebo nékomu jinému ztracené Zivoty.
Ucinky: Pfilozenim rukou mag okamiité vylééi sobé/jinému ai 2 rozdélitelné Zivoty. (LéEeni nelze
provadét v agresivnim prostredi jako je boj a okoli boje atd.)



8. kategorie

ZAPLETENI — OCTAVO PRAEPEDIO

Popis: Diky tomuto kouzlu mlize mag na dalku zaplést do zemé 1 cil, ktery se pohybuje na dvou
koncetinach.

Ucinky: Mag musi po cili vrhnout molitanovou nebo papirovou kuli¢ku, ktera jej musi zasdhnout do
téla kromé hlavy, krku a rozkroku. Poté je cil ihned zapleten obéma nohama do zemé na 10 sekund. Toto
kouzlo lez pouZit pouze v otevieném prostoru (funguje jen tzv. pod otevienym nebem) ve chvili kdy zapleteny
obdrzi jakékoliv hmotné zranéni a doby trvani jesté neubéhla tak se efekt kouzla rusi.

VIDENI SERA — OCTAVO VISIO

Popis: Diky tomuto kouzlu mGze még nahlizet do protéjsi hladiny Sera.

Ucinky: Mag udéld, 7e se nékam divd. Mag je schopen nyni z realu schopen vidét do prvni hladiny.
Pokud je v prvni hladiné mUZe koukat do 2 hladiny, ale musi do ni umét vstupovat. Pozor pomoci kouzla nelze
nahlizet z Sera do realu.

VYVOLANI PREDMETU - SEPTO MATERIA

Popis: Hrac si pti ziskani tohoto kouzla u svého $éfa zvoli 4 predméty, které maze libovolné tvofit, Séf
mu to schvali. Diky tomuto kouzlu je mag schopen vycarovat jakykoliv obycejny nemagicky pfedmét ne-
militarniho charakteru (automatické a vybusné zbrané), ktery bude k nerozeznani od skutecného. Jedna se jen
o iluzi, kterd ma svou dobu trvani.

Ucinky: Mag za 5 minutovy ritudl stvoii 1 oby&ejny predmét kromé zbrané a magickych ohnisek, ktery
bude k nerozeznani od skutecného. Pohled Serem odhali iluzi. Predmét se sdm po 10 minutach vypafi v Seru.
Predmét nesmi byt zbran ¢i sloZitéjsi mechanismus, hovofime zde o nejzakladnéjsi evokaci predmétt naptiklad
predméty denni potreby atd.

SILA SVETLA — OCTAVO DYNAMUS

Popis: Jedna se o podplirné kouzlo, které se sesila spolecné s néjakym utocnym kouzlem, které zranuje
ihned (napt. Blesk) Toto kouzlo modifikuje jakékoliv Gtoéné kouzlo, kromé S e d é oafgkk oghozeni. (plati
pouze proti temnym)

Ucinky: Toto kouzlo se sesild spole¢né s Gtoénym kouzlem. To je posileno o efekt odhozeni cile na 3
kroky vzad.

7. kategorie

OSLEPENI — SEPTO ABLEPTIO

Popis: Toto kouzlo dokaze na dalku oslepit jakykoliv cil, ktera vnima svét o¢ima.

Ucinky: Mag musi po cili vchnout molitanovou nebo papirovou kuli¢ku, kterad jej musi zasdhnout do
téla kromé hlavy, krku a rozkroku. Cil je poté na 10 sekund oslepen. Pokud do této doby, obdrzi néjaké zranéni,
efekt se rusi.

NEVIDITELNOST - SEPTO UNVISIO

Popis: Diky tomuto kouzlu se mliZe mag stat ¢astecné neviditelnym. To znamena, Ze se jeho
télo rozloZi do obou realit (real a Sero) zaroven. Mag si zde vybira, jestli bude neviditelny pouze v realu nebo
v$eru. Uéinky: Mag zkiizi obé ruce na prsou, co? symbolizuje neviditelnost, ktera trva 30 sekund. Mag neni
vidét pouze v jedné vrstvé reality z téch, do kterych ma pristup. Béhem efektu kouzla se mize mag pouze
pohybovat. Prvni agresivni ¢in, jako obdrZené zranéni ¢i jen kouzleni efekt kouzla zrusi ihned.

SEDA DYKA - OCTAVO MURCO
Popis: V magovych rukou se zjevi goticka dyka z Sedé pulzujiciho , kovu“ odpovidajici pravidlovému
kudle (40 cm) Cepel Ize stvofit i v realném svété. Lze jej odloZit ¢i nékde zapomenout. Md omezenou dobu



existence.

