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Kapitola 1: Jak používat Svazky magie
Učedník stál v laboratoři svého starého kouzelnického mistra. Mladíkovi oči přelétali po stolech přeplněných flakónky, křivulemi, kádinkami, netopýřími křídly a zaprášenými svitky a knihami. Jeho pozornost upoutaly staré plesnivé svazky, svázané ve svraštělé nazelenalé kůži s vyraženými stříbrnými tituly. Mistr je pryč, takže zvědavý student sundavá těžký kodex z police a zfoukává z něj mohutnou vrstvou prachu. „Svazky magie“ čte stříbřitý nadpis na vazbě.

Učedník nevěří vlastním očím. Tuhle knihu nikdy předtím neviděl. Jakápak tajemství asi před ním jeho mistr ukrýval? Jaká tajemství najde uvnitř? S třesoucími se prsty otáčí učedník první stranu.

„Zadrž, ty uličníku! Nejsi snad spokojen s mou výukou? Možná by sis raději našel jiného mistra!“ zaburácel mistrův hlas přímo za učedníkovými zády. Mladík sebou škubl a bleskově knihu zavřel. Jak se k němu otáčel, plaše se na mistra usmíval.

Starý, tělnatý, holohlavý kouzelník vzal knihu z učedníkových rukou. „Dřív než budeš moci pochopit takováhle tajemství, musíš nejprve perfektně ovládnou základy; občas pochybuji, jestli se ti to vůbec někdy podaří. Řekni mi tři Velká gesta potřebná k seslání kouzla světlo!“ Zatímco mluvil, kouzelník obratně zasunul svazek zpátky do police.

Zmatený učedník začal koktat odpověď. Ale hluboko ve svém srdci věděl, že jednou bude i on číst tajemství toho svazku.

Ten den právě nadešel!

Jak používat tuto knihu

Většině hráčů se to bude zdát celkem jasné, když uvidí přes dvě stovky nových kouzel a modliteb a mnoho nových kouzelných předmětů. Vypadá to, že prostě stačí si je přečíst, vybrat si kouzla a předměty, která vypadají nejslibněji a použít je v dobrodružství.

Je samozřejmě možné udšlat to i takhle, ale jak hráči tak i Pj takto přijdou o jedinečné možnosti, které jim tato kniha nabízí. Na první pohled se zdá, že Svazek magie není ničím jiným než sbírkou nových kouzel, modliteb a kouzelných předmětů. Ale mimo ně jsou tu i nová herní pravidla a informace, které jdou mnohem hlouběji.

Uvádíme zde nové druhy kouzelnické magie, rozšiřujeme specializace, popisujeme nové sféry vlivu pro kněze a nové variace na kněžskou magii. tato pravidla mají moc změnit vaše dobrodružství víc, než by se mohlo zdát. Aby co nejvíce vytěžil informace z této knihy, Pj by si měl pečlivě promyslet, jak uvede nová pravidla zde uvedená.

Pro koho jsou určeny?

 Svazky magie jsou jak pro hráče, tak i pro Pj. Pánové jeskyní, kteří drží tuto knihu z dosahu hráčů, nedělají své hře dobrou službu. Podobně ani hráči, kteří si ji koupí jen proto, aby měli nové magické předměty, nepochopili její účel. Oba, hráči i Pj, mohou používat tuto knihu a zlepšovat díky ní svou hru.

Kouzelníci

Kouzelníci jsou rozšířeni o divokou magii a elementalisty. Divoká magie je cizí, nový druh magické moci, který se teprve začíná zkoumat a šířit. Divocí čarodějové jsou exotičtí a zvláštní. Daleko dřív, než se postavy s někým takovým osobně setkají, uslyší asi o jejich magii z vyprávění cestovatelů do dalekých, cizích krajů. Samozřejmě, že každý dobrodruh ví, že takové zkazky bývají značně přemršťěné - je v nich víc fantazie vypravěče než skutečnosti.

První objevení se divoké magie je nejlépe svěřit do rukou Pj, který tak učiní skrze CP. Tato postava se může připojit k družině nebo jí může nějaké zajistit. Je lepší, když tato CP je buď stejně silná anebo mocnější, než jsou postavy - neměla by jim sloužit. Tím získají hráči možnost poznat vlastnosti divoké magie aniž by byli nuceni ji sami studovat. Poté, co se postava o divoké magii něco dozvěděla, může se např. stát sama učněm tohoto divokého mága. Postupně se pak divocí mágové stanou součástí celého herního světa.

Elementalisty je možné uvést podobným způsobem, i když jejich příchod nebývá tak tajuplný. Poprvé se mohou objevit jako malá gilda v blízkém městě, kterou zde založili elemntalisté z dalekých zemí (kde je taková magie běžná). Nový mistr si bude pravděpodobně hledat učedníky; nové postavy se tak mohou tuto magii snadno začít učit. Samozřejmě, že tradiční kouzelníci se o něj asi budou zajímat (ať už v pozitivním či negativním slova smyslu).

Kněží

Zavádění nových sfér vlivu knězů se může jevit jako trochu nelogické - pokud měla nějaká Moc možnost ji využívat, proč modlitby z ní neznal kněz už dřív? Proč se jednoho dne probudí a najednou je umí?

Pj může na tyto otázky odpovědět několika způsoby. První je nejlepší u tak esoterických sfér vlivu, jako je Myšlení a Číselná. Ty totiž má jen málokterý bůh (nebo jiná Moc). Ty prostě do světa přinesou kněží, kteří (podobně jako divocí mágové) přicházejí z dalekých krajů a šíří zde slovo svého boha. Tito CP kněží mají schopnosti dosud nevídané. V některých krajích mohou být přijímáni, v jiných mohou být vyháněni. Když je pak vytvářena nová postava, hráč si může zvolit i tuto „novou“ víru.

Další způsob, jak uvést novou sféru, je užitečný zejména v případě takových sfér, jako je Válka či Opatrování. Spočívá v předpokladu, že bůh měl vždy přístup do dané sféry, ale svým kněžím ji dosud neumožnil ji využívat. Bůh války přece mohl bránit ve využívání modliteb z Válečné sféry, dokud se neobjevila hrozba opravdové války. K zavedení sféry Války do světa pak Pj stačí jen trochu vyhrotit napětí mezi národy a seskupit větší jednotky - prostě perfektní pozadí pro mnoho dobrodruhů.

Někteří bohové mohou být příliš lhostejní nebo vzdálení svým vyznavačům, než aby si všimli jejich potřeb, dokud to není opravdu vážné. To platí zejména pro sféru Zákona a Chaosu. Posun v „harmonii všehomíra“ může přitáhnout pozornost těchto sil a přinutit je „dát věci do pořádku“.

Zavedení podskupin v elementální sféře je možno udělat podobně. Cizí kněží mohou přijít do kraje, kde se odehrává dobrodružství, a nastínit jejich smysl a podobu. Nebo již existující kněží mohou náhle objevit nové bohy či mocnosti, když se více zajímali o svou moc a modlitby. Konkrétní zaměření na jeden element je možné vysvětlit i konfliktem nebo soupeřením v elementálních dimenzích. Např. bůh ohně, pociťujíce rostoucí moc mořského boha, si může vynutit striktní používání svého elementu, aby tak posílil oddanost svých vyznavačů.

Ze všech novinek v oblasti náboženství je nejsnazší zavést řádové modlitby. Ty dává k dispozici Pj jen za velmi výjimečných okolností. Je snadné říct, že nikdy předtím nebyla situace tak vážná, aby je bylo nutno použít.

Kouzelné předměty

Ze všech těch nových věcí v této knize vyžadují magické předměty nejméně úsilí pro uvedení do hry. Většina jich může být prostě poklady, které jsou objeveny po vyhraném souboji. V takovém případě jen doporučujeme Pj, aby hráčům ihned nevyzrazoval všechny jejich vlastnosti a možnosti. Hráči by si je spíše měli postupně dávat dohromady jako skládanku. Tak např. postavy naleznou kouzelný brk. Co dělá? Jak se používá? Právě odpoveď na tyto otázky si mohou hráči stanovit jako cíl další hry. Po vynaložení mnoha času, námahy a peněz na toto pátrání a možná i nějaká dobrodružství s tím spojená, postavy mohou zjistit, že vlastní pírko zákona.

Další logickou a efektivní metodou pro zavedení nových magických předmětů do hry je dát je CP. Tak např. divoký mág může mít žezlo zlomu a elementalista třeba hůlku průchodu.

Trpělivost, trpělivost, trpělivost

Jak pro Pj, tak i pro hráče je důležité, aby si pamatovali, že i když vědí o existenci Svazků magie, nemusí použít vše, co v nich najdou. Pokud vám nějaké kouzlo či modlitba připadá zbytečná, nevšímejte si toho. Dříve či později, hráči nebo Pj přijdou na to, jak ji skvěle využít. Jsou-li dobře používány, Svazky magie se stanou zdrojem mnohého překvapení a inspirace na hodně dobrodružství.

Nová pravidla pro kouzelníky

Čarodějové a magie, mocná i slabá, jsou základem každého fantasy světa a dobrodružství. I když jsou obdařeni velkou mocí, čarodějové mají stále co zkoumat, stále co objevovat v umění zvaném magie. Pouhou malou ukázkou, uváděnou ve Svazcích magie, těchto neprozkoumaných oblastí je divoká magie, specializace na elementy a metamagie.

Divoká magie

Jedním z nejnovějších objevů ve světě Zapomenutých říší je divoká magie. Původně považována stěží za víc jak vedlejší produkt válek bohů tohoto světa, podivuhodná divoká magie posléze přitahuje pozornost mnoha zvídavých i učenných kouzelníků.

Obecně se dá říct, že divokou magií se zabývají dva typy kouzelníků. První jsou objevitelé: kouzelníci oddaní studiu teoretických opor magie. Pro ně znamená dosud neprozkoumanou oblast a dlouho skrytá tajemství magického všehomíra a dává jim nový pohled na to, jak vlastně pracuje magická energie. Z jejich práce se vyvinuly teorie náhodné magie - teorie, které odporují klasickému učení.

Druhý typ kouzelníka, který se jí zabývá, je daleko méně důsledný a metodický. Tyto čaroděje přitahuje právě jistá nahodilost a nejistota divoké magie. Takoví kouzelníci se snaží zahrnout do svého repertoáru kouzel i ty z oblasti divoké magie, což ve spolupráci s jejich vlastní chaotickou povahou dává vzniknout jedinečné směsici velmi neobvyklé magie. Právě tito kouzelníci jsou pravými divokými čaroději, kteří byli nedávno spatřeni v mnoha různých zemích.

Ačkoli byla původně objevena a zkoumána v Torilu, světě Zapomenutých říších®, divoká magie se rychle rozšířila na další místa. Divocí mágové se teleportací, meziplanetárními skoky nebo i chůzí dostali od zemí Torilu velmi vzdálených a s sebou si přinesli znalost divoké magie.

Divocí čarodějové

S objevem divoké magie se na světě objevili i čarodějové zabývající se právě tímto oborem. Stejně jako jejich tradičnější kolegové specialisté, i divocí mágové se věnují jednomu aspektu magie. Díky tomu mají jedinečné výhody, ale i nevýhody oproti klasickým kouzelníkům. Divoká magie se od té tradiční tak liší, že pouze ti, kdo jí studují, jsou schopni vyvolávat kouzla do ní spadající; žádný jiný kouzelník než divoký čaroděj nedokáže sesílat kouzla z oboru divoké magie.

Divocí čarodějové však v žádném případě nejsou specialisté - alespoň ne v klasickém smyslu toho slova. Divocí čarodějové nejsou ve svém studiu zaměření na jednu jedinou školu. Místo toho je zkoumání nového pojetí magie zavádí do nejůzněších oblastí. Divoká magie je někde silná (nejvíce snad v evokačních a věšteckých kouzlech), není však omezena na jednu školu magie. Vyznavači divoké magie hrdě označují její širokou základnu a přizpůsobivost za největší výhodu.

Samozřejmě že tito obhájci divoké magie snadno zapomenou nastínit i její záporné vlastnosti. Za prvé a hlavně, je to divoká magie. Ač se to stává zřídkakdy, každé kouzlo může mít nebezpečně neočekávané účinky, včetně zpětného působení nebo vytváření efektů naprosto odlišných od těch zamýšlených. Častější však je, že kolísají pouze veličiny kouzla - jeho dosah, trvání, rozsah nebo i útočnost. Ty se mohou lišit při každém seslání kouzla. Kouzla sesílaná divokými čaroději jsou ve své podstatě nepředvídatelná.

Pouze postavy s Inteligencí 16 a víc se mohou stát divokými čaroději. Pravidla divoké magie se teprve formují a protože navíc popírají vše, co zde dosud bylo, pouze postavy s vysokou inteligencí jsou schopni přijmout tyto nové myšlenky. Ačkoliv se divoká magie může jevit jako značně chaotická, její studium vyžaduje píli a disciplínu.

Divoký čaroděj může mít jakékoliv přesvědčení. Stát se jím mohou pouze příslušníci ras, které mají k magii sklony: lidé, elfové a půlelfové. Gnómové sice docela mají talent na magii, ale postrádají široké pole znalostí a vědomostí nutných k ovládnutí tohoto druhu magie.

Divocí mágové jsou v používání zbraní a zbrojí omezeni stejně, jako ostatní kouzelníci. Mají i stejné ÚČ a hody proti pastem. Na vyšší úrovně postupují dle Tabulky 20 v PH a mohou si vyvolat i stejný počet kouzel (viz Tabulka 21 tamtéž).

Divocí čarodějové mají několik schopností a omezení. Podobně jako specialisté, divocí čarodějové jsou schopni si vyvolat o jedno kouzlo víc z každé úrovně obtížnosti, kterou ovládají. Musí to být kouzlo divoké magie (může být z jakékoliv školy); divocí čarodějové nemají žádnou opoziční školu jako specialisté.

Divocí čarodějové mají bonus +10%, když se učí kouzlo divoké magie a postih -5%, když se učí kouzlo jiné. Protože divoká magie je poněkud „pohotová a neurčitá“, divocí čarodějové mohou vymýšlet nové divoké kouzlo, jako by jeho úroveň obtížnosti byla o jedna menší, což snižuje časové i finanční náklady jeho vymýšlení.

Některé magické předměty se v rukou divokého mága chovají poněkud jinak, než je obvyklé. Je to díky míře jeho porozumění náhodnému procesu, na jehož základě pracují. Nejnápadnější je to u hůlky zázraků. Divoký mág má 50% šanci, že ji ovládne natolik, že s pomocí energie hůlky (jejích nábojů) bude schopen seslat jakékoliv kouzlo, které zná - aniž by ho měl vyvolané. Počet nábojů, který je k tomu třeba, je roven úrovni obtížnosti daného kouzla. Pokud pokus o její ovládnutí selže, je vydán pouze jeden náboj a náhodně se určí efekt jejího použití.

Divoký čaroděj je schopen v 50% případů ovládnout následující kouzelné předměty, což mu umožní vybrat si výsledek a nespoléhat na náhodu: amulet světů, krejcarový pytel, pytel plný triků, balíček iluzí, balíček mnoha věcí a studna mnoha slov.

Kolísání úrovní

Nejvíce se moc divokých mágů liší v jejich přístupu ke kouzlům. Divocí čarodějové pracují s principy nejistoty, které jsou obsaženy v každém kouzlu, jehož účinky závisí na úrovni sesílatele, ať už je to dosah, rozsah, útočnost či trvání. Pokaždé, když divoký mág použije kouzlo, kde je zahrnuta jeho úroveň, náhodně si určí svou výslednou sesílací úroveň. Kouzlo může být méně učinné, stejné anebo účinější, než kdyby ho sesílal klasický kouzelník stejné úrovně, jakou má divoký čaroděj. Stupeň odlišnosti závisí na hodu a na pravé úrovni divokého čaroděje - viz Tabulka 1.

Aby určil úroveň, s níž bude kouzlo sesíláno, hráč si v okamžiku jeho seslání hodí 1k20. Opravu skutečné úrovně své postavy pak najde ve sloupci odpovídajícímu jeho hodu a v řádku odpovídajícímu skutečné úrovni jeho postavy. Jestliže je výsledkem kladné číslo, o tolik úrovní se pro dané kouzlo zvýší sesílatelská úroveň jeho postavy. Jestliže je to záporné číslo, o tolik se zmenší. Jestliže je výsledek nula, kouzlo je sesláno normálně. Úpravy síly kouzla nemají žádný vliv na skutečnou úroveň zkušenosti divokého mága nebo na jeho sesílatelské schopnosti.

Příklad: Theos, divoký čaroděj na 7. úrovni, sesílá ohnivou kouli. Přeje si, aby vybuchla po 70 sázích uprostřed hordy blížících se orků. Ohnivá koule má dosah závislý na úroveni sesílatele (10+10 sáhů/úroveň), stejně tak jako útočnost (1k6 životů/úroveň). Hráč Theose si hodí 1k20, padne mu 19. V Tabulce 1 si najde, že to při úrovni jeho postavy znamená opravu +3. Ohnivá koule tedy působí, jako by jí seslal kouzelník na 10. úrovni (7+3), snadno dosáhne požadované vzdálenosti a vybuchuje zde za 10k6 životů. Pokud by oprava byla -3 (padlo by 2), kouzlo by účinkovalo, jako by ho seslal čaroděj na 4. úrovni. V tomto případě by ohnivá koule vybuchla dříve, než Theos zamýšlel, protože její maximální dosah by byl 50 sáhů od sesílatele (10+10 sáhů×4).

Ještě další věc se může stát, když se sesílá kouzlo lišící se dle úrovně. Pokud je výsledek z Tabulky 1 zvýrazněn, sesílatel tímto kouzlem nedopatřením způsobil divokou vlnu. Tato divoká vlna otevře cestu výronu syrové magie. Tuto energii poněkud ovlivňuje to, co právě sesílatel dělá. Výsledek, často okázalý, je jen zřídka to, co si kouzelník přál a spíše to bývá slabší či silnější verze kouzla, které sesílal. Občas také bývá výsledek dost svérázný. Vzduch může být náhle plný písní, mohou se zničeho nic objevit lidé nebo se na podlaze může objevit veliká mastná kaluž. Ať už se stane cokoli, vždy to má nádech šílenosti.

Když se vyskytne divoká vlna, Pj si musí hodit dle Tabulky 2. Narozdíl od mnoha jiných případů ve hře AD&D, kdy se občas doporučuje, aby Pj nedbal na náhodu a vybral ten jemu nejvíce vyhovující výsledek, zde Pj silně nedoporučujeme vybírat její efekt jinak, než náhodným hodem kostkou. Tím by totiž narušil přirozenost divoké magie. Radíme mu tedy, aby si házel a dobře se bavil.

