V roce 2011 zménilo Probuzeni tvar svéta tim, Ze se magie stala skute¢nosti. V Sestém svété maji néktefi ten
vzacny dar, ze mohou vyuzivat magické sily. Nazyvaji se probuzeni.

V Shadowrunu je probuzenou kazda postava s atributem magie 1 a vys$S§im. Postavy s magii 0 jsou svétské.
Probuzené postavy disponuji riznymi magickymi dovednostmi a schopnostmi. Probuzené postavy, které studuji
a pouzivaji magické dovednosti, jsou kouzelniky. Ostatni probuzené postavy ovladaji magii, ktera je v nich
samych a propijcuje jim podivuhodné télesné schopnosti. Nazyvaji se adepti.

Kouzelnici nasleduji dvé odlisné tradice. Tradice, zvana téz Skola, je systémem vérouk a technik, pomoci kterych
kouzelnik provozuje svou magii. Tradice ovliviiuje vzhled a vystupovani kouzelnika a ma také vliv na to, jakym
zplisobem se magii uéi a jak ji uziva. Rozhodnuti se pro jednu z obou tradic ovlivituje cely zivot kouzelnika.
Jakmile se vyda po své osobni stezce, neni jiz cesty zpét.

Piislusnik $amanské tradice je $aman. Samani vyuZivaji silu piirody kolem sebe a své vlastni emoce jako
ohnisko a pohon pro svou magii. Magické znalosti jim zpfistupnuje jejich totem.

Pfislu$nici hermetické tradice jsou magové. Hermetickda magie je magie rozumu. Magové se divaji na vesmir
jako na komplexni systém sil, kterym je mozné pomoci spravnych formuli a rituald manipulovat a ménit ho.
Jejich magické znalosti jsou produktem intenzivniho vyzkumu a studia.

Adepti ki nasleduji svou vlastni jedinenou stezku, cestu téla. Usiluji o to, aby dokonale sjednotili své télo i
ducha, a tak uvolnili své vnitini magické sily. Adepti ki se uci svym jedinecnym schopnostem prostiednictvim
meditace a neustalého procesu sebenalézani.

Mana

Probuzeny svét je prostoupen manou, magickou energii. Mana je neviditelna a také nezachytitelnd béznymi
smysly. Pomoci techniky ji nelze méfit, lokalizovat ani ovliviiovat. Toto dokaze pouze duch probuzené¢ho. Mana
reaguje na silné emoce a je poslusna vile probuzenych. Je pohonem pro ¢arodéjnictvi a vyvolavani a umoziuje
kouzelnikim sesilat zaklinadla a pfivolavat duchy. Pro adepty ki a ¢etné probuzené tvory je mana Zivotodarnou
tekutinou, ktera jim propujcuje jejich neuvétitelné schopnosti (viz Schopnosti v kapitole Duchové a draci).

Atribut magie

Magie je specialni atribut, ktery maji pouze probuzené postavy. Je to méftitko jejich magickych schopnosti. Na
pocatku odpovida esenci postavy zaokrouhlené dolt. Postava s esenci 5,8 ma naptiklad magii 5. Ztraty esence
(diky kyberwaru ¢i jin€) snizuji automaticky i atribut magie, pfi¢emz se i nadale zaokrouhluje dold.

Pokud by tedy postava s esenci 5,8 a magii 5 ztratila dals$i bod esence, spadla by jeji esence na 4,8, jeji magie ale
na 4 (4,8 zaokrouhleno dold).

Ztrata magie

Ke snizeni atributu magie muze dojit z fady pfi¢in. Vedle jiného mohou vést ke ztraté magie smrtelné fyzické
poskozeni a Spatné 1ékaiské oSetfeni, poskozovani téla drogami nebo jinymi Skodlivymi substancemi, opusténi
stezky totemu nebo rozvraceni v astralnim boji. Tyto Soky ni¢i citlivou télesnou/dusevni rovnovahu, na kterou
jsou probuzeni pii uzivani své magie odkazani. Jestlize je nutny test na ztratu magie, hod’te 2k6. Je-1i vysledek
niz§i nebo roven momentalnimu atributu magie postavy, snizuje se o jeden bod. V opacném piipad¢ se nestane
nic. Vysledek 2 znamena ztratu bodu magie vzdy.

Adepti, ktefi ztrati ¢ast své magie, jsou penalizovani ve svych schopnostech (viz Schopnosti adepti).

Pokud by mél atribut magie nékdy klesnout na 0, postava vnitiné ,,vyhofi®, ztrati veskeré své magické
schopnosti a stane se jednou provzdy svétskou. Jeji magické védomosti a dovednosti ji ztistanou zachovany,
ovSem uz je nebude moci nikdy pouzit. Aktivni magické dovednosti se stanou pouhymi teoretickymi
védomostmi.

Uc&innost
Magické objekty jako zaklinadla, duchové a magické pfedméty (ohniska) maji stupeni Géinnosti, ktery méfi jejich

magickou silu. Uginnost zaklinadla predstavuje cilové &islo pro test odolnosti obéti a udava také silu zaklinadla.
Ucinnost ducha rovnéz udéava jeho silu atd.
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Teorie o existenci magie
Prirucka praktické thaumaturgie, 22. vydani

O astralnim prostoru

Probuzeni rozlisuji tfi rGzné ,,roviny* existence. Prvni je fyzicka rovina, nase normalni Zemé¢, poslouchajici
zakony prirodovédy. Potom mame — hned vedle — astralni prostor. ,,Pfekryva“ fyzickou rovinu existence,
zabira tentyZz prostor, ma vsak své vlastni (astralni?) zakony. Je stale tady, vzdaleny nepatrny krok, vSude
kolem nés. Astralni prostor ,,vyrista™ ze zivota na fyzické urovni a je formovan a ménén emocemi lidi a
probuzenych tvord. Myslenka, duch a pocit zde nabiraji tvar. Astralni prostor je plny Zivota, je neoddélitelné
spojen s zivymi tvory fyzického svéta. Bez zivota by neexistoval zadny astralni prostor; spolu s Zivotodarnou
atmosférou Gaiy piestava ve stratosfére existovat i astralni prostor.

Za astralnim prostorem lezi oblast metarovin. Neexistuje pouze jedna metarovina, nybrz je jich cela fada, a
jejich skute¢na povaha, stejné jako jejich vyznam a cel presahuji védéni vétsiny kouzelnika.

Mezi témito tfemi zakladnimi rovinami se nalézaji bariéry, které zabranuji tomu, abychom néhodou
nevklopytali zjedné do druhé. Kouzelnici se ovS§em naudili, jak svymi smysly proniknout i do astralniho
prostoru a jak vnimat, co se tam dé&je. PInohodnotni kouzelnici mohou dokonce opustit své télo a promitnout
svého ducha do astralniho prostoru.

Mana, esence magie, proudi z metarovin do naseho fyzického svéta a skrze néj do astralniho prostoru. Tento
proces se ovSem podoba spiSe oceanskym vindm neZ proudéni feky nebo efektiim thorovych ¢ar. Kdyz mana
pronika fyzickym svétem, je vSude, obklopuje a dotyka se vseho zZivého — je obrovskym polem, které vse
spojuje dohromady. Clovék ji nemiize ani vidét, ochutnat nebo se ji dotknout, oviem probuzeni si ji mohou
podiidit své vuli. Napliuje Zivot fyzického svéta a proudi dale do astralniho prostoru.

Zatimco mana prochazi fyzickym svétem, vrha ,,dopiedu zrcadlové odrazy vsech zivych tvor na astralni
rovinu. Témto odrazim se fikd aury. Kdo je dokéaze spatfit a studovat (uchopovat), mize z nich vycist
informace. Aury nejsou v astralnim prostoru hmatatelné a astralni bytosti jimi jednoduse projdou. Vsechno, co
ma magickou podstatu, ma v astralnim prostoru viditelnou auru, i napiiklad aktivni zaklinadla — manipulace
s manou majici tvar. Mrtvé véci zadnou auru nemaji.

Existuji zvlastni bytosti a také predméty (zvlasté aktivni ohniska), jez jsou magii prostoupeny natolik, Ze je
proudy many kolem nich ovliviiuji natolik, ze existuji soucasné¢ v astralnim prostoru i fyzickém svéte.
Nazyvaji se dudlni bytosti. Zatimco normalné mana fyzickou formu do astralniho prostoru jen odrazi, je
zrcadleni u téchto tvort tak intenzivni, ze v astralnim prostoru nabyvaji pevné formy. Dudlni bytosti existuji
soucasné v obou rovindch a jejich fyzicka a astrdlni forma tvoii jednotu. Probuzeni tvorové, ktefi maji
aktivované své astralni vnimani, méni proudéni many stejnym zpisobem. Také oni se stavaji po dobu svého
astralniho vnimani dualnimi bytostmi.

Zaklinadla nejsou nikdy dualni, protoZe jsou tvofena manou, a mana prochazi obéma rovinami oddélené.
ProtoZe astralni prostor je ziven zivotni silou, je naplnén svétlem, ktera pochazi ze samotné Gaiy. Pfedméty,
které existuji ve fyzickém svété, 1ze sice principielné spatfit a slySet v astralnim svéte, avSak nezivé véci se
jevi pouze jako Sedé, vybledlé odrazy sebe samych. Naproti tomu aury zivych tvort pulzuji a zafi vSemi
barvami duhy.

Vsechno, co existuje v astralnim prostoru, ma astralni formu — plnohodnotni kouzelnici, ktefi se astralné
projektuji, duchové, dualni bytosti apod. Astralni forma je ,té¢lem* astralni bytosti. Je pevna a hmatatelnd a
zafi pestfeji a jasnéji nez pouhd aura. Jedna astralni forma nemtize projit skrze druhou. Samotna Zemé, jako
zdroj veskerého zivota, ma rovnéz astralni formu.

O manipulaci s manou

Pouziti magickych dovednosti predstavuje piimou manipulaci s manou. Pomoci ¢arodéjnictvi se s manou
manipuluje tak, ze vznikaji pfimé efekty, kterym se fika zaklinadla nebo kouzla, zatimco vyvolavani ovliviiuje
manu tak, ze ptfivolava, vytvaii nebo zahdni duchy.

Carod&jnictvi je intuitivni manipulaci s manou skrze kouzelnika, ktery proptijéuje ,,neforemné“ mané tvar,
cilen¢ vytvari jeji navaly, aby doslo k ur¢itému efektu. Pfijatelnou metaforou pro vSeobjimajici manové pole je
vSudypfitomny vzduch. Podle ni ¢arodé€jnictvi vysila urcitd vinéni, ktera mohou spustit rozlicné efekty. Pro
seslani zaklinadla nasaje kouzelnik manu do svého téla a vyzaii ji na urcité frekvenci. Toto usmériiovani many
zatézuje télo a dusi kouzelnika a vyvolava odliv. Signal, jejz kouzelnik vysila, je zalozen na nastudované
formuli, na niZ zavisi forma a G¢inek zaklinadla. Protoze zaklinadlo vzdy vyzaduje cil, pfedstavuje tento
,»prijimac®, a signal musi byt k tomuto pfijimaci vyslan na specidlni frekvenci. Kdyz je signal pfijat, spusti
mana proudici do cile ptisobeni zaklinadla (proto je naptiklad pancii neucinny proti bojovym zaklinadltim; ta
totiz pusobi ,,zevniti‘‘). Vyslani, cesta ,,vIn“ a jejich absorbovani cilem se v zasadé odehravaji na té samé
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roviné, fyzické nebo astralni, na niz se nachazi cil i kouzelnik. U elementarnich manipula¢nich zaklinadel
sbird kouzelnik manu, kterou transformuje piimo na hmotu, jiz pak propujéi kinetickou energii a vrhne ji na
cil.

Plos$na zaklinadla funguji podobné stou vyjimkou, ze kouzelnik vysila sviij signal soucasné na vice
frekvencich — frekvencich vSech ,,cili“ v oblasti pusobeni zaklinadla. Presto v8ak musi kouzelnik vybrat
ustiedni cil, ktery bude pfedstavovat stfedobod efektu. Pokud se v oblasti plisobeni zaklinadla nachézeji cile,
které kouzelnik nevidi, nejsou ucinkem kouzla zasazeny, jelikoz kouzelnik nemiize zvolit ,,frekvenci® svého
zaklinadla tak, aby ji mohl pfijmout pro né&j neviditelny cil.

Toto pfirovnani oziejmuje i dalsi oblasti pouzivani ¢arodé€jnictvi, napiiklad zaklinaci obranu. Pii ni vysila
kouzelnik ,,rusivé signaly*, které blokuji veskera frekvencni pasma.

Kouzelnici
Kouzelnici pouzivaji k praci s magii pfedevsim magické dovednosti Carodé€jnictvi a vyvolavani. V astralnim
prostoru maji rozliéné schopnosti. Existuji dva druhy kouzelnikli: plnohodnotni a aspektovi.

Plnohodnotni kouzelnici

PInohodnotni kouzelnici ovladaji v plném rozsahu dovednosti, které jim dana tradice nabizi. Mohou pouzivat
dovednosti ¢arodé€jnictvi a vyvolavani, jsou schopni astralniho vniméani a ovladaji astralni projekci a pro zlepsSeni
svych magickych dovednosti pouzivaji ohniska.

Aspektovi kouzelnici

Aspektovi kouzelnici ovladaji jen urCity aspekt zvolené tradice. Jsou schopni astralniho vnimani, avSak
neovladaji astralni projekci. Mohou si pfipoutavat a pouzivat ohniska, ovSem pouze v rozmezi své plisobnosti.
Jinak pro né plati stejna pravidla jako pro plnohodnotné kouzelniky.

Plnohodnotni kouzelnici zas a znovu nazyvaji aspektové kouzelniky pohrdavé ,,polosvétci, ,,groggies nebo
»polospaci“. Existuje ovSiem mnoho aspektovych kouzelnikd, ktefi jsou v ramci své specializace schopnéjsi a
mocngéj$i nez plnohodnotni kouzelnici.

Vyvolavaci

Vyvolava¢i mohou pouzivat dovednost vyvolavani, avSak nejsou schopni ¢arodéjnictvi. Vyvolavaci se mohou
stat jak $amani, tak magové. Ohledn& vyvolavani pro né plati bézna pravidla pro jejich tradici. Samanti
vyvolavaci obdrzi rovnéz své totemové modifikatory.

Elementaristé

Elementaristé jsou vzdy magové. Dokazi sesilat zaklinadla a vyvolavat duchy pouze jednoho hermetického
zivlu. Elementarista zemé miiZze sesilat pouze manipulaéni zaklinadla a vyvolavat zemni elementaly.
Elementarista vzduchu mutze sesilat pouze detekéni zaklinadla a vyvolavat vzdusné elementaly. Elementaristé
ohn¢ ovladaji bojova zaklinadla a vyvolavaji ohnivé elementaly. Elementaristé vody jsou pany Salebné magie a
vodnich elementald.

Elementaristé mohou v ramci svého aspektu pouzivat dovednosti carodéjnictvi a vyvolavani jako plnohodnotni
kouzelnici. Toto plati rovnéz pro testy odolnosti viuci zaklinadliim a zahanéni ducht. Na druhou stranu maji
elementaristé pfi testech proti zaklinadlim a duchtim svého komplementarniho zivlu o jednu kostku méné. To se
tyka testl odolnosti vii¢i zaklinadliim, zahanéni, testim na ovladnuti apod. Protikladné Zivly jsou vzduch a zemé,
stejn¢ jako oheii a voda. Elementarista ohné by tedy mél pii svém Carodéjnictvi nebo vyvolavani o jednu kostku
méné, pokud by odolaval Salebnému zaklinadlu nebo mél co do ¢inéni s vodnim elementalem.

Samanisté

Samanisté, jak jiZ jejich oznadeni napovida, musi byt $amani. Samanisté mohou sesilat pouze takova zaklinadla a
vyvolavat takové duchy, pro néz jim jejich totem poskytuje bonusy. Medvédi Samanista mize naptiklad sesilat
pouze lé¢iva zaklinadla a vyvolavat lesni duchy. Samanisté podléhaji viem omezenim svého totemu. Neexistuji
Samanisté totemd jako je kojot, ktery svym ptiznivedm neposkytuje Zadné bonusy, nebo sova, jejiz modifikatory
zavisi na ¢ase a nikoli na druhu magie. Samanisté mohou pouZivat dovednosti ¢arodéjnictvi a vyvolavani, ve
vSech ostatnich oblastech, jako u zaklinaci obrany nebo zahanéni, podléhaji ovSem svym totemovym
modifikatoram.
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Carod&jové

Carodg&jové mohou pouzivat dovednost Earod&jnictvi, nejsou viak schopni vyvolavat zadné duchy. Carodgji se
mohou stat jak Samani, tak magové. Pro jejich ¢arodéjnictvi plati pravidla spojena s jejich tradici. Samansti
¢arodgjové podléhaji pri ¢arodéjnictvi obvyklym totemovym modifikatoram.

Magické dovednosti

Kouzelnici pouzivaji magické dovednosti ¢arodéjnictvi a vyvolavani, aby neviditelné mané vnutili svou vuli a
mohli uzit svou magii. Testy u obou téchto dovednosti se fidi béZznymi pravidly pro testy ve spojeni se
specialnimi pravidly z této kapitoly. Ackoli se i svétské postavy mohou nauéit témto dovednostem a pouZivat je
jako teoretické védomosti, pouze probuzené postavy dokazi manipulovat s manou a pouzivat aktivni magické
dovednosti.

Exkluzivni akce

Neékteré magické procesy se povazuji za exkluzivni. VyZaduji zvlastni miru koncentrace a peclivosti a nelze je
provadét soucasné s jinymi magickymi dovednostmi nebo béhem pouzivani jinych magickych schopnosti.
Kouzelnik nemize naptiklad sesilat exkluzivni zaklinadlo a souc¢asné udrzovat né¢jaké jiné. Nejprve by musel to
druhé zaklinadlo ptfedcasné ukoncit. Exkluzivni akce vylucuji také zaklinaci obranu ve prospéch jiné osoby.
Nékteré magické akce jsou natolik prekérni, ze kouzelnikovi pratelé musi zlstat bez ochrany.

Vsechny exkluzivni akce jsou popsany v této kapitole a jsou jesté jednou shrnuty v tabulce Exkluzivni akce.

EXKLUZIVNI AKCE

Carodéjnictvi Seslani exkluzivniho zaklinadla

,,Nabiti“ zaklinaciho zasobniku
Vyvolavani Vyvolavani

Pfivolani elementéla

Zahanéni

Ovladnuti
Dalsi Zacatek nebo ukonceni astralni projekce

Odliv

Pouziti magickych dovednosti, jako je sesilani zaklinadel a vyvolavani ducht, zplsobuje odliv. Protoze
kouzelnik nechava manu, se kterou provozuje svou magii, proudit silou vile svym télem, nezli ji uvolni, mohou
tak jak telo, tak duse kouzelnika pfijit spolecné k uhoné. Magie zpusobujici odliv ma kod odlivu, ktery vypada
jako kod poskozeni zbrani a udava potencialni poskozeni, které muze kouzelnik utrpét.

Utinnost je zaloZena na stupni G&innosti sesilaného zaklinadla resp. vyvolavaného ducha. U &arod&jnictvi
odpovida u¢innost v zasadé poloving u¢innosti zaklinadla (zaokrouhleno dold) plus modifikator. Uroven
poskozeni je uvedena v popisu zaklinadla. Pfi vyvolavani je t&innost rovna uéinnosti ducha. Uroven poskozeni
se ur¢i srovnanim ucinnosti ducha a charismatu kouzelnika.

Existuji omezena zaklinadla se snizenym odlivem. UdrZzovani zaklinadla vyZzaduje ze strany kouzelnika
intenzivni koncentraci, pro¢ez se G¢innost odlivu nového zaklinadla zvySuje o 2 za kazdé dosud udrzované
zaklinadlo.

Test odolnosti viuci odlivu pfi ¢arodéjnictvi se provadi vili, odlivu pii vyvolavani se Celi charismatem. Kazdé
dva uspéchy dosazené pii testu odolnosti viéi odlivu snizuji urovenn poskozeni o 1. Jestlize klesne pod lehkou,
neutrpi postava zadné poSkozeni.

Poskozeni pfi odlivu je za béznych okolnosti omra¢enim. Jakmile ovSem kouzelnik sesle zaklinadlo, jehoz
stupeii u¢innosti presahuje jeho magii, zpisobuje odliv fyzické poskozeni. Rovnéz odliv magie, ktera je
provozovana béhem astralni projekce, zplsobuje misto omraceni fyzické poSkozeni nezavisle na stupni
Géinnosti. Dalsi informace najdete v oddilech Carodé&jnictvi a Vyvolavani. Fyzické poskozeni zpiisobené
odlivem nelze vylécit pomoci magie, ale pouze klidem na ltizku a 1ékatskou péci.

Jak napadna je magie?

Jak napadna je magie? Moc ne, jelikoz vétSina zaklinadel a duchu se ve fyzickém svéte sotva objevi. Pozorovatel
vSak muze spatfit ve tvari kouzelnika vyraz svrchované koncentrace, zaslechnout Septané kouzelné formule,
v§imnout si nepatrnych gest a znaki jako Samanské masky. Surova energie a komplexita uréuji, jak napadné je
kouzelnikovo snazeni.

Ke zjisténi toho, zda nékdo pouziva magickou dovednost, je nezbytny test vnimani. Cilové Cislo ¢ini 4 plus
atribut magie kouzelnika minus U¢innost provozované magie. Kouzelnik s magii 6, ktery sesila kouzlo
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s uéinnosti 4, predstavuje pro piipadného pozorovatele cilové ¢islo 6 (4 + 6 — 4), pokud si bude chtit v§imnout
jeho snah. Pokud by mélo zaklinadlo ui¢innost 2, bylo by cilové Cislo 8 (4 + 6 — 2).

Situa¢ni modifikatory test vnimani plati i zde (viz Vnimani). Dal§i modifikatory jsou uvedeny v tabulce
Odhaleni magickych ¢innosti.

ODHALENI MAGICKYCH CINNOSTI
Situace Modifikator
Pozorovatel je probuzeny -2
Pozorovatel uchopuje -2
Je vidét Samanska maska -2
Saman pouziva magii bonifikovanou totemem -1
Kouzelnik pouziva feti§ pro omezené zaklinadlo -1

Samanska tradice

Samanova magie pochéazi ze sily pfirody a svéta duchi (astralniho prostoru). Kmenové kultury praktikuji
Samanskou magii vSude na svété. Kdyz Probuzeni pfivedlo magii zpét na svét, byli Samani mezi prvnimi, ktefi ji
ovladli. Nasledkem esoterického a okultniho boomu konce 20. stoleti mohl Samanismus zapustit kofeny i
v mnoha méstskych oblastech. Kdyz pfislo Probuzeni, odhalili ,,mé&ststi Samani®, Ze staré ritualy funguji v jejich
méstech prave tak dobfe jako v divociné.

Pro $amana je svét plny Zivych duchii, mocnych bytosti, které saman 74da o magickou pomoc. Samani Ziji
v souladu s pfirozenymi proudy energie zivota a magie.

Totemy

Kazdy Saman ma svijj totem. Totem je mocnd bytost, kterd Samanovi proptij¢uje jeho magickou moc a jeho
védéni. Saman na oplatku sleduje idedly a cile, jeZ jeho totem ztélesiiuje.

Samaniiv totem se uréuje béhem vytvafeni postavy. Popravdé feceno je to totem, kdo si vybira $amana.
V urcitém zivotnim momenté potencialniho Samana ho dostihne volani totemu, vétSinou ve formé snu nebo vize.
Volani se ¢asto objevuje v disledku néjaké traumatizujici udalosti, jako tieba tézké nemoci, velkého Soku nebo
smrtelného nebezpeci. Z hlediska hernich mechanismti si ovSem vybird totem Samana jeho hra¢ v pribéhu
tvorby postavy.

Idealy

Kazdy totem ztélestiuje ideal, myticky obraz nebo archetyp. Tim, ze se Saman pokousi tento idedl ztélesnit,
ziskava svou magickou moc. Aby si Samani svou moc zachovali, musi nasledovat cile svého totemu.
Samoziejmée, Ze ne vSichni Samani interpretuji idedly svého totemu stejnym zplsobem. Nektefi psi Samani
mohou byt nelitostni bojovnici, zatimco jini dobromyslni uenci, ale jeden ani druhy neodepie svou pomoc
n¢komu, kdo ji potiebuje. Ne vSichni zralo¢i Samani museji byt brutalni zabijaci (n¢ktefi jsou dokonce vysoce
kultivovani), avSak nikdo je$té nevidél zraloCiho Samana, jak utikd z boje. Ne vSichni myvali Samani jsou
zlodé&ji; nékteti davaji pfednost hadankam a duSevnim vyzvam. V ramci zékladnich ideald totemu je prostor pro
individudlni styl a rozli$né interpretace totemového idealu.

Domovina

Existuji totemy divociny a totemy, jejichz domov je spiSe méstské povahy. Totemy divociny jsou zvifata, ktera
je mozné (vice ¢i méng) nalézt v nedotéené piirodé, zatimco méstské totemy zdomacnély ve méstech. Nékteré
totemy spadaji do obou kategorii a Ize je najit vSude. V ramci divo¢iny nebo mésta miize mit totem oblibenou
doménu, jako medvéd, jehoZ doménou je les, nebo orel, jehoZ doménou jsou hory. Domovina totemu
spoluurcuje, kde by mélo byt ziizeno jeho sidlo mediciny.

Totemové modifikatory

Totem uklada Samanovi urcitd omezeni co se tyce jeho chovani a jeho magie. Poskytuje mu také rozlicné
vyhody. Samani dostavaji kostky navic, pokud své &arod&jnictvi nebo vyvolavani provad&ji v souladu
s totemem. Saman muZe oviem také kostky ztracet, pokud své magické dovednosti provozuje v nesouladu
s totemem. Tyto bonusy a postihy se nazyvaji fotemové modifikatory. Aplikuji se konecny pocet kostek, nemaji
ovSem vliv na stupeii dovednosti.

Neékteré totemové modifikatory po Samanovi pozaduji, aby si vybral uréity permanentni bonus. Jakmile toto
rozhodnuti padne, nelze ho jiz odvolat.
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Samanska maska

Pted Probuzenim nosili Samani masky, které symbolizovaly jejich totem. Pokud mél Saman masku na sobé,
staval se ztélesnénim samotného totemu. Dnes jiz $amani zadné umélé masky nepotiebuji. Pokud $aman pouziva
magické dovednosti, méni se rysy jeho tvare a ukazuji pfibuznost k jeho totemu. Tomuto zjevu se fika Samanska
maska. Cim je jeho magie mocngji, tim napadngjsi je zména. Tato zména je halucinaci, kterou jsou postiZeni
pouze ti, kdo Samana piimo vidi, ktera vSak mize vypadat velmi plsobiveé. Masku Samana nelze zachytit pomoci
strojii. Neobjevi se na filmu ani na videokazet¢, ale pouze v hlavach ptritomnych.

Pohled orli samanky, ktera sesila snadné zaklinadlo, se mize lehce priostfit nebo jeji vyvolavaci formule mize
znit jako kiik orla. U mocnéjs$i magie se jeji o¢i mohou stat zrakem tohoto 1étajiciho lovce nebo se jeji prsty
zméni v mocné paraty. Pfi provozovani nejsiln€j$i magie se mohou rysy Samanky zcela setfit a nahradi je
nadherny obraz obrovského orliho téla s rozpjatymi kiidly.

Informace o tom, do jaké miry mohou ostatni Samanskou masku postiehnout, naleznete v odstavci Jak napadna
je magie?

Hrani totemu

Vztah mezi $amanem a jeho totemem je zakladnim pilifem Samanské tradice. Diky nasledovani idealt totemu je
Samanovi proptjc¢ena jeho magicka moc. Totem je Samanovym pruvodcem na jeho mystické cesté¢ a jeho
ucitelem, ktery mu odhaluje nejhlubsi tajemstvi magie. Totemy sesilaji Samanim radu a pomoc ve formé sni,
vizi a jinych znameni.

Gamemaster mize Samandv totem pouzit, aby mu piedal informace a zintenzivnil hrani na hrdiny. Totemy
davaji Samantum skryté pokyny, kladou hadanky, zjevuji znameni a velmi, velmi vzacné poskytuji dokonce
srozumitelné rady. Gamemaster mtize predhodit nastin nadchazejiciho déje tak, ze Saman v jeho skuping bude
mit sen, vnémz spatii dopfedu naznaky této udéalosti. Totem mutze byt dokonce hnaci silou v pozadi
dobrodruzstvi, jestlize Samana varuje pfed magickym nebezpecim, které mohou zlikvidovat pouze hracské
postavy.

Pokud Saman sejde ze své stezky, miZe na ného totem seslat vizi nebo jiné znameni nelibosti, aby ho ptived]
znovu na spravnou cestu. Jestlize Saman tuto zpravu ignoruje, mize jeho atribut magie klesnout o jeden bod.
Pouze navazani kontaktu stotemem a navrat k jeho idealim mohou Samanovi poskytnout nadéji, Ze svou
ztracenou moc ziska zpét. Gamemaster rozhodne, zda toto vyZaduje samostatné dobrodruzstvi, v némz si $aman
znovu vydobude naklonnost totemu.

Orel

Orel je kralem vzduchu. Ze vSech ptaka 1éta nejvyse a je uctivan Samany v severni a stfedni Americe a Evropé.
Je to hrdy samotaf a vidi vse, co se d&je ve svété pod nim. Orli §amani jsou hrdi a vzneSeni obranci zemé a
Cistoty pfirody. Netoleruji zadné jiné nazory a maji vyraznou nedivéru vici technice a jejim nastrojim. Kdo
Skodi pfirod¢, je nepfitelem orla, a orli Samani se vystavi i velkym nebezpecim a vysokym rizikiim, aby pfemohli
znecistovatele zivotniho prostiedi a jiné zloduchy.

Domovina: hory

Vyhody: +2 kostky pro detekéni zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani duchi oblohy

Nevyhody: Ztrata esence zpusobena kyberwarem se u orlich Samand diky silnym psychologickym u¢inkiim
zdvojnasobuje.

Aligator

Aligatora Ize nalézt predevs§im mezi $amany v blizkosti bazin a ek, avSak také mezi pouli¢nimi Samany, protoze
podle legend piebyva i v kanalizacich velkych mést. Je naladovy a liny, avSak straslivy bojovnik a velky jedlik.
Aligatofi Samani davaji prednost zakazkam, které hodi poradny balik, aby si pak mohli pfinejmensim dlouho
valet Sunky. Casto je zapotiebi nékolika padnych argumentii, aby se aligator do véci opravdu vlozil, aviak
jakmile se jednou rozhodne, je pfinejmensim stejné obtizné ho od tohoto umyslu zase odvratit.

Domovina: baziny, feky nebo mésto

Vyhody: +2 kostky pro bojova a detekéni zaklinadla. Jako totem divociny +2 kostky pro vyvolavani bazinnych,
jezernich nebo fi¢nich ducht (podle volby Samana). Jako méstsky totem +2 kostky pro vyvolavani méstskych
ducht.

Nevyhody: -1 kostka pro Salebna zaklinadla. Saman musi provést test ville proti cilovému ¢&islu 6, aby mohl
prerusit boj, pronasledovani nebo jinou, pravé vykonavanou ¢innost.