Ucinky: Dyka zrafiuje v redlném svété za 1 Zivot magického zranéni nablizko. V 1. Hladin& 3era zrafiuje
za 2 Zivoty téhoz zranéni a ve 3. Hladiné za 3 Zivoty téhoZ zranéni. Mag mUzZe bojovat pouze s jednou Sedou
dykou, druhou ruku musi mit volnou, ponévadz dyka saje v RP svéte dvojndsobné mnozstvi jeho sil. Tuto
magickou zbran nelze pretvorit ve zbranové ohnisko, ponévadz uz jistym druhem ohniska je. Existence dyky
trva 10 minut.

Vylepsené LECENI — SEPTO MELIO MEDICOR

Popis: Diky tomuto kouzlu mlzZe mag vylécit dotykem sobé nebo nékomu jinému ztracené
ivoty. Uéinky: PfiloZenim rukou mag okamzité vylééi sobé/jinému ai 3 rozdélitelné Zivoty. (Léceni nelze
provadét v agresivnim prostfedi jako je boj a okoli boje atd.) Vyssi Sarze kouzla vidy prebiji tu slabsi. P F .
Mi strovska pfebiji Profesionéalni a obé pfebiji

6. kategorie

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

LEVITACE — SEXTO VOLIO

Popis: Kouzlo umoZni magovi se na néjakou dobu vznést do vzduchu az 5 metr(. Maga ve vzduchu
nelze nablizko zasahnout. Mag se pouze vznasi ve vzduchu, pficemZ nemusi kouzlo drzet gestem, ale ono jej
samo vyzvedne do vyse. M4 tedy volné ruce.

Ucinky: Hrac se 2x rychlé otoéi kolem své osy. Mag totiz mirné rotuje, kdy? jej podptrna sila zveda
vzharu. (toto kouzlo nedoporucujeme sesilat s plnym Zaludkem) Trvani kouzla je 30 sekund.

STIT - SEXTO SCUTUM

Popis: Mag kolem sebe vytvori skelnaty kokon, ktery méni svou intenzitu dle sily kouzla, ¢im méné je
kokon prihledny a ¢im vice vypada jako velké bilé vajicko, tim je vice odolny. Mag mlze do kokonu zahalit
pouze sebe a stat se tak, po dobu jeho existence vice odolnym proti magii temnych.

Ucinky: Toto kouzlo odstrariuje z kouzel seslanych temnym na svétlého vedlejsi efekty, které kouzla
temnych mnohdy maji. Kouzlem lze negovat pouze efekty, které jsou podradné vici hlavnim efektiim napftiklad.
Cerny mag ses8le VylepSeny BLESK na bilého maga,
tak bily obdrzi pouze ztréatu Z2ivotd a vdaanoterikyhd
nej n e Uadtdlem kelrq rasit ¢i snizovat hodnotu hmotného & magického zranéni. Stit se musi vyvolat
jako prvni, aby mél ucinek. Stit funguje pouze proti protivnikovi stejné nebo niz3i kategorie.

Vylep$ena SiLA SVETLA* — SEXTO MELIO DYNAMUS

Popis: Jednd se o podpUrné kouzlo, které se sesila spolecné s néjakym Utoénym kouzlem, které zrarnuje
ihned (napf. Vylepseny Blesk) Toto kouzlo modifikuje jakékoliv Gtoéné kouzlo, kromé S e d é odefelk y
odhozeni. (plati pouze proti temnym)

Ucinky: Toto kouzlo se sesild spole¢né s Gtoénym kouzlem. To je posileno o efekt odhozeni cile na 5
krokd vzad.

Vylepseny BLESK* — SEXTO MELIO FULGOR

Popis: Z magovych rukou vyslehne blesk, ktery plsobi magické zranéni.

Ucinky: Mag vrhne po svém cili papirovou nebo molitanovou kouli. Pokud je cil zasazen kamkoliv
kromé hlavy, krku ¢i rozkroku kouzlo se pocita jako platné. Zranuje v zdkladu za 2 Zivoty. Pouzity micek je
mozZno posléze znovu pouzit na kouzlo. Kouzlo plsobi na takovou vzdalenost na jakou je mag schopen dohodit
a je presné tak jak mag dokaze mifit.
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5. kategorie

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

VNIMANI* — QUINTO NOTO

Popis: Mag nevidi, ale pouze diky tomuto kouzlu intuitivné citi neviditelné nebo jinak zneviditelnéné
bytosti v okruhu 3 metr( okolo néj.

