Adanosova magie

Adanova magie je cestou harmonie a miru. Jeji nasledovnici poskytuji bezpecny pfistav pro
vSe zivé, které za kazdou cenu ochranuji.

Seznam kouzel
1) Kruh (kar)
a) Lécba lehkych zraneéni (In, Bet, Mani)
b) Ledovy blok (In, Aqua)
c) Ztrata koordinace (Rel, Por, Ylem)
2) Kruh (dur)
d) Blesk (In, Xen)
e) Uzdraveni (In, Uus, Mani)
f) Bozska ochrana ( Kal, Uus, God, Sanct)
3) Kruh (nox)
g) Teleport (Ex, Por, Ylem)
h) Osal mysl (In, Quas, Wis)
1) Ledova plocha (In, Aqua, Vas)
4) Kruh (rax)
J)  Vnitrni sila Adanose
k) Ledova vina (In, Uus, Por, Aqua)
1) Magicky plast (Ort, God, Sanct)
5) Kruh (rexis)
m) Bozsky zasah (In, Quas, God)
n) Hromadné uzdraveni (In, Uus, Por, Aqua)

0) Oziveni (An, Corp)



1)

Popis jednotlivych kouzel

Kruh

a) Léceni lehkych zranéni
Rozsah: 1 osoba

Ucinek: Dané osob¢ vylé¢i dotykem jedno lehké zranéni. VSechna léceni se hraji
jako regenerace, trva cca 10s.

Rp: Magovi se rozzaii ruce jasnym svétlem, a skrze jeho dotykajici se ruku,
obklopi zranénou partii postizeného. Jeho rany se zaceli a vyhladi.

b) Ledovy blok

Rozsah: 1 nepfitel

Ucdinek: Kouzlo se nemusi zamétovat mickem, staci ukazat. Zasazeny zmrzne do
kostky ledu. Osoba dostane stav zmrazeni na 10s.

Rp: Kolem zasazené osoby se vytvoii kostka ledu a on zmrzne uvnitt v pohybu,
ktery zrovna vykondval. Zmrazeny je po dobu 10s zamrzly v ledu nemtize se
hybat, ale je nezranitelny. (toto kouzlo rusi vSechny plamenn¢ efekty vzplanuti na
doty¢né osob¢, da si jimi uhasit nebo vyrusit efekty kouzel jako ohniva koule,
plamenny provaz, nebo ohnivy dést. Kouzlo se vyrusi na daném jednotlivci a ve
vysledku neni postava postizena Zadnym efektem tedy ani ledovym blokem)

c) Ztrata Koordinace
Rozsah: 1 osoba

Utinek: Po zasahu mitkem, zasazeny ztrati schopnost na 10s stat a chodit rovng,
neni schopen béhu. Rovné chiize je schopen pouze pokud ho bude n¢kdo podpirat.

Rp: BéZel ke mné, s mece naptazenym a fval. Na tuto chvili zndm krasné kouzlo.
Po rychlém zatikdvani ke mné uz nedob¢hl. Zakopl, nohy se mu podlomili u
kolen a uz se kutdlel. SnaZil se zvednout, ale vSechny jeho svaly ho vibec
neposlouchali. Valel se tam jak ryba na suchu. Nemél si to tak prehanét
s alkoholem zavolal jsem a v klidu odesel.



2)

Kruh

d) Blesk

Rozsah: 1 osoba

Ucinek: Po zasahu mickem dostava osoba elektricky Sok, ktery doprovazi stav
omraceni. Omracenou osobu lze probudit napft. tfesenim, fackami ¢i vodou. Po
probrani je tato postava ale presto chvili malatna a trva ji, nez se zorientuje

Rp: Miég vysle zrukou proud elektiiny, ktery zasazené¢ho odhodi. Télem
zasazen¢ho probiji elektricky proud (znate scénu zhvézdnych valek Luke
Skywalker vs Cisaf Palpatin) Tak takhle si pfedstavujeme RP tohoto stavu ....

e) Uzdraveni
Rozsah: 1 osoba

Utinek: Mag dokaze dotykem vylégit jednu osobu. Dotyéna osoba je zbavena
vSech fyzickych zranéni a zakladnich efekti lektvard. Léci taky efekt Nemoc.
Vsechna lé€eni se hraji jako regenerace, trva cca 10s.

Rp: Magovi se rozzafi ruce jasnym svétlem, a svétlo prostupuje skrz natazenou
ruku. Kompletné obklopi zranéné¢ho a zaceli mu vSechny rany. Dotyény se po
skonceni této procedury citi jako znovuzrozeny .

f) Bozska ochrana
Rozsah: 1 osoba

Utinek: Posvéti postavu Bozskou ochranou, ktera zpiisobuje, Ze prvni kouzlo,
zakouzlené na hraCe, postavé neuSkodi. Ochrana se zna¢i modrou stuhou na
viditelném mist¢ a mize byt aktivni vzdy jen jedna, po pouziti se stuha musi
ihned sundat.