Medvéd

Medved je totem, ktery lze nalézt ve vSech kulturach, v nichz je medveéd znamy, od severni Ameriky po Evropu
a Asii. Medvéd je silny, ale také jemny a moudry. Zda se byt pomaly a uvolnény, avsak jen do té doby, dokud
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neni donucen bézet. Aby se medvéd rozzlobil, uz je zapotiebi opravdu nééeho, avsak jeho hnév a zufivost v boji
jsou velmi obavané. Medvédi Samani jsou Casto klidni, rozvazni a trpélivi. Jsou to 1é¢itelé a ochranci pfirody.
Medvédi Saman nemtze odmitnout nikoho, kdo potiebuje jeho 1é¢ivou silu, pokud k tomu nema dobry divod.
Domovina: les

Vyhody: +2 kostky pro 1é¢iva zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani lesnich duchu

Nevyhody: Medvédi Saman se mize zménit v berserka, jestlize je zranén. Kdykoli utrpi v boji fyzické poSkozeni,
musi podstoupit test viile proti cilovému &islu 4. Saman je posedly amokem po tii kola minus jedno kolo za
kazdy uspéch. Tii a vice uspéchii toto 3ilenstvi zcela potla¢i. Saman posedly amokem ttoéi na nejblizsiho Zivého
tvora v dosahu a pouziva pii tom své nejsiln€jsi zbrané (svétské nebo magické). Pokud Saman vytadi protivnika
z boje diive, nez uplyne dana doba, zbytek jeho bojového Silenstvi vyprcha.

Bizon

Bizon je totem, ktery se vyskytuje pouze v severni Americe. Vi mnoho o lé¢eni a mediciné a s timto védénim bdi
nad svym lidem. Je dobrosrdec¢ny a velkorysy, silny a pii své praci nezna unavu. Jeho lid pfijima jeho dary a na
oplatku cti jeho ducha. Bizoni §amani jsou léCitelé a ochranci, nemohou odmitnout zadost o pomoc od nikoho,
kdo ji opravdu pottebuje. Bizoni Saman bude kdykoli riskovat sviij zivot pro opravdového ptitele nebo spojence
a Casto podstoupi znac¢na rizika, aby pomohl ostatnim.

Domovina: prérie

Vyhody: +2 kostky pro 1éciva zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani prérijnich ducht

Nevyhody: -1 kostka pro Salebna zaklinadla

Delfin

Delfin je volny duch mote, tancici na vinach. Je moudry, a pfesto hravy pfitel lidi. Delfin pomahé lidem proti
hrozbam mofte (jako je zralok). Delfini §amani jsou obé&tavi pomocnici a ochranci. Nemohou nikomu v nouzi
odepfit svou podporu a musi porazit v§echno zlo, které ohrozuje lidi nebo ptirodu.

Domovina: na mofi nebo u mote

Vyhody: +2 kostky pro detekéni zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani moiskych ducht

Nevyhody: -1 kostka pro bojova zaklinadla

Sova

Sova je moudré a vSe vidi. Ovlada nocni oblohu a cokoli chee ulovit, to také dostane. Ve dne je téméf bezmocna.
Sovu cti kultury celého svéta, prestoze v nékterych se jeji objeveni povazuje za zI¢ znameni. Sovi Samani jsou
noc¢ni samotafi a dobte se hodi pro zivot ve stinech. Ve dne je jejich magie slabsi a sovi Samani tihnou k tomu, ze
i pfes den zGstavaji ve stinu.

Domovina: vSude

Vyhody: +2 kostky pro ¢arodéjnictvi a vyvolavani v noci

Nevyhody: -2 kostky pro vSechny testy spojené s magii ve dne

Zralok

Zralok je chladny a nemilosrdny lovec. Pokud udefi, nezna slitovani a krev jeho obéti ho uvadi do vytrzeni.
Zralo¢i $amani maji sklony k toulani a neustalému pohybu. Jsou to tvrdi a smrtonosni véle¢nici. Pro Zralo¢iho
$amana je jediny dobry nepfitel mrtvy neptitel. Pokud je vyzvan, neztraci ¢as hrozbami nebo chvastanim, nybrz
udefi s umyslem zabijet.

Domovina: na mofi nebo u mote

Vyhody: +2 kostky pro bojova a detekéni zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani moiskych ducht

Nevyhody: Zralo¢i $amani mohou upadnout do bojového ilenstvi podobné jako medvédi $amani, pokud jsou
v boji zranéni nebo zabiji protivnika (viz vySe). Pokud si to hra¢ pieje, mize zralo¢i Saman v zachvatu bojového
Silenstvi misto Utokl na zivé cile nadale napadat mrtvolu své posledni obéti.

Pes

Pes je loajalni pfitel, kterého uctivaji Samani po celém svété. Bojuje zarputile, pokud je ohrozen jeho domov
nebo je napaden n€kdo, kdo je pod jeho ochranou. Psi Samani stiezi lidi pfed temnou magii a nebezpeénymi
duchy. Jsou loajalni viéi ostatnim, velkorysi a ochotni pomoci, pokud jsou ostatni na oplatku loajalni k nim a
respektuji je. Jsou cilevédomi, Ze to hrani¢i az s tvrdosijnosti.

Domovina: mésto

Vyhody: +2 kostky pro detekéni zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani polnich a domacich ducha

Nevyhody: Psi Saman musi provést test ville proti cilovému ¢islu 6, pokud chce zménit své plany nebo taktiku.
Zatimco pes bojuje sam se sebou, probéhne v kazdém ptipad¢ jedna celd komplexni akce.

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C (7/52)



Kocka

Vv

e

Samani maji v oblib& hrat si se svymi protivniky — hrozit jim, vysmivat se jim a znejiSt'ovat je — misto toho, aby
je rovnou zabili.

Domovina: mésto

Vyhody: +2 kostky pro Salebna zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani méstskych ducht

Nevyhody: +1 pro vSechna cilova ¢isla spojena s dusevnimi testy, pokud je Saman $pinavy nebo neupraveny.

N

Tvwr

stupném poskozeni, a nanejvys o u€innosti rovné poloviné maximalniho stupné ucinnosti). Jakmile je kocka
zranéna, piestava s témito hratkami a jde tvrd€ na véc.

Kojot

potmésilym podvodnikem, Vyznacuje se neukojitelnou zvédavosti a obéas jen tak pro zabavu podstupuje rizika,
kdy jeho Zivot visi na vlasku. Kojoti $amani jsou pfili§ nezavisli, nez aby se citili vazani nééim jinym nez svym
slovem. Maji sva vlastni pravidla a pfezivaji diky neustalé duchapfitomnosti a svému zvlastnimu Sarmu.
Domovina: venkov

Vyhody/nevyhody: zadné

Lev

Lva uctivaji Samani z africkych savan i z evropskych nizin. Je to state¢ny a silny vale¢nik a svou rodinu chrani
vlastnim zivotem. Pfi lovu mé nejradéji na své strané moment piekvapeni a Uto¢i ze zalohy, ve vaznych
ptipadech v8ak necouvne ani pied pfimou a otevienou vyzvou. Lvi §amani neustale vyzaduji nejvyssi vykony.
Od svého okoli o¢ekavaji a vyzZaduji respekt a loajalitu. Lvi Saman je vérny pfitel a smrtici nepfitel.

Domovina: prérie

Vyhody: +2 kostky pro bojova zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani prérijnich duchd

Nevyhody: -1 kostka pro 1é¢iva zaklinadla

Mys

Mys je prohnana a hyii napady; v kazdé situaci zna vhodné feseni. Jeji moudrost ¢asto pomaha divokym a hrdym
totemtim jako vlk a lev z bryndy, kdyz je pfimé&je pouZivat zdravy lidsky rozum, kterym by jinak opovrhli. Mys$
neni ni¢im nepfitelem a pokud ma néjakou slabost, je to jeji nezkrotnad zvédavost. MySi Samani jsou ¢asto
sbératelé a kiecci, ktefi schranuji ,,pro strycka Pfihodu‘ neuvéfitelné mnozstvi krdmi a vetese.

Domovina: mésto nebo pole

Vyhody: +2 kostky pro detekéni a 1éciva zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani polnich a domacich ducht
Nevyhody: -2 kostky pro vSechna bojova zaklinadla

Krkavec

Krkavec je v kulturach celého svéta znam jako zvéstovatel potizi a temnych udalosti. Je to temny a prohnany
$vindlit a ten, kdo je odpovédny za zmény. Krkavec ziskava kofist z krveproliti a chaosu, avSak neni jejich
pri¢inou. Vyuzivéd pouze pfilezitosti, které se mu nabizeji. Krkavéi Samani miluji dobré jidlo a téméf nikdy
neodmitnou pozvani ke stolu.

Domovina: kdekoli pod Sirym nebem

Vyhody: +2 kostky pro manipulacéni zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani duchi oblohy

Nevyhody: +1 k cilovym ¢islim vSech testt spojenych s magii, pokud neni pod Sirym nebem

Krysa

Krysu lze nalézt vSude, kde ziji lidé, nebot’ kdo jiny by ji poskytoval obzivu? Krysa je nenapadna zlodéjka, ptilis
zahledéna do sebe, nez aby se s nékym délila. Je to zbabélec, ktery rad¢ji utika nez bojuje. Krysi Samani byvaji
Spinavi a neupraveni. Neradi pracuji v otevieném terénu a radéji zlstavaji ve stinu. Krysi Samani se vyhybaji
bojtim, kdykoli je to mozné. Pokud v§ak uz musi bojovat, bojuji na Zivot a na smirt.
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Domovina: mésto
Vyhody: +2 kostky pro detekeni a Salebnd zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani méstskych duchi
Nevyhody: -1 kostka pro bojova zaklinadla

Had

Had je moudry a znd mnoha tajemstvi. Je to dobry radce, za svou radu si vSak vzdy z4da odménu. Hadi Samani
jsou pacifisté; bojuji pouze tehdy, pokud brani sebe nebo druhé. Jsou posedli tajemstvimi a riskuji pro né krk i
s limcem. O své znalosti se dé¢li s ostatnimi, pokud za né¢ mohou néco ziskat.

Domovina: kdekoli na venkové

Vyhody: +2 kostky pro detekéni, 1é¢iva a Salebna zaklinadla. Jako totem divociny +2 kostky pro vyvolavani
libovolného druhu ducha zemé (podle volby Samana). Jako méstsky totem +2 kostky pro vyvolavani libovolného
druhu ducha ¢lovéka (podle volby $amana).

Nevyhody: -1 kostka pro vSechna zaklinadla, ktera sesila béhem boje

Myval

Myval je praskany zlod¢j, ktery se umi vloupat do kazdé pasti a sebrat navnadu. Bojuje, pokud musi, ale dava
prednost strategii a trikim. Myvali Samani jsou navysost zvédavi, coz Casto zpisobuje, zZe se odvazi do jamy
lvové nebo jiného nebezpe¢i. Mohou byt lakomi (myval je zlod&jsky totem) a mnozi z nich kradou jen to
nejlepsi. Kradeze malickosti a loupezna pfepadeni jsou pod urovenn myvaliho Samana.

Domovina: kdekoli kromé pousté

Vyhody: +2 kostky pro manipulac¢ni zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani méstskych ducht

Nevyhody: -1 kostka pro bojova zaklinadla

VIk

VIk je lovec a valeénik respektovany na celém svété. Je absolutné vérny élentim své smecky. Rika se, Ze zvitézi
v kazdém boji az na ten posledni. VICi Samani jsou své rodiné a pratelim oddani az za hrob. V boji nikdy
neukazi zbabélost a jejich slovo ma absolutni platnost.

Domovina: les, prérie nebo hory

Vyhody: +2 kostky pro bojova a detekéni zaklinadla, +2 kostky pro vyvolavani lesnich, prérijnich nebo horskych
ducht

Nevyhody: Stejn€ jako medveédi Samani mohou i vI¢i Samani propadnout bojovému Silenstvi (viz vyse).

Sidlo mediciny

Samanovo sidlo mediciny je posvatné misto, v némz $aman provozuje mocnou magii. Zde splyvaji svétsky
fyzicky svét a Samandv svét magie. Sidlo mediciny je vzdy zasvéceno jednomu ur¢itému totemu a pouze Samani
tohoto totemu ho mohou vyuzivat. Téméf kazdé misto se muze stat sidlem mediciny: jeskyné, stan, pokoj,
dokonce i kruh stromti nebo kamenti. Musi mit pouze pevné a jasné¢ rozpoznatelné hranice a mit velkost
minimalné tfikrat tfi metry (pokud chce toto sidlo sdilet skupina $amanti, takova velikost samoziejmée nestaci).
Sidlo mediciny se musi nachazet v domoviné¢ daného totemu. Medvédi sidla lezi v lese, krysi sidla ve mésté
apod.

Kazdé sidlo mediciny ma ucinnost, ktera udava jeho silu. K jeho zfizeni jsou zapotiebi magické materialy jako
srst, krystaly, kameny, barevny pisek (pro malby z pisku), pefi, bylinky a podobné véci. VétSinou je mozné
sehnat je u prodavact talismanti, avSak vétSina Samanti davd pfednost materidlu, ktery si sami nasbiraji.
Gamemaster mtize stanovit pausalni cenu za sbér a hledani na 500 ¥ za stupen ucinnosti.

Jakmile ma Saman pohromad¢ patfi¢ny material, mize zfidit sidlo mediciny a provést ritual, ktery aktivuje jeho
moc a spoji ho se zemi. Toto trva tolik dni, kolik ¢ini u¢innost sidla mediciny. Jakmile je tento ritual ukoncen,
sidlo mediciny pfestava byt mobilnim. Pokud se s nim pohne, ztraci svou magickou moc a Saman ho musi
zbudovat znovu. Pokud chce Saman zvysit G¢innost jiz existujiciho sidla mediciny, musi shromazdit dodatecny
material a provést novy aktivacni ritual. Toto trva tolik dni, kolik €ini rozdil mezi pivodni a nové zamyslenou
ucinnosti. Zleps$eni G¢innosti sidla mediciny ze stupné 4 na stupenl 6 by tedy stalo 1 000 ¥ a trvalo dva dny.

Sidlo mediciny potiebuji Samani pfedevsim k uceni se novym zaklinadlim. V tomto pfipadé musi byt i€innost
sidla mediciny alespoi tak velkd jako ti¢innost daného zaklinadla.

Aktivované sidlo mediciny existuje jak ve fyzickém svété, tak v astralnim prostoru. V astralnim prostoru vytvari
bariéru (viz Astralni prostor). Pro Samany, ktefi se podileli na aktivaci dan¢ho sidla mediciny, nepfedstavuje
tato bariéra Zadnou pirekazku a mohou dovolit jinym astralnim formam, aby ji mohly podle libosti prochazet.
Sidlo mediciny obsahuje navic astralni signaturu Samant, ktefi ho aktivovali (viz Astralni signatury). S t€émito
Samany je magicky spojeno. Toto spojeni mohou astralné se projektujici kouzelnici vysledovat (viz Astralni
stopovani).
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Hermeticka tradice

Magova magie je zalozena na komplikovaném systému teorii, které se pokouseji objasnit existenci many,
dimenzi astralniho prostoru a jejich interakci s fyzickym svétem. Nékteti tvrdi, ze téchto teorii existuje
minimalné tolik, kolik je magu, ale to je asi pfehnané. Jestlize mag porozumi principu té€chto kosmickych
interakci, mize je sam ovliviiovat a Fidit a provozovat magii pomoci ritualt a ¢isté sily vlastni vile.

Hermetickd magie byla intenzivné zkoumana jiz pfed Probuzenim. Podniky a mnohé vlady zacaly nejdiive
vyuzivat hermetickou magii, nez se odvazily na Samanismus, avSak i na magy se zpocatku pohlizelo
s vyslovenou nedtivérou a skepticismem. Jakmile vSak Samani se svym Velkym tancem duchti dokazali i tém
nejposlednéjsim, ze jejich magie nema nic spolecného se smokingy, bilymi kraliky a papirovymi kvétinami, ale
s moci, zacali lidé vénovat magickym uménim nepiehlédnutelny zajem. OvSem i dnes pracuje pro podniky
daleko vic magl nez Samant (jen si nékdy zkuste vysvétlit kojotimu Samanovi, Ze ma jen hodinovou poledni
prestavku).

Magové jsou ucenci, ktefi magii systematicky studuji a chapou pomoci formuli a vypo¢ti. Hermeticka disciplina
dnes neustale a intenzivné zkouma nové poznatky o zékonitostech magie, a s jejim védénim roste i jeji moc.

Hermetické knihovny

Vsichni magové se vénuji intenzivnimu badani a potfebuji velké knihovny. Hermetickd knihovna je sbirkou
prament pro urcitou magickou dovednost. Existuji odlisné knihovny pro carodéjnictvi a pro vyvolavani.
Knihovny maji stupné, které udavaji jejich uplnost a uzitecnost.

V 21. stoleti tisk téméf uplné vymiel. Néktefi staromodni magové potad jesté sbiraji pro své knihovny
opravdové knihy, avSak vétSina z nich vyuziva vyhod digitalnich médii a své knihovny pfechovava na optickych
¢ipech nebo CD. Tisténé kopie jsou neskladné a zabiraji mnoho mista, Ize je ale pouzivat i bez pocitace.
V kone¢ném disledku vsak jde u hermetickych knihoven o informace, nikoli o pouzité médium.

Cena hermetické knihovny pro jednu konkrétni dovednost odpovida druhé mocning jejiho stupné, vynasobené
1 000 ¥. Vyzaduje (stupefi’ x 100) megapulsii pogitacové paméti. Knihovna v tisténé podobé vyZaduje jeden
metr krychlovy skladovaciho prostoru na kazdy stupefi. Knihovna ¢arodéjnictvi na stupni 6 tak stoji 36 000 ¥ a
vyzaduje 3 600 Mp (3,6 gigapulst neboli Gp) paméti. Pokud chce mag svou knihovnu zvétsit, odpovida cena za
tento pozadavek rozdilu ceny ptivodniho stupné a nového stupné. Udélat z knihovny na stupni 3 (9 000 ¥)
knihovnu stupné 5 (25 000 ¥) by tedy stalo 16 000 ¥.

Magové mohou své knihovny sdilet spole¢né. Mnoho univerzit, podnikti a magickych skupin dovoluje uzivani
svych knihoven za poplatek (stupeit x 100) nujenti za hodinu i osobam mimo jejich okruh. Nékteré knihovny
jsou dokonce pripojeny k matrixu a pfistupné za tentyz poplatek. Postavy musi samoziejmé zaplatit za cely
stupenn knihovny, nikoli pouze za ten, ktery potfebuji. Stejné samoziejmé reaguji tyto organizace velmi
podrazdéné na nepovolané vetielce.

Magové potiebuji knihovny Carod€jnictvi pro zvySeni svého stupné carod€jnictvi a pro uceni se novym
zaklinadltim, a vyvolavaci knihovny pro vyvolavani elementalti. Stupeni knihovny musi byt pfinejmensim stejné
vysoky jako jejich cilovy zamér.

Hermeticky kruh

Hermeticky kruh je ritudlni obrazec, ktery mag vytvari pro urcitou magickou operaci. Kruh je komplexni
diagram magickych symbolt, ktery je nakreslen pomoci kiidy, barvy nebo jiné substance podle pfani maga.
Hermeticky kruh ma stupein a mize byt vytvoren kdekoli, kde je dostatek mista. VEétSina magt vSak dava i tak
prednost oblastem, kde jsou chranéni pied zvédavymi pohledy. Nakresleni kruhu trva tolik hodin, kolik ¢ini jeho
stupenl, a ma takovy prumér v metrech, ktery musi rovnéz prinejmensim odpovidat jeho stupni (resp. vétsi,
pokud mag potiebuje vice prostoru). Kruh stupné 4 by tedy ke svému vzniku potfeboval étyti hodiny a mél by
prumér alespon ¢tyfi metry. Naklady na vytvofeni jsou zanedbatelné — ¢ini druhou mocninu stupné v nujenech za
kiidu nebo barvu.

Magové pouzivaji hermetické kruhy k vyvoladvani elementald, pficemz stupeit kruhu musi byt pfinejmensim
roven ucinnosti ducha. Hermetické kruhy se zfizuji vzdy pro jeden urcity magicky ritudl. Mag nemiize pomoci
kruhu, vnémz vyvolal vodniho elementala, vyvolat ohnivého elementala (coz by kromé& toho bylo pro
elementala urazkou), ovSem jinak je mozné kruhy znovu pouzit. Mag muze nakreslit kruh, v némz vyvola
ohnivého elementala, a tento kruh ponechat pro pozdéjsi vyuziti, pokud zatim zlstane nedotéen. Aby toto
zajistili, pouzivaji mnozi magové komponenty trvalé povahy z kovu, slonoviny, dfeva, kamene apod. Vytvoreni
permanentniho kruhu trva tolik dnii, kolik ¢ini stupefi kruhu, a stoji p¥inejmensim (stupeii? x 100) nujenti. Kazdé
poskozeni, které porusi vzor kruhu, ho ucini pro magické ucely bezcennym.
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Hermeticky kruh, v némz se provozuje magie, je pfitomen dualné jak ve fyzickém svété, tak v astralnim
prostoru. V astralnim prostoru vytvari navic bariéru (viz Astralni prostor), ktera chrani maga, jenz stoji uvnitt
kruhu. Pro tviirce kruhu nepfedstavuje tato bariéra zadnou piekazku a on mize dovolit jinym astralnim formam,
aby ji mohly podle libosti prochazet. Kruh obsahuje astralni signaturu maga, ktery ho vytvofil (viz Astralni
signatury) a je snim magicky spojen. Toto spojeni Ize v astralnim prostoru vysledovat (viz Astralni
stopovani).

Adepti

Adepti nebo adepti ki, ktefi nasledu;ji stezku téla, nepouzivaji magické dovednosti kouzelnikia (ackoli v astralnim
boji mohou pouzivat ¢arodéjnictvi). Nejsou schopni astralni projekce a astralni vnimani se musi naucit jako
jednu ze schopnosti. Uméni adeptl ki se koncentruje na zdokonaleni téla a ducha. Na cesté adepta nejde nic bez
intenzivniho tréninku a Zelezné sebekazné.

Schopnosti adepti

Adepti ki disponuji schopnostmi, magickymi dovednostmi, které adept zdokonaluje studiem a tréninkem. Adept
ki za¢ina hru s tolika body, kolik ¢ini jeho atribut magie. Za tyto body si mize ,,nakoupit™ schopnosti. Kazda
schopnost ma cenu v bodech. Jakmile jsou body vynaloZeny, nejsou uz vice k dispozici. Rozhodnuti pro uréité
schopnosti je neodvolatelné. Pokud ma schopnost vice stupiiii a adept si bude chtit jeji stupeni pozdéji zvysit,
musi zaplatit rozdil mezi piivodnim a novym stupném v bodech.

Adept ki, ktery utrpi ztratu magie, ztraci odpovidajici mnozstvi schopnosti. Ztrata bodu magie vede automaticky
ke ztrat¢ schopnosti v hodnoté jednoho bodu. Schopnosti, o které adept piijde, si voli jeho hra¢. Stupen zadné
schopnosti nesmi piekrocit adeptovu magii. Adept s magii 3 miize mit schopnosti v maximalni hodnoté 3 bodi a
z&dna z nich nesmi mit stupen 4.

Béhem hry si mohou adepti koupit dalsi body v cené 20 bodti dobré karmy za 1 bod na nakup schopnosti. Tento
bod je pfifazen k jejich magii v poméru 1 : 1. Jestlize adept tento bod magie ztrati, pfijde i bod na nakup
schopnosti, a tedy o schopnosti, které si za néj koupil.

Adrenalinovy naval

Cena: 0,25 za stupen

Tato schopnost dovoluje adeptovi aktivovat jeho skryté rezervy, aby mohl podavat neuvétitelné vysoké vykony.
Tuto schopnost je mozné ziskat pro kazdy télesny atribut: silu, t€lo nebo rychlost. Neptisobi na dusevni nebo
specialni atributy a za kazdy atribut je tieba zaplatit zv1ast'.

Ke zvySeni pozadovaného atributu musi adept provést test magie proti poloviné nemodifikovaného stupné
daného atributu (zaokrouhleno doli), ktery chce zvysit. Pokud nepadne ani jediny uspéch, zlistava atribut na své
puvodni hodnoté. V opa¢ném ptipad¢ vzroste o stupen schopnosti. Zvyseni pusobi tolik kol, kolik padlo tspéchti
pii testu magie. Zadny atribut se neda zvysit nad dvojnasobek b&zného rasového maxima. Jakmile efekt odezni,
musi adept provést test odolnosti vii¢i odlivu. Cilové Cislo se rovna poloviné hodnoty zvySeného atributu
(zaokrouhleno nahoru). Urovei poskozeni zavisi na poméru zvyseného atributu k rasovému maximu postavy.
Ptesnou hodnotu naleznete v tabulce Adrenalinovy naval.

Test odolnosti vi¢i odlivu se provadi pomoci vile. Kazdé dva uspéchy snizuji tiroven poskozeni o 1. Odliv
zpusobuje omracéeni.

Schopnost Adrenalinovy naval neni kompatibilni sumélymi vylepSenimi (kyberwarem) nebo zvySenimi
zalozenymi na zaklinadlech. Je kompatibilni se schopnosti ZvySeny télesny atribut.

ADRENALINOVY NAVAL
Zvyseni atributu saha Urovei odlivu
az do bézného rasového maxima L
az do absolutniho rasového maxima M
az do dvojnasobku béZzného rasového maxima \Y

Astralni vnimani

Cena: 2

Adept ma schopnost rozsifit dosah svych smysli az do astralniho prostoru. Nedokaze provadet astralni projekcei.
Pro adepta s touto schopnosti plati v§echna bézna pravidla pro astralni vnimani.
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Zrychlené 1é¢eni

Cena: 0,5 za stupeii

Adept disponuje neobvyklou schopnosti regenerace a je schopen si vylé¢it vSechny druhy zranéni za pomoci své
magie rychleji nez obvykle. Kazdy stupen této schopnosti poskytuje jednu kostku navic pfi testech téla pii 1é¢eni
a pii testech, které maji uréit, zda adept utrpi trvalé fyzické poSkozeni. Tato schopnost nezvySuje adeptovu
odolnost vii¢i zranénim, jedim a ptvodcim nemoci, avSak umoziiuje mu zotavit se rychleji z jejich ucinkd.
Zrychlené léceni nema vliv na hody zjist'ujici ztratu magie.

Zostiené smysly

Cena: 0,25 za kazdé zlepSeni

Adept disponuje smysly, které normalnim smrtelnikiim nejsou prfistupné. K zostienym smyslim patii nocni
vidéni a infravidéni, vysoko- a nizkofrekvenéni sluch apod. Pokud vylepSeni nezahrnuje zadné radioviny nebo
podobné technologické fenomény, mize byt kazdé zlepSeni, jehoz lze dosahnout pomoci kyberwaru, ziskano i
pomoci této schopnosti (viz Vybava). Pokud ma takovy kyberware stupen, tato schopnost poskytuje
automaticky nejvy$$i mozny (napfiiklad zvétSovani 3). Na rozdil od kyberwaru ovSem u této schopnosti
neexistuje zddna mnozstevni sleva. V nasledujicim textu jsou popsany dalsi zostfené smysly:

Orientacni smysl. Adeptiv orientacni smysl je natolik pfesny a spolehlivy, ze adept stile vi, kde je ktera
svétova strana a zda se nachazi pod nebo nad hladinou mote, pokud uspéje v testu vnimani s cilovym ¢islem 4.
Tato schopnost je uzite¢na predevsim pro kmenové lovce, privodce, Spiony a runnery s podobnymi sklony.
Zlepseny Cich. Adept ma nos jako lovecky pes. Pomoci ispésného testu vnimani muze identifikovat osoby na
zéklad¢ jejich pachu a zjistit, zda n€kdo, jehoz pach zna, se prednedavnem zdrzoval v blizkosti. Silny zapach
plexu vsak mtize byt pro nékoho s tak citlivym ¢ichem na piekdzku a mit za nasledek modifikatory k cilovému
¢islu pfi testech vnimani.

ZlepSena chut’. Pouze pomoci chuti dokaZe adept identifikovat slozeni potravy nebo napoji. Usp&sny test
vnimani dovoluje adeptiim s védomosti chemie nebo pfibuznou dovednosti odhalit jedy a drogy, které jsou
ukryty v pokrmech nebo napojich. Usp&sny test vnimani s cilovym &islem 4 umoziiuje adeptovi posoudit, zda je
voda cista natolik, Ze je mozné ji pit.

Vyrovnavac oslnéni. Adeptovy oéi se bleskurychle ptizpisobuji drastickym zménam osvétleni, ¢imz je mozné
vyhnout se efektim oslepujicich granati a podobnych zbrani. Tato schopnost funguje uplné stejné jako
kyberneticka verze vyrovnavace oslnéni.

Tlumi€. Adeptovy usi jsou chranény pied hlasitymi zvuky a okamzité se pfizpisobuji nahlym zménam hladiny
hluku. Tato schopnost funguje zcela stejné jako kyberneticky tlumic.

Zachyceni projektilu

Cena: 1

Adept dokaze jesté ve vzduchu srazet a zachytavat pomalu letici projektily jako Sipy, vrhaci noze a Surikeny.
K tomu je zapotiebi test reakce (plus pripadné kostky z bojovych rezerv) proti cilovému ¢islu 10 minus zékladni
cilové ¢islo dané dostfelem zbrané. Zachytavani $ipu, ktery na adepta nékdo vypalil z dlouhého dostielu, by tedy
probihalo proti cilovému ¢islu 4 (10 — 6, zékladni cilové ¢islo pro dlouhy dostiel).

K tspésnému zachyceni projektilu ve vzduchu musi adept docilit vice uspéchll ve svém testu reakce nez utocnik
pri svém utocném testu. V piipadé€ shody vitézi utocnik. Zachyceni projektilu vyzaduje volnou akci.

ZlepSena dovednost

Cena: viz tabulka ZlepSené dovednosti

Tato schopnost zvySuje pocet kostek, které ma adept k dispozici pro test ur¢ité dovednosti. Kostky ziskané pro
tuto dovednost se vztahuji i na jeji specializace. Pokud adept pfechazi na zlepSenou dovednost, mtize pouzit
pouze polovinu (zaokrouhleno dolt) kostek ziskanych v ramci schopnosti ZlepSena dovednost.

Pocet dodatecnych kostek, které mize adept ziskat pomoci této schopnosti, nemtize prekrocit jeho stupeni dané
dovednosti resp. stupen jeho magie. Napiiklad adept s pistolemi 4 a magii 5 mtze ziskat pouze Ctyfi dodatecné
kostky za Zlepsenou dovednost (pistole). Nezapomerite, Ze tato schopnost vam poskytuje pouze kostky navic, ale
nezvysuje skutecny stupen dovednosti.

Pokud bude gamemaster souhlasit, mize povolit adeptovi zahrnout do ZlepSenych dovednosti i ovladani
jednotlivych dopravnich prostfedkt (v cené 0,5 bodu za kostku), avsak takto ziskané kostky nebude mit adept
k dispozici, jestlize bude rigovat.
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ZLEPSENE DOVEDNOSTI

Dovednost Cena za kostku
T¢lesné dovednosti

Atletika, potapéni, nenapadnost 0,25
Bojové dovednosti

Ostré zbran¢, tupé zbran€, tyCové zbran¢ 0,5
Kybernetické zbran€, boj beze zbrané 0,5
Vrhaci zbrané, metaci zbrané 0,5
Boj pod vodou 0,5
Pistole, samopaly, pusky 0,5
Utoéné pusky, brokovnice 0,5
Teézké zbran€, laserové zbrané 0,5
Bice, délostielba, raketomety 0,5

Zrychlené reflexy
Cena: viz tabulka Zrychlené reflexy

Tato schopnost zvySuje adeptovu reakeni rychlost stejné jako reflexni vldkna. Za kazdy stupen obdrzi adept
bonus +2 k reakci a jednu kostku iniciativy navic. Nejvy$s$i mozny stupeni této dovednosti ¢ini 3 a toto zvySeni
neni kompatibilni s technickymi nebo jinymi magickymi zlepSenimi reakce nebo iniciativy.