Tabulka 1: Kolísání úrovně
Pravá úroveň
Hod kostkou (1k20)


1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

1
-1
-1
-1
-1
-1
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
+1
+1
+1
+1
+1

2
-1
-1
-1
-1
-1
-1
0
0
0
0
0
0
0
0
+1
+1
+1
+1
+1
+1

3
-2
-1
-1
-1
-1
-1
-1
0
0
0
0
0
0
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+2

4
-2
-2
-1
-1
-1
-1
-1
-1
0
0
0
0
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+2
+2

5
-3
-2
-2
-1
-1
-1
-1
-1
-1
0
0
+1
+1
+1
+1
+1
+1
+2
+2
+3

6
-3
-3
-2
-2
-1
-1
-1
-1
-1
0
0
+1
+1
+1
+1
+1
+2
+2
+3
+3

7
-4
-3
-3
-2
-2
-1
-1
-1
-1
0
0
+1
+1
+1
+1
+2
+2
+3
+3
+4

8
-4
-4
-3
-3
-2
-2
-1
-1
-1
0
0
+1
+1
+1
+2
+2
+3
+3
+4
+4

9 a víc
-5
-4
-4
-3
-3
-2
-2
-1
-1
0
0
+1
+1
+2
+2
+3
+3
+4
+4
+5

Tučné výsledky znamenají divokou vlnu; viz Tabulka 2: Výsledky divoké vlny



Tabulka 2: Výsledky divoké vlny
Hod 1k100
Výsledek

01
Před sesílatelem se objeví zeď moci

02
Po dobu trvání kouzla smrdí sesílatel jako tchoř

03
Z konečků prstů sesílatele se vynoří osm nejedovatých hadů. Na nikoho neútočí.

04
Sesílatele svědí šaty (+2 k iniciativě)

05
Sesílatel září, jako by na sebe seslal kouzlo světlo.

06
Kouzlo je zaměřeno na sesílatele a působí do 60 stop od něj.

07
Příští věta vyslovená sesílatelem se na 1 směnu stává pravdou

08
Sesílatelovi povyrostou vlasy o jednu stopu

09
Sesílatel se otočí o 180°

10
Sesílatelova tvář je začerněna malou explozí

11
Sesílatel si vytvoří alergii na svůj kouzelný předmět. Postava nedokáže ovládnout kýchání, dokud má u sebe jakýkoliv magický předmět. Alergie trvá 1k6 směn.

12
Sesílatelova hlava se na 1k3 směn zvětší

13
Sesílatel se na 1k3 kola zmenší

14
Sesílatel se do terče svého kouzla šíleně zamiluje. Zrušit to může jen odstraň prokletí.

15
Sesílatel nedokáže své kouzlo normálně ukončit

16
Sesílatel se náhodně promění

17
Namísto slov vychází ze sesílatelových úst malé barevné obláčky. Slova jsou pronesena, když obláčky prasknou. Není možné po 1 směnu sesílat kouzla s verbálními komponenty.

18
Opačná verze jazyků působí na každého do 60 stop od sesílatele

19
Sesílatele obklopí ohnivá zeď

20
Sesílatelovi nohy se zvětší, čímž se sníží jeho pohyblivost na polovinu a po 1k3 kola mu to dává postih +4 k iniciativě

21
Na sesílatele působí stejné kouzlo, jako na terč

22
Sesílatel levituje ve výšce 20 stop po dobu 1k4 kol

23
V oblasti do 60 stop od sesílatele působí způsob strach, které je zaměřeno na něj. Všichni kromě něj si musí hodit proti pasti.

24
Sesílatel má 1k6 dní pisklavý hlásek.

25
Na 1k6 kol získává sesílatel rentgenové vidění

26
Sesílatel zestárne o 10 let

27
Ticho do 15 stop zaměřené na sesílatele

28
Před sesílatelem se náhle objeví jáma 10×10 stop, hluboká 5 stop za úroveň

29
Pod nohama sesílatele začne působit opačná gravitace

30
Ze sesílatelových prstů se linou proudy barevného světla

31
Kouzlo působí na sesílatele

32
Sesílatel je neviditelný

33
Barevná fontána z prstů sesílatele

34
Ze sesílatelových úst vylétne větší množství motýlů

35
Dokud na něj není sesláno rozptyl kouzla, sesílatel zanechává stopy jako drápatá nestvůra

36
Z prstů sesílatele vystřelí 3-30 drahokamů. Každý má cenu 1k6×10 zl.

37
Vzduch je náhle plný hudby

38
Stvoř potravu a vodu

39
Všechny obyčejné ohně do 60 stop od sesílatele jsou uhašeny

40
Jeden kouzelný předmět do 30 stop od sesílatele (vybrán náhodně) je trvale zbaven moci

41
Jeden obyčejný předmět do 30 stop od sesílatele (vybrán náhodně) je natrvalo kouzelný

42
Všechny kouzelné zbraně do 30 stop od sesílatele jsou na jednu směnu zlepšeny o +2

43
Všem tvorům do 60 stop od sesílatele se 1 směnu kouří z uší

44
Tančící světla

45
Všichni tvorové do 30 stop od sesílatele začnou škytat (+1 k iniciativě sesílání kouzla, -1 k hodu na útok)

46
Všechny obyčejné dveře, tajné dveře, dvířka atd. (i když jsou zamčené či zatarasené) do 60 stop od sesílatele se otevřou

47
Sesílatel si vymění místo s terčem

50
Vyvolej nestvůru II

51
Náhlá změna počasí (stoupne teplota, sněží, prší, atd.) na 1k6 směn

52
Hromový úder omráčí na 1k3 kol každého do 60 stop od sesílatele, kdo slyší a neuspěje v hodu proti pasti na kouzlo

53
Sesílatel a terč si vymění hlasy, dokud na ně není sesláno odstraň prokletí

54
Do náhodně vybrané vnější dimenze se otevře brána; je 50%, že se objeví zde se vyskytující tvor

55
Kouzlo funguje, ale ječí jako viktorka

56
Síla kouzla (dosah, rozsah, trvání, útočnost, atd.) se zmenší o 50 %

57
Pokud je to možné, tak je kouzlo převráceno

58
Kouzlo získá podobu svobodného elementála a nemůže být ovládáno sesílatelem. Elementál zůstává po dobu jeho trvání. Dotyk elementála působí jako dané kouzlo (ÚČ má jako sesílatel).

59
Všechny zbraně do 60 stop od sesílatele září 1k4 kol 

60
Kouzlo funguje skvěle; není povolen žádný hod proti pasti

61
Po seslání se zdá, že kouzlo nefunguje, protože začne působit až po 1-4 kolech

62
Všechny kouzelné předměty do 60 stop od sesílatele září 2k8 dní

63
Sesílatel a terč si na 2k10 kol vymění osobnosti

64
Kouzlo zpomal na terč

65
Kouzlo ?delude? na terč

66
Na terč vystřelí blesk

67
Terč je zvětšen

68
Temnota zaměřená na terč

69
Růst rostlin zaměřen na terč

70
1,000 lb neživé hmoty do 10 stop od terče zmizí

71
Ohnivá koule zaměřená na terč

72
Terč se promění v kámen

73
Kouzlo je sesláno; materiální komponenty a jeho formule v mysli sesílatele jsou zachovány

74
Každý do 10 stop od sesílatele je uzdraven

75
Terč má 2k4 kol závratě (-4 k OČ a ÚČ, nemůže sesílat kouzla ani modlitby)

76
Terč je obklopen ohnivou zdí

77
Terč levituje 20 stop po 1k3 kola

78
Terč je oslepen

79
Terč je očarován jako skrze očaruj nestvůru

80
Terč zapomene

81
Terčovy nohy se zvětší, čímž se sníží jeho pohyblivost na polovinu a po 1k3 kola mu to dává postih +4 k iniciativě

82
Před terčem se objeví rzivý netvor

83
Terč se náhodně promění

84
Terč se bláznivě zamiluje do sesílatele, dokud na něj není sesláno rozptyl kouzla

85
Změní se pohlaví terče

86
Kolem terče se vytvoří malý černý oblak

87
Oblak nevolnosti zaměřený na terč

88
Nad terčem se objeví těžký objekt (kámen, kovadlina apod.) a spadne mu na hlavu, způsobujíce mu tak zranění za 2k10 životů

89
Terč začne strašně kýchat. Dokud ho záchvat nepřejde (1k6 kol), nemůže sesílat žádná kouzla ani modlitby.

90
Kouzlo působí na všechny do 60 stop od terče

91
Terče svědí šaty (1k10 kol +2 k iniciativě)

92
Rasa terče se náhodně změní, zruší ji rozptyl kouzla

93
Terč je na 2k4 kol éterický

94
Terč je zrychlen

95
Veškeré šatstvo terče se promění v prach

96
Terč obroste listím (není nijak zraněn, listy je možno bezbolestně otrhat)

97
Terči vyroste nová, nefunkční část těla (křídla, paže, ucho, atd.) která mu zůstane, dokud není použito rozptyl kouzla

98
Terč změní barvu (zruší to rozptyl kouzlo)

99
Kouzlo trvá minimálně 1 směnu (tj. ohnivá koule stvoří kouli plamenů, která zůstává v daném prostoru po 10 kol, blesk se odrazí a pokračuje dál po 1 směnu, přičemž se může znovu odrážet, atd.)

100
Síla kouzla (dosah, trvání, rozsah, útočnost, atd.) se zvětší o 200%

Pokud není uvedeno jinak, všechna kouzla stvořená divokou vlnou působí v zamýšleném prostoru či na tvora a fungují normálně (aplikují se příslušné hody proti pasti). Při počítání dosahu, útočnosti apod. se u těchto kouzel počítá sesílatelova skutečná úroveň.

Předchozí výčet, ať je jak chce dlouhý, je pouhou malou ukázkou toho, co všechno se může stát, když je uvolněna syrová magie. Pj si může udělat svou vlastní tabulku výsledků divoké vlny.

Tabulka takového typu, kterou jsme uvedli výše, nemůže samozřejmě počítat s každou možností, okolností sesílání kouzla. Není možné vytvořit vedlejší efekty každého kouzla pro každé jeho možné použití. Proto je dost pravděpodobné, že některé výsledky divoké magie nebudou dávat žádný smysl, budou nemožné anebo nebudou mít žádný viditelný efekt. V těchto případech prostě divoká vlna nebude mít žádný účinek. Např. když kouzelník sešle čarodějův zámek na dveře a divokou vlnou „změní jejich pohlaví“, nebude na nich patrná žádná změna, protože dveře žádné pohlaví nemají (alespoň pokud je nám známo). Podobně může být skála zrychlena nebo se hadovi mohou zvětšit nohy. V takových případech se nestane nic - přinejmenším nic, co by mělo nějaký vliv na hru. Když bude Pj určovat výsledek divoké vlny, musí se spolehnout na svůj vlastní cit a odhad.

Na závěr je třeba říct, že ani nahodilost výsledku divoké vlny nesmí narušit běh dobrodružství. Jako jeho naprostý a jediný tvůrce má Pj právo zrušit jakýkoliv výsledek, který by podle jeho názoru dobrodružství znehodnotil. Pokud se tak stane, neříkej, že divoká vlna nemá žádný viditelný efekt - prostě si hoď znovu.

Je jasné, že být divokým mágem je riskantní záležitost. Ne každý hráč jím bude chtít být; ne každá družina bude někoho takového mezi sebe chtít. Pj by však neměl dávat divokým čarodějům nějaké výhody doufaje, že to udělá toto povolání pro hráče „atraktivnější“. Hráči, kteří je chtějí hrát, tak učiní i bez úplatků. Pro takové hráče je nejistota a nahodilost provázející divokého mága neodolatelné lákadlo; a právě pro takové hráče byl divoký čaroděj vytvořen.

Elementalista

Kouzelník elementalista se jako nová varianta specializovaného čaroděje počíná objevovat stále častěji. Tito kouzelníci pohrdají „zavedenými“ teoriemi o typech magie (strnulými školami magie) a dávají přednost selskému, přirozenému chápání magie. Výsledkem je elementalismus.

Elementalismus není škola; je to spíše oblast specializace na používání kouzel, která pracují s jedním ze čtyř základních živlů, elementů vzduchu, země, ohně a vody. Tato kouzla mohou spadat do jakékoliv z devíti škol magie. Např. kouzlo ohnivá koule může sice spadat do evokační školy, ale podle elementalistů je to také kouzlo ohně.

Oheň

|

Vzduch  —   opoziční vůči   —  Země

|

Voda

Narozdíl od ostatních specialistů se tedy elementalista nespecializuje na jednu školu magie, ale může se učit a vyvolávat si kouzla spadající do kterékoliv školy. Ačkoliv se to jeví jako velká výhoda, elementalisté mají i omezení v podobě učení se a sesílání kouzel, která nepracují s elementy. Výjimkou z tohoto omezení jsou kouzla patřící do nižší školy Předvídání, protože ta se může učit každý kouzelník.

Každý živel má svůj protějšek: vzduch zemi, oheň vodu a naopak. Každý elementalista si musí zvolit jeden živel, jeden element, na který se zaměří. Může se naučit a sesílat jakékoliv kouzlo s ním pracující a má přitom velké výhody. Může se také učit a sesílat kouzla obou neutrálních živlů, na které nemá ani bonusy ani postihy. Nemůže se však naučit žádné kouzlo pracující s živlem opačným k tomu, na který se specializoval. Např. elementalista ohně může sesílat kouzla ohně, vzduchu a země, ale ne kouzla vody. Specialista také nemůže používat kouzelné předměty, které duplikují působení kouzel pracujících s opozičním živlem.

Ačkoliv je repertoár jejich kouzel poměrně malý, elementalisté jsou mocní kouzelníci, protože mají následující výhody, když používají kouzla živlu, na který se specializovali:

· Elemetalista má bonus +25% když se pokouší naučit kouzlo ze svého živlu, a bonus +15% když se učí kouzla z ostatních dvou elementů. Mají postih ‑25% když se snaží naučit se kouzlo, které nepracuje s žádným živlem.

· Elementalista si může vyvolat navíc jedno kouzlo na každou úroveň obtížnosti, pokud je to kouzlo živlu, na který se specializoval.

· Protože elementalista lépe chápe kouzla pracující s jeho živlem, má bonus +2 k hodu proti pasti proti nim. Ostatní tvorové mají naopak postih -2, když si hází proti pasti na kouzlo živlu, které na ně seslal elementalista na daný živel se specializující.

· Jednou denně se může elementalista rozhodnout seslat vyvolané kouzlo svého oboru, jako by měl o 1k4 vyšší úroveň. Hráč musí oznámit své rozhodnutí zlepšit kouzlo ještě předtím, než ho postava sešle. Zvýšená úroveň má vliv na dosah, trvání, rozsah a útočnost; neumožňuje kouzelníkovi seslat kouzlo, které normálně nemůže používat.

· Když se elementalista pokouší vymyslet nové kouzlo živlu, na nějž se specializoval, Pj by ho měl počítat, jako by mělo o jedna menší úroveň (pro určení obtížnosti), než bude ve skutečnosti mít.

· Po dosažení 15. úrovně se elementalista již nemusí soustředit na ovládání elementála jeho živlu, přivolaného kouzlem 5. úrovně povolej elementála. 5% šance na otočení se elementála proti jeho povolávači však stále existuje.

· Na 20. úrovni už se elementál nikdy neobrátí proti elementalistovi specializujícího se na stejný živel, z něhož on pochází.

Kompletní seznam všech kouzel seřazených podle jejich příslušnosti k jednotlivým živlům najdeš v Příloze 1.

Metamagie

Metamagie je speciální termín používaný učenými, sečtělými mágy, když se pokouší popsat jednu školu kouzel nebo kouzelných předmětů - tu oblast magie, která působí na jinou magii. Metamagie nepůsobí přímo na lidi, objekty či události. Místo toho je moc metamagie používána k ovlivnění samotných kouzel. Skrze kouzla metamagie, jako je daleký dosah nebo kvadratura kruhu, je možné změnit jinak neměnná omezení kouzla. Dosah, trvání, rozsah, sesílání a dokonce i zvuk a barvu je možné měnit použitím metamagie.

Ačkoliv koncept metamagie existuje už od samého prvopočátku studia magie, většina kouzelníků ji obvykle ignorovala, protože je daleko víc zajímal okázalejší, okamžitý účinek kouzla. Přesto se v každé době najde několik nezávislých myslitelů, kteří dál zkoumají a rozšiřují pole působnosti tohoto esoterického pole magie.

Nová pravidla pro kněze

Kněží jsou všechno, jen ne neatraktivní a slabí dobrodruzi, jak se je občas někdo snaží podávat. Jsou důležitou součástí každé společnosti, které slouží jako něco víc, než jen zruční léčitelé. Kněží mají velké předpoklady k vedení v boji i prosperitě komunity, jsou to její jedineční ochránci. Díky tomu jsou jejich modlitby v porovnání s kouzly čarodějů více rozmanité. Svazky magie dávají knězům do rukou více nástrojů, které jim mají dopomoci splnit jejich cíle.

Řádové modlitby

Kněží a mniši jsou služebníci Moci - nesmrtelné bytosti, jejíž schopnosti jsou daleko za možnostmi smrtelníků. Přesto tito služebníci nemají moc podobnou moci kouzelníků; nemají např. nic, co by se byť i jen blížilo mocnému kouzlu splň přání. Mohou však nastat situace, kdy pouze obrovská moc umožní knězi dostát povinnosti, kterou na něj vložil jeho Bůh. I bohové se mohou dostat do zoufalé situace, kdy činy smrtelníků ovlivní jejich dalších osud. A pak by měli mít k dispozici něco, čím by své věrné služebníky posílili. Řádové modlitby jsou určeny právě pro takovéto výjimečné případy a umožňují knězi vládnout velmi mocnou magií aniž by bylo třeba drasticky měnit jeho schopnosti.

Řádové modlitby jsou kategorií mocných modliteb, které nemají úroveň obtížnosti.

I když jsou řádové modlitby mocné, nejsou tak mocné, jako síly používané samotnou Mocností. Pokud se bůh rozhodne rozmetat horu nebo vyzdvihnout ze dna moře nový ostrov, asi to dokáže. Kněží nemohou mít takovou moc; jsou to stále smrtelné bystosti. Avšak řádové modlitby jim dávají magii daleko mocnější než je veškerá ostatní kněžská magie; řádové modlitby mohou velmi snadno zapříčinit úspěch či selhání mise. Řádové modlitby mohou působit na velké oblasti nebo velké množství tvorů a umožňují formovat mocné energie; je často velmi těžké či přímo nemožné jim odolat či je zrušit.