Rp: ,,At adanos vede tvé kroky i pfes vSechny néstrahy a pokusSeni“ Zvolal mag
vody. Rikal jsem si, k éemu nam to bude. Slova bitvu nevyhraji..... Uz to zadalo,
vlna skietli se rozb&hla na nés. Stal jsem v prvni fad¢€, kdyz vidim, jak se na mé
sméje néjaky skieti Saman. A vzapéti za tim usmévem letéla ohniva koule piimo
mé do obli¢eje. Rikal jsem si, Ze je to mijj konec. KdyZ v tom koule narazila do
néceho prede mnou. N¢jaka neviditelnd ochrana tu kouli zadrzela a vstiebala. Byl
jsem nepopalen a ani jsem se nezahtal. S vervou jsem se rozb¢hl proti Samanovy,
ktery nevédel co se déje. Druha ohniva koule mé jiz, ale vyvedla z omylu, ze bych
snad byl pod ochranou bohii. Sezehla m¢ a j& mrtvi dopadl na zem vedle Samana,
kterému ze zad tréela sekera se zlomenym toporem. Jeho tvaf se na mé, ale stale
usmivala, i kdyz uz vyhasinajicima o¢ima.



3)

Kruh

g) Teleport

Rozsah: Pouze sesilatel

Ucinek: Mag se muze libovolné piemistit do své zékladny, ke svému oltafi, dle
druhu méga. Piemisténi pobihd s rukou na hlavé. Mag pii pfemisténi nesmi do
ni¢eho zasahovat ani mluvit s jakoukoli osobu krom¢ organizatora.

Rp: Po vycarovani kouzla, doprovazeného mohutnymi gestikulacemi, se mag
teleportuje do své zakladny.

h) Osal mysl

Rozsah: 1 osoba

Utinek: Navodi dotyénému hypnoticky stav mysli, kde si ob&t neuvédomuje
oCarovani. Mag cilové osobé& popise prostiedi, ve kterém se praveé nachazi a osoby
(napf. jeji sourozenec, kolega, mistr, velitel, atd.), jez ji obklopuji (viz RP). Kazda
pfitomna osoba musi mit pfifazenu v mysli doty¢ného urcitou roli a neni mozné
do iluze vymyslet dalSi postavy. Mag musi mit oCarovanou osobu neustdle na
o¢ich, pokud zni spusti zrak, kouzlo pomiji. Idedlni je toto kouzlo pouzivat
v klidu, s malym mnozstvim lidi kolem, jelikoz pfi ndhlém zjeveni jiné osoby ¢i
jinych podezielych aktivitdch v okoli (boj, rvacka) miize omamena osoba kouzlo
prohlédnout. Pokud je dand osoba magem ohroZovana ¢i ranéna, ucinek kouzla
okamzit¢ vyprchava. Maximalni doba trvani je 10 minut. Po uplynuti je osoba
piesvédcena o tom co se stalo, pouze pokud kouzlo neni preruseno.

Rp: Tak m¢ kone¢né dostali! Zavieli me do cely, Ze pry poslou pro maga, aby mi
rozvazal jazyk. No to tak, nic jim nefeknu! Ale co to?!? Najednou jsem ve skrysi
naSeho zlodéjského cechu a pfrede mnou mij $éf a kdmosi. Pry kde jsem ukryl ten
kontraband z posledniho kSeftiku. No §éf je §éf, pfece mu nebudu zapirat. O par
minut pozdé€ji uz me i s kradenym zbozim vedou k soudu.

i) Ledova plocha

Rozsah: Okoli kolem maga (zhruba polomér Sm)

Utinek: Kazda osoba co se nachazi vzmrzlém poli, krom samotného maga,
dostava stav ztratu koordinace po dobu, co se vyskytuje na této plose. Tato plocha
zUstava na misté Smin. Poté led roztaje. Kouzlo ovliviiuje herni prostiedi a neplati
na né¢j ochrana pied kouzly.

Rp: V okruhu kolem maga zmrzne plocha v Cisty klouzavy led. Pohyb po této
plose t¢é stoji znacné usili. A kazdych 5 krokl se neobejde bez padu. Postavy
pohybujici po ledu dostavaji ztratu koordinace.