ZRYCHLENE REFLEXY
Stupeii Cena

1 2

2 3

3 5

Bojovy smysl

Cena: viz tabulka Bojovy smysl

Bojovy smysl obdafuje adepta instinktivnim vnimanim vSech nebezpeci v uréitém okruhu. Kazdy stupen mu
poskytuje uréity pocet dodateénych kostek do jeho bojovych rezerv a umoznuje mu pouzit urcitou ¢ast kostek
z téchto rezerv pfi testu reakce na prekvapeni (zaokrouhluje se doll1).

BOJOVY SMYSL
Stupeii Cena Bojové rezervy Kostky bojovych rezerv pro test pirekvapeni
1 1 + 1 kostka 25%
2 2 + 2 kostky 50 %
3 3 + 3 kostky Vsechny

Ovladani téla

Cena: 0,25 za stupenl

Vlada ducha nad télem pomaha adeptovi pii odolavani viéi toxindm a nemocim. Kazdy stupen ovladani téla
pridava adeptovi jednu kostku navic pfi testech odolnosti vici takovym Géinktm.

Odolnost vii¢i magii

Cena: 1 za stupen

Adept mé vrozenou rezistenci vuci carodéjnictvi. Za kazdy stupeil této dovednosti dostava jednu kostku navic
pro testy odolnosti vii¢i vSem zaklinadlim. Odolnost viici magii se netyka zaklinadel, jejichz u€¢inkiim se chce
adept podvolit. Jedinou schopnosti nestvur, pfed niz tato schopnost chrani, je prirozené sesilani zaklinadel (a
samoziejmé poskytuje ochranu pred probuzenymi tvory, ktefi pouzivaji ¢arodéjnictvi).

Mysticky panciF

Cena: 0,5 za stupeii

Tato schopnost zpeviiuje magickym zptisobem adeptovu pokozku a zvySuje jeji odolnost vici poskozeni. Kazdy
stupen poskytuje adeptovi 1 bod protinarazového panciie, ktery je kumulativni s jinak noSenym protindrazovym
pancifem. Mysticky pancif neposkytuje adeptovi zadné balistické pancéfovani, chrani ovsem pied poskozenimi
zpUsobenymi v astralnim prostoru.
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Odolnost viici bolesti

Cena: 0,5 za stupeii

Odolnost viici bolesti dovoluje adeptovi ignorovat symptomy zranéni. Nesnizuje sice skutecné poSkozeni, ale
zato jeho efekty. Piedtim, neZ urcite modifikatory zranéni, odectéte stupenn této schopnosti od soucasného
adeptova zranéni. Adept s Odolnosti vic¢i bolesti na stupni 3 by napiiklad nedostal zadné modifikatory pii
lehkém nebo mirném zranéni. Pfi ¢tyfech Ctvercich poskozeni by mél pouze modifikator +1 (4 — 3 = 1 neboli
lehké zranéni). Schopnost plisobi jak na omraceni, tak na fyzické poskozeni.

S touto odolnosti mlize také adept uniknout bolestem zplisobenym mucenim, magii, nemocemi apod. Stupeii
adeptovy schopnosti se odecitd od cilového Cisla pro test, kterym adept odolava bolesti, napriklad testim vile
nebo téla pii bolestivych ucincich nékteré nemoci, tvrdého vyslechu nebo samotného muceni.

Hibernace

Cena: 1

S pomoci této schopnosti se adept dokdze uvést do meditativniho transu, ktery zpomali jeho télesné funkce na
minimum a nasledn€ znatelné snizi jeho potfebu jidla, vody, vzduchu a také eventuelni prutok krve. K uvedeni
se do hibernace proved'te test viile proti cilovému Cislu 4 a zapocitejte pifipadné modifikatory zranéni. Podivejte
se na popis zaklinadla Zimni spanek a fid’te se tam uvedenymi stupni uspésnosti.

Pokud adept s touto schopnosti utrpi smrtelné fyzické poskozeni a ztrati védomi, tato schopnost se automaticky
aktivuje.

Smrtici spary

Cena: viz tabulka Smrtici spary

Za normalnich okolnosti zpiisobuji utoky beze zbrané poskozeni (sila)M omraceni. S touto schopnosti se vSak
adeptovy ruce méni ve smrtici zbrané, které zptisobuji zhoubné fyzické poskozeni. Jestlize adept bojuje beze
zbran€, mize si vybrat, zda bude zplisobovat bézné omraceni nebo takto ziskané fyzické poskozeni. Pokud chce
pouzit v boji beze zbrané Smrtici spary, musi to ohlasit sou¢asné s utokem. Ceny pro rozdilné irovné poskozeni
této schopnosti jsou uvedeny v tabulce nize. Pokud Smrtici spary nezplisobuji pouze lehké poskozeni, mize
V tom piipad¢ vSak obdrzi modifikator +1 ke svému cilovému Cislu za kazdy stupen, o néjz Groven poskozeni
snizi.

Utok Smrticimi spary piisobi také na bytosti, které jsou imunni viiéi béznym zbranim (viz Schopnosti). Jejich
bonusy k obrané proti Smrticim sparim neptisobi. Pokud ma adept schopnost Astralni vnimani a pouziva ji,
mize Smrtici spary pouzit i v astralnim prostoru (viz Astralni boj).

SMRTICI SPARY
Fyzické poskozeni  Cena

Lehké 0,5
Mirné 1
Vazné 2
Smrtelné 4

Zvyseny télesny atribut

Cena: 0,5 za stupen

S touto schopnosti si mize adept zvysit jeden télesny atribut (t€lo, silu nebo rychlost). Kazdy stupeii této
schopnosti zvySuje dany atribut o 1 a zvySeni kazdého atributu je tieba zaplatit zvlast. Pokud budete pozd¢ji
chtit zvysit tento atribut pomoci karmy, bude cena vychdzet ze stupné takto zvySeného atributu. Rychlost
vylepSena timto zplisobem zvysSuje podle béznych pravidel reakci a mnozstvi kostek v bojovych rezervach.

Tato schopnost adeptovi umoznuje piekrocit bézné rasové maximum, ale cena zvySeni za kazdy stupen nad timto
maximem je dvojnasobna (1 bod za stupen).

ZlepSené vnimani

Cena: 0,5 za stupen

Tato schopnost zostiuje adeptovy smysly. Kazdy stupen pfidava jednu kostku navic pii testech vnimani. To se
tyka 1 astralniho vniméni, pokud ho adept ovladd. Mnozstvi dodatecnych kostek ziskanych v ramci této
schopnosti nesmi prevysit adeptovu inteligenci resp. magii (podle toho, co je nizsi).
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Astralni prostor

Astralni prostor resp. astralni rovina je paralelni dimenze, ktera prekryva nas fyzicky svét a zaroven je jeho
ur¢itym odrazem nebo ,,stinem®. Astralni a fyzicky svét jsou od sebe jasné oddéleny, ackoli zaujimaji totéZ misto
jak v prostoru, tak v toku ¢asu. Svétsti obyvatelé fyzického svéta nemohou astralni prostor vidét, dotknout se ho
ani ho piimo ovliviiovat. Clovék si miize spojeni mezi astralnim prostorem a fyzickym svétem prestavit jako
zrcadlo, které je prihledné pouze z jedné strany — z astralniho prostoru. Néktefi probuzeni nazyvaji astralni
prostor skutecné ,,svétem za zrcadlem®.

Astralni vnimani

Mnohé probuzené postavy dokazi vidét astralni prostor z fyzického svéta. Véda nazyva tuto schopnost astralnim
vnimanim, mnozi probuzeni ji oznacuji za ,,druhou tvai“. Nezavisle na pojmenovani funguje astralni vnimani
samostatn¢ a neni zavislé na fyzickych smyslech. Je to psychicky smysl.

Pro pouziti astralniho vnimani musi postava vynalozit jednoduchou akci, béhem niz se jeji vnimani rozsifi.
Pomoci astralniho vnimani mtize postava vidét vse, co se kolem ni v astralnim prostoru nachazi. Jsou vidét také
zarici aury, které obklopuji zivé a magické véci, a je mozné z nich vy¢ist informace pomoci uchopovani. Postava
se muze dotknout astralnich forem a spojit se s nimi za pouziti béznych atributi a dovednosti. Ma to tu
nevyhodu, Ze astralni formy jsou také schopné dotknout se postavy, takze ty jsou zranitelné astralnimi ttoky,
dokud je astralni vnimani aktivni. Postavy a bytosti, jejichZ astralni vnimani je aktivni, se oznacuji za dudlni
bytosti, protoze se nachazeji zaroven ve fyzickém a astralnim svéte.

Pro spatfeni astralnich forem, jako jsou naptiklad duchové nebo bariéry, je tieba pouze volna akce a dokud neni
v blizkosti zadny astralni tvor, ktery se pokousi ukryt, nemusi podstava podstupovat zadny test vnimani.

Uchopovani

Kdyz kouzelnik uchopuje auru bytosti v astralnim prostoru, dozvida se informace o tomto tvorovi. Aury zivych
tvorl ukazuji jejich obecny zdravotni stav, jejich emoce a jejich magickou povahu (pokud existuje). Ocarované
objekty ukazuji svou magickou povahu. Nemagické objekty nemaji z&ddnou auru, Zivé aury na nich ovSem
zanechavaji ,,otisky*. Jestlize tyto pfedmé&ty uchopite, mizete tyto ,,stopy* piecist.

Zaklinadlo, at’ jiz bylo seslano ve fyzické nebo astralni roving, vytvaii kolem cilové osoby viditelnou auru.

Aby mohla postava precist auru, musi vynalozit jednoduchou akci a provést test uchopovani s cilovym cislem 4.
Pouzitym atributem je inteligence. Pocet tispéchti uréuje mnozstvi informaci, které se postava dozvi. Piesnéjsi
Gidaje naleznete v tabulce Usp&§nost uchopovani.

Dovednost ¢teni aury muze byt pouzita jako doplitkova dovednost pii testu uchopovani. Provedte test této
dovednosti s cilovym ¢islem 4. Kazdé dva Gspéchy dosazené v tomto testu se pocitaji jako jeden dodateény
uspéch pii predtim provedeném testu uchopovani. Aby ovSem mohla postava vyuzit Gspéchi dopliikové
dovednosti, musi ji pfedchozi test uchopovani ptinést alespon jeden tspéch. Postava mize test opakovat vicekrat
za sebou, aby dosédhla lepsiho vysledku, ovsem pocet pokusti nesmi byt vyssi nez jeji inteligence. Kazdy novy
pokus zvysuje cilové ¢islo o 2.

USPESNOST UCHOPOVANI
Pocet ispéchi  Ziskané informace
0 Zadné
1-2 - Obecny zdravotni stav cilové osoby (zdrava, zranéna, nemocnd), plus pfitomnost resp.
nepfitomnost kyberwarovych implantatt.
- Obecné emocionalni rozpolozeni cilové osoby (St'astnd, stisnénd, rozzlobend) nebo
odpovidajici dojem u nemagického predmétu.
- Kategorie magického cile (ohnivy elemental, manipulacni zaklinadlo, silové ohnisko
apod.).
- Zdaje cil svétsky nebo probuzeny.
- Pokud uchopujici postava tuto auru jiz predtim vidéla, pozna ji, i kdyz ma cil pievlek nebo
podstoupil kosmetickou operaci.
3-4 Vsechny diive uvedené informace plus:

- Zda je esence a magie cile niz$i, stejna nebo vyss§i nez uchopujici postavy.
- Zda je Gc¢innost cile niz$i, stejnd nebo vyssi nez magie uchopujici postavy.

- Pfiblizné umisténi pfipadnych kyberimplantati.
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- Obecna predstava o nemocich a jedech, jejichz G¢inky je cil postizen.

- Pfesné emocionalni rozpoloZeni postavy resp. podstata zanechaného ,,otisku*.

- VSechny astralni signatury zanechané na cili.
5+ Vsechny diive uvedené informace plus:

- Pfesna hodnota esence, magie a ucinnosti cile.

- Pfesné umisténi piipadnych kyberimplantata.

- Presné uréeni vSech nemoci a jedd, jejichz Gcinky je cil postizen.

- Priblizny diivod uchopovaného emocionalniho rozpolozeni (vrazda, povstani, nabozensky
obrad apod.).

- Obecny ptvod astralni signatury (bojové zaklinadlo, pfirodni duch, elemental).

Astralni signatury

Magické dovednosti zanechavaji na vSem, co ovlivni, astrdlni signaturu. Tento magicky ,,otisk prsti*
kouzelnika mohou postichnout ostatni probuzeni pomoci uchopovani. Signatura zlstava Citelna tolik hodin,
kolik ¢ini u¢innost magického efektu, pocitano od jeho konce. Ohniska a dal$i magické objekty (jako hermetické
kruhy a S$amanska sidla mediciny) uchovavaji astralni signaturu svého tvirce permanentné.

Postava muze zkusit astralni signaturu uchopit, a tak ji ,,¢ist“. Pro odhaleni signatury jsou zapottebi tfi uspéchy
v testu uchopovani. Pro opakované pokusy plati bézna pravidla. Pokud postava signaturu odhalila, dokaze si ji
znovu poznat. Pfi péti a vice Gspésich navic ziska ponéti o tom, jaky magicky efekt signaturu vytvofil (tzn.
magickou dovednost, jez byla pouZita, a obecnou tfidu zaklinadla nebo ducha, ktery zde ptisobil). Experti na
magické zabezpeceni sbiraji informace o astralnich signaturach zlo¢ineckych kouzelnikii, pro¢ez by postavy
m¢ély davat pozor na to, kde své astralni signatury zanechavaji.

Postava se mize pokusit ,,vymazat® svou astralni signaturu z ur€itého cile, kdyZ podstoupi test patiicné
dovednosti (Carodéjnictvi pro seslana zaklinadla, vyvolavani pro pfivolané duchy) proti cilovému ¢islu, jez se
rovna ucinnosti kouzla nebo ducha. Kazdé signatufe je tfeba se vénovat samostatné. Nemuzete jich ,,smyt“ vice
najednou. Kazdy tspéch snizuje o jednu hodinu ¢as, po n¢jz signatura zlstava na misté ¢inu. Pokud pocet
uspéchti dosdhne nebo piekroci Gcinnost efektu, zmizi signatura okamzité. Prirozené signatury magickych
objektl, jako jsou aktivni zaklinadla, duchové a ohniska, nelze odstranit. Po tomto testu dovednosti musi postava
podstoupit test odlivu proti poskozeni (u¢innost)L. Pokud je G¢innost vys$$i neZ magie postavy, je poSkozeni
zpuisobené odlivem fyzické povahy. Vymazani jedné signatury vyzaduje tolik komplexnich akci, kolik ¢ini
ucinnost efektu. Behem této ¢innosti musi byt astralni vnimani aktivni.

Astralni interakce

Zatimco je astralni vnimani aktivni, mize se postava dotykat véci v astralnim prostoru a byt s nimi v interakci.
Ani postava neni ovsem chranéna pred doteky objektl v astralnim prostoru, proto se vyplati obezietnost. Postava
muze bojovat s astralnimi formami (viz Astralni bej) za pouziti svych fyzickych atributd a dovednosti. Fyzické
zbran¢ a pancif jsou nanic, ovSem postava mize pouZzivat proti svym protivnikim aktivni zbrafiova ohniska a
ptirozeny pancit — napfiklad jde-li o trolla nebo adeptiiv Mysticky pancii. Béhem astralniho vnimani mutzete
sesilat na astralni protivniky manova zaklinadla (viz Zaméteni cile).

Zatimco je astralni vnimani aktivni, miZe se i postava stat obéti astralniho ttoku. Ostatni astralni formy ji mohou
napadnout v astralnim boji nebo na ni seslat manové zaklinadlo. Astralni bariéry pfedstavuji pro postavy pevné
neproniknutelné piekdzky; kromé toho tvoii pfekdzku ve vyhledu, jejichz ucinnost se pficitd jako modifikator
cilového cisla pii testech vnimani. Astralni vnimani mize byt narocné a odvadi pozornost. Pokud chce postava
provést néjakou zcela svétskou, nemagickou ¢innost (vystfelit, fidit auto apod.), zatimco je jeji astralni vnimani
aktivni, obdrzi modifikator +2 ke svym cilovym ¢isltim.

Astralni projekce

Prostiednictvim astralni projekce je postava schopna vyslat svou astrdlni formu na cestu astralnim prostorem,
zatimco své fyzické télo opusti. K odpoutani se od téla v ramci astralni projekce musi postava vynalozit jednu
exkluzivni komplexni akci. Na samotny pobyt v astralnim prostoru neni tfeba vynakladat zadné akce, ovSem
povazuje se za magickou aktivitu. Diky tomu nemize postava provadét béhem astralni projekce zadné jiné
exkluzivni akce. Navrat do fyzického téla vyzaduje rovnéz exkluzivni komplexni akci.
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Astralni atributy

Astralni forma je projekci ducha postavy. Té€lesné atributy jsou v astralnim prostoru irelevantni. Jsou nahrazeny
dusevnimi atributy nasledujicim zptisobem:

e astralni sila je charisma

e astralni rychlost je inteligence

e astralni télo je vile

e dusevni atributy postavy se neméni.

Modifikace duSevnich atributl prostiednictvim zaklinadel, kyberwaru a dalSich zdrojii se projevi na
schopnostech astralni formy.

Astralni forma vypada jako odraz fyzického téla. Astralni forma zaklinadel a fetiSi se rovnéz projevuje
v astralnim prostoru. Nemagickd vybava zistava u fyzického t€la. K tomu patii i kyberware a dalsi implantaty.
Astralni forma mize mit na sobé jakékoli Saty, jaké si jen dovedete predstavit. Nepfedstavuji Zadnou magickou
ani pancétovou ochranu, jde pouze o vnéjsi dojem.

Astralni smysly

Astralni forma ma bézny lidsky zrak a sluch. Kromé toho je postava schopna uchopovat aury a ziskavat o nich
informace. Astralni forma nema Cich ani chut’, ackoli n¢které smyslové vjemy, které nemaji ve fyzickém svéte
obdobu, tak mohou byt vnimany. Postava se miize dotknout pouze astralnich objekti a bytosti. Fyzické objekty
jsou pro ni nedotknutelné a nemaji zddny pevny tvar; paze postavy projde jednoduse skrz. Astralni smysly jsou
vylozené ,,psychické®, procez mohou v astralnim prostoru perfektné vidét i slepi kouzelnici.

Astralni prostor je prozaten svétlem aur zivych tvord, véetné aury zZivouci Zemé, a proto stav fyzického osvétleni
neovliviiuje astralni viditelnost. Je ovSem obtizné prohlédnout skrz astralni bariéry. Jejich G¢innost predstavuje
modifikator cilového ¢isla pro testy vnimani.

informace a symboly zprosttedkovavaji svilj emociondlni obsah, nikoli ryzi informace. Postava mtze naptiklad
uvidét znacku ,.stop“ a na zaklade jeji formy poznat, o co se jedna, avSak nedokaze ptecist tabulku s nazvem
ulice, protoze neobsahuje zadné citové vjemy. Rovnéz tak je mozné vnimat u kusu papiru pocity lasky a touhy,
ovSem postava takovy milostny dopis nebude schopna precist. Pronesena slova a ostatni zvuky je mozné
v astralnim prostoru zaslechnout stejné jako ve fyzickém svéte.

Manifestace

Vsechny astralni formy maji schopnost manifestovat se, tj. zviditelnit a zeslySitelnit se ve fyzickém svété pouhou
silou vule. Astralni forma postavy se jevi vSem pozorovatelim z fyzického svéta jako duchu podobny obraz.
Astralni formy se neni stale mozné dotknout a ona sama se rovnéz nemutize ni¢eho dotykat.

Manifestace je Cisté psychickou zalezitosti. Stroje ji nedokazi zachytit ani zaznamenat. Kamery nezachyti
manifestujici se zjeveni, mikrofony nenahraji jejich hlasy apod. Postavy s kybero¢ima ovSsem zachyti obraz
,»mimo“ své o¢i pfimo duchem, procez jim nic nebrani v tom, aby manifestujici se zjeveni spatfily.

K manifestaci astralni formy je zapotiebi jednoduché akce. Ukonéeni manifestace vyzaduje pouze volnou akci a
1ze je provést kdykoli.

Astralni pohyb

Astralni pohyb probiha rychlosti myslenky a nezpisobuje inavu. Normalni rychlost pohybu ¢ini (inteligence x
4) metry za bojové kolo. Tuto rychlost by mély postavy pouzivat, jestlize chtéji vnimat své okoli.

Rychly pohyb je velmi rychly. Astralni forma muze urazit za kolo tolik kilometrl, kolik €ini jeji magie (cca
magie x 1 000 km/h). Pfi maximalni rychlosti se miha okoli postavy tak extrémni rychlosti, Ze vSe splyva
dohromady. Postava si udrzuje pfiblizné povédomi o poloze a sméru a muze se vyhnout astralnim prekazkam,
pokud vsSak nezpomali, nemlze nic uchopovat nebo detailné pozorovat. Dvé astralni formy, které se obé
pohybuji rychle, spolu ovS§em mohou bojovat.

Astralni formy mohou pii jakékoli rychlosti 1état. Neodvazujte se ovSem opustit atmosféru (ptfekrocit vysku 80
km) — kouzelnici, ktefi to ucini, ve vétsiné piipadli zemiou a ve zbyvajicich zesili. Vzpominky pfezivsich jsou
témet vzdy zablokovany tézkym Sokem nebo traumatem.

Fyzicky svét neomezuje astralni formy v jejich pohybu, tzn. mohou proletét pevnymi objekty, aniz by se jejich
pohyb zpomalil. Pouze astralni forma miZze zpomalit jinou astralni formu nebo se ji dotknout. Zemé je
v astralnim prostoru pravé tak pevna jako ve fyzickém svété a astralni formy skrze ni nemohou proletét. Zatizeni
s nejvyssim stupném bezpecnosti se Casto stavi v podzemi, aby se zabranilo astralnim vetielcim v priniku.
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Astralni odhaleni

Fyzi¢ti tvorové mohou ucitit, pokud skrze né proleti astralni forma. Toto vyzaduje test vnimani s cilovym ¢islem
10. Je-li subjekt probuzeny, snizuje se cilové ¢islo o 2. Pokud ma subjekt také schopnost astralni projekce, klesa
cilové ¢islo rovnéz o 2. Pokud je test Gspésny, uciti prolétand osoba lehké mrazeni nebo Simrani. Nekteré
postavy (obzvlasté magicky bezpecnostni personal) tento pocit poznaji a védi, Ze je nablizku astralni vetielec.

Zatimco jsi spal...

Béhem astralni projekce se t&lo postavy nachdzi ve stavu podobnému kématu, v hlubokém transu. Cim déle
zustava postava v astralnim prostoru, tim vice jeji télo slabne. Astralni forma je nositelem esence postavy. Bez ni
zacina télo umirat. Na konci kazdé hodiny, kterou postava stravi v astralnim prostoru, ztraci jeji té€lo jeden bod
esence. Jestlize klesne na nulu, télo umira. Astralni forma si udrzuje plnou hodnotu esence a magie, zatimco télo
slabne. Jakmile dojde k navratu astralni formy do téla, obnovuje se ztracena esence rychlosti jeden bod za
minutu, dokud neni dosaZeno jeji ptivodni hodnoty.

Zatimco je postava v astralni prostoru, nevnima okoli svého t¢la, pokud ho nahodou astralni forma nemize vidét.
Postava instinktivné vi, kdy jeji té€lo utrpi poskozeni, nezjisti ovSem, co se s nim jinak déje, zatimco je ,,pryc*.
Pokud nékdo (nebo néco) pohne s télem, zatimco je postava v astralnim prostoru, nevS§imne si toho, dokud se
nevrati a neutrpi svtij zivotni Sok.

Nastésti ma astralni forma silnou vazbu k télu, na jejimz zakladé ho lze hledat. Postava mize své ztracené télo
hledat, pokud podstoupi test vile proti cilovému c¢islu 4. Zakladni ¢as ¢ini 6 hodin, déleny poctem uspéchi
(zaokrouhleno nahoru). Na konci této doby se postava ocitne (pokud se mezitim jeji esence nevycCerpala) opét
pted svym télem. Pokud se vSak télo nachazi v drzeni nepfatel, mohou jiz na postavu ¢ekat astralni protivnici a
bariéry, aby ji zablokovali cestu.

Neptatelé mohou télo také jednoduSe zabit. Fyzicka forma je bezbrannd a lze ji snadno zpisobit smrtelné
zranéni. Postava se okamzité dozvi, kdyz jeji télo zemfe. Astralni forma zidstane nazivu, dokud se béznou
rychlosti nevycerpa jeji vlastni esence. Potom ztrati svou soudrznost a rozplyne se. Takova uboha duse miize své
zbyvajici hodiny vyuzit k hledani pomsty a gamemaster mize takové beztélé bytosti pouzit jako strasidla.

Astralni bariéry

Magie dokaze vytvaret v astralnim prostoru bariéry. Takové bariéry jsou trvalé povahy, protoze se skladaji jak
z astralnich, tak fyzickych komponentd. Fyzické komponenty mohou sestavat z kfidovych, barevnych nebo
gravirovanych run (hermetické kruhy), mit podobu zdi (hradba) nebo je mohou tvofit perlové zavésy, srst
probuzenych tvort ¢i jiné casti silel mediciny. Astralni komponenty jsou neviditelné a pro fyzické tvory
nenahmatatelné, ackoli ti, kdo prochazeji astralni bariérou, mohou podstoupit test vnimani, jako kdyby jimi
proletéla astralni forma. V astralnim prostoru se tyto bariéry jevi jako mlé¢né zabarvené pevné stény. Blokuji
volny pohyb a predstavuji vyhledovou pfekazku, procez se jejich hodnoceni pfi¢ita k cilovému cislu pro testy
vnimani. Jedina cesta k piekonani astralni bariéry spociva v jejim zniCeni v astralnim boji (viz Astrélni boj).
Astralni forma bariéry nemusi bezpodminecné odpovidat jejim fyzickym rozmérim. Tvlrce bariéry neni
postizen jejimi ucinky a muze ji podle libosti prochazet. Jestlize si to pfeje, mize neomezeny volny prichod
povolit i nékomu jinému.

Zaklinadla, jez jsou sesilana na cil na druhé strané bariéry, obdrzi pro svij test Uispésnosti jako modifikator
cilového ¢isla Géinnost bariéry. Toto plati jak pro fyzickou, tak pro astralni rovinu.

Hermetické kruhy a Samanska sidla mediciny vytvareji astralni bariéry. Hermeticky kruh ovSem funguje jako
bariéra pouze tehdy, jestlize je aktivni a pouziva se k provozovani magie. Bariéra ma tvar polokoule, jejiz
primér odpovida praméru kruhu a jeji vyska jeho poloméru (nebo vySce nejvyssi postavy, podle toho, co je
vétsi). Samanska sidla vytvareji bariéru, jejiz hranice se kryji s hranicemi sidla. Sidla mediciny, jez nemaji pevny
strop, vytvareji polokulovou bariéru jako hermeticky kruh. V obou pfipadech ma bariéra takovy stupei
ucinnosti, ktery odpovida uc¢innosti sidla nebo kruhu.

Hradba

Dalsi formou astralni bariéry je hradba. Hradba je astralni bariéra, ktera nema Zadnou jinou magickou funkeci.
Kazdéa probuzena postava se schopnosti astralniho vnimani dokéze hradbu vytvofit. Nejvétsi mozna oblast,
kterou je mozno hradbou zastitit, ma rozmér (magie tvlirce x 50) metrii krychlovych. Skupina postava miize
hradbou zastitit az takovou oblast, jejiz rozmér ¢ini (soucet atributl magie vSech postav x 50) metrQ
krychlovych. Existuji firmy a kouzelnici na volné noze, ktefi si vydé€lavaji tim, Ze pro vSechny, kdo kladou diraz
na své astralni soukromi, vytvareji a udrzuji hradby. V priméru si uctuji asi 100 ¥ za hodinu prace (a
kouzelnika).

Hradba musi byt vytvofena na neZivém objektu (zdi, dopravnim prostfedku, skale apod.). Hradbu nelze oddélit
od jejich fyzickych komponentu.
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Ritual k vytvoreni hradby trva tolik hodin, kolik ¢ini uc¢innost hradby, a nevyZzaduje zadny zvlastni material. Na
konci ritualu je tieba provést test magie proti cilovému ¢islu rovnému ucinnosti hradby. Kazda z postav, jez se
podilela na tvorbé, podstupuje vlastni test, a nakonec se seétou Uspéchy. Pocet Gspéchti udava, kolik tydnt
hradba vydrzi, nez se rozplyne. Lze vytvofit i permanentni hradbu, pokud postava nebo postavy zaplati mnozstvi
karmy rovné jeji ucinnosti.

Odliv pfi tvorbé hradby ¢ini (G€innost)L. Tento odliv nema nikdy fyzickou formu, ovSem nejvyssi ucinnost,
kterou hradba miize mit, odpovida magii postavy. Skupina muze vytvofit az takovou hradbu, jejiz ucinnost miize
sahat az k souctu magii vSech ¢lent.

Ritual tvorby muze také prodlouzit zivotnost jiz existujici hradby. V tomto pifipadé odpovida cilové cislo
G¢innosti dané hradby. Zivotnost se prodlouzi o tolik tydnil, kolik v tomto testu padne celkem uspéchii. Pokud
ritudl selze, nema to na jiz existujici hradbu zadny vliv, jestlize nepadnou samé jedni¢ky. Tehdy se hradba
rozplyne.

Astralni boj

Kazda astralni forma se miize podilet na astralnim boji. Fyzické postavy — véetné probuzenych postav, které
nepouzivaji astralni vnimani ani projekci — jsou vici pfimym tokim z astralniho prostoru imunni.

Pro astralni boj plati stejna pravidla jako pro boj zblizka. Povaha astralniho prostrou vyluéuje pouziti zbrani pro
boj na dalku s vyjimkou zaklinadel. Astralni forma miZze napadnout jiné astralni formy bez postihll za astralni
pohyb.

Astralni iniciativa

Postavy s astralnim vnimanim a jiné dualni bytosti pouzivaji svou normalni télesnou reakci a iniciativu.

Postavy provadéjici astralni projekci pouzivaji misto reakce inteligenci a jejich iniciativa se rovna inteligenci +
20 + 1k6.

Postavy, které zacnou bojové kolo ve svém fyzickém téle a poté zacnou s astralni projekci (exkluzivni
komplexni akce), se fidi svou fyzickou iniciativou az do konce kola. Postavy, které zacinaji v astralni projekci a
poté se vrati zpét do svého téla (rovnéz exkluzivni komplexni akce), musi po navratu do fyzického svéta
vynechat dva prib¢hy iniciativy.

Astralni bojové testy

Postavy s astralnim vnimanim a dal$i dualni bytosti pouzivaji v astralnim boji své bézné fyzické atributy,
dovednosti a bojové rezervy. Dudlni bytosti se musi pohybovat v obou rovinach simultanné. Toto plati i pro
manifestujici se duchy. Nemohou se nachazet na jednom misté v astralnim prostoru a na jiném ve fyzickém
svété. Jsou tak vazani na svou fyzickou rychlost a iniciativu.

Astralné se projektujici postavy pouzivaji své bézné dusevni a specialni atributy (az na reakci, viz vyse), ovSem
jejich télesné atributy jsou nahrazeny dusevnimi. Projektujici se postavy a duchové maji astralni bojové rezervy,
které sestavaji ze souctu jejich dusevnich atributii déleného dvéma a zaokrouhleného dold (viz Rezervy kostek).
Pro vyhodnocovani astralnich utokli plati pravidla pro boj zblizka, vCetné modifikatorG za dosah. Postava
vyzbrojena zbranovym ohniskem pouziva pfislusnou dovednost pro boj se zbrani zblizka. Jinak se utoky
provadéni pomoci dovednosti boj beze zbrané piip. ¢arodéjnictvi, pokud postava vySe uvedenou dovednost
neovlada. Dokonce i postavy, které nejsou schopné sesilat zaklinadla (jako adepti) mohou pouzivat specializaci
Carod@jnictvi astralni boj. (Nezapomeite, Ze toto pouziti dovednosti ¢arodéjnictvi spotfebovava kostky pro
zaklinaci obranu, sesilani zaklinadel apod.). Duchové a dalsi astralni bytosti pouzivaji pro vSechny astralni
bojové testy svou ucinnost, pokud se nematerializuji.