Řádové modlitby nejsou součástí běžného repertoáru kněze. Tyto modlitby jsou v podstatě zvláštní schopnosti, dané knězi určitým bohem za účelem dosažení speciálního cíle.

Proč řádové modlitby?

Dvě okolnosti nejspíše mohou ospravedlnit darování řádových modliteb knězi. Za prvé může kněze kontaktovat Moc ve snu či věštbě, poslat mu služebníka či své vtělení. V takových případech Moc požaduje vyplnění životně důležitého úkolu, který je v jejím zájmu a tedy i v zájmu řádu, který jí slouží (povahu takového požadavku si probereme později). Knězi je v podstatě přikázáno jít v zájmu svého řádu na výpravu - odtud tedy název řádové modlitby.

Druhý případ darování řádové modlitby může nastat, když kněz objeví něco, co je životně důležité pro jeho náboženství, co musí jeho bůh znát (ne každá Mocnost je vševědoucí). Kněz se spojí se svým bohem (pomocí spojení nebo modlitbou) a může ho požádat o darování mocné magie, která by dokázala vyřešit danou situaci. Požadavek na řádovou modlitbu nesmí být nikdy motivován osoní touhou kněze po moci (taková arogance hrubě uráží každou Mocnost) a okolnosti musí být opravdu výjimečné. Bůh zváží knězův požadavek a náležitě mu odpoví.

Řečeno herními termíny, první podmínka je v podstatě nástroj pro Pj, který může řádovou modlitbu využít k uložení úkolu knězi a družině. Druhá forma je v podstatě požadavek hráče na výjimečnou pomoc pro svého kněze a záleží už jen na Pj, jestli mu ji dá.

Podmínky pro řádové modlitby

Okolnosti, které nutí hledat Mocnost či kněze pomoc v použití řádových modliteb mají obvykle spojitost s hlavní sférou zájmu dané Mocnosti. Bůh druidů asi nedá svým služebníkům řádovou modlitbu na vyřešení nějaké války, politické situace, záchraně rytířské ctnosti apod. irrelevantních záležitostí (z úhlu jeho pohledu). Avšak zničení velkého území lesa požárem je něco úplně jiného. K ochraně či obnovení velkého přírodního útočiště svých svěřenců druidská Mocnost jistě nebude váhat vybavit své nejmocnější služebníky strašlivou magií. Velké výzvy vyžadují velké činy.

Mocnost se může rozhodnout vybavit své věrné řádovou modlitbou v případě velkého konfliktu se služebníky nepřátelského boha. Může to platit pro obě zůčastěné strany; řádové modlitby mohou mít jak postavy hráčů, tak i CP. V tomto případě se obě Mocnosti nechtějí utkat přímo a vloží břímě války na bedra svých služebníků. Něco takového bude v každém světě velká událost! Jemnější variantou něčeho takového může být vyhlazení hlavního chrámu nepřátelské Mocnosti anebo zničení důležitého zdroje či útočiště jejích služebníků.

To je situace, v níž musí být Pj obzvlášť opatrný. Takový druh konfliktu se může snadno vymknout z kontroly a zničit celý herní svět; žádná Mocnost si nic takového nepřeje. Pouze když jedna Mocnost překročí jisté meze, může proti ní za tichého souhlasu ostatních Mocností zakročit její nepřítel. Pokud zlý chrám stál v hlavním městě zlé země po staletí, je nepřijatelné, aby na něj dobrý bůh náhle udeřil. Pokud je však zlý chrám ukrytý v dobré zemi, je rozumné, když ho chce dobrá Moc zničit. Je důležité, aby byla zachována herní rovnováha a status quo.

Mocnost patrně dá k dispozici řádovou modlitbu, když jejím věrným, kostelu, posvěcenné půdě či území hrozí veliké nebezpečí. Toto nebezpečí musí být patřičně veliké; Bůh zdraví může dát moc uzdravovací řádové modlitby, když chce pomoci svým knězům v léčení smrtelné nemoci řádící mezi obyčejným lidem. Pro takovou Mocnost je blaho obyčejného lidu důležité. V takových případech je nutné zachovávat rovnováhu hry i světa tím, že řádové modlitby dostanou kněží k dispozici jen při opravdových katastrofách.

Nastanou výjimečné a jedinečné okolnosti, které zapříčíní použití řádové magie ve hře. Může to být rasový zájem (elfů, trpaslíků, atd.), jako obrana domoviny nebo ochrana mocné pevnosti, či to může být komunita výjimečných řemeslníků přející si dostat řádovou modlitbu od své Mocnosti. Objev mocného artefaktu či místa pro Mocnost velmi důležitého si může vyžádat použití řádové magie na jeho ochranu. Zakládání či rozvoj hlavního svatého místa může ospravedlnit použití řádových modliteb (zvláště ze sfér jako je Ochranná, Tvořivá, Strážná a Hlídací). Takové případy už si musí vymyslet Pj, protože budou tvořit páteř jeho dobrodružství.

Situace nestojící za použití řádových modliteb

Jaký typ požadavku nesplňuje nároky kladené na oprávněnost použití řádové modlitby? Obecně řečeno, řádová modlitba není třeba při řešení problémů nespadajících do hlavních oblastí zájmů dané Mocnosti a událostí, které jsou součástí normálního pozemského konfliktu; starý kněz zabitý vrahem najatým služebníky zlé mocnosti není tak důležitá událost, aby kvůli ní bylo třeba použít řádovou modlitbu. Každý problém, který není rozšířen na velké oblasti nebo který je možné časem vyřešit použitím běžné moci knězů samozřejmě neopravňuje k použití řádové magie.

Pj musí rozhodnout, jestli se problém vymyká průměru. Pouze za výjimečných okolností by měla být darována řádová modlitba. Pokud je Pj na vážkách, mohla by mu pomoci odpovědět na jednoduchou otázku: Je šance na vyřešení problému moudře použitými klasickými modlitbami? Pouze když odpověď zní jednoznačně „Ne!“, měla by přijít na řadu řádová modlitba.

Jaký kněz dostane řádovou modlitbu?

Pouze skutečný, věrný služebník Mocnosti, který úspěšně a vhodně užívá mocnější magii má šanci získat řádovou modlitbu. To omezuje řádové modlitby na kněze; ačkoliv paladin může být pevný ve své víře, nemá dostatek zkušeností se zacházením s magií, aby mohl ovládat tak mocné modlitby.

Důležité je omezení velikostí úrovně. Kněz s úrovní nižší jak 12 získává řádovou modlitbu jen velmi vzácně. Kněží s 9. a nižší úrovní nemohou používat řádovou magii; úsilí nutné k tvarování a ovládání energie v ní ukryté je příliš veliké.

Kněz musí mít Moudrost alespoň 17, aby dokázal sesílat řádové modlitby. Je tedy možné, aby kněz, který nemůže mít 7. úroveň modliteb, dostal řádovou modlitbu; Mocnosti občas pracují dost podivným způsobem.

Za normálních okolností jsou řádové modlitby dány k dispozici knězi na vyšší úrovni a ne jeho méně schopným kolegům (kde je taková možnost, např. ve velkém chrámu). Pokud byla hierarchie chrámu zničena, pak ten nejlepší z mladšího kádru může mít tu čest obdržet řádové modlitby.

V jistých případech však okolnosti nejsou nakloněny tomuto způsobu výběru toho pravého kněze. Jestliže kněz, který je nejblíže místu, kde je třeba něco vykonat, má nižší úroveň než kněz nacházející se ve vzdáleném chrámu, pak je velká šance, že řádovou modlitbu dostane právě on, místo aby Mocnost čekala na příjezd vyššího kněze do oněch míst. Podobně pokud je vyšší mnich příliš starý na cestování nebo je ho nutně třeba k udržení pořádku v chrámu, pak může řádovou modlitbu dostat i kněz s nižší úrovní.

Někdy Mocnosti ocení extrémně oddaného služebníka tím, že mu dají přednost před jeho zkušenějšími kolegy. Věka ani zkušenost neindikují zbožnost či způsobilost. Zázraky se dějí dnes a denně - proč by se to nemohlo stát i knězům?

Neochvějná víra a úcta kněze je nutností, avšak jen těžko se dá měřit. Kněz musí jednat v souladu se svým přesvědčením a musel již pro svého boha něco významného vykonat. Je možné ignorovat nepatřičné činy kněze, pokud je vykonal pod vlivem magie, a to i když byl pak nucen (anebo se chtěl) se vykoupit.

Je jasné, že tato kritéria jsou závislá na mínění Pj. Pj musí pamatovat na to, že kněží jsou obyčejní smrtelníci - a smrtelníci mají své slabosti. Přestože kněz, který horlivě nebránil svou víru, není kandidátem na řádovou modlitbu, kněz, který má čisté srdce, ale učinil pár chyb, stále šanci má. Takový kněz může být nejprve požádán, aby splnil nějaký úkol, kterým by dokázal svou oddanost bohu a církvi. To je zvláště pravděpodobnější, když není třeba spěchat s provedením důležitějšího úkolu anebo když o řádovou modlitbu žádal kněz.

Úvodní úkol není triviální záležitost; měl by znamenat tuhou výzvu. V dobrodružství je nejvhodnější, když mimo testu kvality kněze může zároveň přinést věc či informaci cennou pro vlastní budoucí úkol kněze.

Jak je darována řádová modlitba?

Kněz se musí na přijetí řádové modlitby patřičně připravit. Je nutná 24 hodinová izolace a modlení (dvojnásobek, pokud je Moudrost 17 anebo nižší jak 12. úroveň). Je-li přerušen, kněz musí začít nanovo. Po náležité duchovní očistě potřebuje kněz ještě jednu hodinu, aby stvořil a upevnil přímé spojení se svým bohem a dostal skrze něj patřičnou modlitbu. Během této komunikace je kněz v extázi a vůbec nevnímá vnější svět. Není možné přerušit jeho vytržení. Pj může říct, že kněz během meditace a doby získávání modlitby musí vykonávat specifické obřady. Tyto obřady by měly být stanoveny s ohledem na přirozenost daného náboženství. Např. může být nutné, aby kněz byl během ceremonie v hlavním kostele či chrámu. Může být též vyžadována přítomnost mladších knězů a akolytů, třeba i spolu s větším množstvím obyčejných věřících. Tohle všechno jsou však jen návrhy a neměly by být zaváděny za každou cenu - bůh poutníků bude asi jen těžko od svého kněze požadovat, aby při předávání řádové modlitby byl v chrámu.

Zavádění řádových modliteb

Objevení se řádových modliteb v dobrodružství by mělo být velkou událostí. Mělo by to vytvořit mocnou atmosféru obsahující okázalost, velebnost a slavnost, takovou, kterou si budou hráči ještě dlouho spojovat s objevem nového druhu magie. Konkrétní podoba je samozřejmě na Pj, který ji musí upravit podle potřeb svých hráčů a dobrodružství.

Cena řádových modliteb

Řádové modlitby nejsou v žádném případě poskytovány zadarmo. Kněz mající k dispozici řádovou modlitbu není schopen vyvolat si modlitby té nejvyšší úrovně obtížnosti, které by měl být schopen ovládat. Tak např. kněz na 13. úrovni si nemůže vyvolat žádnou modlitbu 6. úrovně obtížnosti.

Ani když kněz získá řádovou modlitbu, nezískává tím schopnost automaticky si ji vyvolat znovu. Pokaždé musí projít výše popsaným procesem.

Sesílání řádových modliteb

Následující pravidla platí pro všechny řádové modlitby. Pj by je neměl měnit, pokud chce zachovat rovnováhu a spravedlnost hry.

Komponenty: Materiální komponenty nejsou pro řádové modlitby nikdy třeba. Všechny řádové modlitby mají verbální i somatické komponenty. Protože to platí všude bez výjimky, komponenty jsou v popisu řádových modliteb vynechány.

Trvání: V popisech modliteb je často užíván termín „den“. Den znamená „až do příštího svítání“, pokud je modlitba sesílána za denního světla, anebo „do příštího setmění“, pokud je seslána v noci.

Překonávání řádových modliteb: Většinu řádových modliteb není možné rozptýlit. Díky jejich božskému původu na ně prostě kouzlo smrtelníků rozptyl kouzla nepůsobí. Většinou pouze jiná řádová modlitba má moc zrušit řádovou magii.

To platí i při pokusu o překonání určitého prvku modlitby. Např. jistá řádová modlitba také ve svém rozsahu působí jako modlitba prosebník. Tento efekt nemůže překonat prosebník seslaný smrtelníkem.
Hody proti pastem: Terč řádových modliteb si obvykle proti žádné pasti házet nemůže. Kouzelné předměty, které by normálně daným druhem magie chránili, umožní majitelovi oslabený hod proti pasti 18. Odolnost vůči magii působí, avšak jen s poloviční pravděpodobností, než měla. Pokud má řádová modlitba více účinků, odolnost vůči magii je třeba ověřovat na každý z nich zvlášť.

Magie víry

Jedinečnou odnoží kněžské magie je magie víry. Použitím této speciální kategorie kněžských modliteb dokáží kněží vytvořit takřka trvalé ochrany, posvětit půdu, zajistit dobrou úrodu nebo i zlepšit zdraví svých následovníků. Krátce řečeno, tato magie víry dokáže zlepšit či zintenzívnit některé modlitby kombinací snahy knězů a věřících. S pomocí několikanásobného sesílání modliteb je možné měnit dosah, rozsah, trvání a dokonce i útočnost.

Aby magie víry fungovala, kněz a jeho věřící musí utvořit skupinu. Mniši takřka každého náboženství proto vyhledávají věřící, zakládají chrámy, odcházejí do klášterů a zakládají semináře. I když existují i světstké důvody pro vytváření těchto skupin, chování knězů ovlivňuje i tato významná odlišnost kněžské a kouzelnické magie - totiž schopnost kombinovat magickou moc. Kouzelnická magie tuto vlastnost postrádá - ani velký počet kouzelníků nemůže kombinovat svá kouzla do jednoho velkého. Proto nemají kouzelníci žádné výhody z hlediska magie, když založí kklášter nebo k sobě přitáhnou nějaké následovníky.

Moc náboženství

Jádrem magie víry je moc náboženství. Ta pochází z odevzdání se oddaných následovníků a knězů. Není to nic, co by se dalo přímo ovlivňovat (jako modlitba), i když je to zdroj energie pro modlitby. Narozdíl od magické energie není svázána s nějakým povoláním postavy. Obyčejní lidé jsou stejným zdrojem této moci, jako dobrodruhové. Pouze kněží se liší; jejich celoživotní oddanost bohu je zdrojem i větších sil.

Ne každý je zdrojem energiei náboženství. Takřka každá postava vytváří malé množství této energie, ale pouze osoby zapálené ve své víře jí produkují dost na to, aby s ní magie véry mohla pracovat. I tak jí však jedna osoba produkuje jen velmi málo. Proto může být magie víry použita jen při shromáždění většího množství opravdových věřících, k nimž dochází např. na náboženských shromážděních, v klášterech, seminářích a univerzitách, které žijí náboženským životem. Upřímná víra je tu nejdůležitější faktor. I když osob nabízejících pomoc může být velké množství, lhostejní věřící se do efektu nepočítají.

Dříve než může být její moc využita, energie náboženství dané skupiny je shromážděna a zaměřena na jeden efekt. Tento jev je známý jako zaostřování efektu. Jakmile je jednou zaostřena, energie náboženství zajistí moc nutnou k udržení působení modlitby, zvětšení jejího rozsahu apod. Zaostření je provedenou modlitbou zaostření.

Jakmile je jednou náboženská energie zaostřena, kněz či kněží mohou seslat modlitby, které má podpořit. Za použití energie náboženství shromážděné modlitbou zaostření, působení modlitby se zvětší jak co do rozsahu, tak i trvání. Konkrétní zvýšení závisí na úrovni sesílatele zaostření. Takto podpořené modlitby působí obvykle na budovu (jako je kostel či nemocnice), skupinu budov nebo i sídliště.

Modlitba trvá, dokud existuje zaostření. K tomu je třeba jistý minimální počet věřících a pravidelná obnova modlitby. Protože zaostření trvá dlouho, tato obnova bývá obvykle spjata s důležitými náboženskými svátky, na nichž bývá dostatečné množství věřících, aby zajistilo potřebnou náboženskou energii.

Magie spolupráce

I tento druh magie je dostupný pouze knězům. Modlitby tohoto druhu magie umožňují několika knězům kombinovat své schopnosti, aby dosáhli většího účinku. Příkladem modlitby spolupráce je spojení.

Modlitby spolupráce nevyžadují zaostření ani náboženskou energii; vše, co je třeba, jsou dva či více kněží na takové úrovni, aby dokázali modlitbu spolupráce seslat. Sesílání modliteb spolupráce není příliš velký a jejich výsledky jsou podivuhodné; díky tomu jsou modlitby spolupráce praktické a užitečné i knězům vyhledávajícím dobrodružství.

Všichni kněží, kteří se pokouší magicky spolupracovat musí znát modlitbu, kterou chtějí použít a musí být stejné víry. Obecně platí, že pouze kněží stejného náboženství mohou používat magii spolupráce. Avšak kněží božstev, o nichž je známo, že si jsou velmi blízká, jsou občas též schopni ji použít mezi sebou navzájem. Zdali je to možné či ne, o tom vždy rozhoduje Pj, protože vztahy mezi jednotlivými božstvy se liší svět od světa.

Nové sféry vlivu

Navíc k novým druhům kněžské magie popisujeme ve Svazcích magie několik nových sfér vlivu. Tyto sféry pomohou utvářet a dotvářet povolání kněze.

Chaosu

Většina modliteb ze sféry Chaosu dává sesílateli schopnost dodat světu kolem sebe trochu nahodilosti a zmatku. Některé modlitby mění pravděpodobnost výsledků událostí, zatímco jiné ochraňují před vlivem Zákona.

Mnoho modliteb z této sféry je nejistých; i když obvykle sesílateli pomáhají, někdy mu mohou i uškodit. Taková je přirozenost Chaosu - každý, kdo využívá chaotickou energii, ví, že nic není jisté, tedy ani působení jeho boha.

Mocnosti ovládající tuto sféru jsou zlomyslná, podvodná božstva, nosící neštěstí, a ti bohové, kteří upřednostňují moc jednotlivce.

Zákona

Sféra Zákona je založena na dvou principech. První je ten, že skupina je silnější než pouhý součet jejich členů. Druhý je ten, že jednotlivec musí dodržovat dohodnutá pravidla bez ohledu na to, co si o nich on osobně myslí. V obou případech se využívá myšlenka pořádku, občas ku prospěchu věci, občas trochu ku škodě.

Pomocné modlitby ze sféry Zákona jsou založeny na prvním principu. Tyto modlitby koordinují moc skupiny postav. Použitím modliteb z této sféry je možné úzce spolupracující jednotlivce sjednotit do jediné mocné síly.