Ucinky: Mag je schopen vycitit v okruhu 3 metr( okolo sebe neviditelnou bytost nebo bytost, ktera se
jinak maskuje. Tato aura, kterd se vytvofi, jako zlatava zare v Seru kolem magovy aury ucinkuje 5 minut.

BRANA* — QUINTO PORTO

Popis: Toto kouzlo vytvofi pod magovyma nohama kruh oslepujiciho svétla, které jej jakoby
spolkne. Brana jej nasledné prenese serem kamkoliv si bude mag prat béhem nékolika sekund.

Ucinky: Hrac je v této chvili vytrien z herniho &asu (néjak si prekryje herni placku) a miize se
premistit kamkoliv, kde vi, jak to na onom misté vypada. Délkovy rozptyl okolo maga je 10-20 metrd. Mag je
béhem presunu na misto vytrzen ze hry Cili ve hie neexistuje. Existovat zacne az, kdyz se zhmotni na uréeném
misté. Pozor Brany seslané ve spéchu mohou casto zanaset, Cili je by mél byt mag opatrny v jejich tvoreni.

Vylep$ené VIDENI SERA* — QUINTO MELIO VISIO

Popis: Diky tomuto kouzlu mGze mag nahlizet do protéjsi hladiny Sera.

Ucinky: Mag je schopen nyni z redlu schopen vidét do prvni nebo druhé hladiny. Mag nyni mize
nahliZet z redlu do 1 nebo do 2. Hladiny. Pokud je v prvni hladiné mizZe koukat do 2 hladiny, ale musi do ni
umét vstupovat. Pozor pomoci kouzla nelze nahlizet z Sera do redlu.

Profesionalni LECENI* — QUINTO PROFESO MEDICOR
Popis: Diky tomuto kouzlu mlze mag vylécit dotykem sobé nebo nékomu jinému ztracené Zivoty.

Ucinky: Pfilozenim rukou mag okamzité vylééi sobé/jinému a? 4 rozdélitelné Zivoty. (Léceni nelze

provadét v agresivnim prostiedi jako je boj a okoli boje atd.) Vyssi Sarie kouzla vidy prebiji tu slabsi. P F .

s

Mi strovska pfebiji Prenédskouwnalai a obeé pfebiiji

4. kategorie

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

OHNIVA KOULE* — QUATRO BULUS PYRACANTHA
Popis: Magovi vyslehne zrukou ohnivd koule, kterd spaluje svym Ziarem a pali hoflavé latky.
Ucinky: Mag vrhne po svém cili papirovou nebo molitanovou kouli. Pokud je cil zasazen kamkoliv
kromé hlavy, krku ¢i rozkroku kouzlo se pocitd jako platné. Koule zraruje za 2 Zivoty a cokoliv vysoce horlavého
po delS$im kontaktu s ni vzplanou a samovolné hofi 10 minut. Koule, ale sama po nékolika sekundach zhasne.
Pokud je zasaZena hold kliZe plisobi koule popaleniny. (RP zaleZitost)

PORTAL* — QUATRO ENTRERO

Popis: Kouzlo funguje na podobné bazi jako Brany, ale na rozdil od nich miZe mag pfenést kromé sebe
i jednu dalSi osobu. Pfed magem se utvofi trhlina v prostoru.

Ucinky: Hra¢ nebo hradi jsou v této chvili vytrieni z herniho ¢asu (néjak si prekryji herni placku) a
mohou se premistit kamkoliv, kde védi, jak to na onom misté vypada a navic mag musi u sebe v tu chvili mit
néjaky pfedmét z cilového mista (1 portal = 1 pfedmét z cilového mista). Délkovy rozptyl okolo maga je 10-30
metrl. Mag je béhem presunu na misto vytrZzen ze hry Cili ve hfe neexistuje. Existovat zacne az, kdyZ se zhmotni
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na uréeném misté. Pozor Brany seslané ve spéchu mohou casto zanaset, Cili je by mél byt mag opatrny v jejich
tvoreni.

SEDA MODLITBA* — QUATRO PREX CANUM

Popis: Toto kouzlo funguje jako uklidfujici séru vyloZené proti agresivnim temnym, ktefi se pokouseji
nékoho napadnout.