Astralni poSkozeni

Kody poskozeni pro astralni Gtoky jsou uvedeny v tabulce Astralni poskozeni. Test odolnosti vi¢i poskozeni se
provadi pomoci vile resp. ucinnosti u astralnich bytosti a télem u dudlnich bytosti. Dualni bytosti s pfirozenym
télesnym pancifem ziskavaji bonusy za tento pancif i v astralnim boji; G¢innost Gtoku se sniZzuje o stupeni
ptirozeného pancife. Jiné fyzické pancéfovani postav nema proti astralnim titokiim zadny ucinek.

Astralni poskozeni miize byt podle volby postavy fyzické nebo omraceni. Adept s Astralnim vnimanim mutize své
Smirtici spary naplno vyuzit i v astralnim boji.

Veskera poskozeni, kterd utrpi astralni forma postavy, se okamzité projevi také na jejim fyzickém téle a naopak.
Pokud je postava zranéna v astralnim prostoru, objevi se totéZ zranéni ihned i na jejim fyzickém téle. Pokud je
astralni forma zabita, zemfe soucasné i t€lo. Nastésti tento paralelni efekt plati i pro 1é¢iva opatfeni, at’ uz
magicka nebo svétska.

Astralni forma, kterd utrpi smrtelné omraceni, je rozvrdcena. Rozvracena astralni forma zmizi okamZité
z astralniho prostoru; astraln¢ se projektujici postavy se vrati zpét do svych tél (bez ohledu na blokujici bariéry),
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zatimco duchové zmizi beze stopy. Postava je v bezvédomi (u smrtelného omraceni) a musi se zotavovat podle
normalnich pravidel. Postava, ktera je rozvracena v astralnim boji, musi okamzité provést test, zda nedojde ke
ztraté magie. Duch rozvraceny v astralnim boji se mize objevit znovu v astralnim prostoru nebo fyzickém svéte
az poté, co uplyne minimalné 28 dni minus jeho G¢innost.

ASTRALNI POSKOZEN{
Druh utoku Kéd posSkozeni
Utok beze zbrang (charisma)M
Ozbrojeny utok (charisma) + poskozeni zbrafiovym ohniskem (viz Zbraiova ohniska)
Dualni bytost (sila)M nebo podle druhu
Duch, ohnisko nebo bariéra (Gcinnost)M

Astralni objekty

Astralni objekty jsou neinteligentni astralni formy jako bariéry nebo ohniska, které v astralnim boji uto¢i pouze
tehdy, jsou-li napadeny. Astralni objekty zplsobuji v astralnim boji fyzické posSkozeni. Mohou byt poskozeny
rovnéz pouze fyzicky. Majitel resp. tvlirce bariéry nebo ohniska se okamzité dozvi, jsou-li napadeny.

Kdo zautoé¢i na objekt v astralnim prostoru, podstupuje srovnavaci test tispéSnosti se svym charismatem (resp.
ucinnosti) proti ucinnosti objektu. Pocet vitézovych Cistych tspéchti snizuje atribut magie (nebo Gc¢innost)
utocnika resp. Gc¢innost objektu. Pro tento utok nelze pouzit zadné rezervy s vyjimkou karmovych. Permanentni
bariéry maji karmové rezervy, které odpovidaji mnozstvi karmy, ktera do nich byla investovana. Ohniska maji
karmové rezervy o velkosti souctu jejich pfipoutdvaciho nasobitele a jejich skute¢né ucinnosti (silové ohnisko
stupné 3 by mélo karmové rezervy 5 + 3 = 8).

Pokud na astralni objekt ito¢i vice utocniktli, vyhodnocuje se kazdy utok oddélen¢ (na testy se nevztahuji zadné
modifikatory), ac¢koli sniZovani Gi¢innosti je kumulativni, pokud se objekt nemutize regenerovat celé bojové kolo.
Pokud uto¢nik pouziva zbranové ohnisko, zvySuje se jeho charisma pro tento itok o 1 za kazdé dva body
ucinnosti ohniska (zaokrouhleno dolt).

Pokud magie uto¢nika klesne na nulu, je rozvracen (viz Astralni poskozeni) a vrati se do svého téla. Jakmile
postava dale neprovadi astralni projekci, vraci se jeji magie na pivodni stupenn rychlosti 1 bod za hodinu.
Duchové, jejichz ucinnost klesla na nulu, jsou rozvraceni a mohou se objevit znovu v astralnim prostoru nebo
fyzickém svété az poté, co uplyne minimalné 28 dni minus jejich ucinnost.

Jakmile u¢innost objektu klesne na nulu, itoénik ho porazil, ale jesté nezni¢il. U¢innost objektu se obnovi béhem
jednoho bojového kola na svou puvodni hodnotu. Postava, ktera snizila G¢innost objektu na nulu, aniz by ho
znicila, ho mize ,,potlacit®, pokud na to v kazdém kole investuje jednu komplexni akci. Potlateny objekt neni
schopen svou ucinnost regenerovat, dokud neni alespofi jedno bojové kolo ponechan v klidu. Je-li potlacena
astralni bariéra, mize ji projit jakakoli astralni forma resp. dualni bytost.

Pro zniceni objektu musi byt jeho ucinnost snizena na nulu a uto¢nik musi poté podstoupit test charismatu proti
cilovému ¢islu ve vysi dvojnasobku ptivodni G€innosti objektu. Ke zniceni objektu staci jediny tspéch.

Pokud je v astralnim boji zniceno ohnisko, zmizi i jeho oCarovani. Docasné bariéry (jako hradby) mohou byt
zniCeny uplné, avSak permanentni bariéry budou pouze vic¢i svému pfemoziteli trvale neucinné, jinak se ovSem
nedaji zni¢it a vaci ostatnim vetfelcim budou nadale efektivni. Permanentni bariéra se mize ovSem timto
zpusobem stat natolik neucinnou, ze budou jeji tvirci nuceni zfidit ji znovu. V pfipadé sidla mediciny nebo
hermetického kruhu je tieba pouze nové vytvorit spojeni sidla se zemi (tolik dni, kolik je u¢innost) pfip. je tieba
nov¢ nakreslit kruh (tolik hodin, kolik je G¢innost). Permanentni hradby je tieba vytvofit zcela znovu pomoci
nového ritudlu a na jejich trvalost vynalozit novou karmu.

Jestlize je astralni objekt napaden manovym zaklinadlem, at’ uz ve fyzické nebo astralni roviné, musi podstoupit
test odolnosti viici poskozeni za pomoci své ucinnosti. Tvirce bariéry resp. ten, kdo si pfipoutal ohnisko, mu
mize pridélit kostky ze svych zaklinacich rezerv pro zaklinaci obranu bez ohledu na to, kde se pravé naléza.
Pokud objekt utrpi smrtelné poskozeni, je zni¢en. V opacném piipade snizuje kazda uroven poskozeni (L, M, V)
jeho Gcinnost o jeden bod, které se objektu obnovi béhem jednoho kola, pokud neutrpi Zadné dalsi poskozeni.

Astralni uhybani

Diky nesmirné rychlosti, kterou se astralni formy pohybuji, nepiedstavuje vyhybani se jinym astralnim formam
zédnou potiz. Nékteré véci je vSak tfeba mit na paméti.

Dualni bytost se miize pohybovat pouze svou fyzickou rychlosti a ve volnosti pohybu je omezena fyzickymi
prekazkami. Astralné se projektujici postava mize pierusit boj s dudlni bytosti prosté tak, ze se vzdali z jejiho
dosahu a naptiklad projde zdi.

Pokud se ovSem oba bojovnici astraln¢ projektuji, zjiStuje se pomoci srovnavaciho testu magie, zda se jedné
strané podati boj prerusit a uniknout druhé stran¢ (duchové pouzivaji svou tcinnost). Jakmile ma postava co do
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¢inéni se dvéma nebo vice pronasledovateli, provadi se srovnavaci test magie proti pronasledovateli s nejvyssim
stupném magie resp. nejvys$si uc¢innosti, s modifikatorem +1 pro pronasledovaného za kazdého pronasledovatele.
Strana s vy$$im poctem Uspéchii rozhoduje o tom, co se stane; nerozhodny vysledek jde ve prospéch
pronasledovatele. Bud’ mtiZze postava uprchnout, nebo zistane v bezprostiedni blizkosti svych protivnika.

Astralni stopovani

Vsechny existujici magické véci (zaklinadla, duchové, ohniska, sidla a kruhy) jsou spojeny se svym majitelem.
K nalezeni tohoto spojeni a jeho sledovani zpét je zapotiebi testu astralniho vnimani s cilovym cislem 4.
Zakladni ¢as ¢ini 6 hodin, déleno po¢tem uspéchii. Pokud je to déle, nez muzZe stopaf zistat v astralnim prostoru,
muze tento hledani pferusit, zotavit se a pak znovu pokracovat. Pokud za¢ina znovu s hledanim, musi podstoupit
test inteligence nebo magie (podle toho, co je vyss§i) proti cilovému cislu, které se rovnd poctu hodin, které
uplynuly od ukonceni pokusu. K opétovnému nalezeni stopy staci jeden uspéch. Pokud neni dosazeno zadného
uspéchu, je stopa ztracena. Stopaf to mize zkusit znovu, obdrzi ov§em modifikator +2 ke svému cilovému ¢islu
pro test vinimani.

Astrdlni cesta

Tweezil vrhl kratky pohled na bezvédomou postavu svého mistra Grimleyho, nez se sam uved! do transu. Kdyz
ho obklopil astralni prostor, zaznél za nim dunivy hlas: ,,Kde se couras, hochu?*“ Tweezil se otocil a ziral na
postavu orka, odénou v Satu ze svétla, a obzvlaste na Siroky mec, ktery se mu houpal u pasu.

,,Sorry, Séfe, “ zamumlal.

., Pojd, “ Fekl Grimley. ,,Mame praci.*
Astralni formy Tweezila a jeho mentora vyrazily k obloze skrze stop malého apartmdanu kolem nic netusici
rodiny v byté nad nimi, ktera kompletné drepéla u tridea. Jakmile opustili sva fyzicka tela, proletél Tweezil
Jednim z deti, jez si hralo pred trideem, zatimco Grimley proklouzl jednoduse kolem. Kdyz sebou orci dévéatko
trhlo a zacalo plakat, ucednik se usmal, zatimco jeho mistr pouze potrasl hlavou. Prosvistéli strechou a vylétli
vzhiiru k jasné nocni obloze.

Budovy a ulice plexu byly jako temné stiny, které zakryvaly svétlo Zivouci Zemé, na druhou stranu je vsak
osvetlovali lidé, kteri se vydavali za svymi zalezZitostmi. Grimley celou dvojici vedl a oba klouzali ulicemi k cili
své cesty. Tweezil byl rad, ze ho jeho mistr vede, protoze nemohl precist tabulky s nazvy ulic. Pro ného to byly
jen nesmysiné zmeti nerozlustitelnych znakii. Zakratko dosahla dvojice rady kramkii v bocni ulici.

., Tady to je, * rekl Grimley. Proklouzli roletami a vylohou z pancérovaného skla, jako by to nebylo nic nez kour,
a ocitli se v obchodé s talismany. Tweezil vrhl kratky pohled na rozlicné predméty v regalech a pohrdavé ohrnul
nos. Vétsina z nich byla bledé Seda a bez Zivota, bezcenné tretky, které nic netusicim svétskym lidem vysavaji
nujeny z kreditnich hillek. Nekolik véci vykazovalo aury, které vypadaly jako ohniskové, a Tweezil je chtel zrovna
podrobit blizsi prohlidce, kdyz vtom ho Grimley zatahal za jeho astralni ucho.

., Neni ¢as na denni snéni, hochu, to zde je sama vaznost Zivota. * Tweezil si mnul ucho a ndasledoval Grimleyho
do zadni ¢asti kramu. Ucednik se pokusil proletét zadni sténou a narazil plnou silou do bariéry, Ze si az vyrazil
dech.

,, Au! “ vyrazil ze sebe a Grimley se zasmal.

,»Ne tak rychle, skopova hlavo. Krysak ma v této casti kramu své sidlo mediciny. Ztraceni Samani.” Grimleyho
oboci se stahlo, kdyz si zadni stenu prohlédl. ,, Neda se to obejit,” zabrucel. , Délej, hochu, prorazime skrz.
S temito slovy tasil sviij Siroky mec. ,, Jedna, dva, tFi!* Obé astralni formy uderily soucasné na astralni bariéru,
kterd reagovala uvolnénim magické energie. Tweezila ten uder skoro omracil, ale sebral se, jak mu to ukazal
Grimley, a bojoval ze vsech sil. Bariéra zeslabla a pod spolecnym utokem se zhroutila, takze oba mohli skrze ni
proklouznout.

. Ted rychle,“ zaseptal Grimley. ,, Krysak vi, Ze jsme se pravé vlamali do jeho sidla a...zatracené.* Grimleyho
hlas odumrel, kdyz v rohu sidla vyskocila prskajici astralni forma. Tweezil poznal tmavy, psovi podobny tvar.
Byl to pekelny pes, hlidaci pes, ktery existoval soucasné jak ve fyzické roviné, tak v astralnim prostoru. Pes
zavrcéel jeste jednou a vrhl se na Grimleyho chvéjici se postavu, zatimco ten se marné pokousel dostat sviyj mec
mezi sebe a pekelného psa. Pes narazil do orciho maga a strhl ho k zemi.

., Zadny strach, Séfe, ja toho zableSence dostanu!* vykiikl Tweezil preskakujicim hlasem, zatimco se zacal
koncentrovat na zaklinadlo.

. Ne, hochu, ne...” Grimleyho varovani prislo prilis pozde, nebot' to jiz mistnost vyplnilo trpytivé svétlo
Manového blesku. Vyti pekelného psa umliklo, kdyz mana pronikla do jeho téla, a zménilo se v Zalostné knuceni.
Forma cerného psa se rozpadla pod uderem zaklinadla a zmizela. V tu samou chvili kleslo jeho télo k zemi a
zustalo mrtvé lezet.

‘
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chu, nebot jeho astralni télo se okamzité zacalo otiasat
krecemi, kdyz ho zasahla bolest ze zaklinadla. Citil se, jako by byl zevniti* roztrhan jako ten pekelny pes. Grimley
se thned ocitl u neho.

., To bylo blaznovstvi, vyjel na Tweezila. ,, Uz nikdy nezkousej sesilat zaklinadlo v astralnim prostoru, dokud
nebudes o sakra vic dal nez ted. Prave jsi nechal svou astrdalni formou projit tolik sily, zZe teé bolesti
pravdepodobné knokautuji, az se vratis do svého téla. Pohni sebou, at uz jsi doma. Ja tam budu hned. *

Tweezil kyvl a soustredil se na své telo. Jeho astralni forma prosvistéla mistnosti, zatimco jeho okoli se
rozplizlo, a za nékolik vterin byl zpét v malé Grimleyho pracovné. Klesl zpét do svého téla a polkl, kdyz spatril
popdleniny na svéem obliceji, pazich a rukou. Kdyz oteviel oci a zvedl ruce, aby se podival, jak moc se ziidil,
vsiml si, jak sebou Grimleyho télo cuklo. Ork se posadil a presel ke gauci naproti. Oteviel lékarnicku a prilepil
Tweezilovi na krk naplast, aby utisil jeho bolesti, nez prinesl mast na popdleniny.

., Léciva zaklinadla s hlouposti nic nezmohou, “ 7ekl stary ork. ,,V budoucnu bys mél vice premyslet, jestli se se
mnou chces jesté nékdy vydat na cestu, hochu.

Tweezil strnule prikyvl, zatimco se pomalu zacaly projevovat spasné ucinky zabijaka bolesti. Jesté se musi hodné
ucit.

Carodéjnictvi

Carodéjnictvi je magicka dovednost, se kterou probuzené postavy formuji manu tak, Ze vznikaji uréité efekty,
kterym se tika zaklinadla. S pomoci této dovednosti 1ze zaklinadla sesilat (sesilani zaklinadel), vzdorovat jim
(zaklinaci obrana) a zcela likvidovat jejich G¢inky (lamani zaklinadel).

Magové ovladaji manu specialnimi nastudovanymi formulemi a ¢istou silou vile. Samani sesilaji totéz
zaklinadlo pouze zfidka dvakrat tim samym zpusobem. Jejich magie vychazi z intuice, improvizace a dané
situace. V obou piipadech kouzelnikovi staci, aby se pouze soustfedil. Veskeré prozpévovani, gesta, tanecni
kroky a dalsi paradicky jsou pouze pro efekt.

Ackoli se pouzivané metody carodéjnictvi, které pouzivaji magové a Samani, od sebe lisi, sesilaji obé tradice
zaklinadla podle stejnych pravidel. Co se tyce pravidel Shadowrunu, zlstava zaklinadlo stejné, at’ uz ho sesle
mag nebo Saman.

Zaklinadla

Zaklinadla se déli podle druhu, kategorie, trvani, dosahu, ucinnosti, irovné odlivu a ucinku. Zaklinadla
zpusobujici poskozeni maji stejny kod poskozeni jako zbrané.

Druh

Fyzicka zaklinadla sméfuji proti fyzickym vlastnostem cile. S nezivymi objekty néco zmohou pouze fyzicka
zaklinadla.

Manova zaklinadla sméfuji proti dusevnim, spiritudlnim nebo magickym vécem jako duchlim, emocim, Zivotni
sile, mySlenkdm apod. Proti astralnim formdm néco zmohou pouze manova zaklinadla (viz Astralni prostor).

Kategorie

Kategorie zaklinadla blize vymezuje jeho zamysleny ucinek. Existuje pét kategorii: bojova, detekéni, 1é¢iva,
Salebna a manipulacni.

Bojova zaklinadla jsou rychla, neelegantni a brutalni. Energie zaklinadla sméfuje pfimo do cile, a tak zptsobuje
jeho poskozeni zevnitf. Bojova zaklinadla ignoruji G¢inky pancife a jinych nemagickych vnéjsich ochrannych
opatfeni.

Detekéni zaklinadla zlepsuji a dopliluji smyslové vnimani. Svému cili dovoluji vidét nebo slySet na znacnou
vzdalenost a proptjcuji nové smysly, jako napiiklad cteni mysSlenek. Existuji také detekéni zaklinadla, jez
upozoriuji na pfitomnost jinych tvorti, magie, zivota obecné nebo nepfatel.

Léciva zaklinadla maji vliv na zdravotni stav a vykonnost Zivého téla. Pouzivaji se k oSetfeni a vyléceni zranéni
a nemoci, k neutralizaci jedil a ke zvySeni nebo snizeni atributi.

Salebna zaklinadla matou smysly. Mohou byt pouzita k oklaméani protivnikii, zneviditelnéni véci, zmateni
smysli a k tvorbé jednoduché nebo komplexni zabavy.

Manipulaé¢ni zaklinadla méni, ovladaji nebo ozivuji hmotu a energii. Jsou to komplexni zaklinadla, jez jsou
Casto spojena se silnym odlivem. Manipula¢ni zaklinadla mohou ovliviiovat a ovladat jednani a emoce urcité
osoby, pohybovat pfedméty, formovat, vytvaret nebo usmériiovat energii jako svétlo nebo ohen, stejné jako
zménit tvar a vzhled cile.
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Dosah

Vsechna zaklinadla maji dosah, v jehoz ramci je lze seslat na cil. U vétSiny zaklinadel se jedna o dohled (D).
Pokud muize kouzelnik cil vidét, miize na néj seslat zaklinadlo bez ohledu na vzdalenost.

Neéktera zaklinadla, zejména 1é¢iva, vyzaduji dotek cile. K tomu, aby se kouzelnik dotkl cile, ktery s tim
nesouhlasi, musi se mu v ramci komplexni akce sesilani zaklinadla podafit utok beze zbrané (viz Boj zblizka).
Cilové ¢islo pro tento ttok podléhd modifikatoru —1, protoze se kouzelnik musi svého cile pouze dotknout a ne
ho zranit. Staci jeden Cisty tispéch, aby se kouzelnik mohl cile dotknout.

Trvani

Vzhledem k dob¢ trvani existuji tfi druhy zaklinadel: okamzita, udrzovana a permanentni.

Okamzita zaklinadla se sesilaji a u¢inkuji v ramci jediné akce. Jejich i¢inek je ovSem zpravidla trvaly. Do této
kategorie spadaji bojova a néktera manipula¢ni zaklinadla.

UdrZovana zaklinadla mohu byt udrzovana po delsi ¢as. Dokud se kouzelnik na zaklinadlo koncentruje, trva
jeho ucinek. Toto nevyzaduje ze strany kouzelnika zZadnou akci. Pokud ztrati koncentraci, ptisobeni zaklinadla
kon¢i. Pokud by mél kouzelnik utrpét poSkozeni, zatimco udrzuje zaklinadlo, musi podstoupit test Carodéjnictvi
proti G¢innosti zaklinadla (plus eventuelni modifikator zranéni), aby ho mohl nadale udrzovat. Pomoci volné
akce lze zaklinadlo kdykoli ukoncit.

Postavy, jez udrzuji zaklinadlo, podléhaji za kazdé udrZzované zaklinadlo modifikatoru +2 pro vSechny testy,
véetné testl odolnosti vii¢i odlivu (ale nikoli normalnich test odolnosti vii¢i poskozeni). Postava mize udrzovat
soucasné az tolik zaklinadel, kolik ¢ini stupent jejiho ¢arodéjnictvi. K provedeni exkluzivni akce musi postava
vSechna udrzovana zaklinadla ukoncit.

Permanentni zaklinadla musi byt udrzovana po urcitou dobu. Potom se jejich tcinek stava trvalym. Mnoha
1é¢iva zaklinadla jsou permanentni. Pokud kouzelnik zaklinadlo ukonéi diive, nez uplyne nezbytna doba, skonci
jeho pasobeni stejné jako u udrzovanych zaklinadel. Délka doby, po kterou musi byt permanentni zaklinadlo
udrzovano, zavisi na trovni odlivu zaklinadla a je uvedena v tabulce Zakladni ¢as permanentnich zaklinadel.
Sesilatel permanentniho zaklinadla ma mozZnost pouzit uspéchy ze svého testu ¢arodéjnictvi na zkraceni potiebné
doby. Pro zjisténi Casu, ktery takto musi postava vynalozit na udrzovani, vydélte zakladni ¢as poctem pouzitych
tspéchii. Uspéchy pouzité ke zkraceni této doby se nezapo&itavaji do u¢inku zaklinadla.

ZAKLADNI CAS PERMANENTNICH ZAKLINADEL
Uroveii odlivu Nezbytny ¢as
Lehka 5 kol
Mirna 10 kol
Vézna 15 kol
Smrtelna 20 kol

Ukinnost

Utinnost zaklinadla je méfitkem toho, kolik magické energie kouzelnik do svého zaklinadla investoval. Na tom
zavisi zejména sila uc¢inku zaklinadla.

Kouzelnici se uci zaklinadla s pevné danou ucinnosti. Pokud si to pteji, mohou seslat jakékoli své zaklinadlo i
s niz§i ucinnosti, ov§em nikdy ne s vy$$i. Minimalni u¢innost zaklinadla ¢ini 1. Postavy, které chtéji zvysit
ucinnost svého zaklinadla, se ho musi znovu naucit (viz U¢eni se zaklinadliim).

s vy$$i ucinnosti se ovSem také obtiznéji sesilaji a jsou spojena s vy$$im odlivem. Pokud si vybirate zaklinadlo,
méli byste zvazit pomér mezi co mozna nejveétsi efektivitou a schopnostmi vasi postavy a rovnéz zohlednit s tim
spojeny odliv.

Odliv

Urovei odlivu zaklinadla udava, jak vysilujici je pro kouzelnika jeho seslani.

Urovné odlivu jsou odstupiiovany podobné jako tirovné poskozeni zbrani (L, M, V a S). Ve skuteénosti je mozné
pohlizet na odliv dokonce jako na uréity druh wtoku energie zaklinadla na kouzelnika. Cim vice energie
kouzelnik do zaklinadla vrazi (¢im vys$i je jeho ti€innost), tim obtiznéjsi je pro ného uniknout odlivu.

Poskozeni pii odlivu je za normalnich okolnosti omraceni, kromé zvlastnich ptipadu. Jestlize ucinnost zaklinadla
prekroCi stupen magie kouzelnika, zplsobuje odliv fyzické poSkozeni. Jakmile je schopnost téla usmérnovat
energii vycerpana, méni se poskozeni z ptiznakl inavy (omraceni) na skutecné zranéni (fyzické poskozeni) jako
natrzeni svall, ziZeni cév, popaleniny apod. Odliv zaklinadel, jez kouzelnik sesila, zatimco se astralné

vvvvvv

astralni formou nez fyzickym télem.
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Odolnost viici odlivu se provadi podobné jako viici poskozeni zbranémi. Kouzelnik podstupuje test odolnosti
vuci odlivu svou vili proti u¢innosti odlivu, jez je zalozena na Géinnosti zaklinadla. Kazdé zaklinadlo, které musi
byt v danou chvili udrzovano, pfidava postavé modifikator +2 k jejimu cilovému ¢islu. Dosazené tispéchy snizuji
uroven poskozeni. Dalsi informace viz Test odolnosti viici odlivu.

Zaklinaci rezervy

Kouzelnici maji zvlastni rezervy kostek, tzv. zaklinaci rezervy. Zaklinaci rezervy sestavaji ze souctu atributd
inteligence, vile a magie, déleného 3 a zaokrouhleného dold. Kostky ze zaklinacich rezerv mohou byt pouzity
pfi testech Carodéjnictvi u sesilani zaklinadel, zaklinaci obrany a lamani zaklinadel. Kouzelnik ovSem muze
pouzit maximalné tolik kostek, kolik v daném testu pouzije kostek ¢arodéjnictvi. Kostky ze zaklinacich rezerv
mohou rovnéz podpofit test odolnosti viici odlivu tak, ze se pfidaji k vili. Zaklinaci rezervy se obnovuji stejné
jako ostatni rezervy kostek (viz Rezervy kostek).

Udeni se zaklinadlim

Predtim neZ mutize postava seslat zaklinadlo, musi se ho nauéit. MizZe se ho naucit od ucitele, ktery ho jiz ovlada,
nebo na zaklad¢ formule zaklinadla té tradice, k niz pfislusi.

Ucitelé stoji hromadu nujenti, protoze nedélaji nic jiného, zatimco do postavy vtloukaji zaklinadlo, jez si vybrala.
Pokud ucitel zmizi dfive, nez se zak zaklinadlo naudi, byl cely vlozeny ¢as zbytecny. U¢itelé si uctuji zpravidla
takovou cenu, ktera podle jejich nazoru odpovida trhu, ale typicka je cena 1 000 ¥ krat uc¢innost zaklinadla plus
zivotni naklady. Uc¢itel mize naucit zaka jakémukoli zaklinadlu, které sam ovlada, az do i¢innosti, na které ho
umi sdm.

Kouzelnici se mohou zaklinadlu naudit také na zakladé formule zaklinadel. Formule je publikovanou verzi
zaklinadla, jiz prodavaji napiiklad obchodnici s talismany (nékdy dokonce prostfednictvim matrixu). Samanské
formule zaklinadel jsou vétSinou umélecka dila jako obrazy nebo sochy, zatimco hermetické formule jsou
komplexni diagramy plné kouzelnickych symbolt. Cena zaklinaci formule z&visi na samotném zaklinadlu a jeho
ucinnosti a je uvedena v kapitole Vybava. Pro zaklinadla s variabilnim koédem odlivu se pro urceni ceny formule
pocita s nejvys$sim moznym pouzitelnym odlivem.

Saman, ktery se uéi zaklinadlu, travi tento ¢as nekoneénym prozpévovanim, tancem a hlubokym transem. Musi
se zaklinadlu udit v sidle mediciny, jehoz u¢innost je minimalné stejné velka jako Gc¢innost daného zaklinadla.
Naproti tomu mag travi sviij Cas pii odloucenych meditacich a intenzivnim studiu a komplikovanych
hermetickych ritualech. Mag potiebuje hermetickou knihovnu alesponi na takovém stupni, ktery odpovida
ucinnosti zaklinadla.

Pro nauceni se zaklinadlu je zapotiebi uspéSny test Carodejnictvi, at’ uz se tak déje za pomoci ucitele nebo
formule zaklinadla. Védomost teorie magie mize byt pouzita jako doplitkova dovednost. Cilové ¢islo je rovno
dvojnasobku zamyslené Gi¢innosti. Saman obdrzi pro tento test totemové modifikatory. Mag miize s ohledem na
kategorii zaklinadla dostat kostky navic pfi pouziti odpovidajiciho elementala. Modifikatory za zranéni se rovnéz
uplatiiuji, stejn€ jako postihy za udrzovani jinych zaklinadel, Spatné podminky apod.

Pokud ugitel ovlada dovednost vyucovani, mize podstoupit test této dovednosti proti cilovému c¢islu 4. Kazdé
dva tspéchy v tomto testu poskytuji jeho zaku jednu kostku navic pro jeho test ¢arodéjnictvi. Virtualni mentory
nelze pfi uceni se zaklinadlim pouzit.

Nauceni se zaklinadlu trva tolik dni, kolik €ini zamySlend ucinnost. Vydélte tento ¢as poctem dosazenych
uspéchli. Minimum ¢ini jeden den. Kouzelnik musi mimoto do svého nového zaklinadla investovat tolik bodt
dobré karmy, kolik ¢ini jeho zamyslena ti¢innost.

Pokud postava pfi testu ¢arodéjnictvi nedosahne zadného ispéchu, pokus o nauceni se selze. Tim je promrhano
tolik dni, kolik ¢ini zamyslend ucinnost. Neuspé$né pokusy nestoji karmu, ale stidle je tfeba zaplatit
rozzlobenému uciteli.

Omezena zaklinadla

Normalni zaklinadla, kterd jsou popsana v pravidlech Shadowrunu, mohou kouzelnici, ktefi se je naucili,
pouzivat bez omezeni. Soustfedi se a zaklinadlo je na svété. Nékteii kouzelnici si ovSem u urcitych zaklinadel
stanovuji pro jejich pouziti jistd omezeni, aby je mohli snaze sesilat nebo se jim snadné&ji naucit. To jsou tzv.
omezena zaklinadla.

Omezeni mohou bud’ snizit i¢innost zaklinadla pro ucely uréovani odlivu, nebo zmensit cenu karmy a obtize pfi
uceni. Hra¢ se pro jednu z moznosti rozhodne, kdyZz se jeho postava zaklinadlu u¢i. Snizeni G¢innosti se
projevuje také na tom, zda kouzelnik utrpi pfi odlivu omraéeni nebo fyzické poskozeni.

Existuji dvé omezeni, kterd miize kouzelnik pro urCité zaklinadlo pfijmout: fetiSova zaklinadla a exkluzivni
zaklinadla. Zaklinadlo mtze pozadovat jak fetis, tak byt exkluzivni, ovSem obé€ tato omezeni nesmi byt pouzita
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na tentyz efekt (tj. snizeni ucinnosti pro odliv nebo sniZeni ceny pii uceni). Pokud se postava bude chtit naucit
neomezenou verzi zaklinadla, musi se ji uéit jako novému zaklinadlu; potom bude ovladat obé verze.