Zraňující modlitby z této sféry jsou založeny na druhém principu; posunují koncept zákona ještě o jeden krůček dál a zabraňují tak jednotlivci svobodně jednat. Tyto modlitby omezují možnosti výběru osob a ničí spontánnost a individualitu v myšlení a jednání. Tam, kde pomocné modlitby skupinu posilují a jednotí, tam tyto škodlivé modlitby jednotlivce izolují nebo ho dokonce zcela podřizují rozkazům jiné osoby.

Tuto sféru mívají božstva vladařství, společnosti a kultury.

Čísel

Sféra Čísel se točí kolem myšlenky, že čísla a matematické vztahy mezi nimi představují „holou pravdu“ reality nebo „tajemství všehomíra“. Někteří učenci věří, že studiem čísel a jejich vztahů mohou poznat jinak nepřístupné pravdy; věří také, že manipulací s čísly mohou doslova měnit skutečnost.

Tato sféra obsahuje modlitby, které knězi umožňují porozumět a používat tajemství čísel. Protože mnohé tyto modlitby jsou neuvěřitelně složité a závisí na velmi esoterickém matematickém a hypermatematickém konceptu, pouze kněží s relativně vysokou inteligencí (Int 13 a víc) mají přístup do této sféry.

Mnoho teorií založených na této sféře zní neobvykle, nelogicky nebo dokonce šíleně - jsou to prostě věci, které člověk očekává, že uslyší vycházet z úst starých senilních „proroků“, kteří v pseudomatematických čmáranicích napsaných do sešitku objevili „všeobecnou pravdu “. Mnoho bláznů a šarlatánů prohlašujících, že předpovídají budoucnost, bylo zaměněno za skutečné praktiky této sféry a naopak. Kněz ovládající sféru Čísel může vypadat jako blázen, když požaduje datum narození králů a z nich pak předpoví Den posledního soudu. Mezi jím a šarlatánem je však jeden obrovský rozdíl: knězovy modlitby fungují.

Myšlení

Sféra Myšlení je založena na teorii duševna a na působení duševního jednání a struktury na realitu. Kněží této sféry věří, že běžná stavba myšlenky (tj. víceméně objektivní analýza vjemů, proměněná v objektivní představu skutečnosti) je zavádějící a chybná. Tito filozofové tvrdí, že myšlení je a musí být s realitou spjato daleko úžeji. V podstatě věří, že myslitel, myšlenka a subjekt tohoto myšlení se navzájem nějak ovlivňují. Takže pouhé pomyšlení na nějaký objekt nebo okolnost může občas zapříčinit fyzickou změnu daného objektu či okolnosti.

Filozové mající přístup do této sféry také věří, že jakmile je jednou myšlenka vytvořena („jakmile je na myšlenku pomyšleno“), tato existuje jako „volný duševní objekt“. Tento duševní objekt je občas možné objevit a manipulovat s ním.

Tato sféra obsahuje modlitby odpovídající těmto filozofickým názorům. Podobně jako u sféry Čísel, i tyto modlitby jsou složité a jsou založeny na některých esoterických konceptech filozofie. Doporučujeme, aby je mohli používat pouze kněží s vysokou inteligencí (13 a víc).

Modlitby této sféry nejčastěji daruje božstvo myšlení nebo vědomostí (zvláště pak prastarého či tajného vědění). Tato sféra může jako svého patrona mít některé božstvo, které vládne a existuje v abstraktní říši myšlenek. Jistí samotářští filozofové diskutují o existenci božstva samobytí (filozofický názor, že existuje pouze já). Protože by toto božstvo věřilo, že existuje pouze ono samo, nemělo by žádné vyznavače…

Času

Modlitby ze sféry Času zkoumají, jakým  způsobem je čas možné měnit a vnímat. Tyto modlitby manipulují působením toku času na objekty a tvory a mohou také měnit přímo tento tok. Takové modlitby jsou často doménou božstev spojených s přírodou, filozofií, věštěním a klamem.

Poutníků

Modlitby z této sféry ochraňují pocestné a činí jejich pouť pohodlnější, bezpečnější a zábavnější. Božstva objevitelů, nomádů a ostatních poutníků mají k dispozici takové modlitby.

Války

Sféra Války obsahuje magii použitelnou v podstatě pouze na bitevním poli - v masovém boji velkých jednotek. Tyto modlitby obvykle daruje božstvo války: ty Mocnosti, které věří, že vítězství a odvaha v boji jsou jedinými cíly smrtelníků.

Kněží, kteří vyznávají tyto bohy, bývají občas generály či vůdci armád. Pro tyto kněze je taktická a strategická dovednost stejně důležitá, jako osobní bojeschopnost.

Mezi sférou Bojovou a Války jsou poměrně velké rozdíly. Bojové modlitby jsou takové, které kněz může použít při osobních problémech. Fyzicky totiž zraňují jeho nepřátele nebo posilují bojové schopnosti kněze a několika jeho společníků. Naproti tomu válečné modlitby jsou spíše než na způsobení zranění zaměřeny na velké bitvy: na pozorování, identifikaci, pohyb a morálku jednotek. Jen málo modliteb z této sféry nepříteli přímo způsobuje zranění.

Narozdíl od modliteb z jiných sfér je možné většinu válečných modliteb seslat pouze na jednu vojenskou „jednotku“. Definice „jednotky“ je stejná, jakou používají pravidla BATTLESYSTEM®; samozřejmě však Pj může říct, že jakákoliv větší skupina vojáků, doprovázená postavami hráčů, je takovou jednotkou. Jednotka může být pěší nebo jezdecká (pozemní či letecká), lidská nebo nelidská, udržující pravidelnou či nepravidelnou formaci. Obecně řečeno, jednotka je alespoň pět tvorů, s nimiž je nakládáno jako s jednotnou skupinou. Tyto modlitby jsou v individuálním boji obvykle k ničemu.

Modlitby ze sféry Války jsou vytvořeny pro takové použití, jaké nabízí např. pravidla BATTLESYSTEM®; takže tyto modlitby se odvolávají na koncept tohoto herního systému. Vzdálenosti jsou udávány v palcích, měřených vzdušnou čarou (ne herních palcích) a čas odpovídá kolům v pravidlech výše uvedeného bitevního systému, ale Pj si samozřejmě může upravit tyto údaje tak, aby se daly používat i mimo v rámci pravidel AD&D.

Božstva, která vládnou sférou Války, jsou při darování těchto modliteb svým kněžím opatrní. Obvykle je dají k dispozici jen tehdy, když se kněz chystá do bitvy. V případě více militantních bohů války může být kněz, který je požaduje zbytečně anebo je použije špatně, tvrdě potrestán.

Opatrovnictví

Tato sféra obsahuje modlitby, které ochraňují přesně definované oblasti - jejich velikost může být různá, od malých objektů po celou vesnici. Magické pole modlitbou vytvořené zabraňuje vstupu anebo anuluje efekt určených tvorů, energií anebo podmínek. Mnoho těchto modliteb využívá možností magie spolupráce, včetně sesílání stejné modlitby mnoha knězi zároveň za účelem očarování velmi velké oblasti (viz popis daných modliteb a kapitoly Magie víry, Moc náboženství a Magie spolupráce). Božstva války a ochrany, stejně jako ta spojovaná s benevolencí a laskavostí, mohou dát k dispozici tyto modlitby.

Kapitola 2: Kouzla

Kouzla divoké magie jsou označená hvězdičkou (*) za svým názvem.

Kouzla 1. úrovně

Kamnená pěst (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V,G

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 1

Rozsah: ruka sesílatele

Past: není

Po dokončení tohoto kouzla se jedna ruka sesílatele (dle jeho výběru) promění na kámen. Je ohebná a je možné ji použít k rozbití předmětů či úderu pěstí do tvora, jako by kouzelník měl Sílu 18/00. Bojové opravy za tuto Sílu se nepočítají, pokud kouzelník použije jinou zbraň než svou pěst.

Dokud kouzlo působí, kouzelník nemůže sesílat kouzla vyžadující gestikulární komponenty.

Metamorfuj tekutinu (Proměn)

Dosah: dotyk

Komponenty: V,G

Trvání: stále

Sesílání: 1 kolo

Rozsah: 1 stopa krychlová/úroveň

Past: speciální

Toto kouzlo promění jeden druh tekutiny na stejné množství jiné, nemagické tekutiny (vody, vína, krve, oleje, jablečného moštu, atd.). Sesílatel se musí tekutiny opravdu dotknout (ne pouze nádoby, v níž se nachází), aby kouzlo účinkovalo.

Magické tekutiny (např. lektvary) si hází proti pasti na dezintegraci s bonusem +3, aby se vyhnuly působení kouzla. Tekutinu je možné proměnit pouze v nemagickou tekutinu; není možné proměnit magickou tekutinu v jiný typ magcké tekutiny. Jedy je tímto kouzlem možné zneškodnit, kouzlo však nijak nepůsobí na jedy, jež už byly zkonzumovány.

Na živé tvory kouzlo nijak nepůsobí, vyjma tvorů pocházejících z elementální dimenze Vody. Tito tvorové si mohou hodit proti pasti na kouzlo. Neúspěch znamená, že jsou zraněni za 1k4 životů za úroveň sesílatele. Úspěch znamená, že zranění je poloviční. Jedním kouzlem je takto možné poranit pouze jednoho tvora, bez ohledu na jeho velikost.

Materiálním komponentem je kapka tekutiny, kterou chce sesílatel stvořit; sesílatel si ji musí kápnout na jazyk a spolknout ji. Vytváření jedů s pomocí tohoto kouzla je tedy velmi nebezpečné.

Murdokův pernatý letec (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V,G, M

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 1

Rozsah: sesílatel

Past: není

Po seslání tohoto kouzla vyroste na pažích kouzelníka membrána s peřím, jež se prodlouží podél jeho boků až k chodidlům. Membrána splývá s kůží a šaty sesílatele.

Jestliže sesílatel roztáhne ruce a skočí z větší výšky, může plachtit vzduchem. Za každou stopu výšky nad povrchem může kouzelník proplachtit pět stop do dálky. Takže kouzelník skákající ze zdi vysoké 10 stop může plachtit až 50 stop daleko. Plachtící postava má Pohyblivost 12 a Manévrovací schopnost E.

Kouzelník, který se pokusí nést více jak svou normální váhu se propadne k zemi.

Když vyprší trvání kouzla, peří okamžitě zmizí. Jestliže je kouzelník ve vzduchu, okamžitě padá k zemi.

Materiálem je orlí pero.

Stálý dech (Proměn)

Dosah: 5 sáhů/úroveň

Komponenty: V,G

Trvání: 1k4 kol + 1 kolo/úroveň

Sesílání: 1

Rozsah: 1 tvor/úroveň

Past: není

Toto kouzlo zvýší dobu, po níž je postava schopna zadržet svůj dech. Jak je popsáno v PH, postava je schopná zadržet svůj dech na tolik kol, kolik je třetina její Odolnosti. Efekt tohoto kouzla se k této době přičítá.

Terč nikdy neví, jak dlouho bude vlastně kouzlo trvat; Pj si tajně hodí 1k4, aby to věděl jen on. Na konci této doby musí postava ověřit svou Odolnost, nebo bude nucena se nadechnout, tak jak je to v pravidlech.

Vyvolej si komponenty kouzla (Zaklínání/Vyvolávání)

Dosah: 1 míle/úroveň

Komponenty: V,G

Trvání: 1 kolo

Sesílání: 1

Rozsah: 3 komponenty/úroveň

Past: není

Sesláním tohoto kouzla si čaroděj teleportuje požadované předměty přímo do ruky. Objekty musí být přirozeně a běžně se vyskytující komponenty kouzla, které kouzelník zná a musí být v dosahu kouzla. Může to být např. větvička, pírko, světluška nebo ve hvozdu trocha včelího vosku.

Jestliže se komponenty nacházejí pod zemí nebo pod vodou v hloubce větší jak 10 stop, není možné je zaklít, ani když se sesílatel nachází v obdobné hloubce (např. v jeskyni nebo na dně jezera).

Kouzlo nepřivolá komponenty jejichž cena je vyšší jak 1 zl. Je tedy nemožné jím vyvolat drahokamy, křišťál, kovy, perly apod. Navíc nemohou být komponenty vyrobené lidmi nebo odlišné od své přirozeného stavu (mince, šperky, rozříznuté nebo rozdrcenné drahokamy, zrcadla, atd.) a nemohou být též vzaty z vlastnictví někoho jiného.

Jedno toto kouzlo vyvolá tři komponenty za každou úroveň kouzelníka. Mohou to být tři různé předměty anebo víc kusů jednoho.

Pokus vyvolat si část těla zvířete (např. netopýří křídla) může dopadnout všelijak. Pj by si měl hodit dle níže uvedené tabulky.

Hod 1k4
Výsledek

1
Objeví se požadované komponenty

2
Komponenty se neobjeví

3
Tvor je teleportován k sesílateli

4
Sesílatel je teleportován ke tvorovi

Pouze zvířata s Inteligencí 1-4 může toto kouzlo nějak ovlivnit. S humanoidy a fantastickými zvířaty (draci, sarkoni, jednorožci, atd.) neudělá nic.

Každopádně Pj musí vždy použít svůj rozum a smysl pro realitu při určování pravděpodobnosti, že požadovaný komponent bude v dosahu kouzla.

Výšleh plamene (Proměn, Evokací)

Dosah: 5 sáhů/úroveň

Komponenty: V,G

Trvání: okamžité

Sesílání: 1

Rozsah: do 10 stop

Past: nic

Když je toto kouzlo sesláno na nemagický oheň (jako je táborový oheň, lucerna nebo svíčka), způsobí, že z ohně vyšlehnou plamenné šípy do neuvěřitelné (vzhledem k velikosti zdroje) vzdálenosti. Všichni tvorové do 10 stop od zdroje jsou zraněni za 1 život za každou úroveň sesílatele (maximálně za 10 životů). Oběti, jež přehodili past na kouzlo, nejsou nijak zraněny.

Kouzla 2. úrovně

Maxmiliánovo sevření země (Proměn)

Dosah: 10 sáhů + 10 sáhů/úroveň

Komponenty: V,G, M

Trvání: 3 kola + 1 kolo/úroveň

Sesílání: 2

Rozsah: jeden tvor

Past: speciální

Toto kouzlo způsobí, že ze země vyroste zemitá paže. Kouzlo musí být sesláno na holé půdě, jako je travnaté pole nebo hliněná podlaha.

Zemitá paže a ruka (které jsou velká zhruba jako lidské), se objeví pod tvorem, kterého určil sesílatel. Ruka se pokusí uchopit tvorovu nohu. Oběť si musí hodit proti pasti; jestliže uspěje, ruka se vnoří zpátky do země. Každé další kolo (do vypršení trvání kouzla nebo dokud se terč nevzdálí z rozsahu kouzla) je 5% šance za každou úroveň sesílatele, že se ruka znovu objeví pod terčem tohoto kouzla a opět se ho pokusí uchopit (je třeba znovu hodit proti pasti).

Jestliže tvor neuspěje v hodu proti pasti, zemitý úd ho pevně sevřel a drží tvora na daném místě. Držený tvor má pohyblivost 0, OČ a ÚČ horší o dvě. Nepočítá si žádné bojové bonusy za svou Obratnost. Ruka oběť fyzicky nijak neporaní.

Na paži může zaútočit jakýkoliv tvor, včetně toho, kterého drží. Ruka má OČ 5 a dvojnásobek maximálního počtu životů sesílatele. Když např. má sesílatel 15 životů, jeho zemitá ruka bude mít 30 životů. Zemitá ruka může mít maximálně 40 životů. Když jsou životy ruky sníženy na 0 nebo když skončí trvání kouzla, ruka se rozpadne.

Materiálem pro toto kouzlo je miniaturní ruka vytvořená z hlíny, která se rozpadne na prach, když je kouzlo sesláno.

Minulý život (Věštecká)

Dosah: dotyk

Komponenty: V,G

Trvání: speciální

Sesílání: 1 kolo

Rozsah: 1 tvor

Past: není

Toto kouzlo umožní sesílatelovi, který se dotýká ostatků mrtvého tvora, získat mentální obraz jeho bývalé podoby. Ostatky mohou být libovolně staré a stačí jich jen malý kousek, jak např. úlomek kosti nebo hrst vlasů.

Když toto kouzlo sešle kouzelník na 7. a vyšší úrovni, je navíc schopen spatřit poslední minutu subjektova života, viděno jeho očima.

Když ho sesílá kouzelník na alespoň 9. úrovni, místo jeho ostatků může použít osobní majetek tvora (prsten, oblíbenou vycházkovou hůl, atd.).

Neukojitelná žízeň (Okouzlování/Psychická)

Dosah: 5 sáhů/úroveň

Komponenty: V,G

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 2

Rozsah: jeden tvor

Past: nic

Toto kouzlo vzbudí v terči neovladatelnou touhu pít. Oběť si může hodit proti pasti na kouzlo, aby se tomuto účinku vyhnula. Jestliže v něm neuspěje, terč musí vypít jakoukoliv pitnou tekutinu, na kterou narazí (včetně kouzelných lektvarů, což může způsobit zvláštní následky, když se smíchají). Ačkoliv jedy nepovažujeme za pitné, oběť si nemusí být vědoma toho, že nápoj je otrávený. Oběť nevypije tekutinu, o níž ví, že je jedovatá.

Bez ohledu na to, kolik toho tvor vypije, svou magickou žízeň neuhasí dokud kouzlo neskončí. Během této doby nemůže tvor dělat nic jiného než pít anebo hledat něco k pití. Oběti tohoto kouzla věří, že umírají žízní a (v závislosti na své povaze) mohou být ochotní pro něco pitného i zabít.

Osedlej vítr (Proměn)

Dosah: 5 sáhů/úroveň

Komponenty: V,G, M

Trvání: 1 směna/úroveň

Sesílání: 2

Rozsah: 1 tvor/úroveň

Past: nic

Toto kouzlo způsobí, že terč váží tak málo, že ho zvedne i vítr. Očarovaný tvor může měnit svou výšku stoupáním či klesáním pohyblivostí 12, co do rychlosti a směru je však odkázán na vítr. Terč může zastavit svůj pohyb vpřed pouze tím, že se chytí něčeho pevného. Jestliže nevane žádný vítr, kouzlo nemá žádný efekt.

Terč, který si nepřeje být terčem tohoto kouzla, si může hodit proti pasti na kouzlo.

Každý subjekt a jeho vybavení nesmí vážit víc jak 100 lb za úroveň sesílatele. Takže kouzelník na 6. úrovni může očarovat 6 tvorů, přičemž žádný nesmí vážit víc jak 600 liber. Toto kouzlo jde seslat pouze na živé tvory.

