Innosova magie

Innosovi magové jsou svétlonosi v hluboké noci. Jejich kroky poskytuji ostatnim viru, Ze po
dlouhé noci pfijde rozbtesk.

Seznam kouzel

1) Kiruh (kar)

a) Silenstvi (Wis, Rel)

b) Zni¢ nemrtvého (An, Ort, Corp)

c) Promeéna ve Zravou Stenici (In, Ylem, Ex, Wis)
2) Kruh (dur)

d) Ohniva koule (In, Flame)

e) Salamandr (In, flame, Corp)

f) Lécba lehkych zraneni (In, Bet, Mani)
3) Kruh (nox)

g) Teleport (Ex, Por, Ylem)

h) Bozska ochrana ( Kal, Uus, God, Sanct)

1) Ohnivy provaz (An, Por)
4) Kruh (rax)

J) Vnitrni sila Innose

k) Hromadné silenstvi (Wis, Rel, Vas)

1) Magicky plast (Ort, God, Sanct)
5)  Kruh (rexis)

m) Pyrokineze (In, Uus, Flame, Wis)

n) Ohnivy dést' (Kal, Uus, Flame, Vas)

0) Znovuzrozeni



1)

Popis jednotlivych kouzel

Kruh

a) Silenstvi
Rozsah: 1 osoba

Utinek: Pfi zasahu mi¢kem doty&na osoba propadne 3ilenstvi. Zaéne se chovat
jako bldzen (nema pud sebezachovy), ma nasilnické sklony a zatto¢i na vSechna
nejbliZsi stvofeni v okoli. Trvani tohoto stavu je vZdy zavislé na jeho zdroji
(lektvar/magie/jiné) a bude vam hlasen. Tento efekt 15s poté se postava probere.

Rp: Sledoval jsem jeho o€i. Byl bystry a ostrazity. Sledoval kazdy muj pohyb.
Vyhnul se dokonce ohnivé kouli a jest¢ se mi smal. Mistr fikal, Ze se mi to bude
hodit. Potfad jsem sledoval jeho oc€i. Po rychlém zafikdni mu z nich vyprchala
vSechna barva. VSechen rozum odeSel nékam stranou a nechal tam jen prazdnou
schranku. Schranku, kterd nevédela co se déje. S fevem se vrhnul mezi nejblizsi
stromy a zacal je osekdvat. Smal se jim jako pfed tim mé, ale jeho oci byly
prazdné. Mistr fikal, Ze to dlouho nevydrzi tak jsem se rychle vzdalil pryc.

b) Znic¢ nemrtvého
Rozsah: Jeden nemrtvy

Ucinek: Kouzlo plisobi pouze na nemrtvé bytosti. Ty jsou po zdsahu mickem
okamzité proménéni v prach.

Rp: Mag vysle bilé svétlo proti nemrtvé stvife, kterd je jim pohlcena a spalena na
prach. Jen ty nejvyssi nemrtvé bytosti se mohou proti tomuto kouzlu brénit.

c) Premeéna v Zravou stenici
Rozsah: Mag

Utinek: Mag se mize pfeménit v Zravou §ténici. V této formé ho nemtize nikdo
vidét. Pokud vSak je nékdo pritomen preméné (vidi maga sesilat kouzlo), muze
Sténici pronasledovat a zaslapnout. Mag nemtize utocit jen se pohybovat krokem.
Doba trvani kouzla je 10 minut. Doty¢ny si da klasicky ruku na hlavu. Pfeménit
zpét se mize kdykoli chce, ale maximaln€ do 10 minut. V pfeménéné podobé
nelze kouzlit, ani pfenaSet predméty vétsi nez dlan. V okamziku pfemény z maga
padaji na zem vSechny magické pfedméty kromé¢ runovych kamenii a predméty
vétsi nez dlan ruky. Sténice jako takova nemtiZe nic uchopit.

Rp: T¢€lo maga obklopi zelené svétlo. Poté co ustoupi, neni po magovi ani vidu ani
slechu. Pouze par zravych Sténic, které nékam utikaji.



2)

Kruh

d) Ohniva koule

Rozsah: 1 osoba

Utinek: Pfi zasahu mi¢kem dotyény dostane vzplanuti. Po 30s neni li uhasen,
umira. (Toto kouzlo vyrusuje efekt zamrznuti na dané osob¢, dana osoba neni pak
ni¢im poSkozena, tedy ani ohnivou kouli) K uhaSeni hoticiho jsou potieba min
jeste jeden Clovek, ktery ho udusa, ¢i polije vodou.