Feti§ (modifikator —1). K seslani zaklinadla vyzadujiciho feti§ je tfeba mit specialni, ocarovany a opakované
pouzitelny predmét, jemuz se fika fetiS. FetiSe prodavaji obchodnici s talismany. Vyrabé&ji se pro uréitou
kategorii zaklinadel (napf. bojova nebo detekéni zaklinadla) a mohou byt pouzity pouze pro zaklinadla této
kategorie. Kdyz se postava zaklinadlu uci, vznika spojeni se specidlnim fetiSem kouzelnika. Jakmile se tento
fetis nedotyka pokozky kouzelnika, nelze dané fetiSové zaklinadlo seslat. Pokud kouzelnik svtij feti$ ztrati, musi
si obstarat novy a vytvofit spojeni mezi nim, sebou a zaklinadlem. Za timto uc¢elem musi kouzelnik meditovat
tolik hodin, kolik ¢ini ti€¢innost zaklinadla. Pfiklady pro fetiSe naleznete v oddilu Ohniska.

Exkluzivita (modifikator —2). Exkluzivni zaklinadlo vyzaduje vice koncentrace nez obycejné zaklinadlo, ¢imz
se jeho seslani a udrzovani stava exkluzivni akci (viz Exkluzivni akce).

Taticek Bones se chce naucit zabijdackou Ohnivou kouli. Rozhodne se naucit se toto zaklinadlo na stupni
ucinnosti 8. Protoze jeho atribut magie ¢ini pouze 6 a on se nechce vystavovat fyzickemu poskozeni pii odlivu,
rozhodne se vloZzit na toto zaklinadlo omezeni. Zaklinadlo se bude ucit jako exkluzivni, ¢imz jeho ucinnost pro
ucely urceni poskozeni pri odlivu o 2 body klesne. Kdyz Bones toto zaklinadlo sesle, odecte od jeho ucinnosti 2,
nez se urci, zda odliv zpiisobi omraceni nebo fyzické poskozeni a nez se zapocita odlivovy modifikator Ohnivé
koule.

Bones by se mohl rovnez rozhodnout, zZe na sebe vezme riziko fyzického odlivu a misto toho si ulehci uceni se
tomuto zaklinadlu. Potom by mohl modifikator —2 zapocist do cilového cisla pri testu carodéjnictvi a do ceny
karmy, jiz zaplati pri uceni se. Tak by si musel hazet pouze proti cilovému cislu 14 [(8 x 2) — 2] a vydat pouze 6
bodii karmy.

Sesilani zaklinadel

Tato specializace Carodéjnictvi se zaobira efekty, které se maji postarat o viditelny uspéch hned, tady a nyni,
zaklinadly, ktera Ize seslat v ramci jedné jediné komplexni akce. Pribéh veskerého sesilani zaklinadel se fidi
krokem 3B u Provadéni akei v sekvencich bojového kola.

Z hlediska hernich mechanismil probiha seslani zaklinadla nasledovné:

Ptiprava

Vybér cile

Test carodéjnictvi

Test odolnosti vaci zaklinadlu
Utinek zaklinadla

Test odolnosti vii¢i odlivu

Sk W=

1. Priprava

Postava si vybere zaklinadlo, které chce seslat, a rozhodne se, jakou bude mit ucinnost, kolik kostek ze
zaklinacich rezerv bude chtit pouzit a zda bude jesté né¢jaka zaklinadla udrZzovat nebo ukoncovat. Musi se rovnéz
rozhodnout, kolik kostek carodéjnictvi pridéli sesilani zaklinadla. Je tfeba urcit radius pusobeni u plosnych
zaklinadel.

Seslani zaklinadla vyzaduje komplexni akci. Kouzelnici mohou ov§em své kostky ¢arodéjnictvi a zaklinacich
rezerv rozdélit mezi vice zaklinadel a seslat je vSechna béhem jedné komplexni akce. Kazd¢ dalsi seslané
zaklinadlo pridava modifikator +2 pro testy odlivu u vSech zaklinadel seslanych v daném kole. Postava, ktera
chce soucasné zakouzlit Manovy blesk a Bariéru, musi tedy rozdé¢lit své kostky carodéjnictvi a zaklinacich
rezerv mezi ob¢ zaklinadla. Poté by kouzelnik podstupoval samostatny test odolnosti viici odlivu pro kazdé
z obou zaklinadel s modifikatorem +2 pro kazdy z nich.

Poradi, v némz se vyhodnoti najednou sesland zaklinadla, uruje sesilajici kouzelnik. Je mozné seslat totéz
zaklinadlo vicekrat, napt. tfi Manové blesky na tfi rizné cile. V tomto pfipadé by postava musela rozdélit své
kostky ¢arodé&jnictvi a zaklinacich rezerv mezi tfi kouzla a pfijmout modifikator +4 pro vSechny tii testy
odolnosti vici odlivu. Maximalni pocet zaklinadel, kterd mlize postava seslat béhem jedné jediné komplexni
akce, odpovida jejimu stupni Carod€jnictvi (musi kazdému zaklinadlu pfidé€lit alespoii jednu kostku
carodéjnictvi). Ke vSem zaklinadlim lze pfidat kostky ze zaklinacich rezerv, ale nanejvys tolik, kolik bylo
danému zaklinadlu ptidéleno kostek carodéjnictvi (viz Test ¢arodéjnictvi).

Plosna zaklinadla mohou soucasné pusobit na vice nez jeden cil. Zakladni radius vSech plo$nych zaklinadel se
rovna magii kouzelnika v metrech. V ramci tohoto radiu jsou ucinkem kouzla zasazeny vSechny cile, at’ uz
ptatele nebo nepratele, véetné kouzelnika. Kouzelnici jsou schopni radius plosnych zaklinadel zménit. To se
provadi tak, Ze se nepouziji kostky ¢arodéjnictvi. Kouzelnik mize zakladni radius zmensit o jeden metr za kazdé
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dvé nepouzité kostky. Nepouzité kostky nelze vyuzit pro jiné testy Carodéjnictvi. Radius zaklinadla lze na
druhou stranu také zvétsit. V tomto piipadé se radius zvySuje o jeden metr za kazdou nepouzitou kostku. Je
daleko t€z81 moc ovladat nez ji povolit uzdu.

2. Vybér cile

Pfi sesilani zaklinadla musi kouzelnik svlij cil vidét a nachazet se ve stejné roviné jako on (astralni nebo
fyzické). Vétsina zaklinadel nevytvaii efekty viditelné ve fyzickém svété. V astralnim prostoru se tipyti magicka
energie zaklinadla v aufe sesilatele (viz Jak napadna je magie?).

Kouzelnik ve fyzickém prostoru mtize seslat zaklinadlo na jakykoli cil, ktery mtze vidét bez pomoci technologie
na zpracovani obrazu. Optické cocky, zrcadla a svétlovodna vlakna mohou ovSem dohled prodlouzit, stejné jako
kyberoptické modifikace (koneckonct, bylo za né zaplaceno esenci). Metalidské zrakové schopnosti mohou
dohled rovnéz rozsitit, ovSem nikoli zaklinadla jako Jasny pohled nebo jina magie na zménu viditelnosti. Ve, co
meéni puvodni obraz cile piedtim, nez se dostane ke kouzelnikovi, jako digitalni nahravaci technika nebo
simsensova technologie, k seslani zaklinadla nestaci.

Pro cile, které se nachdzeji v krytu, obdrzi kouzelnik obvyklé modifikatory cilového ¢isla. Pokud je sporné, zda
se cil jest¢ nachazi v dohledu kouzelnika, mtiZze si gamemaster vyzadat test vnimani, jehoz vysledek rozhodne.
Priihledné piekazky ve vyhledu jako sklo nepfedstavuji pro vétSinu zaklinadel zadny problém. Protoze jsou
prihledné, miZze kouzelnik sviij cil vidét a plsobit na né&j zaklinadlem. Zaklinadlo ve skutecnosti sklem
neprochazi — kouzelnik manipuluje s manou pfimo na miste, kde se cil nachazi. Neprisvitna bariéra zabranuje
ptsobeni zaklinadla. Caste¢né prihledné piekazky maji pro zaklinadlo za nasledek obvyklé modifikatory
viditelnosti (viz Vnimani).

Plos$né zaklinadlo ucinkuje na vSechny platné cile v ramci svého radiu. Po testu Carod€jnictvi se vysledek
porovnd se vSemi cilovymi ¢isly vSech platnych cilti. Pokud v ramci radiu pisobnosti nejsou néjaké osoby nebo
pfedméty platnymi cili, nejsou zaklinadlem postizeny. Nékdo, kdo by se naptiklad nachazel v radiu Silové koule,
ovSem pro kouzelnika by byl zcela zakryt kamennou zdi, by nebyl u¢inkem Silové koule zasazen, protoze ho
kouzelnik nemohl vidét (protoZe vSak ona kamenna zed’ mize byt docela dobfe ti¢inkem Silové koule postizena,
mohlo by to v dal§$im kole vypadat zcela jinak, az z krytu onoho $t’astlivce zlstane jen koufici krater).
Elementarni manipula¢ni zaklinadla. Elementarni manipulaéni zaklinadla funguji trochu jinak nez ostatni
zaklinadla. Elementarni zaklinadlo vytvoii ve fyzickém svété Skodici substanci (ohen, kyselinu, elektricky
vyboj), kterou kouzelnik odpali na cil jako zbrail. Protoze elementdrni zaklinadlo skute¢né vytvari dostupnou
hmotu nebo energii, blokuji jeho drdhu i prihledné bariéry jako sklo. Hmota nebo energie narazi do bariéry a
pouze jeden miize vyhrat (viz Utoky skrz). Protoze fyzické komponenty zaklinadla jsou pohanény a ovladany
magii, miZe byt stdle zastaveno vSim, co ucinkuje proti zaklinadlim, napfiiklad zaklinaci obranou nebo
astralnimi bariérami.

Protoze elementarni zaklinadlo vytvari fyzické médium, jsou cile v jeho radiu pusobnosti zasazeny jako pfi
fyzické explozi. Vysledek testu ¢arodéjnictvi se porovna s cilovymi Cisly vsech cili v poli ptisobnosti. Také cile,
Jjiz se nachazeji zcela v krytu, jsou ucinkem cile zasazeny. Cil, ktery se nachazi uvnitf radiu Ohnivé koule, ale je
zcela ukryty za zdi, je tedy piesto zasazen.

Zaklinadla v astralnim prostoru. Astralné se projektujici postava mtize seslat zaklinadlo na jakoukoli astralni
formu, kterou mtize vidét. Sem spadaji ostatni projektujici se nebo astralné vnimajici postavy, duchové, dualni
bytosti a aktivni ohniska. Proti astralnim ciliim (v¢etn€ dudlnich bytosti) néco zmohou pouze manova zaklinadla.
Projektujici se kouzelnik by napiiklad mohl zpozorovat auru osoby, ktera je ve fyzickém svété maskovana
zaklinadlem Neviditelnost, nemohl by vSak na ni zadné zaklinadlo seslat, protoze se nenachazi v astralnim
prostoru jako on. Odliv zaklinadel seslanych b&hem astralni projekce je vzdy fyzicky, bez ohledu na Géinnost
zaklinadla.

Astralné vnimajici postava miize seslat zaklinadlo na kazdy fyzicky nebo astralni cil, ktery mize zachytit svym
normalnim nebo astrdlnim vnimanim. Takovym postavam se nabizi vEétSi moznosti pii vybéru cile, ovSem
nevyhodou je, Ze se mohou rovnéz samy stat obéti utokl z astralniho prostoru a fyzického svéta. Takovy
kouzelnik by mohl seslat zaklinadlo na nékoho, kdo je skryty zaklinadlem Neviditelnost, nebot’ ho mtze vidét
diky astralnimu vnimani, a pfesto se nachazi na stejné (fyzické) roving jako jeho cil.

Bariéra mezi fyzickou a astralni rovinou je jako neznicitelna skelnéna tabule, ktera je prihledna pouze z jedné
strany. Kouzelnik na fyzické ,,strané“ skla se nachazi na neprihledné stran¢ a nemuze vidét nic, co se nachazi
v astralnim prostoru. Muze sesilat zaklinadla jenom na ty cile, které se nachazeji na jeho strané skla. Kouzelnik
na astralni strané skla — né€kdo, kdo se astraln¢ projektuje — mize sice vSechno na fyzické strané vidét, ovsem
jeho zaklinadla blokuje sklo, bariéra mezi obéma rovinami. Dudlni bytost (jako postava s astralnim vnimanim)
existuje soucasné na obou stranach skla. Mize vnimat postavy na obou stranach a napadnout jakykoli libovolny
cil, mize se ale také stat ob¢€ti itokti obou stran.
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3. Test ¢arodéjnictvi

Aby mohla postava seslat zaklinadlo, musi provést test ¢arodéjnictvi. Muze pouzit tolik kostek ¢arod€jnictvi a
zaklinacich rezerv, kolik chce, ale nezapomente, Ze mize pouzit pouze tolik kostek zaklinacich rezerv, kolik
ptidélila danému zaklinadlu kostek ¢arodé&jnictvi. Pokud nepadne ani jeden uspéch, zaklinadlo selze a nema
zadny ucinek. Jestlize na vSech kostkach padnou jedni¢ky (viz Pravidlo jednicky), zaklinadlo rovnéz selze a
cilové Cislo pro test odolnosti vici odlivu se zvysi o 2.

Pfi testu carodéjnictvi u ploSného zaklinadla si postava hazi jen jednou. Srovnejte vysledek s cilovymi cisly,
kterd odpovidaji platnym cilim v ramei radiu. Uspéchy se poéitaji pro kazdy cil zvlast a kazdy cil podstupuje
vlastni test odolnosti.

Test carodé€jnictvi u detekénich zaklinadel hazi gamemaster, nikoli hra¢. Test provadi utajené a sdéli hraci jenom
informace, které ziska. Pfi neuspé$ném testu mize fici: ,,Nic ses nedozvédél.“ nebo ,,Dojmy, které jsi ziskal, jsou
nejasné.* Pii hodu ze samych jednicek /Ze a poskytne hraci fale$né nebo zavadejici informace.

Cilové cislo zavisi na druhu a kategorii zaklinadla. Pokud je cilem zivy tvor, pfedstavuje cilové Cislo zpravidla u
manovych zaklinadel jeho vile, u fyzickych jeho télo. Cilové Cislo zaklinadel, jez jsou sesildna na nezivé
predméty, zavisi na tom, z jakého materialu jsou tyto vyrobeny. Cim vice sofistikované techniky v predmétu vézi
nebo ¢im vyssi je stupen prumyslového zpracovani, tim obtiznéjsi je pro kouzelnika pouzit na néj svou magii.
Utinnost zaklinadla musi byt vy$i nebo rovna poloviné odolnosti pfedmétu (zaokrouhleno doli), jinak
zaklinadlo nema zadny wcéinek. U dopravnich prostfedkti se k odolnosti pfi¢itd trup a polovina pancife
(zaokrouhleno doll), nez dojde k déleni. Piiklady materialti a jim odpovidajicich odolnosti (tj. cilovych ¢isel pro
test Carodéjnictvi) jsou uvedeny v tabulce Odolnost predméti.

Jina zaklinadla maji pevné cilové Cislo, jeZ je uvedeno v jejich popisu.

Pokud kouzelnik kvuli zakryti nebo zhorSené viditelnost nemtze zcela vidét, plati obvyklé modifikatory
viditelnosti cilového ¢isla. Rovnéz tak se uplatni postihy za zranéni a za udrzovani jinych zaklinadel.

Astralni bariéra — jako sidlo mediciny, hermeticky kruh nebo hradba — zvySuje cilové Cislo o sviij stupen,, pokud
ma byt zaklinadlo seslano skrze ni. Toto neplati pro tviirce bariéry.

Pokud kouzelnik udrzuje jeste¢ jind zaklinadla, obdrzi za kazdé dal§i zaklinadlo modifikator +2 ke svému
cilovému cislu.

Zaklinadla, jejichz dosah vyzaduje dotknout se cile, nepfibiraji modifikatory cilového ¢&isla za kryti a viditelnost,
nebot’ kouzelnik musi byt sto se svého cile dotknout. Test boje beze zbrané podléhd ovsem béznym
modifikatoriim boje zblizka.

Elementarni manipula¢ni zaklinadla. S elementarnimi zaklinadly se zachazi jako s utoky na dalku, pfi nichz se
carodéjnictvi pouziva misto bojové dovednosti. Kostky zaklinacich rezerv mohou byt pouzity. Zakladni cilové
¢islo je 4, bez ohledu na vzdalenost, pokud kouzelnik sviij cil mize vidét. Modifikatory za kryti, viditelnost a
udrzovana zaklinadla ov§em plati. Témto zaklinadlim se 1ze vyhnout pomoci testu uhybani.

ODOLNOST PREDMETU
Kategorie Cilové cislo
Pfirodni predméty 3
(stromy, ptda, pfirodni voda)
Jednoduché vyrobené predméty a materialy 5
(cihly, ktize, jednoduché plasty)
Vysoce technologicky zpracované predméty a materialy 8
(nové umélé hmoty, slitiny, elektronické ptistroje)
Pramyslové zpracované predméty 10+
(pocitaCe, vysoce zamoieny jedovaty odpad)

4. Test odolnosti vii¢i zaklinadlu

Zivé cile mohou vzdy podstoupit test odolnosti viiéi zaklinadlu, pokud s jeho seslanim na svou osobu dobrovolng
nesouhlasi. Cil provadi tento test s pfislusSnym atributem (za normalnich okolnosti t€lem, vili nebo inteligenci).
Cilové ¢islo v tomto testu je G€innost zaklinadla. V tomto testu se neuplatni zadné modifikatory, pokud to neni
vyslovné uvedeno. Nezivé a nemagické cile test odolnosti neprovade;ji.

Elementiarni manipula¢ni zaklinadla. U elementarnich manipulac¢nich zaklinadel se test odolnosti vuci
zaklinadlu rovna testu odolnosti vic¢i poskozeni, jaky je popsan v kapitole Boj na dalku. K testu uhybani pied
elementarnimi zaklinadly lze vyuzit bojové rezervy.

5. Udtinek zaklinadla

Pokud cil neprovadi test odolnosti vii¢i zaklinadlu, pouziji se vS§echny uspéchy z testu ¢arodéjnictvi, aby se podle
popisu zaklinadla zjistil jeho uc¢inek. U zaklinadel zamétenych na cile, které nekladou zadny odpor (prakticky
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vSechny nezivé objekty), staci jeden uspéch, aby bylo dosazeno urcitého ucinku. Pokud dojde k testu odolnosti
vuci zaklinadlu, srovnaji se uspéchy sesilatele a cile. Pokud dosahne cil vice Gspéchli nez sesilatel, zaklinadlo
neucinkuje. Pokud dosdhne vice uspéchl kouzelnik, zaklinadlo se podafi. Jeho Ucinek je zalozen na Cistych
uspésich, které kouzelnikovi zlistanou po odecteni Gspéchii cile. Presny ucinek je popsan vzdy u konkrétniho
zaklinadla. U vSech zaklinadel, jez zpusobuji poskozeni, vzrusta Groven poSkozeni za kazdé dva Cisté Gspéchy o
jeden stuperi.

Elementarni manipula¢ni zaklinadla. Elementarni zaklinadla zasahnou cil, jestlize ten se jim zcela nevyhne.
Uroven poskozeni se zvysuje o jeden stupei za kazdé dva isté uspéchy, jez padnou kouzelnikovi pii jeho testu
carodéjnictvi. Cil snizuje stejnym zplisobem pomoci testu odolnosti vii¢i poskozeni troven poskozeni o jeden
stupen za kazdé dva své ¢isté uspéchy. Dokonce i kdyz je takto poSkozeni snizeno na nulu, mize zaklinadlo stale
nadélat Skody svym sekundarnim efektem (viz Elementarni manipulace).

6. Test odolnosti vici odlivu

Okamzité poté, co je zaklinadlo seslano (v té samé komplexni akci), musi kouzelnik podstoupit test odolnosti
vuci odlivu. Tento test se provadi pomoci vile a muze byt podpofen kostkami ze zaklinacich rezerv, jez
kouzelnik pro tento test pfidéli. Cilové ¢islo se rovna ucinnosti zaklinadla délené 2 (zaokrouhleno dold), plus
individualni modifikator zaklinadla. V tomto testu neplati zadné modifikatory, pokud neni vyslovné uvedeno
jinak. Kazdé dva uspéchy v testu odolnosti vii¢i odlivu snizuji uroven odlivu o jeden stupen. Pokud poskozeni
klesne pod lehké, neutrpi kouzelnik pfi odlivu zadné poskozeni.

Jakmile uc¢innost zaklinadla piesahne magii sesilatele, zptisobuje odliv fyzické poskozeni. VSechna zaklinadla
seslana béhem astralni projekce zpasobuji rovnéz fyzické poskozeni, bez ohledu na svou t¢innost. V ostatnich
pripadech je poskozeni pii odlivu zpravidla omracenim.

Zaklinaci obrana

Carodgjnictvi nemusi byt pouZivano pouze k sesilani zaklinadel, ale také k podvazani jejich u¢inkd. Pro tento
ucel musi postava stanovit, kolik kostek Carodé&jnictvi a zaklinacich rezerv chce pfisoudit zaklinaci obrané a
které cile tak chce chranit. Kouzelnik mtize chranit nejen sebe, ale i jiné cile, pokud se nachazeji na stejné urovni
— astralni nebo fyzické — jako on a nejsou déle nez jeho magie x 100 metr. MiZe chranit nanejvys tolik cild,
kolik ¢ini stupen jeho Carodéjnictvi. VétSina kouzelnikll pfidéluje zpravidla ¢ast svych kostek carodéjnictvi
zaklinaci obrang, aby se mohli chranit pred prfekvapivymi magickymi utoky.

Pokud se cil chranény zaklinaci obranou stane teréem nepratelského kouzla, chranici kouzelnik tuto hrozbu uciti
a mlze pouzit kostky pfidélené zaklinaci obrang, aby toto zaklinadlo ,,zablokoval“. K zaklinaci obran¢ dochézi
automaticky a nevyzaduje ze strany kouzelnika Zadnou akci. Kouzelnik si hazi ptidélenymi kostkami zaklinaci
obrany proti u¢innosti neptatelského zaklinadla. VSechny tGspéchy, jichZ je pfitom dosaZzeno, se odecitaji pfimo
od tuspéchli ztestu Carodéjnictvi Utocnika jesté diive, nez dojde k individualnim testim odolnosti vici
zaklinadlu. Pokud uspéchy zaklinaci obrany snizi kouzelnikovy uspéchy na nulu nebo nize, zaklinadlo selze.
V opacném piipadé se provadeji individualni testy odolnosti vici zaklinadlim téch cilli, jez byly chranény
zaklinaci obranou, proti ¢istym uspéchiim neptatelského kouzelnika, zredukovanym zaklinaci obranou.

Hrag, ktery zaklinaci obranu poskytuje, se mtze rozhodnout, zda ji proti danému zaklinadlu pouzije ¢i nikoli.
Ptidéleni kostek zaklinaci obrany vyzaduje volnou akci. Jakmile jsou tyto kostky pouzity, jsou az do zacatku
dalsiho bojového kola pro kouzelnika ztraceny. Kostky zaklinacich rezerv pridélené do zaklinaci obrany se az do
zacatku dalsiho kola neobnovuji.

Mag Cullen Trey déla zed, zatimco jeho kamosi Jack Skater a Quint Duran po vyjimecné narocném shadowrunu
konecné provadeji vyménu dat za nujeny. Trey vzal pod svou zaklinaci obranu sebe, Jacka, Durana a vaicek
s cipy. To jsou celkem ctyri podporované cile; méné nez jeho stupen carodéjnictvi. Trey vydéli ze svého
Carodéjnictvi a zaklinacich rezerv Sest kostek pro zaklinaci obranu.

Nahle se na misto predani snese magie. Treyovi kamosi se stavaji obeti Manového blesku s ucinnosti 4. Jelikoz
stoji pod jeho zaklinaci obranou, mize se Trey pokusit zaklinadlo zablokovat. Rozhodne se pouzit ¢tyri kostky
zaklinacich rezerv proti ucinnosti zaklinadla 4. Zbyvajici dvé kostky si ponecha jako eso v rukdavu, pokud by se
objevil jeste néjaky nepratelsky kouzelnik.

Treyovi padnou tii uspéchy, které gamemaster odecte od uspéchii z testu carodéjnictvi kouzelnika. Tim
nepratelskému magovi zbyly navic dva uispéchy. Nyni provadéji Jack a Duran své testy odolnosti viici zaklinadlu,
které proti zredukovanému poctu uspéchii hraveé zvladnou.

Lamani zaklinadel

Prostfednictvim komplexni akce mohou postavy pouzit své Carodéjnictvi ke zlomeni existujicich udrzovanych
zaklinadel. Kouzelnik musi cil zaklinadla vidét a nachazet se na té samé irovni. Test [amani se provadi pomoci
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kostek Carodéjnictvi a eventuelnich kostek ze zaklinacich rezerv. Cilové ¢islo odpovida tcinnosti zaklinadla.
Kazdy uspéch snizuje pocet tspéchii (ptivodniho testu ¢arodéjnictvi) o 1. Pokud uz zaklinadlu nezbudou zadné
uspéchy, zaklinadlo zmizi a jeho ucinek skonci. Jestlize ma zaklinadlo prah (viz) a test ldamani snizi pocet
uspéchi pod tuto hodnotu, je zaklinadlo rovnéZ zruseno.

Po kazdém testu lamani musi kouzelnik podstoupit test odlivu, jako kdyby dané zaklinadlo sam seslal. Je-li
ucinnost zaklinadla vy$si nez kouzelnikova magie, zptisobuje odliv fyzické poSkozeni. Z tohoto divodu se
doporucuje zaklinadlo nejdiive uchopit a zjistit jeho €innost (viz Astralni vnimani).

Na zlomeni jednoho jediného zaklinadla mtize spolupracovat vice kouzelnikl. Kazdy z nich provadi vlastni test
lamani, kterym snizuje pocet uspéchi zaklinadla, a podstupuje vlastni test odolnosti viici odlivu.

Talomiv kamarad Trouble byl proménen zaklinadlem Zkamenéni s ucinnosti 4 a péti uspéchy v dekorativni
kamennou sochu. Talon chce kouzlo zlomit a podstupuje test lamdni. Hazi Sesti kostkami za své carodéjnictvi 6 a
dvéma kostkami ze zaklinacich rezerv proti cilovému cislu 4 (ucinnost zaklinadla). Padnou mu tri uspéchy, ¢imz
zaklinadlu zbyvaji jeste dva. Normalné by to k jeho zlomeni nestacilo, avsak zaklinadlo Zkamenéni ma prah ve
vysi poloviny téla cile. A protoze Trouble ma télo 6, ke zlomeni dojde. Talon nyni musi podstoupit test odolnosti
vuci odlivu s kodem 3V, jako kdyby toto zaklinadlo sam seslal. Jelikoz wicinnost zaklinadla neni vyssi nez jeho
atribut magie, zpiisobuje odliv omraceni.

Vyvolavani

Vyvolavani je magicka dovednost, ktera se tyka zachazeni s duchy. Vyvolavani se pouziva k pfivolavani a
rozkazovani duchim (pfivolavani), k ziskani moc nad neovladanymi duchy (ovladnuti) a ke zni¢eni duchu tim,
ze se rozptyli energie, jeZ je drzi pohromadé¢ (zahanéni).

Otazka, zda se duchové pfivolavaji z jiné roviny nebo zda je akt vyvolavani vytvoii z €isté many, je pfedmétem
vasnivych hadek mezi teoretiky magie. V praxi vsak tato hadka nema skoro zadny vyznam. Duchové existuji a
predstavuji mocné spojence pro vSechny, kdo je dokazi ovladat.

Kazdy duch ma uginnost, kterou uréuje jeho vyvolavaé. Uginnost neuréuje pouze duchovy schopnosti, ale také
obtiznost jeho ovladani. Cim mocngjsi duch (¢im vy$§i u¢innost), tim obtizn&jsi je ducha pfivolat, ovladnout
nebo zahnat.

Piirodni duchové

Ptirodni duchové personifikuji sily pfirody; zemi, mote, oblohu a lidi. Pouze Saman dokaze pfirodni duchy
pfivolat a ovladat.

Popis schopnosti pfirodnich duchi se nachazi v kapitole Duchové a draci.

Domény

Saman dokaze pfivolat ptirodniho ducha pouze v jeho doméné. Doména je prostiedi, které duch ztélesiuje;
vétrni duchové potrebuji volny prostor, lesni duchové zalesnéné oblasti, domaci duchové obydlenou budovu
apod. Ducha nelze vyvolat mimo jeho doménu. Uvnitt obydlené budovy nemuize Saman naptiklad vyvolat
vétrného nebo lesniho ducha.

Pfirodni duchové vladnou svymi schopnostmi pouze v ramci své domény. Svou doménu nemohou ani opustit,
ani mimo ni pouzivat své schopnosti. Méstsky duch mtize pouzit svou schopnost hledani na ulicich a naméstich,
nedokaze ovsem doty¢ny objekt najit, pokud se nachazi v obydlené budové (doména domaciho ducha), v parku
(doména lesniho ducha), ve ¢lunu na fece (doména ficniho ducha) nebo na mofti (doména motiského ducha).
Néktefi duchové maji domény, jez plynule piechazeji v jiné. Oblasti mohou sestavat z vice domén, které se
vzajemné prekryvaji. Zalesnény vrcholek hory miZze napriklad patfit do domény lesa, hor a dokonce oblohy.
V tomto ptipadé na sebe mohou duchové téchto domén navzajem pisobit a rovnéz se vzajemné utkavat. Saman
se muze nachazet vzdy pouze v jedné doméné, i kdyz se jich n€kolik piekryva. V tomto piipad¢ si musi jednu
doménu zvolit. Na tom zavisi, jaké pfirodni duchy bude moci ptivolat. Pokud se chce soustfedit na jinou
doménu, z hlediska hernich mechanismi svou dosavadni doménu opusti. V kazdé doméné mize $aman vyvolat
pouze jednoho pfirodniho ducha.

Jestlize Saman opusti doménu svého ducha, prichazi o veskeré zbyvajici sluzby, které mu duch jesté dluzi. Duch
bude plnit sluzby, jez od né& Saman vyzadoval pfed opusSténim domény, a zlstane, dokud nebude sluzba
vykonana nebo do nejblizsiho vychodu nebo zapadu slunce, podle toho, k ¢emu dojde diive.

Muz Mnoha Jmen se nachazi v horské chaté (doména ducha domova), kde pravé zjistil, ze cil jeho extrakéniho
runu je mrtev — past! Zatimco podnikovi gardisté zacinaji vyrazet dvere, privola Muz Mnoha Jmen domdaciho

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C (29/52)



ducha a poprosi ho, aby proti gardistim pouzil svou schopnost zmateni. Potom proskoc¢i oknem a duchovu
doménu opusti. V tomto momenté ztraci vsechny sluzby, které mél jeste k dobru, ovSem duch svou schopnost
pouzije, aby zadrzel pronasledovatele, jak to sSaman vyzZadoval.

Mimo chatu se Muz Mnoha Jmen nachdzi v zalesnéném kouté hor pod Sirym nocnim nebem (prekryvajici se
domeény lesa, hor a oblohy). Odhali ho dalsi podnikovy tym ve vrtulniku. PozZada o pomoc oblohu a vyvold
bourkového ducha, jehoz poprosi, aby na helikoptéru zauitocil.

Vedle chaty ovSem cihd nepratelska samanka a Muz Mnoha Jmen, ktery dava pozor jen na helikoptéru, si ji
nevsimne. Samanka vyvold horského ducha a poprosi ho, aby pouZil schopnost nehoda, pri niz by Muze Mnoha
Jmen pohrbil pod zdavalem. Ten unikne laviné jen tak-tak a vsimne si Samanky. Muz Mnoha Jmen se rozhodne
privolat viastniho horského ducha, ¢imz opusti doménu oblohy a vstoupi do hor. Bourkovy duch utoci na
helikoptéru i nadale, ale jeho zbyvajici sluzby prisly vnivec.