Materiálním komponentem je malá hrst slámy a suchého listí.

Proměň vzhled (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V,G, M

Trvání:  3 směny

Sesílání: 2

Rozsah: sesílatel

Past: není

Proměň vzhled umožňuje kouzelníkovi ovlivňovat všechna kouzla 1-3. úrovně obtížnosti, která seslal během trvání kouzla. U každého kouzla může změnit jednu ze tří podob kouzla: barvu, zvuk nebo vizuální podobu jeho efektu. Změny provedené tímto kouzlem nijak neovlivňují funkci měněných kouzel ani hody proti pastem, které se u nich provádí.

Proměň vzhled je možné použít k sesílání zelených ohnivých koulí, magických střel, které s jekotem sviští vzduchem, barevných stálých světel, upravených hypnotických vzorů nebo spektrálních ruk, které vydávají chmatavé zvuky, když se pokoušejí dotknout terče.

Toto kouzlo nemůže stvořit žádnou formu neviditelnosti. Nemůže úplně ztišit efekt kouzla (je sice možné ztlumit výbuch způsobený ohnivou koulí, ale ne ho úplně eliminovat).

Materiálním komponentem pro toto kouzlo je pár mnohobarevných stuh s malým stříbrným zvonkem přivázaným k jejich konci.

Zvýšení I (Povolávání/Evokace)

Dosah: 0

Komponenty: V,G, M

Trvání: speciální

Sesílání: 2

Rozsah: speciální

Past: není

Toto kouzlo zvýší zranění, které působí kouzla 1-3 úrovně. Ke každému hodu kostkou na zranění si sesílatel připočítá jedna.

Zvýšení I působí pouze na kouzlo seslané v kole následujícím po jeho seslání. Jestliže toto kolo uplyne, zvýšení přišlo nazmar.

Zvýšení I působí jen na kouzla, jež způsobují přímé fyzické poranění; např. nestvůry vyvolané kouzlem vyvolej nestvůru nemají ke své útočnosti žádné bonusy.

Materiálem je pár soustředných bronzových či stříbrných kruhů.

Kouzla 3. úrovně

Alamirův elementární rozklad (Předvídání)

Dosah: dotyk

Komponenty: V,G, M

Trvání: speciální

Sesílání: 1 kolo

Rozsah: jeden předmět

Past: speciální

Sesláním tohoto kouzla se kouzelník dozví, jaké ingredience a formule byly použity k výrobě chemické směsi nebo magického předmětu.

Informace se okamžitě objeví v sesílatelově mysli, může však být ztracena, pokud ji kouzelník nepochopí. Sesílatel musí ověřit svou Inteligenci; jestliže uspěje, kouzelník formuli pochopil a zapamatuje si ji. Pokud ne, sesílatel nedokáže pochopit co se dozvěděl a informaci ihned zapomene. Jestliže je kouzlo na tu samou substanci sesláno podruhé, automaticky selže, pokud mezitím kouzelník nepostoupil na vyšší úroveň zkušenosti.

Typ získané informace určuje sesílatelova úroveň:

5. úroveň: Druh, množství ingrediencí a proces výroby nemagických směsí. Např. kouzelník pochopí, jak vyrobit Řecký oheň nebo střelný prach, nebo se může naučit recept jednoduché věci, např. čokoládového koláče.

9. úroveň: Kouzelník může zjistit správné ingredience a recept výroby magických tekutin (lektvarů, inkoustů na svitky, apod.).

14. úroveň: Sesílatel může pochopit postup vytváření jakéhokoliv magického předmětu, s výjimkou jedinečných předmětů a objektů výjimečné moci (artefaktů a reliktů).

Vždy však platí, že prostá znalost správného postupu výroby nezaručuje úspěch vlastního procesu. Výroba chemických směsí a magických předmětů je časově náročná a drahá.

Toto kouzlo má zničující účinky na předmět, který analyzuje. Předměty na jedno použití (lektvary, oleje, atd.) jsou automaticky zničeny; kouzlo předmět spotřebovalo během jeho analýzy. Magické předměty na víc použití si musí hodit proti pasti na dezintegraci. Jestliže v hodu neuspějí, alamirův elementární rozklad uvolní jejich magii v jediném výbuchu, po němž už budou navždy nemagické. Sesílatel je výbuchem poraněn za 4k8 životů.

Materiálním komponentem je hůlka uřízla ze 100 let starého dubu. Hůlkou se sesílatel dotkne předmětu, který chce prozkoumat a když je kouzlo kompletní, tato hůlka v obláčku kouře zmizí.

Čilost (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V,G, M

Trvání:  1 směna + 1 kolo/úroveň

Sesílání: 1

Rozsah: sesílatel

Past: není

Použití kouzla čilost umožní kouzelníkovi urychlit sesílání kouzel 5. a menší úrovně. Urychleno je pouze takové sesílání kouzel, které je provedeno během trvání tohoto kouzla.

Sesílací čas 2-5 je snížen o 1; sesílání 6-9 o 2; a sesílání trvající celé jedno kolo je sníženo na 8. Sesílání trvající déle jak jedno kolo je zkráceno o 20% (tzn., že kouzlo oživ mrtvé, urychlené kouzlem čilost, je sesláno během 4 kol). Kouzla, které mají sesílání 1 toto kouzlo nijak neurychlí.

Materiálním komponentem jsou miniaturní přesýpací hodiny, které jsou sesláním kouzla čilost zničeny.

Daleký dosah I (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V

Trvání: speciální

Sesílání: 2

Rozsah: speciální

Past: není

Toto kouzlo umožní kouzelníkovi zvětšit dosah jakéhokoliv kouzla 1 či 2. úrovně o 50% nebo jakéhokoliv kouzla 3. úrovně o 25%.  Kouzlo, jehož dosah chce sesílatel zvětšit, musí seslat v kole následujícím po dalekém dosahu I. Jestliže uplyne víc jak jedno kolo, daleký dosah I přišel nazmar.

Daleký dosah působí pouze na kouzla seslaná jedním a tím samým kouzelníkem. Daleký dosah I nijak nepůsobí na kouzla, která mají dosah 0 nebo dotyk.

Kouzelnický zrak (Věštecká)

Dosah: 0

Komponenty: V,G

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 3

Rozsah: sesílatel

Past: není

Po dokončení tohoto kouzla začnou oči sesílatele modře zářit a on je schopen vidět magické aury jiných sesílatelů a magických předmětů. Vidí aury pouze těch objektů, které může normálně vidět; toto kouzlo nedává kouzelníkovi schopnost vidět neviditelné objekty ani mu nedává rentgenové vidění. Toto kouzlo neodhalí přítomnost dobra ani zla, stejně jako neodhalí přesvědčení.

Dokud kouzlo působí, kouzelník je schopen vidět jestli je někdo schopen sesílat kouzla anebo modlitby (kouzelník pozná nejen to, jestli je postava kouzelník či kněz, ale dokonce i na jakou školu magie je případně specializována). Dokáže též vycítit, jestli obyčejná osoba má talent na sesílání kouzel (tj. jestli bojovník má schopnosti na to, aby někdy mohl kouzla sesílat).

Ačkoliv nedokáže poznat úroveň jiného sesílatele, kouzelník vidí moc jeho aury a z ní odvodí jeho magickou sílu (minimální, slabá, střední, silná, drtivá). Místo oznámení stupně síly může Pj jeho moc s něčím porovnat; může kouzelníkovi říct, že subjektova moc je porovnatelná s mocí jeho přítele nebo mu může říct, že něco tak silného v životě neviděl.

Magické schopnosti subjektu není možné rozeznat. Fakt, že je magický a o jaký typ magie se jedná (protikouzel, proměn, atd.), je však zřejmý. Kouzelník může zkoumat auru magických předmětů a odhadovat jejich moc, nemůže však říct, jestli jsou prokleté.

Kvadratura kruhu (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V,G, M

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 2

Rozsah: speciální

Past: není

Kvadratura kruhu umožňuje kouzelníkovi měnit tvar rozsahu jednoho kouzla 1-5. úrovně. Kouzlo, které má být změněno, je třeba seslat během trvání kouzla kvadratura kruhu.

Čtvercové či krychlové rozsahy je možné proměnit na kruhové či kulové. Podobně pak kruhové či kulové rozsahy je možné transformovat do čtvercových či kubických rozsahů. V obou případech se délka hrany čtverce rovná průměru kruhu či koule.

Je též možné proměnitčtvercový či krychlový rozsah na obdélníkový. Obdélník musí zabírat stejnou plochu (stop čtverečních), jako standardní rozsah kouzla.

Podobně i kruhový či kulový rozsah je možné protáhnout do oválného či vejcovitého tvaru. Pozměněný rozsah musí mít stejné množství stop čtverečních či krychlových, jako standardní rozsah kouzla.

Materiálním komponentem je malý přívěsek z jakéhokoliv vzácného kovu, s kruhem vyrytým uprostřed čtverce.

Lorloveimův plazivý stín (Iluzí)

Dosah: 0

Komponenty: V,G, M

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 7

Rozsah: sesílatelův stín

Past: není

Toto kouzlo prodlouží sesílatelův stín, který se od sesílatelova těla protahuje rychlostí 15 sáhů za kolo. Může se prodloužit maximálně do vzdálenosti 10 sáhů od sesílatelova těla za každou jeho úroveň.

Stín se po podlaze i po zdi pohybuje jako normální stín. Sesílatel se může libovolně pohybovat tak, aby svůj stín umístil na míst, kde si ho přeje mít. Sesílatel může položit svůj stín přes okno věže, aby tak mohl špehovat její obyvatele. Stín nedělá žádný hluk a je z 90% nezjistitelný ve všech podmínkách, pokud tam není opravdu jasno.

Dokud kouzlo trvá, iluzionista může skrze svůj stín vidět, slyšet a mluvit. Stín se nemůže fyzicky dotknout, zvednout ani zaútočit na žádného tvora ani objekt. Je možné ho zasáhnout pouze kouzlem, magickou zbraní +1 a lepší nebo jiným speciálním útokem (např. dechem draka). Stín má stejné OČ jako sesílatel. Životy ubrané stínu ztratí sesílatel.

K seslání kouzla je třeba zdroj světla o síle svitu svíčky.

Materiálním komponentem je malá soška sesílatele vyřezaná z jednoho kusu obsidiánu v ceně alespoň 1,000 zlatých

Maxmiliánovo sevření kamene (Proměn)

Dosah: 20 sáhů + 10 sáhů/úroveň

Komponenty: V,G, M

Trvání: 5 kol + 1 kolo/úroveň

Sesílání: 3

Rozsah: jeden tvor

Past: speciální

Toto kouzlo se musí sesílat na skalnaté zemi, jako je do kamene vysekaná podlaha, podlaha přirozené skalnaté jeskyně nebo pole plné kamenů. Není možné seslat toto kouzlo na kamennou zeď či strop. Kouzlo způsobí, že ze země vyroste kamenná paže (je velká zhruba jako lidská); objeví se pod tvorem, kterého určil sesílatel. Ruka se pokusí uchopit nohu terče, který si může hodit proti pasti, aby se vyhnul; jestliže uspěje, ruka zmizí. Každé další kolo je 5% šance za každou úroveň sesílatele, že se ruka znovu objeví a opět zaútočí.

Tvorové držené rukou mají pohyblivost 0, OČ a ÚČ horší o dvě. Držení tvorové si nepočítají žádné bonusy za svou Obratnost. Ruka oběť nijak neporaní.

Kamenná ruka má OČ 2 a trojnásobek maximálního počtu životů sesílatele. Kamenná ruka může mít maximálně 60 životů.

Materiálem pro toto kouzlo je miniaturní ruka vytesaná z kamene, která se rozpadne na prach, když je vyvolaná ruka zničena nebo kouzlo skončí.

Menší zmatení (Okouzlování/Psychická)

Dosah: 60 stop

Komponenty: V 

Trvání: 2 kola/úroveň

Sesílání: 2

Rozsah: koule o poloměru 30 stop

Past: není

Toto kouzlo umožní kouzelníkovi nepříznivě ovlivnit hody svých nepřátel proti pasti. Protivníci hází pod vlivem tohoto kouzla na všechny pasti s postihem ‑1.

Kouzelník si však místo toho může vybrat jednu školu magie a dát tímto kouzlem všem svým protivníkům postih -2 k hodu proti pasti na magii do této školy náležící. Tento postih není kumulativní s postihem, který svým protivníkům dává kouzelník specialista; postih se nezvýší na -3.

Ochrana před ochromením (Protikouzel)

Dosah: dotyk

Komponenty: V,G, M

Trvání:  1 směna/úroveň

Sesílání: 2

Rozsah: 1 tvor

Past: není

Terč tohoto kouzla získá naprostou imunitu vůči magickému ochromení. Kouzla typu svaž a zpomal nemají na tohoto jedince žádný účinek. Toto kouzlo rovněž ochraňuje před ochromovacími útoky nestvůr (např. dotykem ghůla). Kouzlo nijak nechrání před fyzickým poraněním.

Materiálním komponentem je útržek šatů z róby kněze.

Posílení I (Invokací/Evokací)

Dosah: 0

Komponenty: V, G, M

Trvání: speciální

Sesílání: 2

Rozsah: speciální

Past: není

Toto kouzlo zvětší zranění způsobené jakýmkoliv kouzlem 1-3. úrovně. Za každý hod kostkou provedený na zranění si kouzelník připočítá jedna k výslednému zranění.

Kouzlo posílení I působí pouze na jedno kouzlo seslané v kole bezprostředně následujícím po kole, kdy bylo sesláno. Pokud toto kolo uplyne, posílení je ztraceno.

Toto kouzlo působí pouze na kouzla způsobující přímé fyzické zranění; např. nestvůry vyvolané pomocí kouzla vyvolej nestvůru I nemají žádný bonus k útočnosti.

Materiálem je pár soustředných bronzových nebo stříbrných kruhů.

Vodní dvojník (Zaklínání/Vyvolávání, Okouzlování)

Dosah: dotyk

Komponenty: V,G

Trvání: speciální; maximálně10 kol

Sesílání: 3

Rozsah: jeden zdroj tekutiny

Past: nic

Toto kouzlo je možné seslat na jeden zdroj tekutiny, který může být tak veliký jako oceán nebo tak malý, jako láhev vína. Kouzlo spustí první tvor, jehož obraz se v tekutině odrazí. V okamžiku spuštění kouzla tekutina vytvoří zrcadlovou, třírozměrnou podobu daného tvora. I když se v tekutině odrazí zároveň obraz více tvorů, vytvoří se pouze jeden dvojník. Každý tvor má stejnou šanci na to,  že on bude terčem kouzla (hoď kostkou).

Velikost vodního dvojníka je omezena objemem tekutiny, který je k dispozici. Jestliže bylo kouzlo sesláno na džbán plný piva, dvojník se vytvoří z piva a bude z něj věrná kopie originálu, avšak ve velikosti toho džbánu. Bez ohledu na objem zdroje tekutiny však vodní dvojník nebude nikdy větší, než jeho vzor.

Po seslání kouzla na tekutinu považujeme jeho trvání za stálé, dokud není jeho moc uvolněna obrazem tvora. Do této doby se tekutina nebude odpařovat. Když se vodní dvojník zformuje, bude trvat 1 kolo za úroveň sesílatele; maximálně však 10 kol.

Vodní dvojník se pokusí dotknout tvor, kterého napodobil. Má moc pouze nad ním. Má stejné ÚČ a počet životů (současných), jako jeho vzor, nemůže však sesílat kouzla, používat magické předměty ani zvláštní schopnosti, jež tvor má. Vodní dvojník má OČ 6 a jeho pohyblivost je dvojnásobná, než jeho oběti. Může protékat pode dveřmi nebo škvírami.

Jestliže se vodnímu dvojníkovi podaří dotknout se své oběti, splyne s ní, pokrývajíc její tělo kůží z tekutiny. Oběť si musí hodit proti pasti na kouzlo. Jestliže uspěje, odolala efektu kouzla a vodní dvojník „umírá“. Stane se z něj obyčejná tekutina, která oběť notně zmáčí. Jestliže hod proti pasti úspěšný nebyl, vodní dvojník se začne násilím dobývat do těla oběti, čímž jí zraňuje za 1k8 životů za kolo tak dlouho, dokud není zničen.

Vodní dvojník zmizí, když má nula a méně životů anebo když vyprší trvání kouzla. Útok na dvojníka v době, kdy se již dobývá do těla oběti poraní stejnou měrou i oběť samotnou. Kouzla rozděl vodu, sniž vodu a proměň vodu v prach okamžitě vodního dvojníka zabijí.

Zbroj duše (Nekromancie)

Dosah: 0

Komponenty: V,G

Trvání: 2 kola/úroveň

Sesílání: 3

Rozsah: sesílatel

Past: speciální

Toto kouzlo umožní kouzelníkovi obklopit se částí své vlastní životní esence, která se objeví ve formě světélkující aury. Zbroj duše poskytuje ochranu srovnatelnou se štěpinovou zbrojí (KZ 4) a dává kouzelníkovi bonus +3 k hodu proti pasti při magickém útoku. Efekt kouzla zbroj duše není kumulativní s jiným druhem zbroje či magické ochrany, počítají se pouze bonusy za Obratnost.

Zbroj duše je účinná proti magickým i obyčejným zbraním a útokům. Nijak neomezuje pohyblivost ani nepřidává váhu či naložení. Nijak nebrání sesílání kouzel.

Když kouzlo končí, aura zmizí a sesílatel pak může dočasně ztratit část své životní esence; pokud neuspěje v hodu proti pasti na kouzlo, je zraněn za 2k3 životů. Tyto životy mu může navrátit pouze magické léčení. Jestliže v hodu proti pasti uspěl, sesílatel není nijak poraněn.

Kouzla 4. úrovně

Daleký dosah II (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V

Trvání: speciální

Sesílání: 4

Rozsah: speciální

Past: není

Toto kouzlo působí stejně jako kouzlo 3. úrovně daleký dosah I, až na to, že kouzla 1 a 2. úrovně mají svůj dosah dvojnásobný a kouzla 3. úrovně je mají o 50% větší. Navíc kouzla 4. úrovně mají dosah zvětšený o 25%.

