A.1 Knéz - Sin

Vlastnost: Inteligence 14-19

Typ:C

Naméty ke hire: Sintiv kndz se zZtejmé nejvice uplatni pti dobrodruzstvi, kde hraji zasadni roli
védomosti a informace. Stejné tak ur¢it€ neopomene moznost ziskat n€jaky novy stiipek
védéni z dob minulych, tfeba v néjakém arvedanském podzemi. Sdm muze ptispét vzdy svoji
bohatou zasobou moudrostia také schopnostmi, které mu u protivnika zjednavaji respekt a u
obycejnych lidi vyvolavaji strach. Touha po védéni vSak muize byt Casem siln€j$i nez on sam.
Povolené zbrané a zbroje: miize pouzivat pouze lehké zbrang, nepouzije Stit ani zddnou zbroj.
KM: Kdyz si v klidu pieéte alespoii stranku ze Sinovy knihy (ne diive, jak 23 hodin po
predchozi KM).

KO: Kdyz miize alespoii stranku ze Sinovy knihy nahlas pie¢ist skuping véficich (ne diive,
jak 23 hodin po pfedchozim KO).

DM: Pii ziskdni nového kusu védéni — podle tivahy PJ, mélo by se jednat o néco skute¢né
obohacujiciho, jako napft. nalezenistaré¢ho filozofického traktatu, ktery lezi zapomenut

V hlouby polic vyznamné knihovny, ptipadn¢ nalezeni starych grimoara v arvedanském
podzemi (nejdiive 6 mésicti od posledni DM).

DO: Ptiniceni knih a jinych relikvii spojenych s ,,neptatelskymi* filozofiemi a bohy
(Sedmnéctka...) (nejdiive 6 mesict po pfedchozim DO).

My3lenkova bytost: Usta pravdy

Zvlastni schopnosti: Je nepodrobitelnym povolanim s rozdilem trovni 11, jeho zakladni sila
mysli je 9. Pocet Zivoti roste podle pravidel pro kouzelnika.
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9. Zivot za védéni
Poznamka: Sin neposkytuje zazraky nejvyssich stupiit, protoZe jeho knézi se jich velmi
ziidka doberou. Je to jednak kviili jejich znameni, které zanechava celozivotni nasledky, a
také kvili maniakaIni touze po védéni, kterd je ¢asto nakonec dostane do zahuby.

A.1.1 Popis zazraki:

Nk wNE

A.1.1.1 Astralni zapomnénil (viz AP-VTB)
Astralni zapomnéni (viz AP-VTB)

A.1.1.2 Autorita (viz AP-VTB)
Babelska rybka (viz PPP 45)

A.1.1.3 Davova hypnéza (viz AP-VTB)
Hype rprostor (viz PPZ 55)

A.1.1.4 lluze vyzbroje

Dosah: 0

Rozsah: knéz

Vyvolani: 2 kola

Trvani: 2 smény

Vzhled knéze je prekryt komplexni iluzi, takZe vypada jako velmi nebezpecny vale¢nik na
vysoké trovni (26. troven). Kazdy si dvakrat rozmysli, nez na n¢j zatto¢i. Pokud se pieci jen
odhodla, zisti po 1 kole souboje, Ze se jedna o iluzi, ostatni vSak stale ziji v omylu.
Lokalizuj osobu

Dosah: cely Asterion

Rozsah: 1 osoba

Vyvolani: 1 sména

Trvani: ihned

Knéz takto miize zjistit souCasné misto pobytu osoby, s kterou uz se alespoin jednou setkal.
Zazrak knézi nesdéli konkrétni misto, ale pouze vzdalenost a smér, kterym se dotycny
nachézi.

Mentalni poZehnani (viz AP-VTB)

Moc nad sny (viz AP-VTB)

Oslabeni Zivota (viz AP-NAS-17)

A.1.1.5 Paranoia
Past: Roz + Int ~8~0
Dosah: 10 sahu
Rozsah: 1 postava



Vyvolani: 3 kola

Trvani: (-Roz) dni, nejméné vsak 1 den

Cil se propadne do velmi Spatného psychického stavu, zda se mu, Ze se vSechno hrouti, kazdy
mu chce ublizit, §t€sti mu nepteje. Dostava se do zna¢né deprese, je velmi ostrazity,
popudlivy, a neni s nim zadna fe¢. Na konci trvani neskonc¢i tento stav nahle, ale spise
postupné odezniva béhem cca 5 hodin.

A.1.1.6 Pohroma | (viz AP-VTB)
A.1.1.7 Poslani (viz AP-VTB)
A.1.1.8 Poznej neznamé (viz AP-VTB)

A.1.1.9 Poznej pfirodni latku

Dosah: dotek

Rozsah: 1 latka (lahvicka, svazek....)

Vyvolani: 3 kola

Trvani: ihned

Knéz timto identifikuje latku ptirodniho ptivodu, coz mize byt rostlina, kus zivocicha, ale i
lektvar pfipraveny nemagicky z pfirodnich surovin. V ptipadé rostliny (nebo zivo¢icha) bude
kn€z znat jeji jméno, eventueIné néjakou zékladni charakteristickou vlastnost (jedovata....). U
lektvaru pozna spise zakladni vlastnosti, miize mit i néjaké ponéti, z ceho je pripraven.
Poznej tajemstvi (viz AP-VTB)

Predstava minulosti mista

Dosah: 0

Rozsah: 1 misto uzaviené svym smyslem (miize to byt mistnost, ndmesti, louka...)