Vyvolavani piirodnich duchi

Piivolani ptirodniho ducha je exkluzivni komplexni akce. Saman se rozhodne, jak mocny méa duch byt tak, Ze
stanovi jeho ¢innost. Uinnost piirodniho ducha piedstavuje cilové ¢islo pro $amantiv test vyvolavani. Pii ni
plati totemové modifikatory a dodate¢né kostky za spiritudlni ohniska. Saman si mtize kostky vyvolavéni
ponechat v zdloze pro pouziti pfi nasledném testu odolnosti vii¢i odlivu. Kazdy uspéch v testu vyvolavani
predstavuje jednu sluzbu, kterou ma Saman u ducha k dobru. Pokud Samanovi nepadnou zadné uspéchy, zadny
duch se neobjevi.

At se jiz duch zjevi nebo ne, Saman musi v kazdém ptipadé podstoupit test odolnosti viéi odlivu (viz Odliv p¥i
vyvolavani). Pokud odliv S$amana zabije nebo srazi do bezvédomi, duch se vzdali. Pfirodni duchové mizi pii
vychodu nebo zapadu slunce, at’ uz je slunce vidét ¢i nikoli. V této chvili kon¢i vSechny sluzby a zbyvaji sluzby
propadaji.

Sluzby prirodnich duchu

Je-li prirodni duch vyvolan, objevi se v astralnim prostoru a manifestuje se tak, Zze ve fyzickém svété bude
viditelny jako pfizraku podobné zjeveni. MiiZe zlstat v astralnim prostoru nebo mu Saman mutize prikazat, aby se
vratil tam, odkud pfisel. Dokud se Saman nachazi v duchové doméné, mize ho kdykoli pfivolat zpatky. Pozdéjsi
pfivolani ptirodniho ducha vyzaduje pouze jednoduchou akci a na rozdil od samotného vyvolani se nejedna o
exkluzivni.

Sluzba zahrnuje pouziti jedné z duchovych schopnosti takovym zptsobem, jak to $aman poruci. Pfirodni duch
v astralni formé& miize pouzivat pouze manové schopnosti, jez se tykaji astralnich forem nebo jeho vyvolavatele.
Ten ma se svym duchem zvlastni magické spojeni, které to umoznuje. Aby mohl duch pouzivat své schopnosti
proti fyzickym tvorim nebo vécem, musi na sebe vzit fyzickou podobu.

V zavislosti na druhu schopnosti ji duch mize pouzit proti jedinému cili nebo proti skupiné cil. Trvalé pouziti
schopnosti se povazuje pouze za jednu sluzbu. Pokud se parametry schopnosti zméni, naptiklad kdyz Saman
ducha pozada, aby vzal pod ochranu své schopnosti maskovani dal$i postavy, jedna se o dalsi sluzbu. Pokud
Saman ducha pozada, aby pouzil své bojové schopnosti nebo dovednosti ve prospéch svého vyvolavatele, pocita
se to bez ohledu na pocet neptatel pouze jako jedna sluzba. Pfirodni duchové ve fyzické formé¢ mohou kromé
toho jako sluzbu provadét jakoukoli fyzickou ¢innost (véetné titoku na Samanova nepfitele).

Elementalové

Elementalové pochazeji ze ¢tyt hermetickych zivli: zemé, vzduchu, ohné a vody. Elementala mize pfivolat nebo
ovladnout pouze mag.

Popis schopnosti elementald se nachazi v kapitole Duchové a draci.

Piiprava

Mag potiebuje knihovnu pro vyvolavani a hermeticky kruh patficného druhu, jejichz stupné musi odpovidat
alespon G¢innosti privolavaného elementala. Vyvolavaci ritual vyzaduje navic specidlni ritualni material, ktery
prodavaji obchodnici s talismany zhruba v cené 1 000 ¥ za stupen G¢innosti elementala.

Kromé toho potfebuje elementdl zdroj svého zivlu, z n€hoz by se mohl manifestovat. Ohnivi elementalové
mohou povstat z tdborového ohné, ohn€ v krbu nebo panve zhavého uhli (pozor na hlasice pozaru a protipozarni
zatizeni). Vodni elementalové mohou povstat z bazénu nebo velké vany. Staci, pokud se rezervoar vody naléza
v bezprostfedni blizkosti hermetického kruhu. Vzdus$ni elementalové vyzaduji velké mnozstvi kadidla (opét
pozor na pozarni hlasice). Zemni elemetalové potiebuji hromadu zemé, hliny nebo kameni, vysokou jako ¢lovek.
Staci, pokud se hermeticky kruh nachazi na normalni zemi.
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Vyvolavani elementali

Vyvolavaci ritudl trva tolik hodin, kolik ¢ini Gi¢innost elementala, a jedna se o exkluzivni akci. Na konci této
doby podstupuje vyvolavac test vyvolavani proti u¢innosti elementala. Spiritualni ohniska poskytuji dodate¢né
kostky a mag si mtize ponechat nékteré kostky vyvolavani v zaloze pro test odolnosti vii¢i odlivu. Pokud dojde
k pferuseni ritualu, znamena to automaticky netspéch a kouzelnik musi ¢elit odlivu.

Je-li vyvolévaci ritual UspéSny, vyvolavaci materidl je spotfebovan a elementdl se materializuje pted
vyvolavacem vné hermetického kruhu. Pocet dosaZenych uspéchii udava pocet sluzeb, jez elementdl magovi
dluzi. Pokud nepadne ani jeden uspéch, elementdl se neobjevi, avSak veskery materidl pro vyvolavani je
spotiebovan.

Nezavisle na tom, zda se elemental objevi nebo ne, musi mag podstoupit test odlivu proti cilovému &islu ve vysi
ucinnosti ducha. Pro tento test miZze pouzit dodatecné kostky spiritudlnich ohnisek nebo piipadné kostky
vyvolavani, pokud je vSechny nepouzil pfi samotném ptivolavani (viz Odliv p¥i vyvolavani).

Pokud odliv maga zabije nebo srazi do bezvédomi, elemental se stane nespoutanym. Gamemaster hazi za
takového elementdla test ucinnosti s cilovym cislem 6. Pokud padne alespoii jeden uspéch, popadne duch
ptilezitost za pacesy a okamzité prchne jak z fyzické, tak astralni roviny. Nepadne-li Zadny uspéch, napadne
svého nékdejsiho mistra. Pokud je tento uz mrtev, propadne elemental $ilenstvi a bude utocit na ostatni zivé
tvory, dokud nebude zabit, zahnan nebo ovladnut jinym magem.

Piipoutani elementalt

Elemental, jenz dluzi magovi sluzbu, je k nému pfipoutan a chova se k nému jako ke svému mistrovi. Postava si
k sob& muze ptipoutat soucasné tolik elementald, kolik ¢ini jeji charisma. Jestlize mag dosadhne své hranice a
chce vyvolat dal§iho elementala, musi nejprve jednoho zprostit jeho zavazkii. Tento elemental poté zmizi.

Mistr nemusi vyuzit vSechny sluzby svého elementila najednou. Od okamziku svého vyvolani je elemental
nucen uposlechnout volani svého mistra. Po vyvolani zmizi z astralniho prostoru a fyzického svéta, dokud neni
zavolan.

Aby mohl mag vyuzit sluzeb elementala, musi ho pomoci exkluzivni komplexni akce zavolat. Elemental se pred
nim objevi ve své astralni form¢. Toutéz komplexni akci leze pfivolat i vice elementald, pokud patii ke stejnému
zivlu (zemi, ohni apod.). Mistr jim pak muZze pomoci jednoduché akce udilet piikazy.

Ptivolany elemental se sam od sebe zdrzuje v astralnim prostoru. Fyzickou podobu na sebe bere jen tehdy,
jestlize to dostane piikazem. Po uplynuti 24 hodin, po néz se elemental zdrzuje v astrdlnim prostoru nebo
fyzickém svéteé, i kdyby pfitom prokazoval urCitou sluzbu, se spotfebuje dalsi sluzba. Toto neplati, jestlize
pfipoutany duch ¢eka na zavolani svého mistra, nybrz jen tehdy, je-li skute¢né piitomen.

Pokud je elemental zavolan, musi se zdrzovat ve vzdalenosti rovné souctu magovy vule, charismatu a magie,
vynasobené 10 metry. Elemental tento radius neopusti, pokud mu to neni ptikdzano v ramci sluzby na dalku (viz
Sluzba na dalku). Jestlize je elemental z jakéhokoli diivodu z tohoto prostoru vytlacen, vSechny jeho zbyvajici
sluzby propadaji, avSak stale jesté musi splnit své posledni poslani.

Elementaltiv mistr mu mize porucit, aby poslouchal jinou postavu, at’ uz probuzenou nebo svétskou. Toto stoji
jednu sluzbu. Svétské postavy nemohou pouzivat elementéla k sesiladni zaklinadel, ovS§em jinak maji k dispozici
tytéz sluzby jako mag: pomoc pii ¢arodé€jnictvi pro zaklinaci obranu, fyzické sluzby apod. Elementalové jako
télesni strazci jsou vzacni a drazi, ovSem stava se, Ze stezi politiky, podnikové hodnostare, $éfy syndikatt a dalsi
velka zvifata.

Pokud je elemenal ptitomen, kdyz jeho mistr zemfe nebo utrpi smrtelné omraceni, stava se nespoutanym.

Sluzby elementali

Existuje pét druhti sluzeb, které mize elemental svému mistrovi prokazat: pomoc pfi Carodéjnictvi, pomoc pii
studiu, udrzovani zaklinadel, fyzické sluzby a sluzby na dalku. Kazda z t€chto moznosti stoji maga jednu sluzbu.
Elemental smi v kazdém okamziku vykonavat pouze jednu sluzbu.

Pomoc pri ¢arodéjnictvi
Elemental mize postavé poskytnout dodate¢né kostky pro testy Carodéjnictvi pro uréitou kategorii zaklinadel.
Kazda kostka navic snizuje elementalovu u¢innost o 1 bod. Tyto kostky mohou byt pouzity pro vSechny testy
Carod@jnictvi, jeZ se tykaji odpovidajici kategorie, v€etné zaklinaci obrany a lamani. Elementalové mohou
pouzivat zaklinaci obranu jak pro probuzené, tak pro svétské postavy. Tyto kostky navic museji byt ptidéleny ve
stejnou chvili a pouzity stejnym zptisobem jako normalni kostky Carodé&jnictvi. Timto zplisobem miZze postave
pomahat vzdy jen jeden elemental.

Ohnivi elementalové podporuji bojova zaklinadla.

Vzdusni elementalové podporuji detekéni zaklinadla.

Vodni elementalové podporuji Salebna zaklinadla.
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Zemni elementalové podporuji manipulaéni zaklinadla.

Z4dni elementalové nepodporuji 16¢iva zaklinadla.
Pokud ucinnost elementéla klesne na nulu, tento zmizi. MizZe byt ovSem zavolan zpét, pokud je jesté vazan
néjakymi sluzbami. K tomu je zapotiebi dalsi komplexni akce. Elemental se vraci s ucinnosti odpovidajici
puvodnimu stupni. Béhem této sluzby miize byt elemental ve své astralni forme.

Pomoc p¥i studiu

Elemental mize poskytnout kouzelnikovi dodatecné kostky pii uceni se novym zaklinadliim. To vyzaduje jednu
sluzbu a duch muze pfidat svou ucinnost v kostkach k pokusu o nauceni se (viz U€eni se zaklinadliim).
Elemental mize asistovat pouze pii uceni se zaklinadlim své kategorie (viz vySe). Postava mize pii uceni se
zaklinadlu vyuzivat vzdy pomoc pouze jednoho elementala. Béhem této sluzby muize byt elemental ve své
astralni formé.

Fyzické sluzby

Mistr miize svému elementalovi ptikazat, aby se materializoval a pouzil své schopnosti. Ohnivy elementél se
mize propalit skrze dvefe, zemni elementdl mize pohnout velkym objektem a vsichni elementalové mohou
bojovat s magovymi neptateli. Dalsi informace naleznete v kapitole Duchové a draci a v oddilu Boj duchi.

UdrzZovani zaklinadel

Mag mize zavolat elementala, aby tento pouzil svou ucinnost k udrzovani zaklinadla své kategorie. Za kazdy
stupen své ucinnosti mize elemental udrzovat zaklinadlo jedno bojové kolo. Jakmile Géinnost klesne na nulu,
elementdl zmizi. Mag mize zaklinadlo znovu pfevzit, nez k tomu dojde, aby zaklinadlo nezmizelo spolu
s elementalem. Duchové, jejichz ucinnost je spotfebovéana timto zptisobem, mohou byt znovu pfivolani stejnym
zpusobem, jak je popsano v oddilu Pomoc pFi ¢arodéjnictvi.

Krom¢ toho mize mag elementala pfipoutat k jednomu zaklinadlu. To ovSem spotiebovava elementalovu
ucinnost nenavratné a natrvalo. Elemental muze timto zpiisobem udrzovat zaklinadlo tolik dni, kolik ¢ini jeho
ucinnost. Kazdy zapocaty den snizuje elementalovu t¢innost o 1. Pokud elementalova u¢innost dosdhne nuly, je
jeho energie beze zbytku vyerpana a on zmizi. Mag muze elementala propustit diive, nez se jeho ucinnost
spotiebuje, a tak zaklinadlo pted¢asné ukoncit, avSak elemental k nému neni ani takto nadale vazan. Zmizi a neni
mozné ho zavolat zpét.

Pokud je duch béhem udrzovani zaklinadla zabit nebo zahnan, kon¢i také t€¢inek zaklinadla. Béhem této sluzby
mize byt elemental ve své astralni formé.

Sluzba na dalku

Mag mize od elementala vyzadovat sluzbu, k jejimuz splnéni smi duch opustit magtiv kontrolni radius. Sluzba
na dalku spotfebovava v8echny elementalovy zbyvajici sluzby, ov§em duch je stale pfipoutany a pocita se do
maximalniho mnozstvi duchil, jez miize mag v zavislosti na svém charismatu soucasné ovladat.

Sluzba na dalku znamen4, Zze mag ducha vysle, aby splnil ur¢ity kol mimo jeho obvykly akéni radius, naptiklad
né&jakou fyzickou sluzbu. Jakmile elemental obdrzi svijj ptikaz, bude ho cilevédomé provadét, dokud ho nesplni
nebo pii tom nebude zni¢en. Dokonce ani ptivodni ovladaji mag nemize svého ducha zastavit, jakmile se tento
vyda za sluzbou na dalku. KdyzZ je sluzba na dalku splnéna, elementdl se ze svého pouta osvobodi a zmizi.
Elemental mize sluzbu na dalku provadét jak ve fyzické, tak v astralni formé, a obé dvé podle potreby stiidat.

Odliv pfi vyvolavani

Poté, co dojde k vyvolani ducha, musi kouzelnik podstoupit test odolnosti vicéi odlivu (viz Odliv). Test se
provadi pomoci charismatu proti ucinnosti ducha, se zapoctenim eventuelnich totemovych modifikatorti a
spiritudlnich ohnisek. Postava si mtize ponechat nékteré kostky vyvolavani v zaloze, aby je mohla poté pouzit pti
testu odolnosti vi&i odlivu. Urovent odlivu se uruje v zavislosti na rozdilu G&innosti ducha a charismatu
vyvolavace, jak udava tabulka Odliv pFi vyvolavani. Je-li G¢innost ducha vy$8i neZ magie kouzelnika,
zpusobuje odliv fyzické poskozeni. Postava nemiize vyvolat ducha s vét§i Géinnosti, nez kolik ¢ini dvojnasobek
jeji magie.

ODLIV PRI VYVOLAVANI
Uc¢innost ducha je Urovei odlivu
niz$i nebo rovna poloving charismatu kouzelnika
niz§i nebo rovna charismatu kouzelnika
vy$§i nez charisma kouzelnika
vyssi nez 1,5nasobek charismatu kouzelnika

n<< -
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Forma ducha
Duchové na sebe mohou vzit dvoji formu: astralni a fyzickou. Pfechod mezi nimi vyZaduje jednoduchou akci.

Astralni forma

V astralni formé existuje duch vylucné v astralnim prostoru. Jeho veskeré astralni atributy odpovidaji jeho
ucinnosti. V astralni form¢ mohou duchové plnit pouze ty sluzby, jez se tykaji samotného astralniho prostoru
nebo pres zvlastni magické spojeni jejich vyvolavace.

Duch v astralni formé mize se svym vyvolavaem komunikovat a mize byt spatfen a uchopen postavami
v astralnim prostoru. Nemuze byt zranén fyzickymi zbranémi. Zbranova ohniska jsou v astralnim prostoru
pfitomna a mohou ducha v astralni formé zranit, ovSem jejich vlastnik musi byt v astralnim prostoru piitomen,
aby je mohl pouzit v astralnim boji. Proti duchtim v astrdlnim prostoru néco zmohou pouze manova zaklinadla.
Duchové se mohou stejné jako projektujici se postavy manifestovat.

Fyzicka forma

Duchové mohou prostiednictvim své schopnosti materializace pfijmout fyzickou formu, aby mohli své
schopnosti pouZit proti cili, jenz se nenachazi v astralnim prostoru. VSichni duchové maji averzi vuci fyzické
formé, nebot’ jsou v ni zranitelni fyzickymi Gtoky. Ovsem i tehdy je pro nemagické postavy velmi obtizné ducha
napadnout a zranit. Pouze opravdu statecni, zoufali nebo $ileni maji dost osobni energie, aby jejich utoky mohly
duchovi uskodit.

Duchové ve fyzické form¢ maji télesné atributy, jez jsou uvedeny v jejich popisu (viz kapitola Duchové a
draci). Duch ve fyzické formé funguje jako dudlni bytost, jez je simultdnné pritomna ve fyzické i astralni roving.
Duchové ve fyzické formé maji schopnost imunita vii¢i béZnym zbranim, jezZ jim propujcuje proti vSem utokim
pancéiovani ve vysi dvojnasobku jejich Gcinnosti. Proto jsou mocni duchové prakticky imunni vici vétsiné
fyzickych utokd.

Postava (svétska nebo magicky aktivni), jez je zapletena do boje nablizko s materializovanym duchem, se muze
pokusit piekonat obrané schopnosti ducha misto silou svych zbrani silou své vile. Postava pfitom pouziva svou
vuli misto dovednosti pro boj zblizka. Nasazeni kostek z bojovych rezerv neni dovoleno. Mize pouzit zbra,
ackoli ta nema na zakladni poskozeni vliv (je to jen symbol odhodlani bojovat a v boji nema skute¢ny tcinek).
Modifikator dosahu se ale pocita. Pokud postava uspéje, zplisobi jeji utok poskozeni (charisma)M Omraceni. Ke
snizeni poSkozeni mize duch pouzit pouze svou ucinnost; proti takovému utoku nema k dispozici ani bojové
rezervy, ani pancif.

Duch ve fyzické form¢é muize své schopnosti pouzit proti jakémukoli cili, jejz ma na dohled. Kazdé pouziti se
povazuje za samostatnou sluzbu, pokud nezahrnuje jeden Utok na vice cild. Pouziti jedné schopnosti na vice
protivnikil se vZdy povazuje pouze za jednu jedinou sluzbu.

Boj duchu

Pro duchy plati stejna pravidla pro boj jako pro ostatni postavy. Popis jednotlivych schopnosti v kapitole
Duchové a draci udava, jaké kostky, cilova ¢isla a poskozeni se pouziji pfi jejich zvlastnich ttocich.

Jako tvorové ze rtuti a stind se duchové ve srovnani s fyzickymi tvory pohybuji enormni rychlosti. Reakce ducht
v astralni formé se rovna jejich Gcinnosti. Maji k dispozici 1 kostku iniciativy (1k6) a bonus +20 k celkovému
souctu iniciativy. Reakce duchii ve fyzické formé je uvedena v jejich popisu. Maji rovnéz 1 kostku iniciativy
(1k6) a bonus +10 k celkovému souctu. V sekvencich bojového kola jednaji duchové stejnym zptisobem jako
postavy.

Iniciativa duchl zavisi na jejich forme. Pokud duch v astralni formé na sebe vezme b&hem bojového kola
fyzickou formu, musi vynechat dva prub&hy iniciativy. Duchové ve fyzické formé, ktefi prejdou do astralni,
nedostanou zadné modifikatory iniciativy, dokud nezaéne dalsi bojové kolo. Teprve tehdy mohou vyuzivat svou
zménénou iniciativu.

Duchové mohou dostat nové piikazy pouze béhem akci svych vyvolavach nebo mistri. Pokud zadné piikazy
nedostanou, odlozi si své akce, aby vyckali piikazt.

Duchové mohou bojovat piimo jeden proti druhému. Takové boje se vyhodnocuji v zavislosti na jejich formé
podle béznych pravidel pro fyzicky nebo astralni boj. Dalsi informace se nachazeji v oddilu Astralni boj.
Elementalové jsou zranitelni utoky elementalt svého protikladného Zivlu, dokonce i v astralnim boji. To zvySuje
uroven poskozeni Gtoku o jeden stupen. Protikladné Zivly pfedstavuji oheni a voda, stejné jako zemé a vzduch.
Piirodni duchové mohou vystupovat proti sob& v ramci jedné domény. ReSeni takového konfliktu (naptiklad
nehoda versus ochrana) je jednoduché: duch s vétsi ucinnosti vyhrava. Schopnost bude mit takovy ucinek, jenz
odpovida rozdild obou uc¢innosti. Maji-1i oba stejnou G€innost, nic se nestane.
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Proti schopnostem zptisobujicim poskozeni nebo Skodicim zbranim plati bézna pravidla pro poskozeni a boj.
Pouzijte odpovidajici atributy uvedené v kapitole Duchové a draci. Duchové maji obvyklé kondi¢ni zaznamniky
pro znazornéni poskozeni.

Pokud duch zemfie nebo je rozvracen, jeho vyvolavac se to okamzité dozvi.

Stejné jako jiné nestviry maji i duchové bojové, astralni bojové a karmové rezervy. Karmové rezervy ducha
odpovidaji poctu uspéchti, dosazenych pii testu vyvolavani kouzelnika, plus 1.

Ovladnuti

Dva kouzelnici s dovednosti vyvolavani spolu mohou svést boj o nadvladu nad jednim duchem. Pouze Saman
muze zkusit ovladnout piirodniho ducha a pouze mag se mize pokusit ziskat kontrolu nad elementalem.
Kouzelnik, jenz se pokousi strhnout na sebe vladu na duchem, pro to musi vynalozit exkluzivni komplexni akei,
stejn¢€ jako pfi ptfivolavani ducha. Kouzelnik, ktery ducha pravé ovlada, se miize branit, i kdyz neni momentalné
pfitomen nebo nema k dispozici akce. Oba kouzelnici provadéji test vyvolavani proti cilovému cislu ve vysi
ucinnosti ducha. Vyvolava¢ ducha mtize navic pouzit své kostky charismatu. Dalsi kostky mohou byt ziskany za
totemové modifikatory nebo spiritudlni ohniska, pokud je bojujici maji k dispozici.

Kouzelnik s vétsim poctem uspéchi ziskava vladu nad duchem. Pokud zvitézi dosavadni pan ducha, nic se
neméni a vyzyvatel musi podstoupit test odolnosti vuéi odlivu, jako by daného ducha pravé vyvolal. Maji-li oba
kouzelnici stejné Gspéchu, vitézi dosavadni pan a vyzyvatel musi vzdorovat odlivu. Pokud ma vice tspécht
vyzyvatel, ziska kontrolu na duchem (s jednou sluzbou za kazdy Cisty ispéch) a oba kouzelniky ceka test
odolnosti vii€i odlivu. Pokud nepadne ani jednomu zddny tspéch, musi odlivu celit oba a duch se stane
nespoutanym (je-li to elementéal) nebo zmizi (je-li to ptirodni duch).

Nespoutani elementalové

Pokud se mag setka s nespoutanym elementalem, mize se se svou dovednosti vyvolavani pokusit pievzit nad
nim kontrolu. Mag provadi stejny test, jako by chtél elementala zahnat (viz nize). Pokud mag uspéje, podiidi se
elemental jeho ptfikazu a bude mu dluzit jednu sluzbu. Pro ziskani dalSich sluZzeb musi mag provést test
vyvolavani proti ucinnosti ducha. Modifikatory za spiritudlni ohniska se pocitaji. Kazdé dva uspéchy znamenaji
pro maga jednu dalsi sluzbu.

Zahanéni

Pomoci zahanéni dochézi ke znieni duchu a jejich vymazani z fyzické i astralni roviny. Zahanéni vyzaduje
exkluzivni komplexni akci. Kouzelnici obou tradic mohou zahanét jak elementaly, tak pfirodni duchy.

Zahéngjici kouzelnik provadi test vyvolavani proti cilovému c¢islu ve vysi Gcinnosti ducha. Je-li zahanéjici
zarovei 1 vyvolavacem ducha, miize navic v tomto testu pouzit i kostky charismatu. Stejné tak je mozné pouzit
totemové modifikatory a spiritudlni ohniska. Duch podstupuje test ti€innosti proti cilovému ¢islu, jez odpovida
magii zahangjiciho.

Pokud padne vic uspéchti duchovi, snizuje se kouzelnikova magie docasné o 1 za kazdy Cisty uspéch. Ma-li vice
uspéchi zahanéjici kouzelnik, snizuje se duchova G¢innost za kazdy Cisty Gspéch o 1. Stejny pocet uspéchii
znamena, ze se zadné strané nepodafilo zvitézit a boj pokracuje.

V opacném piipadé se vitéz rozhodne, zda bude boj pokracovat v dalsim kole. Pokud ano, nesmi nikdo
z bojujicich az do dalsi bojové faze vitéze jednat; obé strany jsou zapleteny do svého magického boje.

Tento proces se opakuje, dokud jedna strana tu druhou neporazi (tj. snizi G¢innost resp. magii svého protivnika
na nulu) nebo se vitéz daného kola nerozhodne stiet pierusit. Pokud ucinnost ducha klesne na 0, je tento znicen.
Pokud klesne na 0 magie postavy, utrpi postava smrtelné omraceni a upadne do bezvédomi; duch je volny.
Kromé toho musi kouzelnik okamzité zjistit, zda nedojde k permanentni ztraté magie. Za normalnich okolnosti
se duch, jenZ pterusi boj, pokusi uprchnout, ov§em za ur€itych okolnosti mtize dojit k né¢emu jinému.

Body magie nebo G¢innosti, které byly ztraceny v prub&hu zahanéni, se regeneruji rychlosti jeden bod za hodinu.

Astralni vyvolavani

Rozli¢na pouziti vyvolavani jsou exkluzivni. Proto je nelze provadét béhem astralni projekce. Je mozné vyvolat
ducha, pak se astralné projektovat a piikazovat duchovi z astralniho prostoru. Zahanéni béhem astralniho
vnimani nebo projekce neni mozné. Jedinou cestu, jak se v astralnim prostoru vypotadat s nepratelskymi duchy,
predstavuje astralni boj.
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Ohniska

Ohnisko je magicky pfedmét. Pro svétské osoby jsou ohniska obycejné véci, které jim nepropijcuji zadné
magické schopnosti. V rukou probuzenych postav to jsou ovSem zdroje sily, které je podporuji pii uzivani
magickych dovednosti.

Existuje pét kategorii ohnisek: zaklinaci ohniska, ktera podporuji ¢arodéjnictvi; spiritudlni ohniska, jez podporuji
vyvolavani; silova ohniska, ktera zvySuji atribut magie a podporuji obé magické dovednosti; zaklinaci
zéasobniky, jez udrzuji zaklinadla; a zbraiiova ohniska, pomahajici probuzenym postavam v boji.

Forma

Ohniska se kupuji u prodavaci talismant (obchodnikii s kouzelnickymi potiebami). Cim je ohnisko mocngjsi
(¢im vyssi je jeho G¢innost), tim nizsi je Sance na jeho ziskani.

Zbranova ohniska maji vzdy formu né&jaké zbrané, avSak ostatni ohniska a fetiSe mohou mit jakoukoli podobu,
takze postava je mize bez obtii nosit s sebou a pouzivat. Samanska ohniska jsou asto bubny, chiestitka, noze,
vyfezavané dfevéné predméty, kouzelnické hole ze zvifecich rohl nebo kosti, fezby, masky a medicinové vacky,
jez jsou naplnény nejriznéjsimi bylinami, minerdly a n¢kdy preparovanymi mrSinami zvifat. Hermetickymi
ohnisky mohou byt zdobené kouzelnické hilky, prsteny, amulety a jiné $perky, dfevéné hole, chemické roztoky
a napoje, stejné jako komplikované diagramy a formule na svitcich pergamenu. Forma ohniska vSak postavam
opacné tradice nebrani v tom, aby je piesto pouzivaly.

Ackoli obchodnici s talismany tihnou k tomu, ze vétSinou nabizeji pouze tradicni ohniska, muze byt jakykoli
hmotny pfedmét ocarovan a stat se ohniskem. Nektefi ujeti pouliéni magové pouzivaji jako ohniska oarovana
radia, kapesni pocitace, Salky na s6jovou kavu, zapalovace a kreditni htilky. Pokud mé ohnisko navic nemagické
pouziti, musi postava vedle ceny ohniska zaplatit i cenu svétského predmétu.

Pripoutani

Nez muze vlastnik ohnisko pouzivat, musi si ho nejprve pripoutat. Majitel musi do ohniska vypalit svou vlastni
astralni signaturu. To vyzaduje magicky ritual, ktery trva tolik hodin, kolik ¢ini ucinnost ohniska, avSak
nevyzaduje zadny zvlastni material. Na konci ritudlu vynalozi kouzelnik karmu (pfesné mnozstvi zavisi na
kategorii ohniska a jeho u¢innosti; viz tabulka Cena pfipoutani ohniska).

Jakmile je zaplacena potfebna karma, ma vlastnik ohniska k dispozici jeho schopnosti. Ohnisko si muze
pripoutat a vyuZzivat jeho schopnosti vzdy pouze jedna osoba. Pokud postava ,,najde” (v $ir§im nebo uz§im slova
smyslu) ohnisko n€¢koho jiného, musi si ho k sob& nejprve pfipoutat, nez ho bude moci sama pouzivat. Tim se
také prerusi pouto k pfedchozimu majiteli. Ohnisko obsahuje vzdy astralni signaturu svého vlastnika (viz
Astralni signatury). Spojeni mezi ohniskem a jeho majitelem lze v astralnim prostoru vysledovat (viz Astralni
stopovani).

CENA PRIPOUTANI OHNISKA
Druh ohniska Potfebna karma
Jednorazové ohnisko 0
Ohnisko specifického zaklinadla 1 x ucinnost
Ohnisko kategorie zaklinadel 3 x ucinnost
Spiritualni ohnisko 2 x ucinnost
Silové ohnisko 5 x uéinnost
Zaklinaci zasobnik 1 x u¢innost
Zbrainové ohnisko (3 + dosah) x ti¢innost

Aktivace

Postava musi ohnisko pfed jeho pouzitim aktivovat. Aktivace ohniska vyZaduje jednoduchou akci, avsak k jeho
pouziti jiz neni zadna akce zapotiebi. K pouziti zbrafiového ohniska je stejné jako pfi jinych Utocich zblizka
zapotiebi komplexni akce (viz Boj zblizka).

Pro nabiti zaklinadla do zaklinaciho zasobniku je tfeba exkluzivni komplexni akce. K deaktivaci ohniska je
zapotiebi volné akce, jiz Ize provést kdykoli.