Hromová hůl (Povolávání/Evokace)

Dosah: 0

Komponenty: V, G, M

Trvání: okamžité

Sesílání: 4

Rozsah: kužel 20×40 stop

Past: 1/2

Po dokončení tohoto kouzla udeří kouzelník svou holí o zem; úder vyvolá hřmící kužel síly široký na začátku 5 stop, dlouhý 40 a na konci široký 20 stop. Všichni tvorové úplně či částečně uvnitř této oblasti si musí úspěšně hodit proti pasti nebo budou na 1k3 kol konsternováni. Konsternovaní tvorové nejsou schopni jasně myslet ani jednat a 1k3+1 kol jsou navíc ohlušeni. Navíc ti, kdo neuspěli ve svém hodu, jsou vrženi zpět 4k4+4 stop nárazem té síly; to je poraní za 1 život za každé dvě stopy, které proletí. Vzdálenost „letu“ mohou zkrátit zdi apod. překážky, nezmenší však zranění (4k4+4).

Jestliže byl hod proti pasti úspěšný, tvor není konsternován, ale je ohlušen na 1k3+1 kol a je vržen do poloviční vzdálenosti.

Tvorové obří a větší velikosti, kteří uspěli v hodu proti pasti jsou ohlušeni, ne však odhozeni ani poraněni. Ti, kteří neuspěli, jsou odhozeni 2k4+2 stop a zraněni za 1 život za každé dvě stopy letu. Jsou též konsternováni i ohlušeni.

Pro účely otevírání zavřených, zatarasených či magicky chráněných dveří se předpokládá, že hromový kužel moci má Sílu 19. Toto kouzlo dokáže pohnout předměty o váze až 640 liber na maximální vzdálenost 4k4+4 stop. Křehké předměty musí přehodit past na drtivý úder nebo budou zničeny.

Materiálními komponenty je flakónek deště nabraného za bouře a kouzelníkova hůl, jež musí být zhotovena z dubového dřeva. Hůl není sesláním kouzla zničena.

Maska smrti (Nekromancie)

Dosah: dotyk

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 hodina/úroveň

Sesílání: 1 kolo

Rozsah: jeden tvor

Past: není

Sesláním tohoto kouzla může kouzelník změnit rysy mrtvoly tak, že vypadají jako někdo jiný. Sesílatel musí mít přesný portrét osoby, kterou chce napodobit nebo musí mít jasnou představu o dané osobě, založenou na osobní zkušenosti.

Jestliže je na dané tělo sesláno oživ mrtvé, je možné ho oživit jako zombii, jež bude vypadat úplně stejně, jako okopírovaná osoba. Dvojník je však nemyslící automat, mající všechny charakteristiky obyčejné zombie.

Toto kouzlo je možné seslat i na tvora, z něhož už zombie je. Pokud ji kouzelník neovládá, musí se jí v souboji úspěšně dotknout.

Materiálním komponentem je kapka krve dopplera.

Mordenkainenova rychlost (Proměn, Povolávání)

Dosah: 0

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 směna

Sesílání: 4

Rozsah: speciální

Past: není

Mordenkainenova rychlost působí na kouzla 1‑3. úrovně, které mění pohyb kouzelníka, jako je pomalý pád, skákání, pavoučí šplh, levitace, leť a rychlost. Kouzla, jež jí mají být ovlivněny, je třeba seslat do 1 směny po seslání Mordenkainenovy rychlosti. Kouzla nekončí, když skončí trvání tohoto kouzla.

Kouzla seslaná po rychlosti mají bonus +25% k trvání. Tento efekt není možné kumulovat s jakýmkoliv jiným způsobem magického prodlužování trvání. Navíc je sesílatelova pohyblivost zvýšena o 25%. Pomalý pád je výjimka; rychlost pádu může sesílatel snížit o 25%, pokud tomu bude chtít.

Rozsahem je vždy sesílatel, s výjimkou kouzla rychlost, u něhož bude efekt této rychlosti působit mimo kouzelníka i na 1k4 tvorů. Jiné tvory toto kouzlo nijak neovlivní.

Rychlost dává kouzelníkovi bonus +2 k hodu proti pasti u kouzel 1-3. úrovně, které přímo ovlivňují jeho pohyb. Týká se to pavučiny, svaž postavu a zpomal. Kouzelník má rovněž bonus +2 ke všem hodům proti pasti na všechna magické ochromovací útoky.

Materiálním komponentem je malý váček nebo nádobka obsahující stonožku.
Najdi tvora (Věštecká)

Dosah: 50 sáhů/úroveň

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 směna/úroveň

Sesílání: 5

Rozsah: jeden tvor

Past: není

Toto kouzlo je podobné kouzlu 2. úrovně najdi objekt. Místo aby hledalo neživý objekt, umožňuje však kouzelníkovi najít tvora. Kouzelník sešle kouzlo, pomalu se otáčí a je schopen vycítit směr, v němž se tvor či osoba nachází, je-li v dosahu. Kouzelník zjistí, jak je daleko a kterým směrem (pokud vůbec) se pohybuje.

Kouzlo může hledat určitý druh tvora (např. koně nebo skřeta) nebo je možné ho použít k nalezení určitého jednotlivce. Kouzelník musel daný druh tvora nebo tohoto jednotlivce fyzicky vidět alespoň jednou ze vzdálenosti menší jak 10 sáhů, aby mohl seslat toto kouzlo.

Narozdíl od kouzla najdi objekt, toto kouzlo není blokováno olovem. Blokuje ho však tekoucí voda (jako je řeka nebo pramen). Tímto kouzlem není možné najít objekty.

Materiálním komponentem je trocha srsti loveckého psa.

Nedokonalé odvracení kouzel (Protikouzel)

Dosah: dotyk

Komponenty: V, G, M

Trvání: 3 kola/úroveň

Sesílání: 4

Rozsah: sesílatel

Past: není

Toto kouzlo je podobné kouzlu 7. úrovně odvracení kouzel, které vrací kouzla seslaná na kouzelníka zpět na jejich sesílatele. Týká se to i kouzel seslaných ze svitků a také přirozených kouzelných schopností; netýká se to však následujících kouzel: působících na plochu a ne přímo na chráněného kouzelníka, kouzel přenášených dotykem a kouzel z hůlek, holí, žezel apod. Takže kouzlo světlo seslané tak, aby kouzelníka oslepilo může být odvráceno zpět na jeho sesílatele, kterého pak třeba i oslepí, zatímco totéž kouzlo bude fungovat normálně, když bude sesláno na prostor, v němž se sesílatel nachází.

Je možné odvrátit jednu až čtyři (1k4) úrovně kouzel. Konkrétní číslo tajně hodí Pj; hráč nikdy neví, jak účinné jeho kouzlo je.

Narozdíl od 7. úrovňové verze tohoto kouzla, nedokonalé odvracení kouzel není schopno odvracet kouzla částečně. Např. když kouzlo dokáže odvrátit tři úrovně, může odvrátit tři kouzla 1. úrovně, dvě kouzla 1 a 2. úrovně anebo jedno kouzlo 3. úrovně. Nemůže nijak odvrátit kouzlo 4 či vyšší úrovně. Jestliže je chráněný kouzelník terčem kouzla vyšší úrovně, než jakou dokáže odvrátit, toto na něj normálně působí.

Jestliže jsou oba, kouzelník i útočník, chráněni odvrácením kouzel, vytvoří se mezi nimi rezonující pole, jež má následující účinky:

Hod 1k100
Účinek

01-70
Kouzlo bez účinku zmizí

71-80
Kouzlo účinkuje v plné míře na oba

81-97
Oba odvracecí efekty nebudou 1k4 směn fungovat

98-00
Oba sesílatelé jsou trhlinou vtaženi do Pozitivní Materiální dimenze

Materiálním komponentem tohoto kouzla je do hladka vyleštěná stříbrná mince.

Proměň oblázek v balvan (Proměn)

jde převrátit

Dosah: dotyk

Komponenty: V, G, M

Trvání: speciální

Sesílání: 4

Rozsah: speciální 

Past: není

Při dokončování tohoto kouzla hodí sesílatel oblázek, který se začne zvětšovat a zrychlovat, až se z něj stane smrtící balvan, který zraní za 3k6+8 životů, když udeří terč. (Pravidla pro balvany jako střelné zbraně jsou uvedená v PP.) Zásah se určí podle ÚČ sesílatele, přičemž se předpokládá, že sesílatel ovládá tento oblázek a nemá žádné postihy za vzdálenost. Maximální vzdálenost, na níž je možné útočit, je rovna 50 stopám, plus 10 stop za sesílatelovu úroveň. Pouze sesílatel může vrhnout oblázek.

Kouzelník na 7. úrovni může očarovat jeden kámen a za každé své tři další úrovně očaruje další (dva kameny na 10. úrovni, tři na 13, atd.). Za kolo vrhne jen jeden oblázek a musí je vrhat v kolech následujících po sobě. Každý oblázek vyžaduje vlastní hod na útok. Oblázky je možné vrhnout na různé terče v dosahu.

Materiálním komponentem jsou oblázky, které se po skončení kouzla změní zpět na svou velikost.

Opačné kouzlo, proměň balvan v oblázek, zmenší velký kámen na oblázek. Působí to pouze na přirozeně se vyskytující kámen a není tedy možné tímto kouzlem zmenšit kamennou sochu nebo drahokam.

Počet kamenů, které je takto možné očarovat, je roven úrovni sesílatele. Balvany nesmí být větší jak jedna stopa krychlová za úroveň sesílatele. Takže kouzelník na 10. úrovni dokáže zmenšit 10 kamenů, z nichž žádný není větší jak 10 krychlových stop. Všechny kameny jsou očarovány zároveň v kole seslání kouzla. Ačkoliv není třeba se jich dotýkat, balvany musí být do 50 stop od sesílatele. Kameny zůstávají zmenšené do té doby, než někdo rozptýlí magii, jež to způsobila.

Rozšíření I (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V

Trvání: speciální

Sesílání: 4

Rozsah: speciální 

Past: není

Rozšíření I umožní kouzelníkovi zvýšit rozsah jakéhokoliv jednoho kouzla 1-3. úrovně. Rozsah je zvětšen o 25%; např. oblak nevolnosti pak vyplní krychli o hraně 25 stop, zatímco kouzlo zpomal očaruje tvory v prostoru o hraně 50 stop. Zbytky stop či sáhů (dle kouzla) jsou zaokrouhleny dolů.

Rozšíření I musí být sesláno těsně před kouzlem, jež má zlepšit; jestliže od jeho seslání uplyne víc jak jedno kolo, rozšíření přijde nazmar. Kouzlo rozšíření působí pouze na taková kouzla, která mají rozsah udávaný ve stopách či sázích (počet tvorů není možné zvýšit). Rozšíření působí pouze na kouzla seslaná stejným kouzelníkem.

Větší zmatení (Okouzlování/Psychická)

Dosah: 60 stop

Komponenty: V 

Trvání: 2 kola/úroveň

Sesílání: 4

Rozsah: koule o poloměru 30 stop

Past: není

Toto kouzlo funguje naprosto stejně, jako kouzlo 3. úrovně menší zmatení, až na to, že protivníci v jeho rozsahu hází pod vlivem tohoto kouzla na všechny pasti s postihem ‑2. Kouzelník může vybrat jednu školu magie a dát tímto kouzlem všem svým protivníkům postih -3 k hodu proti pasti na magii do této školy náležící. Tento postih není kumulativní s postihem, který svým protivníkům dává kouzelník specialista; postih se nezvýší na -4.

Vyvolej lykantropa (Zaklínání/Vyvolávání)

Dosah: speciální

Komponenty: V, G, M

Trvání: speciální

Sesílání: 1 směna

Rozsah: speciální

Past: nic

Toto kouzlo účinkuje pouze v noci, kdy je měsíc v úplňku anebo noc těsně předtím či potom..

Aby kouzlo působilo, sesílatel a lykantrop musí být ve stejné dimenzi; žádné jiné omezení dosahu není. Když je kouzlo sesláno, nejbližší lykantrop (určí Pj) vybraného druhu si musí hodit proti pasti. Jestliže uspěje, nic se mu nestane. Když neuspěje, okamžitě se objeví v blízkosti sesílatele.

Po svém objevení může tvor volně útočit na kouzelníka, pokud tento nevytvořil ochranný kruh. Pokud ano, pak se lykantrop objeví uvnitř tohoto kruhu. Když kruh není, lykantrop se objeví do 1k10 stop od sesílatel, v náhodném směru (Pj by měl použít diagram pro granátoidní střely, který je uvedený v PP).

Ochranný kruh je dočasné vězení, namalované barvivem smíchaným se stříbrným prachem. Toto barvivo stojí 100 zl za každou stopu průměru kruhu (kruh o průměru 10 stop tedy bude stát asi 1,000 zl). Ochranný kruh musí mít průměr minimálně 5 stop; bude-li menší, lykantrop je automaticky volný. Příprava kruhu trvá jednu směnu za každou stopu jeho průměru.

Dokonce i tuto ochranu však lykantrop může prolomit a vrhnout se na zaklínače. Tvorova základní šance, že se uvolní, je 20%; ta je opravená o rozdíl mezi životaschopností a úrovní zkušenosti kouzelníka. Jestliže má vyšší úroveň sesílatel, rozdíl je od šance na únik lykantropa z kruhu odečten a naopak, když má vyšší životaschopnost tvor, rozdíl je přičten. Každý lykantrop se může pokusit uniknout z kruhu pouze jednou.

Jakékoliv porušení kruhu zničí jeho moc a umožní lykantropovi únik. Stačí pouhé stéblo položené přes magickou linii kruhu a jeho moc je zničena. Naštěstí tvor uvnitř kruhu nedokáže položit na jeho linii ani to stéblo, protože mu v tom brání jeho mocná magie.

Jakmile je jednou bezpečně polapen, zaklínač může lykantropa věznit tak dlouho, jak se mu zlíbí. Tvor nemůže kruh opustit a skrze něj nemprojdou ani žádné jeho útoky nebo speciální schopnosti. Když nadejde noc, kdy je úplněk, lykantrop se změní do své lidské podoby a v tom okamžiku kouzlo končí a on je volný.

Materiálními komponenty jsou kapka krve z jakéhokoliv zvířete, lidský vlas a měsíční kámne v ceně alespoň 150 zl. Jestliže se sesílatel rozhodne vytvořit i ochranný kruh, potřebuje k tomu ještě komponenty uvedené výše.

Zlepšení věštby (Evokací)

Dosah: 0

Komponenty: V

Trvání: 2 směny + 2 kola/úroveň

Sesílání: 4

Rozsah: sesílatel

Past: není

Toto kouzlo umožní kouzelníkovi zlepšit jak dosah, tak i trvání kouzla kouzelníkovo oko a jakéhokoliv věšteckého kouzla do 4. úrovně obtížnosti. Trvání a dosah jsou po dobu trvání zlepšené věštby zvýšeny o 50%.

Všechna věštecká kouzla seslaná během trvání zlepšené věštby jsou vylepšena. Konec tohoto kouzla pak ukončí též všechna působící věštecká kouzla.

Kouzla 5. úrovně

Daleký dosah III (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V

Trvání: speciální

Sesílání: 5

Rozsah: speciální

Past: není

Toto kouzlo působí stejně jako kouzlo 3. úrovně daleký dosah I, až na to, že kouzla 1 až 3. úrovně mají svůj dosah větší o 150% a kouzla 3 a 4. úrovně ho mají větší o 50%.

Khazidovo obstarání (Evokací)

Dosah: speciální

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 1 směna

Rozsah: speciální

Past: není

Toto kouzlo umožní sesílateli snadněji získat vzácné či nebezpečné komponenty ke kouzlům. Kouzelník sešle toto kouzlo na stříbrné zrcadlo a soustředí se na mentální obraz požadovaného materiálu. Základní šance na úspěch je 50%, opravená o následující faktory:

· +1% za úroveň sesílatele

· +10% jestliže už sesílatel viděl požadovanou látku či objekt; tento bonus není kumulativní s následujícím bonusem

· +20% jestliže sesílatel vlastní příklad látky či stejného objektu; tento bonus není kumulativní s následujícím bonusem

· +30% jestliže kouzelník zná místo, kde se nachází jím požadovaný objekt

· -50% jestliže sesílatel nikdy předtím neviděl požadovanou látku či předmět

Jestliže procentový hod dopadne špatně, sesílatel není schopen lokalizovat požadovanou ingredienci a kouzlo končí. Jestliže dopadne dobře, kouzelník nalezne objekt či látku a zrcadlo se změní v magickou bránu, skrze niž může sesílatel objekt vidět. Velikost brány je stejná, jako zrcadla, maximálně však 3 krát 2 stopy.

Brána se vždy objeví na vzdálenost paže od objektu, umožňujíc kouzelník natáhnout ruku, uchopit objekt své touhy a protáhnout ho branou k sobě. Kouzelník musí riskovat svou vlastní ruku - brána mu neumožní použít, háčky, lopatu, dlouhé kleště ani žádné jiné pomůcky ke sbírání látek či předmětů. Sesílatel se nemůže branou protáhnout celý.

Brány zmizí po vypršení trvání kouzla nebo když se terč či kouzelník vzdálí od ní na víc jak 10 stop.

Brána je viditelná z obou stran a ostatní tvorové mohou skrze ni též sahat. Dechové zbraně, oční útoky, střely, kouzla a podobné útoky není skrze ni možné seslat. Protože tvorové mohou skrze bránu prostrčit svou ruku, je možné útočit skrze ni fyzicky anebo kouzly sesílanými dotykem.

Jediným omezením dosahu je to, že kouzelník a terč jeho kouzla se musí nacházet ve stejné dimenzi. Elementální síly (ne tvorové) nemohou branou projít. Díky tomu např. kouzelník neriskuje, že použitím tohoto kouzla na získání předmětu ležícího pod mořem zatopí svou laboratoř. Kouzlo však neposkytuje žádnou ochranu před nepřátelským prostředím.

Materiálními komponenty jsou překrásné, dokonale vyleštěné stříbrné zrcadlo v ceně nejméně 10,000 zlatých a černý opál v ceně alespoň 1,000 zlatých, který musí být rozdrcen a posypán po zrcadle. Zrcadlo není sesláním kouzla zničeno a je možné ho použít znovu, avšak drcený opál je sesláním kouzla spotřebován.

Magická hůl (Okouzlování/Psychická)

Dosah: dotyk

Komponenty: V, G, M

Trvání: speciální

Sesílání: speciální

Rozsah: kouzelníkova hůl

Past: není

Toto kouzlo očaruje kouzelníkovu hůl tak, že je možné do ní uložit jednu úroveň kouzla za každé tři úrovně kouzelníka. Tak třeba kouzelník na 9. úrovni v ní může mít vyvolané až tři úrovně kouzla (tři kouzla 1. úrovně, jedno první a jedno druhé anebo jedno kouzlo 3. úrovně).

Kouzla, která hodlá uložit do hole si musí kouzelník normálně vyvolat. Potom je běžným způsobem sešle přímo na hůl; sesílání trvá o jedno kolo déle, než normálně. Přitom musí kouzelník použít všechny náležité komponenty. Všechna kouzla, jež mají být v holi uložena, je do ní třeba seslat během jedné směny.