Rp: Mag vysle proti svému cili obrovskou kouli ohné, ktera ho zcela pohlti a
zapali. Zasazeny vybéhne zftady a hofici padi do zadu. Kde cekaji jeho
spolubojovnici s kybly vody. Hned to na n¢j za¢nou lit a udusavat ho plastéma.
Nakonec je uhaSen. ,,Tak* Povida ,,Snad uz mu dosla mana“ A rozb&hne se zpét
do fady. Bohuzel podruhé uz dobéhnout nestihl.

e) Salamandr
Rozsah: 1 osoba

Utinek: Po dotyku miiZze mag na nékoho prenést salamandrovu kletbu. Tato kletba
postupné zvysuje obéti jeji t€snou teplotu. Obét’ se poti a je na dotek horkd, musi
neustale odpocivat. Po 5 min tato teplota dosdhne takového stupné, ze ¢loveék se
bolest neda vystat. Po dalSich 10 minut ztraci jakoukoli kontrolu. Kletba sama
odezni po 20 min. Po odeznéni doty¢ny ztraci na 5 minut védomi. Po nabyti
védomi nasleduje vycerpani, a tézka dehydratace. Kletbu muze vylécit mag vody,
sesilatel ¢i néjaky specialni lektvar.

Rp: Zajaty bandita nechtél vypovidat, lamali jsme ho, jak jsme mohli, ale
neoblomili. Tu informaci jsme ale nutné potfebovali. Lord Andre nam poslal na
pomoc néjakého ohnivého maga. Jsem zvédav, jak on nam pomuze. Kdyz pfisel,
nefekl ani slovo. Pouze néco zamumlal a dotknul se bandity a opét odesel.
Nechépali jsme co se déje. Po 5 minutach z bandity tekl pot a kiicel, Ze je mu
hrozné vedro. Po dalSich 10 minutach uz pouze lezel na zemi a fval, Ze nam vse
povi, at’ zavolame ohnivého maga. Nikoho jsme volat nemuseli, v tu chvili zrovna
pfiSel. Bandita ndm vSe povéd¢l, polohu banditského tdbora, jejich heslo u vstupu
prosté vSe. Mag se znovu dotknul bandity a ten si odechl ulevou, stale byl vSak
moc slabi aby vstal. Nasledujiciho rana byl bandita vefejné popraven, roztrhan
v aréné bestiemi.

f) Léceni lehkych zranéni
Rozsah: 1 osoba

Ucdinek: Dané osob¢ vyléci dotykem jedno lehké zranéni. VSechna 1éCeni 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



3)

Kruh

g) Teleport

Rozsah: Pouze sesilatel

Ucinek: Mag se muze libovolné premistit do své zdkladny, ke svému oltafi, dle druhu
maga. Premistény pobihd srukou 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) Bozska ochrana
Rozsah: 1 osoba

Ucinek: Posvéti postavu Bozskou ochranou, kterd zpisobuje, Ze prvni kouzlo,
zakouzlené na hrace, postavé neuskodi. Ochrana se zna¢i modrou stuhou na
viditelném misté a mlize byt aktivni vzdy jen jedna, po pouziti se stuha musi ihned
sundat.

Rp: ,,At Innos vede tvé kroky i pres vSechny nastrahy a pokuseni Zvolal mag ohné.
Rikal jsem si, k ¢emu nam to bude. Slova bitvu nevyhraji... Uz to zagalo, vina skietl
se rozb&hla na nas. Stal jsem v prvni fad€, kdyz vidim, jak se na m¢ sm¢je néjaky
skieti Saman. A vzapéti za tim usmévem letéla ohniva koule ptimo mé do obliceje.
Rikal jsem si, Ze je to miij konec. KdyZ v tom koule narazila do n&éeho prede mnou.
Néjaka neviditelna ochrana tu kouli zadrzela a vstebala. Byl jsem nepopalen a ani
jsem se nezahfal. S vervou jsem se rozb&hl proti Samanovi, ktery nevédél co se déje.
Druha ohniva koule mé jiz, ale vyvedla z omylu, Ze bych snad byl pod ochranou
bohtii. Sezehla m¢ a ja mrtvi dopadl na zem vedle Samana, kterému ze zad trcela
sekera se zlomenym toporem. Jeho tvafr se na m¢, ale stale usmivala, i kdyz uz
vyhasinajicima o¢ima.

i) Ohnivy provaz
Rozsah: 1 osoba

Utinek: Kouzlo jde seslat pouze dotykem. Doty&ny je spoutan ohnivymi provazy.
Dle viile maga miize mit svazany rizné casti téla, takze zajaty hra¢ miize i chodit.
Pouta nejdou ni¢im roztrhnout pouze za pomoci vodniho nebo ohnivého maga.
Pokud se hra¢ vzpouzi, pouta ho budou palit vice a vice. Mag se musi, ale na svoji
obét’ porad koukat, pokud z ni spusti o¢i jen na okamzik, ztrdci koncentraci a pouta
se rozplynou. (Toto kouzlo rusi efekt zamrznuti na dané osobé&, dana osoba je pak
ni¢im neposkozena, tedy ani ohnivym provazem)

Rp: Ohnivy még Corvus s pomocniky, zajal obavaného banditu Moreka. Chtél ho
v8ak dovést zivého a neméli po ruce Zadny provaz. Stacila rychla gestikulace a po
dotyku omotali banditu ohnivé provazy. Ten se chvili vzpouzel ale zjistil, Ze
jakakoliv snaha je marna.