Soucet ucinnosti ohnisek, jez smi mit postava soucasné aktivovana, odpovida jeji inteligenci. Jakmile je ohnisko
aktivovano, ma postava k dispozici jeho schopnosti, dokud ho drzi, nosi nebo ma jinak u sebe. Pokud postava
ohnisko ztrati nebo je ji ukradeno, neprodlené se deaktivuje a postava ztraci veskeré jeho vyhody, dokud ho
znovu nenajde a neaktivuje.
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Zaklinaci ohniska

Existuji tii druhy zaklinacich ohnisek: jednoradzova ohniska, ohniska specifickych zaklinadel a ohniska kategorii
zaklinadel. VSechny tfi druhy poskytuji kouzelnikovi dodate¢né kostky ve vysi své t€innosti. Jakmile se pouziji,
jsou az do zacatku dal§iho bojového kola nedostupné. Obnovuji se stejn¢ jako jiné rezervy kostek.

Jednorazova ohniska

Jednorazova ohniska se vyrab&ji proto, aby poskytla kouzelnikovi ptisun energie pro jedno jediné zaklinadlo.
Jakmile je ohnisko pouZito, je jeho energie vyCerpana a ohnisko se rozpadne. Jednorazova ohniska jsou oblibena,
protoze nevyzaduji karmu pro pfipoutani a jsou levna. Pfi jejich pouziti (bez ohledu na G¢innost) se seslani
ptislusného zaklinadla stava exkluzivni akei.

Jednorazova zaklinaci ohniska se pofizuji pro urcitou kategorii zaklinadel (bojova, 1é¢iva, detekéni apod.) a
mohou byt pouzita pro jakékoli zaklinadlo z této kategorie. Jakmile je aktivovano, 1ze pouzit jeho dodatecné
kostky bud’ pro test ¢arod¢jnictvi, nebo odolnosti vii¢i odlivu, ovS§em nikoli pro oba.

Ohniska specifickych zaklinadel

Ohnisko specifického zaklinadla poskytuje dodatecné kostky ve vysi své G¢innosti pro test Carodejnictvi nebo
odolnosti viaéi odlivu. Zaklinadlo, jejZ ma ohnisko podporovat, musi byt vybrano pii pfipoutavani. Existuji
napiiklad ohniska Manového blesku, ohniska Neviditelnosti apod. Dodate¢né kostky mohou byt libovolné
rozdéleny mezi oba testy. Nelze je ovSem pouzit pii zaklinaci obrané nebo pro lamani.

Ohniska kategorie zaklinadel

Ohnisko kategorie zaklinadel lze pouzit pro vSechna zaklinadla dané kategorie. Ta musi byt urcena pfi
pripoutavani. Ohnisko poskytuje kouzelnikovi dodatecné kostky ve vysi své GiCinnosti pro testy ¢arodéjnictvi a
odolnosti vi¢i odlivu u zaklinadel dané kategorie. Navic 1ze tyto kostky pouzit i pfi zaklinaci obran¢ nebo
lamani, pokud dotyéné zaklinadlo spada rovnéZz do téZe kategorie. Uzivatel muzZe tyto kostky rozdélit mezi
jednotlivé testy podle libosti.

Spiritualni ohniska

Spiritualni ohnisko poskytuje svému majiteli dodatecné kostky pro pfivolavani, ovladnuti a zahanéni ducht.
Druh doty¢nych duchid (elemental vody, poustni duch apod.) musi byt uréen pii pfipoutavani ohniska. Majitel
spiritudlniho ohniska ma k dispozici dodateéné kostky ve vysi ucinnosti ohniska pro vsechny testy vyvolavani
resp. s nimi spojené testy odolnosti vii¢i odlivu. Kostky 1ze mezi tyto testy délit podle libosti.

Silova ohniska

Silové ohnisko je nejvsestrannéj$i a nejmocnéjsi ze vSech druhii ohnisek. Zvysuje atribut magie svého vlastnika
o svou uéinnost, pokud jde o to, zda odliv zpasobi fyzické poskozeni nebo omraceni, stejné jako pfi stanovovani
maximalni G¢innosti, jiz mize mit vyvolavany duch. Kostky silového ohniska mohou byt navic pouzity pro testy
carodéjnictvi, vyvolavani a odolnosti vici odlivu. Lze je uzit rovnéz pii zaklinaci obrang. Mezi tyto testy mtize
majitel ohniska dostupné kostky rozdélit libovolnym zptisobem.

Zaklinaci zasobniky

Toto ohnisko se ,nabiji“ udrzovanym zaklinadlem, aniz by na néj musel sesilajici kouzelnik vynakladat
pozornost nebo koncentraci. Zaklinaci zasobnik muze udrzovat pouze zaklinadlo stakovou ucinnosti, jez
nepfesahuje jeho vlastni. Pfi pfipoutavani urCuje vlastnik zasobniku, jaké zaklinadlo méa udrzovat. Zaklinaci
zéasobnik mtize udrzovat pouze toto zaklinadlo a aby mohlo byt zménéno, je téeba si zasobnik znovu pfipoutat.
Pred seslanim zaklinadla musi byt zaklinaci zasobnik v télesném kontaktu s cilem zaklinadla. Proto se cilem
»habitého* zaklinadla mohou stat pouze fyzické objekty a tvorové. Vlastnik sesle zaklinadlo a tim aktivuje
ohnisko, které ho pak bude automaticky udrzovat. ,,Nabiti“ zasobniku predstavuje exkluzivni akci. Nasledkem
toho nelze do zaklinaciho zasobniku seslat exkluzivni zaklinadla.

Ohnisko ztstava aktivnim, dokud se nachazi v kontaktu s cilem zaklinadla, i kdyz neni nadéle v kontaktu se
svym vlastnikem. Pokud se kontakt ohniska s cilem pferusi, deaktivuje se a zaklinadlo skon¢i. Také vlastnik
zaklinaciho zasobniku ho mutze kdykoli deaktivovat a zaklinadlo ukoncit. Aby mohl byt zasobnik znovu
aktivovan, musi byt zaklinadlo seslano znovu.

ProtoZe zaklinaci zasobnik obsahuje astralni signaturu svého vlastnika a toho lze na zakladé jeho zaklinaciho
zéasobniku vytopovat (viz Astralni stopovani), nedavaji kouzelnici své zaklinaci zasobniky lehkovazné z ruky.
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Zbranova ohniska

Zbranova ohniska jsou kouzelné zbrané pro boj zblizka. Zbranové ohnisko si mize pfipoutat a pouzivat kazda
probuzena postava. Aktivni zbrafiové ohnisko zvySuje v boji stupet dané¢ dovednosti pro boj zblizka o svou
ucinnost.

Zbrainové ohnisko zpisobuje své zdkladni poskozeni (podle typu zbran¢) ve fyzickém i astralnim boji (viz
Astralni boj). Schopnost ochrany pied béznymi zbranémi (viz Schopnosti), jiz maji probuzeni tvorové,
nechrani pfed zbranovymi ohnisky. Pokud se vlastnik zbraniového ohniska astraln¢ projektuje, doprovazi ho
astralni forma ohniska, a ma ji tak k dispozici i v astralnim prostoru. Aktivni zbranova ohniska 1ze pouzit proti
cilim v astralnim prostoru, jestlize se tam jejich vlastnici rovnéz nalézaji. V astralnim boji se do u€innosti zbrané
projektujici se postavy zapocitava jeji charisma, nikoli sila.

Vsechna zbrojni ohniska obsahuji magicky kov orichalkum. Orichalkum je slitina médi, zlata, stiibra a rtuti,
metalurgickd monstrézita vytvorend magii. Ma zlatooranzovou barvu a podle legendy pochézi z potopeného
svétadilu Atlantidy.

Ackoli zvésti o oarovanych stielach neutichaji, doposud nikdo nenasel zptisob, jak ocarovat zbrané pro boj na
dalku. Problémem je to, Ze zbranové ohnisko funguje stejné jako jina ohniska pouze v rukou svého vlastnika.
Jakmile snim ztrati kontakt, deaktivuje se. Tim se ocCarovani stfelnych zbrani stdva, mirné feceno,
problematickym.

Pouli¢ni grimoar

V nasledujicim textu jsou uvedena nejpouzivanéjsi zaklinadla ve stinech 21. stoleti. Jméno zaklinadla
predstavuje oznaceni, jez je mezi shadowrunnery nejvic rozsitené. Rozli¢na zaklinadla mohou mit riizné jména,
avsak jejich ucinek a herni hodnoty zlstavaji stejné.

Kazdé zaklinadlo ma nasledujici hodnoty: druh, cilové ¢islo, trvani a odliv.

Z hlediska druhu existuji manova zaklinadla (M) nebo fyzicka zaklinadla (F).

Cilové &islo pro vétsinu zaklinadel je bud’ vile (V), télo (T) nebo inteligence (I). Zaklinadla u¢inkujici na nezivé
objekty pouzivaji jako cilové Cislo odolnost pfedmétu (OP). Ostatni zaklinadla maji zvlaStni cilova disla.
Zaklinadla seslana na cil, jenz s tim nesouhlasi, vyzaduji vzdy test odolnosti vuéi zaklinadlu. Pokud zaklinadlo
vyzaduje souhlas cile, automaticky selze, pokud cil tento souhlas neda.

Trvani je bud’ okamzité (O), udrzované (U) nebo permanentni (P).

Odliv sestava z modifikatoru ucinnosti odlivu (zakladem je polovina ucinnosti zaklinadla, zokrouhleno doltl) a
urovné odlivu, tzn. urovné poskozeni, které¢ odliv normalné zptsobuje. Nektera zaklinadla maji proménlivou
uroven odlivu, obzvlasté ta, jez zplsobuji nebo 1é¢i poskozeni. Jestlize by se uroven odlivu méla zvednout nad
smrtelnou, vzrista misto toho u¢innost odlivu o 2 za kazdy stupein nad smrtelnou tirovenn. Naopak méla-li by
urovenl odlivu klesnout pod lehkou, bude kouzelnik i pfesto odoldvat lehkému poskozeni, tj. Grovein odlivu
nemuze byt nulova.

Léciva zaklinadla

Léciva zaklinadla 1é¢i fyzicka zranéni a nemoci (nebo se o to pokousi), odstranuji z metabolismu jedy a drogy
(nebo simuluji jejich u€inky) a méni atributy. Neni zndm zpusob lé¢eni omraceni, odstranovani psychologickych
defektti nebo poskozeni utrpénych pii odlivu.

Vsechna léc¢iva zaklinadla vyzaduji, aby se kouzelnik cile dotkl. Toto ,,vkladani rukou® je znamé a tradi¢né
pouzivané ve vSech ¢astech svéta.

SniZeni (atributu)

Druh: M

Cilové ¢islo: 10 — esence

Trvani: U

Odliv: +1(V)

SniZeni (kybernetizovaného atributu)

Druh: F

Cilové cislo: 10 — esence

Trvani: U

Odliv: +2(V)

Cil odolava zaklinadlu pomoci daného atributu. Pokud zvitézi kouzelnik, snizuje se atribut za kazdé dva jeho
¢isté uspéchy o 1, maximaln¢ vsak o tolik, kolik ¢ini G¢innost zaklinadla. Je-li snizen na nulu télesny atribut, je
postava ochromena. Je-li snizen na nulu dusevni atribut, postava obét’ bezduSe na misté. Existuji verze tohoto
zaklinadla pro vSechny télesné a duSevni atributy, ale nikoli pro specidlni atributy (esenci, magii a reakci).
Zaklinadlo SniZeni (atributu) neptsobi na atributy, jez jsou modifikovany kyberwarem.

Translation © 2006 Vaclav Prazak Shadowrun ® 2006, Wizkids LL.C (37/52)



Snizeni (kybernetizovaného atributu) funguje uplné stejné jako zaklinadlo SniZeni (atributu), ptisobi ovSem
pouze na kybernetizované atributy.

ZvySeni (atributu)

Druh: M

Cilové ¢islo: atribut

Trvéani: U

Odliv: +1(M)

Zvyseni (kybernetizovaného atributu)

Druh: F

Cilové cislo: atribut

Trvani: U

Odliv: +2(M)

Tato zaklinadla mohou zvysit télesné nebo dusevni atributy osoby, ktera s tim souhlasi. Kazdy atribut vyzaduje
vlastni zaklinadlo (ZvySeni sily, ZvySeni inteligence apod.). Cilové Cislo predstavuje atribut, ktery ma byt
zvySen. Kazdé dva tspéchy zvysuji dany atribut o 1, maximalné vsak o G¢innost zaklinadla. Zaklinadlo Zvyseni
(atributu) neplisobi na atributy modifikované kyberwarem. ZvySeni rychlosti a inteligence zvysuje
odpovidajicim zptisobem i reakci. Kazdy atribut mize byt zvySen vzdy pouze jednim zaklinadlem.

Zvyseni (kybernetizovaného atributu) funguje uplné stejné¢ jako zaklinadlo ZvySeni (atributu), plisobi ovsem
pouze na kybernetizované atributy.

Neutralizace

Druh: M

Cilové ¢islo: ti¢innost jedu

Trvani: P

Odliv: -2(uroven poskozeni jedu)

Neutralizace odstrani U¢inky drog nebo jedd, pokud je uCinnost zaklinadla alespoii rovna ucinnosti jedu.
K eliminovani vSech symptomu staci jediny uspéch. Toto zaklinadlo nelé¢i ani nezabraiuje poSkozeni, jez jed
zpusobuje, ovSem odstranuje vSechny vedlejsi ucinky (zavraté, nevolnost, halucinace, bolesti apod.). Zaklinadlo
Neutralizace je dokonalym prostiedkem proti kocoviné pro vSechny, kdo si ho mohou dovolit.

Obnova bunék

Druh: M

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: L

Toto zaklinadlo zduraziuje lesk o¢i a vlasi, odstranuje odumielé kozni bunky, zlepSuje krevni obéh a obecné
podporuje dobré zdravi. Bohati na celém svété pouzivaji toto kosmetické zaklinadlo jako odznak svého statusu a
pro posileni image. Zaklinadlo je sice permanentni v tom smyslu, Ze ho neni tfeba udrzovat, ovSem po (G¢innost
x 24) hodinach jeho ucinek odezni.

Protijed

Druh: M

Cilové ¢islo: u¢innost jedu

Trvani: P

Odliv: (uroven poskozeni jedu)

Toto zaklinadlo poméha otravenému cili pfekonat u€inky jedu, je-li i€innost zaklinadla vyssi nez ucinnost jedu.
Kazdy tspéch snizuje ucinnost jedu o 1, maximalné vSak o tolik, kolik ¢ini u¢innost zaklinadla, ¢imz se usnadni
test odolnosti vii¢i jedu. Zaklinadlo je tieba seslat diive, nez jed zptisobi poskozeni.

Léceni

Druh: M

Cilové ¢islo: 10 — esence

Trvani: P

Odliv: (uroven poskozeni léceného zranéni)
Osetieni

Druh: M
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Cilové ¢islo: 10 — esence

Trvéni: P

Odliv: -1(uroven poskozeni osetfovaného zranéni)

Jak Lécenim, tak OSetfovanim se uzdravuji fyzicka zranéni. Kazdy Gspéch v testu Carodéjnictvi mize vylécit
jeden ctverec fyzického poSkozeni (maximalné tolik, kolik ¢ini u¢innost zaklinadla) nebo muze byt pouzit na
zkréaceni doby, po kterou je nutno zaklinadlo udrzovat, aby byl jeho u¢inek permanentni. Vydélte zékladni cas
poctem k tomu ur€enych uspéchii. Celkové uspéchy mohou byt podle libosti rozdéleny mezi obé tyto moznosti
(lé¢eni a redukci Casu).

Osetfeni je mozné seslat pouze do jedné hodiny po utrpéni poskozeni, ovSem k tomu, aby se jeho ucinek stal
permanentnim, je zapotiebi pouze polovina bézné doby (zaokrouhleno doli). LéCeni 1ze pouzit po libovolné
dobé. ,,.Sada“ zran&ni postavy mize byt magicky 1é¢ena pouze jednou, at’ uz Létenim, nebo Osetfenim. Uroven
odlivu odpovida stupni zranéni v dob¢, kdy bylo zaklinadlo seslano. Zaklinadlo, jimz ma byt vylééeno vazné
zranéni postavy, by mélo napiiklad vaznou troven odlivu.

Léceni nemoci

Druh: M

Cilové ¢islo: i€innost nemoci

Trvéni: P

Odliv: (uroven poskozeni nemoci)

Toto zaklinadlo lze pouzit libovolné dlouho poté, co se pacient nakazil, aby mohl nemoc snaze piekonat. Kazdy
uspéch v testu ¢arodéjnictvi snizuje G¢innost nemoci o 1, maximalné vSak o tolik, kolik ¢ini Géinnost zaklinadla,
¢imz je usnadnén test odolnosti vii¢i nemoci. Zaklinadlo nelé¢i poskozeni, které nemoc do té doby zpusobila.
K tomu je zapotiebi jiného zaklinadla.

Profylaxe

Druh: M

Cilové ¢islo: 4

Trvani: U

Odliv: +1(L)

Toto zaklinadlo poskytuje osobé, ktera s jeho seslanim souhlasi, dodate¢né kostky (1 kostku navic za kazdé dva
uspéchy) pro odolavani infekcim, drogam nebo jedim, maximalné vSak tolik, kolik ¢ini u¢innost zaklinadla.
Zaklinadlo nerozliSuje mezi Skodlivymi a prospésnymi drogami, pro¢ez musi cil v ramci jeho efektu provadet i
testy odolnosti vii¢i 1ékiim a dal$im uzite¢nym latkam. Uginnost uziteénych latek se snizuje o 1 za kazdé dva
uspéchy, maximalné vSak o tolik, kolik ¢ini u¢innost zaklinadla. Dva nebo vice tspéchti zabrani tomu, aby na cil
pusobil alkohol.

Zvyseni reakce

Druh: M

Cilové ¢islo: reakce

Trvani: U

Odliv: +1(V)

Tato zaklinadlo zvySuje reakci cile, jenZ s jeho seslanim souhlasi. Kazdé dva uspéchy zvySuji reakci o 1,
maximaln¢ vsak o tolik, kolik ¢ini Gcinnost zaklinadla. Cile, jejichz reakce jiz byla zvySena kyberwarem,
nemohou z tohoto zaklinadla profitovat.

Zrychleni reflexii 1
Druh: M

Cilové ¢islo: reakce
Trvani: U

Odliv: +1(V)
Zrychleni reflexi 2
Druh: M

Cilové ¢islo: reakce
Trvani: U

Odliv: +1(S)
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Zrychleni reflexi 3

Druh: M

Cilové ¢islo: reakce

Trvéani: U

Odliv: +3(S)

Toto zaklinadlo zvySuje pocet kostek iniciativy cile, ktery s jeho seslanim souhlasi. Pokud je zaklinadlo uspésné,
obdrzi cil tolik dodate¢nych kostek iniciativy, kolik je uvedeno u daného zaklinadla (1, 2 nebo 3). Neexistuje
zadna kyberverze tohoto zaklinadla, takze postavy, jejichz reflexy jiz byly zlepSeny kyberwarem, z tohoto
zaklinadla nemohou profitovat. Zrychleni reflexi neni kompatibilni s jingymi zvySenim poctu kostek iniciativy
cile, v€etné schopnosti adeptti ki Zrychlené reflexy.

Kyslikova maska

Druh: F

Cilové ¢islo: 4

Trvani: U

Odliv: +2(L)

Toto zaklinadlo zasobuje kyslikem krevni obéh cile, ktery s jeho seslanim souhlasi, ¢imz se zvysuje jeho télo o 1
za kazdé dva Gspéchy, maximalné vsak o tolik, kolik ¢ini u€¢innost zaklinadla. Toto zvySeni plati pouze pro testy
odolnosti vici uduseni, uskrceni, jedovatym plyntim nebo jinym pifipadim akutniho nedostatku kysliku. Pomoci
tohoto zaklinadla mize cil rovnéZ dychat pod vodou.

Odolnost vii¢i bolesti

Druh: M

Cilové cislo: 4

Trvani: P

Odliv: -2(uroven poskozeni)

Odolnost vuci bolesti umoziuje cili ignorovat Gcinky zranéni, ¢imz se rusi postihy zptisobené fyzickym
poskozenim (ovSem nikoli postihy za omraceni). Kazdy uspéch eliminuje Géinek jednoho Etverce fyzického
poskozeni na kondi¢nim zaznamniku, maximalné vsak tolik, kolik ¢ini G¢innost zaklinadla. Neodstranuje
poskozeni, ale pouze modifikatory. Odolnost vii¢i bolesti miize byt pro ,,sadu” poskozeni pouzita pouze jednou.
Zaklinadlo netcinkuje na smrtelné poskozeni, protoze postava s takovym zranénim upada do bezvédomi a musi
byt 1éCena.

Zaklinadlo je ,,permanentni“ do t€¢ doby, dokud u cile neodezni endorfinovy néval. Pokud poskozeni cile
presahne pocet tspéchti nebo dojde k vyléceni zranéni, ic¢inek kouzla odezni.

Stabilizace

Druh: M

Cilové ¢islo: 4 + minuty

Trvani: P

Odliv: +1(M)

Pokud je toto zaklinadlo pouzito na postavu se smrtelnym fyzickym poskozenim, jejiz nadmérné poskozeni neni
vys$$i nez ucinnost zaklinadla, stabilizuje vSechny jeji Zivotni funkce a zabrani tomu, aby postava zemfela.
K zjisténi, zda postava nezemie, neni tfeba provadét zadny test téla. Kouzelnik musi pficist k cilovému cislu
tolik minut, kolik jich uplynulo od doby, kdy postava utrpéla smrtelné poSkozeni.

Zimni spanek

Druh: M

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: +1(M)

Kouzelnik se musi dotknout cile, ktery se seslanim souhlasi nebo je v bezvédomi. Zaklinadlo uvede cil do
pfechodné zimni strnulosti. Vynasobte dvéma pocet tspéchl z testu Carodéjnictvi (vysledek vSak nesmi byt
vys$$i, nez kolik €ini u€innost zaklinadla). Toto je faktor, o n€jz se zpomali vSechny metabolické funkce. Pokud
padnou Ctyfi uspéchy, je metabolismus cile zpomalen o faktor 8. Cil, ktery by byl zavien v mistnosti, v niz je
dostatek vzduchu pro jeden den, by tak mohl piezit osm dni.
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Salebna zaklinadla

Nezavisle na tom, jak moc jsou iluze realistické, nemohou zpuisobit Zadné permanentni poSkozeni. Mohou se
postarat o odvraceni pozornosti, ztratu rovnovahy nebo orientace ¢i dokonce zptsobit symptomy jako nevolnost
nebo bolest. VSechny tyto efekty ovSem zmizi ve chvili, kdy nechd kouzelnik zmizet iluzi. Iluze mohou
samoziejm¢ zpusobit poskozeni, kdyZ jejich obét’ nevédomky vbéhne na rusnou dalnici nebo prepadne ze
stitechy budovy, ovSem toto poSkozeni je nepfimé.

Zjevné iluze slouzi vyhradné pro pobaveni a nemohou publikum pfimét k tomu, aby je povazovalo za realitu.
Existuji iluze monosenzorické, jeZ matou jen jeden smysl, a polysenzorické, jez pusobi na vSechny smysly.
Ackoli se manové iluze mohou objevit v astralnim prostoru, jejich magicka aura odhali kazdému, kdo uspéje
v testu uchopovani, Ze se jedna o $albu (viz Astralni vnimani). [luze nemohou zadné aury ménit nebo vytvaret.
Tluze na manovém zakladé ptisobi na mozek a nemaji vliv na technické systémy jako kamery. Fyzicka Salebna
zaklinadla skutecné ohybaji svétlo a ptisobi rovnéz na techniku. Aby obét’ poznala, ze iluze neni realnd, musi
dosahnout v testu odolnosti vici zaklinadlu stejné nebo vice Gspéchii nez kouzelnik ve svém testu Carodéjnictvi.
Pokud neni zaklinadlo zcela neutralizovano, projevi se na cili jeho plny Gc¢inek.

Salebna zaklinadla je mozné seslat na libovolny cil nebo oblast v dohledu postavy.

Cilena Salebna zaklinadla

Cilena salebna zaklinadla se sesilaji na jeden cil a plisobi na jeho psychiku nebo jeho smysly. Ostatni, na néz
neni zaklinadlo seslano, nejsou jeho ucinkem postizeni, pokud se nejedna o plosnou iluzi a nenachazeji se
v dosahu jeji plisobnosti. Cilena Salebna zaklinadla lze seslat pouze na cile v dohledu kouzelnika. Manovym
iluzim se ¢eli vuli, fyzickym inteligenci.

Chaos

Druh: F

Cilové ¢islo: 1

Trvani: U

Odliv: +1(V)

Chaoticky svét

Druh: F

Cilové ¢islo: 1

Trvani: U

Odliv: +1(S)

Zaklinadlo Chaos je fyzickou verzi Zmateni (viz nize), ucinkuje tedy i na technickd a poplas$nd zafizeni.
Chaoticky svét je plosnou verzi Chaosu.

Zabava

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: U

Odliv: L

Trideozabava

Druh: F

Cilové ¢islo: I

Trvani: U

Odliv: +1(L)

Tato plosna zaklinadla musi byt sesldna na cil, ktery s tim souhlasi. Vytvareji zjevné, ovSem zabavné optické
iluze. PocCet Gispécht udava, za jak zabavné publikum toto predstaveni povazuje. Kouzelnik mtize po Gspésném
testu Carodé€jnictvi vytvofit libovolny obraz. Pro upfesnéni detaili miize gamemaster vyzadovat urCity pocet
uspécht.

Zabava je pouze dusevni iluzi a nelze ji zachytit technickymi pfistroji. Trideozabava je fyzické zaklinadlo, jez
mohou vnimat jak zivi tvorové, tak technické vydobytky.

Tato zaklinadla se pouzivaji jak k zabavé, tak i jako uméni. Zabavni primysl pouziva iluzionisty jako osobni
magy-bavice. Magiéti designefi a umélci pracuji soustavné na tvorbé novych a vzruSujicich senzaci, které jinak
nejsou v realném svété dostupné. Sluzby téchto specialist na zabavu si mohou dovolit pouze opravdovi bohagi.
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Zmateni

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: U

Odliv: V

Masové zmateni

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: U

Odliv: S

Tato zaklinadla zplsobuji masivni pfiliv protichtidnych smyslovych vjemu, které matou vSechny smysly. Za
kazdy uspéch v testu Carodéjnictvi obdrzi cil modifikator +1 ke vSem cilovym ¢islim, maximalné vsak tolik,
kolik ¢ini u¢innost zaklinadla.

Zmateni ma vliv pouze na jediny cil, Masové zmateni je plo$né zaklinadlo.

Nepiima Salebna zaklinadla

Neptima Salebna zaklinadla manipuluji s energiemi, ¢imz vytvafi iluzorni obrazy, zvuky a dalsi smyslové
vnimatelné efekty. Musi byt seslana ,,kolem* urcité osoby nebo nad uréitou oblast (magie v metrech), jez se
nachazeji v dohledu kouzelnika. VSem nepfimym Salebnym zaklinadliim se odolava inteligenci.

Nenapadnost

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: +1(M)

Nenapadnost se sesila na cil, jenz se pak stava pro bézny sluch neslysitelnym. Cil se mize pohybovat absolutné
tiSe a nic, co déla, nevyvolava zvuky. Objekty, kterych se cil nedotyka, vSak zvuky stale vydavaji, takze postava,
kteréd by zaklepala na dvete, by nezptsobila zadny hluk. Pokud by je ovSem vyrazila, byl by jejich dopad na zem
jasné slysitelny.

Maska

Druh: M

Cilové ¢islo: 4

Trvani: U

Odliv: M

Fyzicka maska

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: +1(M)

Zaklinadlo Maska zméni hlas, pach a dalsi télesné charakteristiky cile. Cil na sebe bere jiny télesny vzhled
(stejné velikosti a tvaru), ktery uréi kouzelnik. Pozorovatelé mohou provést test odolnosti vici zaklinadlu, aby
iluzi prohlédli. Zaklinadlo Maska klame pouze mysl své obéti. Naproti tomu Fyzickd maska piisobi i na
technické senzory.

Ticho

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: +1(V)

Ticho vytvaii prostor, v némz jsou potlaceny vSechny zvuky. Protoze se jedna o fyzické zaklinadlo, mé vliv i na
technické pfistroje a muze byt pouzito k zablokovani alarmt, sledovacich zafizeni, sonarGi a taktické
komunikace. Zvukové utoky do nebo z pole jsou ve své ucinnosti snizeny o ucinnost zaklinadla. Cilova cisla
vSech akustickych testli vnimani uvnitf nebo nad danou oblasti se zvySuji o 1 za kazdy uspéch v testu
¢arodéjnictvi, maximalné vsak o tolik, kolik ¢ini uc¢innost zaklinadla.
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Iluzorni obraz

Druh: M

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: S

Iluzorni trideoobraz

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: +1(S)

Tato plo$na zaklinadla vytvareji pfesvédcivé iluze jakéhokoli pfedmétu nebo tvora podle piani kouzelnika.
Kouzelnik mize vytvaret iluze vSeho, co jiz kdy vidél, od kvétiny nebo kreditni hillky az po draka chrliciho
ohen, pokud iluze neopusti dosah pisobnosti. [luze se zda byt absolutné realnou, jestlize pozorovatel neprovede
uspésny test odolnosti vici zaklinadlu. Iluzorni obrazy vnimaji pouze zivi tvorové, zatimco Iluzorni trideoobrazy
vytvareji jevy, jez zachyti i umélé senzory.

Neviditelnost

Druh: M

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: M

ZlepSena neviditelnost

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: +1(M)

Zaklinadlo zneviditelni cil pro bézné optické vnimani. Cil je vSak stale mozné nalézt po hmatu nebo pomoci
dal$ich smysld. Aura cile je pfi astralnim vnimani stale viditelna.

Utoky na neviditelné cile podléhaji modifikatoru za stielbu naslepo, jestlize uto¢nik sviij cil nevidi ani nemtize
odhalit jinym zpiisobem.

Zaklinadlo Neviditelnost mate pouze mysl své obéti. ZlepSena neviditelnost ti€inkuje i na umélé senzory.

Bojova zaklinadla

Vsechna bojova zaklinadla zpasobuji svému cili poskozeni pfimo a zevnitf. Fyzické pancéfovani a dalsi
nemagicka ochranna opatieni jsou proti nim neucinnd. Bojové zaklinadlo lze seslat na jakykoli cil, ktery se
nachazi v dohledu kouzelnika. Sesilatel bojového zaklinadla si voli jeho zakladni Groven poSkozeni ve chvili,
kdy ho sesila. Na zakladni Grovni poSkozeni zavisi odliv zaklinadla.

Omracujici blesk

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: O

Odliv: -1(uroven poskozeni)

Omracujici koule

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: O

Odliv: -1(uroven poskozeni + 1)

Omracujici blesk a Omracujici koule vedou magickou energii do svého cile a zptisobuji omrageni. Casto se jim
fika ,,uspavaci zaklinadla“, protoze jejich cile mohou upadnout do bezvédomi. Omracujici blesk se sesila pouze
na jediny cil, Omracujici koule je plosné zaklinadlo.

Silovy blesk

Druh: F

Cilové ¢islo: T

Trvani: O

Odliv: +1(Groven poskozeni)
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Silova koule

Druh: F

Cilové cislo: T

Trvani: O

Odliv: +1(troven poskozeni + 1)

Silovy blesk a Silova koule usmériuji destruktivni magickou energii na svij cil a zptisobuji fyzické poskozeni.
Tato zaklinadla ptisobi jak na zivé, tak na nezivé cile. Odolava se jim télem. Silovy blesk se sesila pouze na
jediny cil, Silova koule je plosné zaklinadlo.