Všechna uložená kouzla mají sesílání 1.

Kouzla zůstávají v holi, dokud nejsou seslána nebo rozptýlena, nebo do jedné hodiny za úroveň kouzelníka. Po této době všechna kouzla zmizí.

Pouze kouzelník, který ovládá kouzlo magická hůl, dokáže sesílat kouzla v takové holi uložená. Platí to i pro taková kouzla, která vůbec daný kouzelník neumí anebo je nemůže sesílat. Je však běžnou praxí, že vlastník hole zabuduje do jejího spouštěcího mechanismu tajné slovo, které musí znát každý, kdo ji potom chce používat.

Materiálem je hůl vyrobená z jasanu. Za každou úroveň kouzel, kterou v ní chce kouzelník uložit, musí být ozdobena rubíny v hodnotě 1,000 zlatých.

Myšlenková mlha (Okouzlování/Psychická)

Dosah: 80 sáhů

Komponenty: V, G

Trvání: 3 směny

Sesílání: 3

Rozsah: krychle o hraně 20 stop

Past: nic

Kouzlo myšlenková mlha vytvoří blok mlhy, který umožní kouzelníkovi oslabit mentální odolnost jeho obětí. Ty si mohou hodit proti pasti na kouzlo s postihem -2 k hodu, aby se vyhnuly jejím následkům.

Tvorové, kteří v hodu neuspějí, mají postih -2 k hodům proti pastem na všechna kouzla ze školy iluze/fantazie a okouzlování/psychiky působící přímo na mysl; a na všechna kouzla 1-5. úrovně působící přímo na mysl. Např. síla fantazie je kouzlo působící na mysl, kdežto přízračný kůň nikoliv.

Tento postih k hodu proti pasti je kumulativní s jakoukoliv další opravou. Oběti ho mají dokud zůstávají v mlze a ještě 2k6 kol poté.

Sebeochrana (Protikouzel)

Dosah: 0

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 směna + 1 směna/úroveň

Sesílání: 5

Rozsah: koule o poloměru 15 stop

Past: není

Pomocí tohoto kouzla kouzelník ochrání sebe a všechny, kdo jsou v jeho rozsahu, před zraněním způsobeným jeho vlastními kouzly. Vztahuje se to na ohnivou kouli seslanou v prostoru příliš malém pro její rozsah, na odražený blesk nebo jakékoliv jiné ofenzivní kouzlo působící na plochu, která přesahuje rozsah sebeochrany. Ochrana je účinná do 7. úrovně kouzel včetně. Nevztahuje se na zranění způsobené kouzly, které byly odraženy zpět na kouzelníka jakoukoliv formou odvracení kouzel. Toto kouzlo neochrání kouzelníka před zraněním způsobeným útoky nebo kouzly jeho nepřátel nebo členů jeho družiny.

Kouzelník, který seslal sebeochranu, se může normálně voně pohybovat i jednat. Kouzlo se pohybuje zároveň s ním, bez ohledu na to, co dělá. Ostatní tvorové mohou voně vstoupit do jeho rozsahu nebo ho opustit.

Kouzla působící na plochu, která kouzelník seslal, budou normálně působit, ale jejich následky budou v rámci rozsahu tohoto kouzla vyrušeny. To platí pouze pro kouzla působící na plochu a zaměřená na bod ležící mimo poloměr kouzla sebeochrana. Jestliže kouzelník sešle kouzlo působící na plochu do oblasti rozsahu sebeochrany, tato je okamžitě zrušena a všichni v dané oblasti jsou normálně zraněni. Kouzelník může v rozsahu sebeochrany bez problémů sesílat nebojová plošná kouzla stejně jako kouzla zaměřené individuálně.

Materiálním komponentem je kousek vydělané kůže z jakéhokoliv tvora, který je přirozeně odolný vůči magii.

Sniž odolnost (Protikouzel, Proměn)

Dosah: 60 sáhů

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 směna + 1 kolo/úroveň

Sesílání: 5

Rozsah: jeden tvor

Past: není

Použitím tohoto kouzla se kouzelník pokusí snížit odolnost terče vůči magii. Odolnost tvora pracuje i vůči tomuto kouzlu, avšak jen s poloviční pravděpodobností úspěchu. Vyjma hodu na tuto odolnost není povolen žádný hod proti pasti.

Jestliže oběť neodolá tomuto kouzlu, jeho odolnost vůči magii je snížena o 30%, plus 1% za každou úroveň sesílatele.

Toto kouzlo nijak nepůsobí na tvory, kteří nemají žádnou odolnost vůči magii.

Materiálním komponentem je zlomená železná hůlka.

Von Gasikovo odmítnutí (Protikouzel)

Dosah: 10 sáhů/úroveň

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 hodina/úroveň

Sesílání: 5

Rozsah: krychle o hraně 20 stop/úroveň

Past: není

Toto mocné kouzlo zabrání vstupu dveřmi, chodbou, okny a ostatními vchody do určitých prostor všem neoprávněným uživatelům magie.

Kouzlo vytvoří neviditelnou bariéru, která zablokuje očarovaný prostor. Kdokoliv, kdo nedokáže sesílat kouzla ani modlitby nebo je speciálně jmenován při sesílání této ochrany, může bariérou bez problémů projít. Všichni ostatní tvorové se o ní zarazí. Příslušníci povolání s menšími magickými schopnostmi (paladinové, hraničáři a bardi) jsou zastaveni pouze když mají úroveň dostatečnou k tomu, aby už dokázali používat magii.

Kouzelník je schopen ochránit oblast až 20 stop čtverečních za každou svou úroveň zkušenosti. Čaroděj na 12. úrovni tedy může ochránit čtvercovou plochu o délce jedné hrany až 240 stop. Rozsah může být rozdělen mezi několik menších vchodů, pokud celková chráněná plocha nepřevýší sesílatelův limit. Každý vchod přitom musí v okamžiku sesílání kouzla být v dosahu a sesílatel na něj musí vidět.

Bariéry trvají jednu hodinu za každou úroveň sesílatele, pokud nejsou rozptýleny. Kouzlo dezintegrace bariéru okamžitě zničí, stejně jako hůlka zničení nebo sféra anihilace. 

Na neviditelné zdi bariéry nijak nepůsobí fyzické údery, chlad, teplo ani elektřina. Vržené a vystřelené objekty (obyčejné i magické) bariérou normálně projdou, stejně jako veškerá kouzla i modlitby. Dimenzionální dveře, teleport a podobná magie bariérou rovněž pronikne.

Materiálem je hrst prachu z jakékoliv hrobu kouzelníka.

Kouzla 6. úrovně

Drápy z podzemního lovce (Proměn)

Dosah: dotyk

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 směna/úroveň

Sesílání: 1 kolo

Rozsah: 1 tvor

Past: není

Když je toto kouzlo sesláno, ruce jeho terče se rozšíří a jeho nehty zesílí a zvětší do té míry, že se vyrovnají železnatým drápům podzemního lovce. Proměna trvá celé jedno kolo a je velmi bolestivá; postava musí hodit na systémový šok. Pokud neuspěje, je zraněna za 3k4 životů.

Terč se dokáže prohrabávat stejně, jako podzemní lovec - skrze skálu se prohrabává rychlostí 10 stop za směnu, půdou 60 stop. Jediným omezením je výdrž terče. Na konci každé směny hrabání musí ověřit svou Odolnost nebo bude nucen si jednu směnu odpočinout.

Prohrabáváním se hlínou nemusí terč nutně vytvořit průchodný tunel. Jestliže si terč přeje vytvořit tunel, kterým mohou projít i ostatní nebo skrze nějž by se mohl na konci trvání kouzla vrátit, musí se hrabat mnohem pomaleji, rychlostí 30 stop za směnu. Vyhrabání tunelu v pevné skále není časově o nic víc náročnější.

Terč tohoto kouzla může svými drápy zaútočit dvakrát za kolo, každým způsobujíce zranění za 2k6 životů plus opravy za jeho Sílu. Každý útok je prováděn s postihem -2 k hodu na zásah. Tento postih platí, dokud terč dvakrát úspěšně nezaútočí (nemusí dvakrát za sebou), protože potom už se se svou novou přirozenou zbraní plně ztotožní a po zbytek trvání kouzla nemá postih žádný.

Materiálem je dráp z podzemního lovce.

Lorloveimova stínová proměna (Iluzí)

Dosah: dotyk

Komponenty: V, G

Trvání: 1k4 kol + 1 kolo/úroveň

Sesílání: 6

Rozsah: speciální 

Past: nic

Když je toto kouzlo sesláno, iluzionista promění jednoho tvora nebo určitý objem neživého materiálu ve stín, čímž ho zbaví jeho substance. Tak je možné proměnit dveře ve stín a projít jimi. Maximální množství neživého materiálu, které je tímto kouzlem možné očarovat je jedna stopa krychlová za úroveň sesílatele.

Tvorové, kteří si proměnu nepřejí, si mohou hodit proti pasti na kouzlo. Magické předměty a kouzelné efekty kouzel (jako je např. bigbyova mocná ruka nebo kamenná zeď) nemohou být terčem tohoto kouzla.

Proměněný tvor se promění ve stín spolu se vším svým vybavením. Může procházet přes menší díry, po úzkých lávkách a římsách a skrze ty nejmenší štěrbiny. Tvor nemůže létat, pokud k tomu nepoužije nějakou další magii.

Na tvora, který je proměněn ve stín není možné nijak útočit, pokud se zároveň nenachází v éterické dimenzi. V takovém případě probíhají všechny útoky normálně; tvor je však zranitelný pouze zbraní +1 a lepší. Magie a kouzelné efekty normálně působí.

Většina nemrtvých tvorů bude ignorovat tvora proměněného ve stín, pokládaje ho za zjevení nebo spektru; ovšem lichové a ostatní mocní nemrtví si mohou hodit proti pasti na kouzlo s postihem -4 k hodu, jestli poznají pravou povahu tohoto tvora. Úspěšné seslání rozptyl kouzla násilím vrátí tvora z jeho stínové formy zpátky do normálu.

Ohnivý škrtič (Zaklínání/Vyvolávání)

Dosah: 10 sáhů/úroveň

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 6

Rozsah: jeden zdroj ohně

Past: speciální

Toto kouzlo stvoří ohnivého hada z jakéhokoliv již existujícího ohně. Plamenný had je dlouhý 10 stop, má OČ 7 a je poranitelný pouze kouzelnou zbraní +2 a silnější; má dvakrát tolik životů než jaká je sesílatelova úroveň.

Jakýkoliv tvor do 20 stop od hada může být terčem jeho útoku - rozhoduje o tom sesílatel. Oběť si hází proti pasti na kouzlo; jestliže uspěje, subjekt se sice vyhnul jeho sevření, ale stejně je poraněn za 1k6 životů ohněm díky kontaktu s ním. Jestliže v hodu proti pasti neuspěje, oběť je polapena plamenným hadem tak dokonale, že je zraněna každé kolo za 3k6 životů dokud kouzlo neskončí nebo není ohnivý škrtič zničen.

Jestliže je uhašen zdroj ohně, z něhož plamenný had vychází, zbývající čas trvání kouzla je snížen na polovinu.

Materiálem je šupina z červeného draka.

Posílení II (Evokací)

Dosah: 0

Komponenty: V, G, M

Trvání: 3 směny

Sesílání: 6

Rozsah: speciální 

Past: není

Toto kouzlo působí stejně jako kouzlo 3. úrovně Posílení I, až na to, že posílí až pět kouzel 1-3. úrovně. Za každý hod kostkou na zranění si kouzelník přičte bonus plus jedna k výslednému součtu.

Posílení II působí pouze a jenom na prvních pět kouzel způsobujících přímé poranění seslaných během jeho trvání.

Materiálem je pár soustředných zlatých nebo platinových kruhů.

Rozšíření II (Proměn)

Dosah: 0

Komponenty: V

Trvání: speciální

Sesílání: 5

Rozsah: speciální 

Past: není

Toto kouzlo působí naprosto stejně, jako kouzlo 4. úrovně rozšíření I, až na to, že rozsah kouzel 1‑3. úrovně je zvětšen o 50%. Místo toho však kouzelník může navíc zvětšit rozsah kouzla 4 nebo 5. úrovně o 25%.

Spektrální oř (Nekromancie)

Dosah: 10 sáhů

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 hodina/úroveň

Sesílání: 1 kolo

Rozsah: speciální

Past: není

Toto kouzlo umožní kouzelníkovi stvořit poloreálného, supovitého tvora. Tento létající oř unese sesílatele a jednu postavu za každé jeho tři úrovně. Všichni pasažéři musí být jednoznačně jmenováni už během sesílání kouzla.

Spektrální oř vypadá jako obrovská kostra supa s potrhanými křídly. Během letu příšerně skučí, jeho nářek se nese pod volnou oblohou široko daleko. Jeho Pohyblivost je 4 za každou úroveň sesílatele, maximálně však 48. Objeví se s uzdou a tolika sedly, kolik bude pasažérů.

Všechna obyčejná zvířata se spektrálnímu oři vyhýbají a zaútočí na něj pouze nestvůry. Má OČ 2 a 10 životů plus 1 život za každou úroveň sesílatele. Jestliže ztratí všechny své životy, zmizí. Nemůže útočit.

Materiálem je dutá kost ze supího křídla, jež musí být opracována na píšťalku; na tu během sesílání kouzelník zafouká.

Kouzla 7. úrovně

Hrůzyplné spojení (Nekromancie)

Dosah: dotyk

Komponenty: V, G

Trvání: 1 směna/úroveň

Sesílání: 7

Rozsah: 1 nemrtvý

Past: speciální

Sesláním tohoto mocného kouzla přenese kouzelník svou duši do těla nemrtvého tvora, kterého se dotýká, a naprosto ho ovládne. Jestliže má tento tvor Inteligenci, může si hodit proti pasti na kouzlo, aby tomuto spojení odolal. Pokud uspěje, duše kouzelníka je nucena vrátit se zpět do svého těla. Kouzelník musí hodit na systémový šok; když neuspěje, je zraněn za 5k6 životů, jinak za polovinu.

Pokud nemrtvý v hodu proti pasti neuspěje, nekromant spojí svou životní esenci s esencí nemrtvého. Dokud je v jeho těle, sesílatel může používat všechny jeho speciální a přirozené schopnosti, s výjimkou vyvolaných kouzel.

Kouzelníkovo tělo leží bezvládně na místě, kde ho duše opustila; je možné na něj normálně útočit a poranit ho. Kouzelníkova duše se může od něj vzdálit jakkoli daleko, dokud zůstává ve stejné dimenzi.

Jestliže je inteligentní, nemrtvý tvor se snaží sesílatele ze svého těla vypudit mentálními hrozbami, jež může slyšet pouze kouzelník. Myšlenky nemrtvého jsou příšerné. Během první minuty každé načaté hodiny trvání kouzla musí kouzelník ověřit svou Inteligenci, jinak z toho zešílí. Hod je opraven za rozdíl Inteligence kouzelníka a nemrtvého. Pokud má vyšší Int nemrtvý, rozdíl je k hodu přičten a naopak.

Jestliže je hod úspěšný, nic se nestalo a sesílatel může dál nemrtvého ovládat. Jestliže svou Int neověřil, kouzelníkova inteligence se sníží natolik, že se z něj stává poblouzněný, vražedný maniak. Jeho duše se okamžitě vrací zpět do jeho těla a on musí házet na systémový šok, přičemž je poraněn stejně, jak bylo uvedeno výše. Sesílatel zůstává takto nebezpečně šílený, dokud na něj není sesláno přání nebo není uzdraven.

Toto kouzlo může být velmi užitečné v kombinaci s maskou smrti.

Když trvání kouzla skončí, nekromantova duše se okamžitě vrací do svého těla.

Kyselinová bouře (Evokací)

Dosah: 10 sáhů/úroveň

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 7

Rozsah: kruh o průměru 40 stop

Past: 1/2

Toto smrtící kouzlo stvoří déšť magických, želatinových žíravých kapek. Všichni tvorové v rozsahu jsou pokryti lepkavými kapkami kyseliny. Kyselinu je možné smýt pouze vínem, octem nebo pomocí úspěšného seslání rozptyl kouzla. Kyselina jinak trvá jedno kolo za každou úroveň sesílatele, potom zmizí.

Tvorové pokrytí kyselinou ztrácí 1k4 životů v každém z 1-3 prvních kol, 1k6 životů ve 4-6 kole a 1k8 životů v každém následujícím kole. Postavy, které uspěli v hodu proti pasti na kouzlo během prvního kola, jsou zraňovány celou dobu jen za polovinu životů. Jakmile kouzlo skončí, žádné další zranění už se nekoná.

Kyselinové zranění je možné léčit jakýmkoliv způsobem s výjimkou regenerace. Materiálem je kapka kyseliny.

Plamenná pěst (Evokací)

Dosah: 0

Komponenty: V, G

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 1

Rozsah: 1 tvor či objekt

Past: speciální

Když je toto kouzlo dokončeno, jedna ruka sesílatele (dle jeho výběru) se rozzáří a obklopí se aurou plamene. Sesílatel tím není nijak poraněn. Intenzita světla je srovnatelná s pochodní.

Jestliže se kouzelník úspěšně dotkne nepřítele, ten musí házet proti pasti. Jestliže uspěje, plamen zůstává na ruce sesílatele (a on ho může použít k dalšímu útoku; tak dlouho, dokud nevyprší trvání kouzla) a dotknutý tvor je ohněm zraněn za 1k4+2 životů. Pokud však neuspěje, plamen se z ruky sesílatele přemístí na tělo oběti, přičemž jeho teplota rapidně stoupne. Po celé jedno kolo je oběť obklopena žhnoucím plamenem, jenž ji zraní celkem za 1k4 životů za každou úroveň sesílatele a potom vyhasne.

Místo aby se dotýkal tvora, sesílatel se místo toho může dotknout jednoho předmětu, na nějž plamen automaticky přeskočí. Pokud poté předmět neuspěje v hodu proti pasti na magický oheň, je zničen. Aura dokáže obklopit jakýkoliv objekt, jehož objem není větší jak 5 stop krychlových za každou úroveň sesílatele.

Stínová kočka (Iluzí)

Dosah: 10 sáhů/úroveň

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 směna/úroveň

Sesílání: 3

Rozsah: speciální 

Past: není

Sesláním tohoto kouzla čaroděj stvoří kočku tvořenou stíny. 