Ucinky: Mag ji mlZe pouZit na viditelnou vzdédlenost na temného nizsi nebo stejné kategorie. Temny
pokud je agresivni zkrotne jako berdnek. OvSsem pozor naopak jakakoliv agresivita v okoli ¢i zranéni at uz
hmotné ¢i magické efekt kouzla rusi a pokud ne, tak samo opadne do 10 minut. Nelze jej sesilat béhem
hromadnych Sarvatek nebo nasilnych stretll vice osob. Toto je vyloZené osobni kouzlo kazdého bilého maga a
kazdy si potrpi na ritudlnost jejiho provedeni, ponévadz by se méla sesilat ritualné. (RP zalezZitost)

Vylep$ené VYVOLANiI PREDMETU — QUATRO MELIO MATERIA

Popis: Hrac si pfi ziskani tohoto kouzla u svého $éfa zvoli 4 predméty, které mize libovolné tvorit, Séf
mu to schvdli. Diky tomuto kouzlu je mag schopen vycarovat jakykoliv obycejny nemagicky predmét ne-
militarniho charakteru (automatické a vybusné zbrané), ktery bude k nerozeznani od skutec¢ného. Jedna se jen
o iluzi, ktera ma svou dobu trvani.

Ucinky: Mag za 5 minutovy ritudl stvofi 1 obyéejny predmét kromé zbrané a magickych ohnisek, ktery
bude k nerozeznani od skute¢ného. Pohled Serem odhali iluzi. Pfedmét se sdm po 10 minutdch vypafi v Seru.
Pfedmét nesmi byt zbran, ale co se tyce védy, tak v tomto sméru muZe byt uz do jisté miry rozvinuty.

3. kategorie

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

Vylepgeny PORTAL* — TERTIO MELIO ENTRERO

Popis: Kouzlo funguje na podobné bazi jako Brany, ale na rozdil od nich miZe mag prenést kromé sebe
i jednu dalsi osobu. Pfed magem se utvofi trhlina v prostoru.

Ucinky: Hra¢ nebo hradi jsou v této chvili vytrieni z herniho ¢asu (né&jak si piekryji herni placku a je
dobré pfti presunu o sobé dat védét orgim) a mohou se premistit kamkoliv, kde védi, jak to na onom misté
vypada a navic mag musi u sebe v tu chvili mit néjaky pfedmét z cilového mista (1 portal = 1 predmét z cilového
mista). Délkovy rozptyl okolo maga je 10-50 metrd. Mag je béhem presunu na misto vytrzen ze hry Cili ve hie
neexistuje. Existovat za¢ne az, kdyz se zhmotni na uréeném misté. Pozor Brany seslané ve spéchu mohou ¢asto
zanaset, Cili je by mél byt mag opatrny v jejich tvoreni.

Vylepgena BRANA* — TERTIO MELIO PORTO

Popis: Toto kouzlo vytvofi pod magovyma nohama kruh oslepujiciho svétla, které jej jakoby spolkne.
Brana jej nasledné prenese Serem kamkoliv si bude mag prat béhem nékolika sekund.

Ucinky: Hrac je v této chvili vytrien z herniho ¢asu (néjak si prekryje herni placku) a mizZe se premistit
kamkoliv, kde vi, jak to na onom misté vypada. Délkovy rozptyl okolo maga je 10-40 metr(. Mag je béhem
presunu na misto vytrzen ze hry Cili ve hie neexistuje. Existovat zacne az, kdyZ se zhmotni na ur¢eném misté.
Pozor Brany seslané ve spéchu mohou casto zanaset, Cili je by mél byt mag opatrny v jejich tvoreni.

Vylepseny STIiT — TERTIO MELIO SCUTUM

Popis: Mag kolem sebe vytvofri skelnaty kokon, ktery méni svou intenzitu dle sily kouzla, ¢im méné je
kokon prihledny a ¢im vice vypada jako velké bilé vajicko, tim je vice odolny. Mag muze do kokonu zahalit
pouze sebe a stat se tak, po dobu jeho existence vice odolnym proti magii temnych.

Ucinky: Toto kouzlo je vesmés stejné jako jeho piedchiidce. Rugi viechny vedlejsi negativni efekty a
snizuje hmotné i magické zranéni o 1.



Mistrovské LECENI* — TERTIO MAGISTRO MEDICOR
Popis: Diky tomuto kouzlu mlze mdg vylécit dotykem sobé nebo nékomu jinému ztracené Zivoty.
Ucinky: Pfilozenim rukou mag okamizité vylééi sobé/jinému a? 5 rozdélitelnych Zivotd. (Lé¢eni nelze

provadét v agresivnim prostfedi jako je boj a okoli boje atd.) Vyssi SarZe kouzla vidy prebiji tu slabsi. P F .