4)

Kruh

J) Vnitrni sila Innose
Rozsah: Mag (pasivni schopnost)

Ucinek: Mag dokaze pouzivat kouzla ohnivé koule a zni¢ nemrtvého i pies runy,
které jsou nabité na obranu. Takova runa je po pouziti kouzla vybita a nelze uz
pouzit na obranu.

k) Hromadné Silenstvi
Rozsah: Okoli kolem méga

Utinek: Mag rozhodi ryzi, a kazdy v zasaZené oblasti dostava efekt Silenstvi.
Zacne se chovat jako blazen (nema pud sebezachovy), mé nésilnické sklony a
zauto¢i na vsSechna nejblizsi stvofeni v okoli. Tento efekt 15s poté se postava
probere. Kouzlo jde hazet pouze na piimo, nelze hazet obloukem, ¢i z vysky.

Rp: Mag v bitvé, které se nevyvijela zrovna Stastné spatfil svoji Sanci. Skupina
protivnikil se zrovna probojovala skrz jejich stfed a hrozila, Ze ostatnim vpadne do
zad. Chvile gestikulace a Uto¢niky zasahla zvla$tni vlna. Z oc¢i se jim okamZzité
vytratil rozum a zaltodili na sebe navzajem. Rvali pfi tom jak pominuti a
navzajem se osekavali. Ackoliv se pifimo nezabili, ve chvili kdy se probrali ze
Silenstvi jiz byla situace pod kontrolou a ti co byli bojeschopny byli zahnani zpét.

) 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 prerusit kouzleni, pokud je pii ném zasazen a chce projektil
odvratit) Navic zajiSt'uje imunitu viid¢i vzplanuti (tedy vSechny kouzla a lektvary
co davaji efekt vzplanuti). Kouzlo se musi aktivovat doptedu, vydrzi na magovi
maximalné 1h, nebo do pohlceni 3 projektilt.

Rp: Télo maga je pokryto slabym zavojem sily. Jakékoli letici projektily
v blizkosti méaga se zneSkodni. Maga se vSak nikdy nedotknou.



S)

Kruh

m) Pyrokineze
Rozsah: 1 osoba

Utinek: Mag po zasahu mitkem, spali danou obé&t’ zevniti na prach. Ob&t’ se 15s
vali na zemi a snazi se uhasit ohen, ktery ji stravuje zevnitf. Tento ohen nelze
ni¢im uhasit. Pouze nejvys$si magové jsou schopni tomuto kouzlu za vypéti vSech
jejich sil odolat.

Rp: Zasazeny hra¢ se zmitd ve smrtelné agonii (fev, valeni po zemi, neuvéfitelna
bolest) poté zemie.

n) Ohnivy dést
Rozsah: Okoli kolem maga

Uginek: Mag rozhodi ryzi a kazdy v zasazené oblasti dostava efekt vzplanuti. Jako
u ohnivé koule. Po 30s neni li uhasen, umird. (Toto kouzlo vyruSuje efekt
zamrznuti na dané osob¢, dand osoba neni pak ni¢im poskozena, tedy ani ohnivou
kouli) K uhaSeni hofticiho jsou potieba min jesté jeden clovek, ktery ho udusa, ¢i
polije vodou. Kouzlo jde hazet pouze na piimo, nelze hazet obloukem, ¢i z vysky.

Rp: Kolem maga zatnou na zem padat ohnivé UuStépky meteoritu, které
automaticky zapali osoby 1 pfedméty a rostliny blizkosti maga. Kolem maga se
vytvoii takové malé zhavé peklo. On sam tomu odold pouze s magickym plastém.

0) Znovuzrozeni
Rozsah: Mag (pasivni schopnost)

Utinek: Pokud je mag zabit a ma nabytou alespoti jednu runu libovolnym kruhem
zazehne Innosovym planem a je spalen na popel. Jeho vrah dostavd efekt
Vzplanuti. Po uplynuti 30 vtefin se popel znovu rozhoti a v plamenech povstane
znovuzrozeny mag. Tento proces vybije magovi veskeré zbylé runy. Znovu lze
pouzit az po pomodleni na oltafi.

Rp: “Ve jménu Innose, pana svétla a spravedinosti, HOR!” zvolal knéZi odény v
honosné Cervené robé na skieta. Ten se rozeb¢hl se na maga se svym zubatym
mecem. Mag v mziku zazehl v rukou plamen a mrstil jej na uto¢nika. Kouzlo se od
skfeta pouze odrazilo. Skiet s vykiikem “To je vSechno co mas SaSku!” a proklal
magovo té¢lo svou Cepeli. Mag se pouze usmal a slabé zaseptal “Mam svou viru a
co mas ty?”. V tu ranu se skiet zd¢sil, jelikoz magova krev se zménila v tekuty
plamen, ktery oba pohltil a spalil na popel. Po nedlouhé dobé se popel opét
rozhotel a z plamenti povstal mag. Otocil se ke svym nasledovnikt s ptatelskym
usmévem na tvafi jakoby se nic nestalo “Omlouvam se, kdezZe jsme to skoncili?”.