Vyseď kámen z vajíčka (Proměn, Evokací, Okouzlování)

Dosah: dotyk

Komponenty: V, G, M

Trvání: speciální

Sesílání: 1k4+4 hodiny

Rozsah: jedna alchymistická směs

Past: není

Když chce kouzelník vyrobit magický předmět známý jako kámen filozofů, musí nejprve objevit alchymistickou formuli, která mu řekne všechny nezbytné ingredience a postupy potřebné k jeho přípravě. Tuto informaci toto kouzlo nezajistí a kouzlo je bez ní k ničemu. (Konkrétní ingredience a formuli si vymyslí Pj a kouzelník ji musí zjistit sám během dobrodružství.)

Když zná správnou formuli a má připravené všechny potřebné komponenty, kouzelník očaruje alchymistickou směs pomocí kouzla očaruj předmět. Potom sešle na směs kouzlo vyseď kámen z vajíčka. toto kouzlo pomalu promění směs do její konečné podoby, kterou je kámen filozofů. Celý proces je třeba dokončit pomocí kouzla stálost.

Materiálním komponentem pro toto kouzlo je magický předmět známý jako filozofovo vejce, což je očarovaná křivule, v níž se uchovává směs potřebná k výrobě kamene. Vejce není sesláním kouzla zničeno a je možné ho použít znovu. (Další informace o filozofově vejci najdeš v Kapitole 4.)

Zesil vyvolání (Zaklínání/Vyvolávání, Nekromancie)

Dosah: speciální

Komponenty: V, G, M

Trvání: 1 směna

Sesílání: 6

Rozsah: speciální 

Past: není

Toto kouzlo posílí tvory vyvolané jeho sesílatelem s pomocí kouzel 1-6. úrovně ze školy Zaklínání/Vyvolávání. Jsou jím ovlivněna pouze kouzla, jež přinášejí vyvolaného tvora ke kouzelníkovi.

Pouze první dvě taková kouzla seslaná do jedné směny od seslání zesil vyvolávání budou posílena. Vyvolaní tvorové mají bonus +2 k životům za každou svou Žvt. Ponechávají si tento bonus po celou dobu trvání kouzla, jež je přivolalo. 

Materiálem je malý kožený váček a miniaturní stříbrný svícen.
Kapitola 3: Modlitby

Analyzuj rovnováhu (Věštecká)
Sféra: Čísel, Věštecká

Dosah: 80 sáhů

Komponenty: V,G, M

Trvání: 5 kol + 1 kolo/úroveň

Sesílání: 1 kolo

Rozsah: jeden tvor, objekt nebo 10 stop čtverečních

Past: není

Tato modlitba umožní knězi vycítit nakolik je postava, tvor, objekt či oblast vzdálena stavu rovnováhy - jinými slovy, stupeň odlišnosti jeho přesvědčení od skutečné neutrality. Sesílatel má jen malou šanci, že zjistí, jakým směrem je přesvědčení vychýleno - viz dále. Modlitba však vždy určí, v jakém směru a o kolik stupňů se vlastně přesvědčení liší.

Například si představme, že kněz použije tuto modlitbu na zjištění rovnováhy Chaoticky neutrálního tvora. Modlitba mu sdělí, že tvor je z hlediska Řádu/Chaosu od Neutrality vzdálen o jeden stupeň; čili kněz ví, že tvor musí být buďto zákonně anebo chaoticky neutrální. Pokud by tvor byl chaoticky zlý, modlitba by řekla, že od pravé neutrality je vzdálen o dva stupně, v každém typu o jeden; tvor by tedy musel být chaoticky zlý, chaoticky dobrý, zákonně zlý anebo zákonně dobrý.

Kněz má šanci 5% za úroveň, že správně určí, kterým směrem se ubírá přesvědčení tvora v jednom jeho náhodně vybraném aspektu. Kněz na 10. úrovni, zjišťující rovnováhu u chaoticky neutrálního tvora má 50%, že zjistí, že tvor je chaotický (a tedy chaoticky neutrální, protože je od rovnováhy vzdálen pouze o jeden stupeň).

Podobně jako u modlitby najdi zlo, ani tato modlitba nezjistí přesvědčení skryté pasti. Je-li seslána na tvora se zvířecí či žádnou inteligencí, vždy najde pravou neutralitu (tj. žádnou odlišnost od rovnováhy).

Materiálem jsou čtyři železné mince, kterými si kněz během koncentrace na modlitbu pohazuje v dlani. Seslání modlitby je nezničí.

Bariéra proti havěti (Protikouzel)

Sféra: Opatrovnická

Dosah: 30 sáhů

Komponenty: V,G, M

Trvání: 1 hodina/úroveň

Sesílání: 1

Rozsah: krychle o hraně 10 stop/úroveň

Past: není

Touto modlitbou stvoří sesílatel neviditelné pole síly, které odvrátí obyčejný hmyz, pavouky, hady, červy, hlodavce, a podobnou havěť s Žvt menší jak 1. Bariéra účinkuje i proti vyvolaným tvorům, jako jsou třeba ti od modlitby vyvolej hmyz.

Jakýkoliv výše uvedený tvor, nacházející se v rozsahu modlitby v době jejího sesílání, bude modlitbou nedotčen. Jakmile však tuto oblast opustí, už se do ní nevrátí.

Modlitba působí v krychlovém prostoru o hraně dlouhé 10 stop za každou úroveň sesílatele (čili kněz na 2. úrovni ochrání oblast 20×20×20 stop).

Materiálem je sesílatelův Amulet a vousky z hlodavce.

Čtení osobnosti (Věštecká)

Sféra: Čísel

Dosah: 0

Komponenty: V,G, M

Trvání: speciální

Sesílání: 2 směny

Rozsah: jeden tvor

Past: není

Tato modlitba umožňuje knězi matematicky analyzovat osobní informace o jednom člověku (či jiné postavě) a dozvědět se díky tomu o ní hodnotná fakta. Aby mohl seslat tuto modlitbu, kněz musí znát pravé jméno terče (jméno, které postava dostala jako dítě) nebo datum a místo jeho narození. Kněz analyzuje danou informaci a na základě tohoto rozboru je schopen načrtnout hrubý obrázek života postavy a její osobní specifika.

„Život“ postavy poznaný touto modlitbou jsou obecné údaje z její minulosti. Např. kněz může zjistit, že subjekt se narodil v lese a přesunul se do města poté, co se jeho těžký život zde stal nesnesitelný. Specifické informace dává Pj. Může dát některé z těchto informací.

· Povolání subjektu

· Přibližnou úroveň subjektu (uvedenou slovy typu „novic“, „velmi zdatný“, „středně schopný,“ atd.)

· Postavení subjektu ve společnosti („velmi respektován“, „nevěří mu,“ „považován za hádanku,“ atd.)

· Úspěšnost subjektu v jeho profesi

· Převládající rysy subjektu nebo jeho charakteristické chování

Jestliže kněz sešle modlitbu na základě přezdívky nebo nesprávných údajů o narození postavy, zjištěné údaje nebudou správné. Pj by měl vymyslet minulost a osobnost rozdílné od pravdy. To může knězi pomoci ke zjištění, že jméno subjektu není pravé - když získané informace nesouhlasí s tím, co už kněz o subjektu ví (anebo se o něm dozví později).

Během sesílání nemusí být subjekt modlitby přítomen. Kněz ji může seslat aniž by se kdy se subjektem setkal.

Materiálem je malá kniha numerologických vzorců a poznámek (odlišných od knihy pro modlitbu divotvorství). Kniha není sesláním modlitby zničena.

Pj může dovolit seslat tuto modlitbu i na nestvůry. Získané informace budou podobné (až na to že např. profese bude znamenat něco trochu jiného, když se aplikuje na ogra). Tato modlitba nebude v žádném případě účinkovat na tvory, kteří nemají svá vlastní jména.

Čti emoce

Sféra: Myšlení

Dosah: 5 sáhů/úroveň

Komponenty: V,G, M

Trvání: okamžitě

Sesílání: 3

Rozsah: jeden tvor

Past: nic

Tato modlitba umožňuje knězi okamžitě přečíst emotivní stav jedné bytosti. Je možné ji použít na jakéhokoliv tvora s Inteligencí 3 a vyšší. Čtení není ani hluboké ani určité a nedokáže rozlišit smíšené emoce nebo složité detaily. Např. může knězi sdělit, že subjekt se bojí, ale nemůže už mu říct čeho ani proč se bojí.

Čti emoce neodkryje jednotlivé myšlenky tvora ani jeho motivaci. Modlitbou je tedy sice možné zjistit, že v daný okamžik je terč naprosto klidný a bez emocí, neodhalí však fakt, že terč právě chladnokrevně plánuje vraždu kněze.

Věz, že toto čtení je okamžité. Kněz tedy ucítí pouze emoci, která byla zrovna v tu chvíli nejsilnější. I když to obvykle odpovídá jeho celkovému emocionálnímu stavu, vždycky se může stát, že subjekt podlehne chvilkové náladě nebo si vzpomene na události dávno minulé.

Subjekt si může hodit proti pasti na kouzlo, když chce této modlitbě odolat. Jestliže je hod úspěšný, kněz se nedozví nic. Jestliže subjekt hodil o šest víc, než kolik potřeboval, kněz vycítí emoci naprosto opačnou, než kterou terč opravdu pociťuje.

Materiálem je tabulka neoznačeného bílého vosku.

Kruh rukou (Protikouzel)

Sféra: Ochranná

Dosah: 0

Komponenty: V,G

Trvání: 2k10 kol

Sesílání: 5

Rozsah: speciální

Past: není

Tato modlitba spadá do magie spolupráce. Vyžaduje minimálně dva kněze a může jich akceptovat až deset. Každý z nich musí ve stejném kole seslat kruh rukou. Na konci sesílání se kněží vezmou za ruce a tím teprve modlitbu dokončí. Pokud některý z knězů kruh poruší, modlitba okamžitě končí. Kněží se nemohou pohnout ze svého místa, ale mohou volně mluvit. Dokud jsou v kruhu, nemohou sesílat modlitby mající materiální či gestikulární komponenty.

Kruh rukou vytvoří kolem knězů a  všeho, co je v kruhu, ochranou bariéru. Za každého kněze počítáme obvod kruhu pět stop; čili tři kněží utvoří kruh o obvodu 15 stop. Pro snadnější počítání předpokládejte, že za každého kněze pojme kruh čtyři osoby.

Bariéra účinkuje stejně, jako ochrana před zlem. Útoky zlých tvorů mají postih -1 za každého kněze v kruhu. Hody knězů nebo kohokoliv v kruhu proti pastem, způsobené útoky těchto tvorů, mají bonus +1 za každého kněze formujícího kruh.

Pokusy o mentální ovládnutí chráněných osob jsou blokovány. Nepozemští a kouzlem přivolaní tvorové se knězů ani osob v kruhu nemohou dotknout; pokud však na ně zaútočí tváří v tvář chráněná postava, bariéru tím zruší.

Protože se kněží, kteří sesílají tuto modlitbu, nemohou pohybovat a musí se držet za ruce, nepočítají si k OČ žádný bonus za svou Obratnost. Navíc mají nepřátelé útočící na kněze bonus +2 k hodu na útok, protože ti mohou udělat jen velmi málo, aby se ráně vyhnuli. Tvorové uvnitř kruhu mohou dělat cokoliv si přejí. tváří v tvář však mohou útočit pouze bodnými zbraněmi a mají přitom postih -1 k hodu na útok, protože jim kněží překáží.

Opačná modlitba, kruh žalu, účinkuje stejně jako výše popsaný kruh rukou, až na to, že působí na dobré tvory stejně jako ochrana před dobrem.

Lapač myšlenek (Věštecká)

Sféra: Myšlení

Dosah: 0

Komponenty: V,G

Trvání: okamžitě

Sesílání: 3

Rozsah: 10 áhů

Past: není

Jednomu z nejbizarnějších sporů mezi knězi, kteří mají přístup do sféry Myšlenek, se ostatní lidé jenom usmívají. Ta teorie říká, že jakmile se jednou nějaká myšlenka objeví v něčím mozku, existuje nadále jako „samostatný mentální objekt.“ Tento „myšlenkový objekt“ obvykle zůstává v mozku tvora, který ho vytvořil; občas však unikne (tak se dá vysvětlit, proč lidé zapomínají). Když se tak stane, myšlenkový objekt zůstává v geograficky stejné oblasti, kde se ztratil. Jakýkoliv vnímavý mozek (obvykle právě toho tvora, který myšlenku původně vytvořil) jí může opět jednoduše nabít zpět prostě tím, že vstoupí do neviditelné, vznášející se myšlenky. Tak tato teorie vysvětluje, proč si lidé obvykle vzpomenou na své myšlenky, když se vrátí na místo, kde je zapomněli. Funguje to tedy proto, že volně se vznášející myšlenky jsou znovu polapeny a ne proto, že okolí je tvorovi připomene. Naneštěstí pro ty filozofy, kteří s touto teorií nesouhlasí, myšlenkový lapač se zdá být extrémně silným důkazem o její pravdivosti.

Tato modlitba učiní z knězova mozku jakýsi magnet, který přitahuje blízké myšlenkové objekty. Kněz vycítí silné myšlenky a emoce a dokáže občas dokonce vidět chvilkové vize tvorů, kteří zemřeli nebo na daném místě prožili silné emoce. Knězův mozek myšlenkové objekty vždy přitahuje, v pořadí podle jejich síly - od těch spojených s největším emočním vypětím nebo jedinečnou událostí, po ty nejslabší. Takže jestliže se na jednom místě nachází víc myšlenkových objektů, kněz se dozví pouze o té nejzajímavější či nejpozoruhodnější události. kněz může zachytit výjevy z velké bitvy očima válečníka, který v ní zemřel nebo skrze toho, kdo zde zvítězil.

Jaké informace kněz získá, o tom rozhoduje pouze Pj, takže může tuto modlitbu použít k dodání důležité informace hráčům o pozadí nějaké události nebo skrze ni dodat trochu života do jednotvárného herního světa. Získaná informace by měla být velmi tajemná nebo symbolická, snad ve formě verše či hádanky.

Sesláním jedné modlitby získá kněz jen jeden myšlenkový objekt. Lapač myšlenek je na jednom místě možné seslat vícekrát, přičemž pokaždé získá sesílatel jiný objekt. Každé místo však obsahuje konečný počet těchto objektů, takže jakmile je kněz pozná všechny, seslání modlitby bude v daném místě už příště neúspěšné.

Mluv s atrálním cestovatelem (Proměn)

Sféra: Astrální

Dosah: dotyk

Komponenty: V,G

Trvání: 1 kolo/úroveň

Sesílání: 1 kolo

Rozsah: jeden tvor

Past: není

Když kněz sešle modlitbu 7. úrovně astrální modlitba, opustí své fyzické tělo, zatímco jeho astrální tělo putuje. Dotykem bezduchého fyzického těla a  sesláním mluv s astrálním cestovatelem, kněz je schopen mentálně komunikovat s astrálním tělěm, které ho normálně obývá. ačkoliv je komunikace mentální, trvá stejně dlouho, jako normální hovor. Efekt modlitby okamžitě končí, když skončí její trvání.

Odvaha (Okouzlování/Psychická)
Sféra: Opatrovnická

Dosah: 240 sáhů

Komponenty: V,G, M

Trvání: speciální

Sesílání: 1 směna

Rozsah: jedna jednotka do 200 osob

Past: není

Tato modlitba na chvíli dodá cílové skupině notnou dávku odvahy. Aby mohl seslat tuto modlitbu, kněz musí dobře vidět její cíl.

Odvaha umožňuje jednotce automaticky uspět ve svém prvním ověřování morálky. Když tedy nastanou okolnosti, za nichž by si jednotka normálně musela ověřovat svou morálku, není třeba nic házet a s jednotkou se dále nakládá, jako by v hodu uspěla. Jakmile se však tak stane, modlitba končí a všechny další hody už jednotka provádí normálně.

Jestliže jednotka pod vlivem odvahy nemusí ověřovat svou morálku, modlitba skončí se slunce východem.

Když několik různých událostí zároveň  vyžaduje ověření morálky, pravidla BATTLESYSTEM® dávají postihy k jednomu hodu.  Jestliže se to stane jednotce, která je pod vlivem odvahy, hráč si zvolí jednu tuto okolnost a postih za ní se ignoruje.

Na jednotku nemůže v jednom okamžiku působit víc jak jedna odvaha. Jakmile však skončí, kněz může tuto modlitbu na tu samou jednotku seslat znovu.

Materiálem je kostka litého železa.

Posvátný strážce (Okouzlování/Psychická)

Sféra: Strážná

Dosah: dotyk

Komponenty: V,G, M

Trvání: 1 den/úroveň

Sesílání: 1

Rozsah: jeden tvor

Past: není

S pomocí této modlitby si je kněz okamžitě vědom, že její terč je v nebezpečí, kdykoli tato situace nastane. Nezáleží přitom na vzdálenosti, která kněze od terče dělí. terč může dokonce být i v jiné dimenzi, než kněz.

Když je tato modlitba seslána knězem na alespoň 3. úrovni, má navíc jakousi představu o situaci ohrožené osoby. Nikdy však díky této modlitbě neví, kde se terč nachází.

Materiálem je okvětní lístek růže, který terč modlitby políbil.

Těžká truhla (Proměn)

Sféra: Opatrovnická

Dosah: dotyk

Komponenty: V,G, M

Trvání: 1 den/úroveň

Sesílání: 1

Rozsah: krychle o hraně 5 stop

Past: není

Tato modlitba umožní sesílateli očarovat truhlu, knihu, balík  nebo jakýkoliv jiný neživý objekt do velikosti 5×5×5 stop. Když se očarovaného objektu dotkne někdo jiný než sesílatel, jeho váha se zvětší tak, že je 2-5 (1k4+1) krát těžší, než postava či postavy, které se jí dotýkají. Díky tomu s objektem pohne vyjma sesílatele opravdu málokdo. Sesílatel samozřejmě může po celou dobu trvání modlitby objektem normálně pohybovat.

Materiálem je olověná koule.

Vyzvi svou víru (Invokace)

Sféra: Vyvolávání

Dosah: 0

Komponenty: V,G, M

Trvání: 1 kolo

Sesílání: 1

Rozsah: sesílatel

Past: není

Dříve než se pokusí splnit těžký úkol, kněz se může pokusit vyzvat svou víru, aby pomohla jeho snažení. Jestliže je kněz pevný ve své víře (dle úvahy Pj), má bonus +3 (nebo +15%) na jeden hod kostkou (dle jeho výběru), který je ke splnění daného úkolu potřeba. Bonus může být použit na ovlivnění hodu proti pasti, na útok, ověření vlastnosti, atd. Například když kněz musí přejít po úzké římse táhnoucí se podél hluboké rozsedliny, může seslat tuto modlitbu a mít bonus +3 při ověřování své obratnosti.

Materiálem je knězův Amulet.
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