Vyvolani: 1 sména

Trvani: 20 kol

Knézise v hlavé objevi velmi redlnd vize minulého vzhledu mista, kde se pravé nachazi
Uvidi takto typicky vyjev z oné doby, tzn. misto, kde stale chodili lidé, uvidiis lidmi.
Jedine¢né historické udalosti si takto ptehravat nelze. Do jak hluboké minulosti mize
nahlédnout, zalezi na trovni knéze. Na prvni trovni je to 10 let, na druhé 30(=10+20), na treti
60 (10+20+30) atd. Knéz si z dostupného intervalu voli, jak stary vyjev chce vidét.

A.1.1.10 Rozptyl kouzla | (viz PPP 51)
Zrusi kouzla az za 20 magt

A.1.1.11 Rozptyl kouzla Il (viz PPP 51)
Zrusi kouzla az za 40 magu.

A.1.1.12 Sugesce | (viz AP-VTB)
Sugesce Il (viz AP-VTB)

A.1.1.13 Tma (viz AP-VTB)

A.1.1.14 Urci stari véci

Dosah: dotek

Rozsah: 1 véc (max. 2*2*2 sahy)

Vyvolani: 1 sména

Trvani: thned

Knéz mize urcit staii véci, kterd byla n€kym vytvofena. Zjisténé stafi odpovida dobé
vytvofeni pfedmétu, nikoliv tieba jeho Gasti nebo stafi suroviny. Udaj je v letech a jeho



pfesnost je zaokrouhlena na nejvyssi nenulovy fad (tedy napt. véc stard 3269 let bude
zaokrouhlena na tisice, a klasifikovana jako 3 tisice let stard).

A.1.1.15 Vyciténi informaci

Dosah: 20 saht

Rozsah: 1 zdroj informaci

Vyvolani: 1 sména

Trvani: ihned

Knéz okamzité ziska predtuchu, kde se v blizkosti nachdzi zdroj jemu cennych informaci.
Mozné pouziti je napiiklad v podzemi pii hledani dilezitych svitkd, ale tfeba 1 v univerzitni
knihovné, kde kné¢z hled4 jednu urc¢itou knihu. Knéz by mél mit alespoii ramcovou piedstavu,
co vlastné¢ chce pouzitim zazraku nalézt. Ma-li véc nalezena pomoci tohoto zédzraku dat knézi
,mandat“k provedeni dlouhodobé modlitby (viz vyse), musi se jednat o opravdu dilezity
predmét.

A.1.1.16 Vyvolej mentalni souboj

Dosah: 25 sdht

Rozsah: 1 postava

Vyvolani: 3 kola

Trvani: ihned

Knéz timto zdzrakem vyvola mentalni souboj stejnym zpiisobem, jak to podle pravidel ¢ini
mag, v samotném souboji pak jiz figuruje jako kazdy jiny knéz Pokud napadeny neni
schopen mentalné€ bojovat (a je tedy podrobitelny), miize na néj knéz utocit podle pravidel
pro podrobovani. Nevynaklada pfi tom samoziejmé zadnou magenergii, ale mize odebirat
pouze stinové Zivoty a takto omrac¢eného protivnika nemuize nijak ovladnout.

A.1.1.17 Vzbud zajem o moudrost

Past: Int + Roz~7~0

Dosah: dotek

Rozsah: 1 postava

Vyvolani: 4 kola

Trvani: viz popis

Postava zasazena zazrakem nahle ,procitne®, zjisti, ze jeji dosavadni Zivot byl zcela
pochybeny a Ze je nejvyssi Cas vénovat se ¢innosti nejposvatnéj$i— hledani moudrosti. Co to
konkrétn¢ znamena, zavisi na jednotlivci. Elf hrani¢at za¢ne mozna studovat staré knihy, kroll
bojovnik se zase rozhodne, Ze se nauci Cist. Postava uz nenidale pod vlivem zazraku, takze
zaleZi na jejich zaZitcich a osobnosti, jak dlouho ji tento hlad po moudrosti vydrZi.

A.1.1.18 Vzpomen si

Dosah: 0

Rozsah: 1 informace

Vyvolani: 10 kol

Trvani: ihned

Timto zdzrakem lze v mysli oZivit jednu informaci, detail, cokoliv, kazdopadné ale néco, co
jiz v hlavé n¢kdy bylo a vytratilo se to pod nanosem novych informaci.

Zazen uinavu (viz PPE)

Zmam osobu (viz AP-VTB)

Zmatek (viz PPP 52)



A.1.1.19 Zpomaleni

Ma stejné ucinky jako kouzlo Protoplazma (PPZ 58), obét’ je vSak obalena nehmotnym
barevnym oblackem energie.
Zran mysl (viz AP-ZHZAM)

A.1.1.20 Zivotza védéni

Dosah: 1.-8. stupen astralu

Rozsah: 4 informace

Vyvolani 1 sména

Trvani: ihned

N¢ékdy je hlad po moudrosti tak velky, Ze je pro jeho utiSeni knéz ochoten obé tovat cokoliv.
Pak mozna sahne i po tomto zazraku, kdy ma moznost polozit prvnim 8 stupnitim astralu
dohromady 4 otadzky, a to s automatickym uspéchem. Hacek je v tom, Ze za kazdou otdzku
klesa knézi maximalni mez Zivottio 1.