4)

Kruh

J) Vnitini sila Adanose
Rozsah: Mag (pasivni schopnost)

Ucinek: Mag dokaze pouzivat 1é¢ici kouzla a teleport i ptes runy, které jsou nabité
na obranu. Takova runa je po pouziti IéCeni vybita a nelze uz pouzit na obranu.

k) Ledova vina

Rozsah: Neptatelé kolem maga

Utinek: Mag rozhodi do vzduchu ryzi, lidé v zasazené oblasti dostavaji stav
zmrznuti na 10 s. (Toto kouzlo vyruSuje efekt vzplanuti na dané osob¢, dana
osoba je pak ni¢im neposkozena). Kouzlo jde hazet pouze na piimo, nelze hazet
obloukem, ¢i z vysky.

Rp: Z maga na vSechny strany vyslehne ledova vina, kterd zmrazi vse, co potka.
Vsichni zasaZeni se proméni v ledové kosticky a plati na né to samé jako ledovy
blok.

) Magicky plast
Rozsah: Mag

Utinek: Magicky plast’ pohlcuje az 3 jakékoli letici pevné projektily (nikoliv
kouzla). Mag musi za kazdy pohlceny projektil gestikulovat runu AN, jinak neni
pohlcen. (musi navic pferusit kouzleni, pokud je pfi ném zasaZen a chce projektil
odvrétit) Navic zajiSt'uje imunitu viid¢éi mrazicim kouzlim.(tedy vSechny kouzla
co davaji efekt zmrazeni a ledova plocha). Kouzlo se musi aktivovat dopiedu,
vydrzi na magovi maximalné 1h, nebo do pohlceni 3 projektilti.

Rp: T¢lo méga je pokryto slabym zavojem sily. Jakékoli letici projektily
v blizkosti maga se zneSkodni. Maga se vSak nikdy nedotknou.



S)

Kruh
m) Bozsky zdsah

Rozsah: 1 osoba

’

Ucinek: Osoba po zasahu mickem umira v bezbolestné, a rychlé smrti.

Rp: Z magovych rukou vytryskne paprsek svétla, ktery pohlti danou obét’. Dana
ob&t’ prozije pocit naplnéni a s ismévem na rtech se bezhlasné sesune mrtva
k zemi.

n) Hromadné Uzdraveni
Rozsah: Okoli kolem maga (zhruba 5m)

Utinek: Kazdy hrd¢ vdaném okruhu (vymezeného hozenim ryze) prozije
uzdraveni. Doty¢né osoby jsou zbaveny vsSech fyzickych zranéni a zékladnich
efekta lektvara. Také efektu Nemoci. VSechna 1éCeni se hraji jako regenerace, trva
cca 10s.Kouzlo jde hazet pouze na piimo, nelze hazet obloukem, ¢i z vysky.

Rp: Még se rozzafi bilym svétlem a na vSechny strany zngj vytryskne svétlo,
které zregeneruje jeho spolubojovniky. Ti pak s pozvedlou moralkou a hromovym
kiikem zautoc¢i na nepfritele v plné sile.

o) OzZiveni
Rozsah: Mrtvy hra¢

Utinek: Mag dotykem piivede jiz mrtvého hrace zpét k Zivotu, hra¢ dostava stav
unava, ale jinak si pamatuje vSe az do své smrti. Aby bylo mozné hrace ozivit,
musi byt k dispozici jeho kompletni mrtvola, ktera je jesté tepld a musi byt u ni
pritomna duSe (mrtvi hrac). Télo, které chtéji ozivit musi byt uzdraveno ze
smrtelnych zranéni, nebo po procitnuti opét zemie. To znamend maximalné 10
min po jeho smrti.

Rp: Tohle je moje posledni bitva. Vérim velmi siln€¢ v Adanose, ale zaroven moc
dobfe vim, Ze nejsem nejlepsi valecnik. Radsi jsem se zdrzoval na farmé a
péstoval zeleninu, aby bylo co jist. Véd¢l jsem, ze tak pomiizu mnohem vice,
nezli nékde v lese, nebo dokonce ve mést€. Tentokrat nas vSak skfeti zastihli
nepfipravené. Netrva to dlouho a dostdvam smrtelny uder a paddm k zemi.
Nepodaftilo se mi porazit jediného protivnika, ani jsem nevydrZel moc dlouho, ale
i tak jsem do toho dal vSe co jsem mohl. Nyni jen nasleduji modré hiejivé svétlo.
Kdyz k nému dojdu slySim znamy hlas. Nejdiive mu pfili§ nerozumim, ale
nakonec se mi vyjasni a vidim pfed sebou knéZziho v modré robé. Jen tak nade
mnou stoji a usmiva se. Nez stac¢im cokoliv fict, tak slySim “M¢I jsi Stésti a piiste
bud’ opatrnéjsi. Tak a ted’ honem do prace, ty brambory se sami nesklidi.”