Mi strovska pfebiji Profesionalni a obé pfebiji

2. kategorie

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

VylepSena NEVIDITELNOST — SECUNDO MELIO UNVISIO

Popis: Diky tomuto kouzlu se miZe mag stat neviditelnym. To znameng, Ze se jeho télo rozloZzi do obou
realit (redl a Sero) zaroven. Mag si zde vybird, jestli bude neviditelny pouze v realu nebo v Seru nebo ani
v jednom.

Ucinky: Mag zkiizi obé ruce na prsou, co? symbolizuje neviditelnost, kterd trvd 3 minuty. Mag nenf
vidét pouze v jedné vrstvé reality z téch, do kterych ma pristup. BEhem efektu kouzla se miZe mag pouze
pohybovat. Prvni agresivni ¢in, jako obdrzené zranéni ¢i jen kouzleni efekt kouzla zrusi ihned.

Vylepsena SEDA MODLITBA* — SECUNDO MELIO PREX CABUM

Popis: Toto kouzlo funguje jako uklidnujici séru vyloZené proti agresivnim temnym, ktefi se pokouseji
napadnout maga.

Ucinky: Trvani kouzla se prodluZuje na 20 minut. (do 20 minut magovi po vali)

Profesiondlni VYVOLANI PREDMETU* — SECUNDO PROFESO MATERIA

Popis: Hrac si pti ziskani tohoto kouzla u svého $éfa zvoli 4 predméty, které muze libovolné tvofit, $éf
mu to schvali. Diky tomuto kouzlu je mag schopen vycarovat jakykoliv obycejny nemagicky predmét ne-
militdrniho charakteru (automatické a vybusné zbrané), ktery bude k nerozeznani od skutec¢ného. Jedna se jen
o iluzi, kterd ma svou dobu trvani.

Ucinky: Mag za 5 minutovy ritudl stvoii 1 obyéejny predmét kromé zbrané a magickych ohnisek, ktery
bude k nerozeznani od skutecného. Pohled Serem odhali iluzi. Predmét se sdm po 30 minutach vypafi v Seru.
Pfedmét mlZe byt zbran ¢i technickd vymozZenost, ale s timto prosim zachdazejte opatrné nejlépe po dohodé se
$éfem nebo orgem.

1. kategorie

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

SPIRALA ODNETI MYSLI* — PRIMO ABLATIO ANIMI SPIRO

Popis: Toto kouzlo umozni magovi na néjaky €as uzivat podobu a schopnosti toho koho néjak porazil
(paktem, soubojem ¢i pouze slovnim argumentem podporen prisahou)

Ucinky: Kouzlo na dobu 5 hodin propajéi magovi viechny dovednosti, které méla bytost, kterou porazil
plus jeho vlastni, které se v tu chvili redukuji na polovinu vSech hodnot (polovi¢ni zranéni ¢i doby trvani — nikdy
vsak nemUzZe byt hodnota 0 vidy minimalné 1) protoZe je jeho mysl pfilis zatizena a zpétna vazba se dostavi
pravé aZz po 5 hodinach. Po skonceni Gcink(l je mag 30 minut dezorientovany a jakoby ,opily” Slovem , porazit”
se zde chape utlouct nékoho na 1 Zivot nebo jinak slovné osalit (intelektudlni zplsob nebo brutalni zpUsob)
Dotyény, z néhoZ jsou vysaty dovednosti, neni mrtev, ale po dobu 5 hodin (nebo dokud mag kouzlo sam
neukondi) prijde o vSechny dovednosti od 8. kategorie niz Cili 8 — 1.

Vyl eps§



HNEV SERAFINU* — PRIMO AFFECTO ARCHANGELI

Popis: Z magovych zad béhem nékolika sekund vyrostou zafiva zlata kridla, zatfpyti se dlouhy habit s
kapi, ohniva aureola nad magovou hlavou a zlatd ohniva hl. Efekty maji posilovat magova kouzla v analogii
pfiCarovana véc = vyhoda nebo bonus.

Ucinky: Hnév serafinii se jako jediné presné definuje, k jakym kouzldm ma mag bonusy. Trvani je 1
hodina. VSechny tyto bonusy se uplatiuji automaticky zaroven, takze mag nemusi volit.
Kridla = Léceni Posiluje vSechny SarZe Léceni o +1 Zivot a udéluje po dobu trvani +2 Zivoty do maxima.
Habit s kapi = Brana / Portal Posiluje viechny SarZe Bran o +30 metrd k zédkladni délce. Zaroven posiluje
vsechny Sarze Portalll o +1 osobu navic, kterou mag muzZe portovat.
Aureola = Ohniva koule Posiluje kouzlo o +1 zranéni.
Ohniva hil = Odolnost: Aura strachu mag je imunni viéi Aure strachu