Manovy blesk

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: O

Odliv: (aroven poskozeni)

Manova koule

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: O

Odliv: (aroven poskozeni + 1)

Manovy blesk a Manova koule usmérnuji destruktivni magickou energii na svij cil a zpusobuji fyzické
poskozeni. Stejné jako jina manova zaklinadla pusobi pouze na zivé a magické cile. Odolava se jim vili.
Manovy blesk se sesild pouze na jediny cil, Manova koule je plosné zaklinadlo.

Ruka smrti

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: O

Odliv: (aroven poskozeni - 1)

Ruka smrti vyzaduje, aby se kouzelnik cile dotknul. Zaklinadlo zpisobi jedinému cili fyzické poSkozeni. Jedna
se o manové zaklinadlo, jez proto G¢inkuje pouze na zivé cile a odolava se mu pomoci vile.

Manipulac¢ni zaklinadla

Manipulacni zaklinadla ovladaji, ozivuji nebo proménuji hmotu a energii. Mnoho manipulacnich zaklinadel ma
prah. Tim se rozumi pocet Cistych uspéchi, které jsou zapotiebi, aby zaklinadlo uc¢inkovalo. Pokud kouzelnik po
testu odolnosti vici zaklinadlu cile tohoto poctu nedosédhne nebo ho nepiekroci, zaklinadlo selze.

Manipulacni zaklinadla Ize seslat na jakykoli cil v dohledu kouzelnika.

Elementarni manipulace

Elementarni manipulacni zaklinadla vytvareji hmotu nebo energii, kterd je nasledné vrzena na cil, aby mu
zpusobila piimé poskozeni. Na rozdil od bojovych zaklinadel se s nimi zachazi jako s normalnimi utoky na
dalku, pfi nichz se jako bojové dovednosti pouziva carodéjnictvi. Maji zadkladni cilové Cislo 4 bez ohledu na
vzdalenost, pokud kouzelnik muze svlij cil vidét. Pred poSkozenim elementarnimi zaklinadly chrani
protinarazovy pancif, ovSem pouze polovinou svého stupné (zaokrouhleno dold). Kouzelnik si voli zdkladni
uroven poskozeni zaklinadla, na niz pak zavisi i Groven odlivu. Elementarni zaklinadla zptisobuji primarni
poskozeni, jez odpovida kddu poskozeni zaklinadla. Kromé toho maji i sekundarni efekt, ktery zavisi na
pusobeni zaklinadla na okoli. Napfiklad Ohniva koule miiZze vramci svého dosahu zapalit ohen, pfivést
k vybuchu munici, vyhodit do vzduchu nadrze s palivem, zapalit obleceni a pancit apod. Proud kyseliny mize
proménit veskeré¢ hmotné predméty v hromadu kouficiho bahna.

Pokud po priméarnim efektu zaklinadla jest¢ n¢kdo nebo néco stoji a mohlo by byt postizeno sekundarnim
efektem, urci se hodem 2k6 dalsi ti¢inek na nezivé cile. Vysledek musi byt vys$si nez odolnost predmétu. Pokud
zaklinadlo zptisobuje vazné poskozeni, zvysuje se odolnost o 2, pfi mirném poskozeni o 4. Zaklinadla s lehkou
urovni poSkozeni sekundarni efekt nemaji. U sekundarniho efektu je zapotiebi, aby gamemaster podle okolnosti
rozhodl zdravym selskym rozumem.

Blesk

Druh: F
Cilové ¢islo: 4
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Trvani: O

Odliv: +1(aroven poskozeni + 1)

Kulovy blesk

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvéani: O

Odliv: +1(troven poskozeni + 2)

Tato zaklinadla vytvareji a vedou elektiinu. Blesky mohou zkratovat nebo pretizit elektroniku (-1 k odolnosti
predmétu tohoto vybaveni) nebo zapalit hoflavé materidly (jako obé ohniva zaklinadla nize). Kovové
pancéfovani neposkytuje zadnou ochranu, ov§em specidlni izolace nebo chybéjici uzemnéni (jako naptiklad u
létajicich nebo levitujicich cilti) mohou Gc¢innost zaklinadla podle uvahy gamemastera snizit.

Blesk je zaklinadlo, jeZ se sesila na jediny cil, zatimco Kulovy blesk ma plo$ny t¢inek.

Plamenomet

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: O

Odliv: +1(aroven poskozeni + 1)

Ohniva koule

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: O

Odliv: +1(troven poskozeni +2)

Tato zaklinadla vytvareji plameny, které mtize kouzelnik usmériovat. Plameny vytrysknou zdanlivé z ni¢eho a
vypaii se poté, co zasdhnou svijj cil, mohou ovSem zapalit hoflavé materialy, které mohou hotet i poté, co
zaklinadlo odeznélo.

Extrémné hoflavé materialy jako benzin, suché dievo, papir, vybusniny a munice podléhaji modifikatoru —1 ke
své odolnosti pfedmétu. Pokud se vzniti Satstvo, utrpi postava, jeZ ho ma na sob¢, kazdé kolo poskozeni 6M,
dokud neni ohen uhasen.

S vybusnou munici, granaty apod. se zachazi jako s pfimym utokem zbrani, pficemz pancit poskozeni nesnizuje.
Bojové rezervy mohou pomoci pfi snizovani poskozeni, pokud se cil pokousi explodujici latku odmrstit. Palivo
dopravnich prostfedkli mize explodovat, av§ak dopravni prostiedek obdrzi bonus +2 ke své odolnosti predmétu,
pokud nadrZ neni oteviena.

Plamenomet je zaklinadlo, které se sesila pouze na jeden cil, zatimco Ohniva koule je plo$né zaklinadlo, které
vytvaii explozi plameni.

Proud kyseliny

Druh: F

Cilové ¢islo: 4

Trvani: O

Odliv: +1(troven poskozeni + 1)

Jedova vina

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: O

Odliv: +1(troven poskozeni + 2)

Tato zaklinadla vytvareji silné ziravou kyselinu, kterd cil postiikd a zptsobuje désivé poleptani. Rozezira
organické a kovové materialy. Cil v pancifi kryjicim celé télo, ktery je upraven tak, aby odolaval toxickym
poskozenim (jako pozarnické kombinézy) neutrpi zadné poskozeni. Kyselina vytvaii oblak hustého dusivého
dymu. VSichni, kdo se nachdzeji v zasazené oblasti, obdrzi pro zbytek bojového kola modifikator +4 ke vSem
cilovym cislim. Tato oblast se navic po zbytek kola povazuje za obtizné prostfedi. VSechno, co kyselina
zasahne, se muze diky sekundarnimu efektu roztéci na kasi nebo pfinejmensim utrpét t&zké skody. Pneumatiky
dopravnich prostiedki mohou bouchnout. Pancit muize utrpét postih —1 jak ke svému balistickému, tak
protinarazovému stupni, jelikoz je proleptin a roztaven. Pokud kouzelnik sesila zaklinadlo s poskozenim S,
mohou dokonce i stfelné zbrané zkorodovat na Srot. Kyselina se rychle rozplyne v kole po seslani zaklinadla,
ovsem poskozeni zlstava. Proud kyseliny se sesila pouze na jeden cil, zatimco Jedova vIna je plosné zaklinadlo.
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Kontrolni manipulace

Zaklinadla kontrolni manipulace ptisobi na jednani a myslenky zivych tvori. Odolava se jim vili a maji prah
v hodnot¢ poloviny vile cile (zaokrouhleno doli).

Ptikazy udili kouzelnik telepaticky, takze je nemusi vyslovovat a také jazykova bariéra nema vyznam. Takto je
mozné udilet piikazy i zvifatim, protoze kouzelnik prebira kontrolu nad jejich mysli. Rovnéz odli$nost zviteci
inteligence od lidské se nebere v potaz, protoZe se s ni de facto nepracuje. Jakmile je zaklinadlo seslano, cil se
muze vzdalit z dohledu kouzelnika, ale mé&jte na paméti, Zze pokud k tomu dojde, kouzelnik nebude védét, kde se
cil prave zdrzuje a co déla, takze nemusi byt schopen udilet efektivni a proveditelné piikazy.

Ovlivnéni

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvéni: P

Odliv: V

Toto zaklinadlo vnukne obéti jeden jediny pokyn jako mocny hypnoticky pfikaz. Postava ho bude provadét, jako
by to byl jeji vlastni napad, a poté na n€j zapomene. Pokud obét nékdo upozorni na to, Ze déla néco scestného,
muze tato podstoupit test vile, jak je popsano u zaklinadla Ovladnuti mySlenek. Kouzelnik mize navic pokyn
kdykoli zrusit.

Ovladnuti myslenek

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: U

Odliv: +1(V)

Kouzelnik na sebe strhne vladu nad mysli cile a dokéze ho pfimét k tomu, aby bezpodmine¢né plnil jeho
rozkazy. Kouzelnik mize udilet piikazy jako jednoduché akce a cil jich uposlechne. Kazdy piikaz, ktery by mél
pro obét’ nebo pro né&jakou ji blizkou osobu silné znicujici nésledky, umoziiuje obéti test vile proti ucinnosti
zaklinadla. Pokud neni kouzelnik pfitomen, stac¢i ke zlomeni zaklinadla jediny uspéch. Pokud je kouzelnik
pritomen, hazi se srovnavaci test vile mezi kouzelnikem a obéti. Obét’ potiebuje jeden Cisty uspéch, aby se
mohla rozkazu vzepfit a zlomit zaklinadlo.

Ovladnuti pociti

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvéani: U

Odliv: +1(M)

Cil se ocitne pod pfivalem emoci, které mu kouzelnik diktuje, jako napft. lasky, nenavisti, strachu apod. Cil dané
emoci Vvefi, ale nikoli bezhlaveé. Jako pravidlo miize platit, Ze pokud postava déla néco, co je v souladu s jeji
emoci (napf. bojuje, pokud je naplnéna nenavisti nebo hnévem), neobdrzi zadné postihy. Pokud ov§em podnika
néco, co nema vztah k jeji vsugerované emoci (napiiklad fidi auto, zatimco ji popadl zachvat smichu), nemutize se
soustfedit a obdrzi modifikator +2 ke vSem cilovym ¢&islim. Pokud se cil pokousi své pocity piemoci (a
napriiklad slozit svou ,,milovanou‘ ito¢nym kandénem), musi podstoupit test vile proti G¢innosti zaklinadla, aby
mohl jednat. I kdyz se test podaii, obdrzi pro svou akci modifikator cilového Cisla +2.

Ovladnuti jednani

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: U

Odliv: +1(M)

Kouzelnik ovlada télesné akce cilové osoby, jako by ta byla jeho loukou. Védomi cile zistava nedotéeno a je
pouze pasazérem ve svém vlastnim téle. Obét’ pouziva své dovednosti a schopnosti na rozkaz kouzelnika, ale
s modifikatorem cilového ¢isla +4, protoze se rozkazim vzpira.

Telekineticka manipulace

Telekinetickda manipulace kouzelnikovi dovoluje smérovat proti objektim surovou magickou silu a tim jimi
pohybovat.
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Kyj

Druh: F

Cilové ¢islo: 4

Trvani: O

Odliv: (aroven poskozeni)

Kyj vytvafi paprsek neviditelné psychokinetické energie, jez zptisobuje omraceni. Pouziva se jako bézny utok na
dalku, pfi némz ¢arod¢€jnictvi nahrazuje bojovou dovednost. Ochranu poskytuje protinarazovy pancit.

Levitace

Druh: F

Cilové ¢islo: 4

Trvani: U

Odliv: +2(M)

Levitace kouzelnikovi dovoluje telekineticky zvednout urcity objekt a pohybovat jim v ramci kouzelnikova
dohledu. Rychlost pohybu odpovidd magii kouzelnika v metrech za sekundu, vyndsobené poctem uspécht
v testu Carodéjnictvi (ale maximalné tolika, kolik ¢ini G¢innost zaklinadla). Cilové ¢islo se zvySuje o 1 za
kazdych 100 kg hmotnosti objektu. Objekty, které jsou vrzeny na jiné cile, zasdhnou s kdédem poskozeni
(rychlost pohybu : 10)M omraceni. Obzvlasté ostré a nebezpeéné pfedméty mohou podle Gvahy gamemastera
zpusobit i fyzické poskozeni.

Pokud se kouzelnik pokousi o levitaci s pfedmétem, ktery pevné drzi n&jaky zivy tvor, mize tento provést test
sily, aby se zaklinadlu ubranil. Aby mohl kouzelnik s pfedmétem nadale pohybovat, musi dosahnout alespoii
jednoho cistého tspéchu. Pokud se kouzelnik pokousi o levitaci s zivym tvorem, miize se tento branit silou nebo
vuli (podle toho, co je vyssi). Toto zaklinadlo mtze kouzelnik rovnéz pouZzit, chee-li levitovat sam.

Poltergeist

Druh: F

Cilové ¢islo: 4

Trvani: U

Odliv: +1(M)

V oblasti ptisobeni tohoto zaklinadla poletuji nazdarbih v§echny malé pfedmeéty a ilomky az do hmotnosti 1 kg.
Tim se zde zhorsuje viditelnost (+2 ke vSem cilovym ¢islim). Zaklinadlo zptisobuje také lehké omraceni tim, ze
bombarduje cile poletujicim odpadem. Cile v oblasti pisobeni pouzivaji kazdé kolo pro test odolnosti vuci
tomuto poskozeni rychlost (nikoli télo) a cilové Cislo se rovna Ucinnosti zaklinadla. Poskozeni snizuje
protinarazovy pancii. Pokud je gamemaster toho nazoru, ze jsou poletujici predméty dostateéné nebezpecné
(napf. rozbité sklo nebo hiebiky), mize zaklinadlo zpGsobit i fyzické poskozeni.

Prak

Druh: F

Cilové cislo: viz text

Trvani: O

Odliv: +1(M)

Toto zaklinadlo mrsti na zvoleny cil jeden pfedmét, ktery nesmi vazit vice nez (magie kouzelnika) kg, s
ucinnosti, jez se rovna uc¢innosti zaklinadla. Kouzelnik se piedmétu musi dotknout. Test arod€jnictvi se provadi
jako bézny test boje na dalku, aby se zjistilo, zda pfedmét cil zasahne. Vrhaci zbrané, jez jsou urychleny timto
zaklinadlem, pouzivaji sviij bézny dostfel, zaloZzeny na Gc¢innosti zaklinadla.

Kouzelné prsty

Druh: F

Cilové cislo: 6

Trvani: U

Odliv: +2(M)

Kouzelné prsty vytvari psychokineticky efekt, ktery jako ,,neviditelné ruce” mize drzet predméty nebo s nimi
manipulovat. Uspéchy z testu Garod&jnictvi se stavaji efektivni silou a rychlosti zaklinadla, ale jejich stupei
nesmi piekrocit ucinnost zaklinadla. Kouzelnik mtize své Kouzelné prsty uzit v rdmci svych dovednosti, ovSem
s modifikatorem cilového c¢isla +2 na zakladé chybéjici jemné motoriky. Dokonce i jednoduché Cinnosti jako
zvednuti mince mohou podle tvahy gamemastera vyZadovat test rychlosti kouzelnika.
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Kouzelnik mize bojovat, rozlouskavat zamky nebo provadét jakoukoli jinou ¢innost, kterou by mohl normalné
provadét svyma rukama. Zaklinadlo mutze dosadhnout jakéhokoli bodu, ktery kouzelnik muze vidét, a
prostiednictvim Jasného pohledu nebo technickych pomiicek lze obraz zvétsit, pokud se i on nachazi
v puvodnim dohledu kouzelnika. Toto zaklinadlo je velice uZzite¢né napiiklad pfi zneSkodnovani bomb nebo
k provadéni jinych nebezpecnych ukold na bezpecnou vzdalenost.

Transformacni manipulace
Transforma¢ni manipulaéni zaklinadla tvofi, ovladaji nebo transformuji hmotu a energii.

Fyzicka bariéra

Druh: F

Cilové ¢islo: 6

Trvani: U

Odliv: +2(V)

Astralni bariéra

Druh: M

Cilové cislo: 6

Trvani: U

Odliv: +1(V)

Zaklinadla bariér vytvareji svétélkujici prithledné silové pole. Staci jeden uspéch, aby vzniklo pole se stupném
bariéry ve vysi ucinnosti zaklinadla. Kazdé dva tispéchy zvysuji stupeii bariéry o 1.

Kouzelnik mtize bariéru zformovat do kupole o poloméru a vysce podle bézného radiu zaklinadla. Miize také
vytvorit zed’ o vySce rovné U¢innosti zaklinadla a o §ifce rovné magii kouzelnika. Velikost bariéry se da upravit
stejné jako radius plosnych zaklinadel.

Fyzické bariéry vytvareji fyzickou zed’. VSechno, co neni vétsi nez molekula, mize touto bariérou proniknout,
véetné vzduchu nebo jinych plyni. Na vie ostatni G&inkuje bariéra jako normalni fyzicka zed. Utoky skrz
bariéru podléhaji modifikatoru viditelnosti +1 k cilovému ¢islu. Bariéra neblokuje zadna zaklinadla s vyjimkou
elementarnich manipulacnich zaklinadel, prave tak jako prihledné sklo. Mtze byt zlikvidovana fyzickymi utoky.
Vsechna sniZeni stupné bariéry se v nasledujicim kole zregeneruji. Pokud je bariéra prorazena, zhrouti se a
zaklinadlo kon¢i. Fyzické bariéry nelze pouzit v astralnim prostoru. Astralni bariéra funguje Uplné stejn¢ jako
fyzicka, ov§em pouze v astralnim prostoru. Nejedna se o dualni bariéru a ve fyzickém svété nijak nepisobi.

Ledova plocha

Druh: F

Cilové ¢islo: 4

Trvani: O

Odliv: +1(V)

Toto zaklinadlo vytvari ledovou plochu, jejiz polomér je roven magii kouzelnika v metrech. Postavy, které chtéji
tuto plochu piejit, musi podstoupit test rychlosti proti u¢innosti zaklinadla, aby neupadly, pfi¢emz se cilové ¢islo
zvySuje o 1 za kazdé dva uspéchy kouzelnika, ale maximalné o tolik, kolik ¢ini u¢innost zaklinadla. Dopravni
prostiedky musi podstoupit test havérie. Tato plocha taje pfi b&zné teploté rychlosti 1 m®za minutu.

Vzniceni

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: P

Odliv: +1(S)

Zaklinadlo Vzniceni urychluje pohyb molekul cile, a tak ho zapali. Prah zaklinadla ¢ini polovinu téla nebo
stupné bariéry cile (zaokrouhleno dold). Zéakladni ¢as, za ktery dojde k vzniceni cile, ¢ini 10 kol déleno poctem
uspéchi nad prahovou hodnotou (maximalné tolika, kolik ¢ini G¢innost zaklinadla). Jakmile cil vzplane, hofi
normaln¢ dale, dokud ho nestrdvi plameny nebo neni oheii normaln¢ uhasen.

Zivé cile zahali plameny, které v prvnim kole zptisobuji poskozeni 6M. Uginnost se zvysuje o 1 za bojové kolo.
Poskozeni se vyhodnocuje na konci kazdého kola testem odolnosti vic¢i poskozeni. Pied timto poskozenim
chrani protinarazovy pancif. Munice nebo jiné vybusné latky, jez ma postava s sebou, mohou explodovat (viz
Plamenomet). Pokud nejsou plameny uhaseny, uhasi se samy po 1k6 bojovych kolech.
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Proména

Druh: F

Cilové ¢islo: T

Trvéani: U

Odliv: +2(S)

Cil, ktery souhlasi se seslanim, se zméni na jedno bézné zvite, zachova si vSak lidské védomi a dusevni atributy.
Télesné atributy odpovidaji zvifecim a zvySuji se o 1 za kazdé dva uspéchy kouzelnika. Reakce zvifete se
zvySuje o inteligenci. Kouzelnici, jiz jsou sami pod vlivem tohoto zaklinadla, mohou nadale kouzlit, nejsou
ovSem s to pohybovat rukama nebo podobnych véci, kterych neni schopno samotné zvire.

Svétlo

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvéani: U

Odliv: +2(M)

Toto zaklinadlo vytvoii pohybujici se zdroj svétla, ktery osvétli plochu o poloméru magie kouzelnika v metrech.
Zaklinadlo nelze pouzit k oslepeni, ovSem rusi modifikatory za tmu. Za kazdy uspéch v testu ¢arod¢€jnictvi se
modifikator snizuje o 1, maximalné vSak o ucinnost zaklinadla.

Pancir

Druh: F

Cilové ¢islo: 6

Trvéani: U

Odliv: +2(M)

Toto zaklinadlo vytvofi kolem cile svétélkujici pole magické energie, které ho chrani pied poskozenim ve
fyzickém svété. K vytvofeni pole se stupném bariéry ve vysi ucinnosti zaklinadla sta¢i jeden uspéch. Tato
ucinnost se pricitd k stupni balistického a protindrazového pancite; dal$i uspéchy nemaji zadny efekt a
pancéfovani nijak nezvysuji. Uginky zaklinadla jsou kompatibilni s dal§imi druhy vn&jsi ochrany. Pokud je na
postavu seslano vice nez jedno zaklinadlo Pancit, ptisobi pouze to s nejvétsi ucinnosti, tj. jejich ucinek neni
kumulativni. Jelikoz je tento pancii magické povahy, postavu nijak fyzicky neomezuje.

Stin

Druh: F

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: +2(M)

Stin vytvafi kouli tmy, jejiz polomér odpovida magii kouzelnika v metrech. Kazdy tspéch vede k modifikatoru
viditelnosti +1 pro cilova Cisla proti cilim, které se v ptisobnosti zaklinadla nachazeji. Modifikator mtize byt
roven maximalné 8 nebo uc¢innosti zaklinadla (podle toho, co je nizsi).

Zkamenéni

Druh: F

Cilové ¢islo: T

Trvéani: U

Odliv: +1(V)

Toto zaklinadlo proménuje zivou tkan na zvapenatélou, kameni podobnou hmotu. Préh tohoto zaklinadla Cini
polovinu téla cile (zaokrouhleno dold). Nezivé materidly — vcetné obleceni, vybavy a kyberwaru — nejsou
postizeny. Cil pod vlivem tohoto zaklinadla je plné pii védomi a veskeré poskozeni, které zkamenéla forma
utrpi, se prenasi na cil v poméru 1:1. Béhem zkamenéni ma cil stupen bariéry ve vysi svého téla plus ucinnost
zaklinadla.

Detekéni zaklinadla

Detekeni zaklinadla proptjcuji cili po dobu svého trvani novy smysl, ktery se nachidzi mimo péti béznych
smyslii. Abyste urcili dosah, v némz novy smysl ptisobi, vynasobte ucinnost zaklinadla magii kouzelnika.
Vysledek udava vzdalenost v metrech.

Novy smysl je obvykle spojen se smérem pohledu. Smysly zalozené na plo$nych detekénich zaklinadlech
zachycuji podnéty ze vSech smért. Nejsou zaméfeny na jeden ur€ity cil nebo cile, procez se neprovadi pro kazdy
cil v dosahu samostatny test. Gamemaster provadi jediny test ¢arodéjnictvi za hrace, srovna vysledek s cilovymi
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¢isly vSech cilii v dosahu a podiva se do niZze uvedené tabulky, aby urcil konkrétni ti¢inek. Pokud kouzelnik
sesila plosné detekéni zaklinadlo, porovnava se vysledek testu Carodéjnictvi i s novymi cili, které vstoupi do
oblasti ptisobeni zaklinadla.

Detekéni zaklinadla Ize seslat na vSechny souhlasici osoby (véetné samotného kouzelnika) a poskytuji jim sviij
smysl. Kouzelnik se musi pfi sesilani cile dotknout. Kazdy, kdo nechce byt dobrovolné odhalen detekénim
zaklinadlem, miize provést svou vili test odolnosti vici zaklinadlu, at’ uz si je zaklinadla védom nebo ne.

CILOVA CISLA DETEKCNICH ZAKLINADEL

Cil Cilové ¢islo
Cil se nachazi v dohledu kouzelnika 4

Cil se nenachazi v dohledu kouzelnika 6

Cil se nachézi v jiné rovin€ nez kouzelnik 10

Cil se nachézi za astralni bariérou +ucinnost bariéry

USPESNOST DETEKCNICH ZAKLINADEL

Pocet uspéchi Vysledek
1 Pouze vSeobecné informace bez detailt.
2 Detailni informace s malymi nepiesnostmi.
3 Vsechny jednotlivosti souhlasi, ale nékteré mali¢kosti
jsou nejasné nebo chybi.
4+ Pfesné a detailni informace.

Provér pristroj

Druh: F

Cilové c¢islo: OP

Trvéani: U

Odliv: +1(M)

Cil pozna ucel a zakladni ovladani jednoho pfistroje nebo pfedmétu v oblasti piisobeni zaklinadla. Kazdé dva
uspéchy poskytuji postavé jeden stupen odpovidajici teoretické nebo konstrukéni/opravarenské dovednosti pro
manipulaci s analyzovanym pfedmétem. Bonus nebo stupeit dovednosti ziskané prostfednictvim tohoto
zaklinadla nemiZze byt vyssi nez jeho Gcinnost. Jiz existujici obezndmenost s predmétem nebo jemu podobnymi
objekty snizuje cilové ¢islo o 2.

Provér pravdu

Druh: M

Cilové Cislo: V

Trvéani: U

Odliv: L

Kouzelnik je schopen zjistit, zda cil mluvi nebo nemluvi pravdu. Polopravdy nebo nepravdy, jez cil povazuje za
pravdu, se budou kouzelnikovi jevit jako pravda. K uréeni padnosti vypovédi je zapotiebi alespon jeden uspéch.
Zaklinadlo net¢inkuje na pisemnosti a v§echny formy elektronické komunikace. Aby mohl kouzelnik posoudit
pravdivost vypovedi, musi ji sam slySet.

Nalezeni nepiatel

Druh: M

Cilové ¢islo: viz tabulka vyse

Trvani: U

Odliv: M

Cil vnima zivé tvory v dosahu zaklinadla, jiz vii¢i nému chovaji neptatelské umysly. Zaklinadlo neupozoriiuje na
pasti (protoze nejsou zivé€), ani by neupozornilo na stielce posedlého amokem, ktery se pravé chysta stiilet
bezhlavé do davu, protoze jeho agrese neni vazéna na osobu cile. Zaklinadlo mtze upozornit na 1écku nebo
prekvapivy utok.

Nalezeni individua

Druh: M

Cilové ¢islo: viz tabulka vyse
Trvani: U

Odliv: L
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Cil dokéaze wvycitit pfitomnost jednoho urcitého jedince, ktery se nachdzi v oblasti pisobeni zaklinadla.
Konkrétniho jedince uréuje kouzelnik v dobé seslani zaklinadla.

Nalezeni Zivota

Druh: M

Cilové Cislo: viz tabulka vyse

Trvéani: U

Odliv: L

Cil si uvédomi pfitomnost vSech zivych tvord v dosahu zaklinadla a obdrzi informace o jejich poctu a priblizné
pozici. V husté obydlené oblasti je zaklinadlo prakticky k ni¢emu a rozeznava pouze beztvarou masu.

Nalezeni (formy Zivota)

Druh: M

Cilové Cislo: viz tabulka vyse

Trvéani: U

Odliv: -1(L)

Cil si uvédomi pfitomnost daného druhu formy Zivota v dosahu zaklinadla a obdrzi informace o jejich poctu a
priblizné pozici. Kazda forma Zivota vyzaduje vlastni zaklinadlo (Nalezeni orkti, Nalezeni elfti, Nalezeni draki
apod.).

Nalezeni magie

Druh: M

Cilové ¢islo: 6

Trvani: U

Odliv: L

Cil vyciti pfitomnost vSech ohnisek, zaklinadel a ducht v dosahu smyslu. Zaklinadlo neupozorni na probuzené
postavy nebo efekty permanentnich zaklinadel, jakmile se jejich u€inek stal jiz trvalym.

Nalezeni (objektu)

Druh: M

Cilové Cislo: viz tabulka vyse

Trvani: U

Odliv: +1(M)

Cil vyciti pfitomnost vSech objektll dané kategorie v dosahu zaklinadla a obdrzi informace o jejich poctu a
priblizné pozici. Kazdy druh objektu vyzaduje vlastni zaklinadlo (Nelezeni zbrani, Nalezeni pocitacl, Nalezeni
vybusnin apod.).

Sonda do mysli

Druh: M

Cilové ¢islo: V

Trvani: U

Odliv: V

Zaklinadlo dovoluje kouzelnikovi, aby v mysli cile patral proti jeho vili po odpovédich na své otazky. Cil musi
byt vidét a nachazet se v dosahu smyslu. Nejprve se ur¢i, kdy bylo zaklinadlo seslano. Pokud kouzelnik dosahne
jednoho nebo vice Gspéchti, udava tabulka Sonda do mysli, jaké informace z mysli obé&ti ziska.

Kouzelnik se miize v kazdém pribéhu iniciativy dozvédét jednu informaci. Kazdé dalsi pouziti tohoto zaklinadla
na tentyz cil béhem tolika hodin, kolik ¢ini vle cile, zvySuje kouzelnikovo cilové ¢islo o 2 za kazdy pokus.

SONDA DO MYSLI
Pocet uspéchii  Efekt
1-2 Kouzelnik mize ¢ist povrchni myS$lenky cile.
3-4 Kouzelnik muze nalézt vSe, ¢eho je si cil aktivné€ védom a co se tyka jeho vzpominek.
5+ Kouzelnik muize prozkoumat podvédomi cile a dozvedet se informace, kterych si cil mozna

neni ani sim védom, napf. psychologické maroty, skryté obavy nebo zapadlé vzpominky.
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Jasny sluch

Druh: M

Cilové cislo: 6

Trvani: U

Odliv: M

Cil vnima vzdalené zvuky v dosahu zaklinadla, jako by byl sdm pfitomen na misté déni. Cil se na pouziti tohoto
smyslu musi soustiedit a béhem této doby nemuize pouzivat sviij bézny sluch. Toto zaklinadlo zprosttedkovava
pouze zvuk, nikoli vizualni vjemy.

Jasny pohled

Druh: M

Cilové ¢islo: 6

Trvani: U

Odliv: M

Cil vnima vzdalené scény v dosahu zaklinadla, jako by byl sdm pfitomen na misté déni. Cil se na pouziti tohoto
smyslu musi soustiedit a béhem této doby nemtize pouzivat sviij bézny zrak resp. astralni vnimani. Kouzelnikiim
neposkytuje toto zaklinadlo platné cile pro sesilani zaklinadel. Toto zaklinadlo nelze pouzit ve spojeni
s astralnim vnimanim. Ostatni vylepSeni zraku (pfirozend nebo kyberwarova) funguji normalné. Zaklinadlo
nepfenasi zadné zvuky.

Bojovy smysl

Druh: M

Cilové ¢islo: 4

Trvani: U

Odliv: V

Cil je schopen v oblasti piisobeni zaklinadla instinktivné analyzovat bojové a jiné nebezpeéné situace a vybirat
nejlepsi mozné postupy. Vnima udalosti o zlomek sekundy dfive, nez k nim skute¢né dojde. Kazdé dva uspéchy
v testu Carodéjnictvi poskytuji cili po dobu trvani zaklinadla jednu kostku bojovych rezerv navic, maximalné
vsak tolik, kolik ¢ini jeho u¢innost. U Bojového smyslu neexistuje zadny test odolnosti vii¢i zaklinadlu, jelikoz
se tyka jen cile.

Telepatie

Druh: M

Cilové cislo: 4

Trvani: U

Odliv: V

Prostfednictvim telepatie spolu mohou dvé souhlasici osoby mentadlné konverzovat a vymeénovat si pocity a
duSevni obrazy. K navazani spojeni stac¢i jeden uspéch v testu Carodéjnictvi. Cilové osoby se musi nachazet na
dohled od kouzelnika. Jakmile je zaklinadlo seslano, musi ziistat v jeho dosahu, av§ak nemusi zlstat na dohled
sob¢ navzajem.
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