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1. Obecné o magii

a)

b)

c)

Magie je energie, kterda nema hmotnost ani rozmér, avsak Ize ji manipulovat tak, aby silou
ovliviiovala redlny svét, jeho elementy, energie a Zivé tvory.

Magie se mUzZe projevit pouze v kombinaci s elementy. Pfivysoké hustoté magie mizZze dochazet k
necekané explozi predmétl nebo osob v zavislosti na charakteru predmétu a osoby.

PFi manipulaci s magii dochazi k vy€erpdani osoby, a proto lze tvofit kouzla v omezeném mnozstvi.
Jinak by mohlo dojit k nezadoucim ucink@im jako je napftiklad smrt.

Formy vyskytu magie

a)

b)

U magickych zridel

e U zfidel se nejcasté;ji tvofi kouzla.

UloZena v magickych predmétech

e Mezi magické pfedméty patii drahé kameny, magické hole, lebky a predméty magii vytvorené

k uchovavani magie.
RlGzné predméty maji rizné kapacity. Pfi pfekroceni kapacity dochazi k explozi predmétu.
Do magickych predméti se uklada magie zpravidla u zfidel skrze maga pomoci kouzla a plati
pro to stejna pravidla jako pro tvorbu kouzel.

e Zmagickych predmétl Ize odsat magii, a tim tvofit kouzla stejné jako u zfidel.

V nékterych bytostech a magickych stvorenich

e Tato stvofeni obsahuji magické suroviny, jeZ mohou davat kouzlim specialni vlastnosti.

2. Zaklady tvorby kouzla

a)
b)

Magii Ize tvofit pouze u zdrojd magie, viz Formy magie.
Kouzlo je vidy kombinaci element(, které jsou zdrojem , materidlu”, a magie, kterd umoznuje
»,materidlem” manipulovat.

Vstupy kouzla

a)
b)

c)

Magie — energie, ktera kouzlo vytvari

Elementy — ohen, voda, zemé, vzduch

e Vytvarejije alchymisté destilaci pfirodnich latek.

e Udavaji podstatu kouzla (ohniva koule potiebuje element ohné).

e Udavaji hmotnost a intenzitu kouzla.

e Nakazdy rozmér Ize vidy nanést jen jeden druh elementu.

e Maji mezisebou vztahy odporu nebo harmonie (viz tabulka vztahu elementi), které ovliviuji
konecénou cenu kouzla a zaroven magické poskozenia léCeni (vice v kapitole Kalkulace kouzla).

Suroviny — rohy, packy, ocasy atd.

e Kazdd surovina ma elementarni podstatu a specidlni efekt.
e Elementdrni podstata ma vliv na cenu kouzla.

e Specialni efekty surovin Ize odhadnout podle zvitete, z néhoZ pochazeji, ale vidy je lepsise
informovat u knihovnika (Kniha surovin).

o V kazdém kouzle mohou byt maximalné 3 suroviny.

d) Souhvézdi— aktualni (jsou vidét na obloze)




e Souhvézdise vidy vazi k elementu a plisobenim na elementy pouZité v kouzle ovliviiuji cenu

kouzla (hvézddrna).

Prvky kouzla

a)
b)
c)

Osy = do os se rysuji objekty, udavaji rozméry kouzla a nanasi se na né vidy 1 element.
Objekt = narysovany obrazec, ktery se vytvofiz element( pldsobenim magie.

Akce = pohyby a silova plsobeni na objekt a uvnitf objektu. Cim té73i, vétsia rychlejsi je
objekt, jimZ pohybujeme, tim vyssije cena za akci.

Material potfebny pro tvorbu kouzla

a)

)
)
)

Svitek = na svitek se kouzlo narysuje, popise a jeho roztrZzenim se kouzlo aktivuje.
Psaci potreby

Rysovaci potfeby = kruzitko, pravitko

Pocitadlo = k usnadnéni vypoctu kouzla

Specialni pravidla kouzel

a)

b)

Maégové mohou tvofit kouzla spoleéné — tim se jejich pratoky, mnozstvi, rozméry a kombinace
element scitaji.
Kouzlo na jednom svitku Ize vlozit do druhého kouzla, avsak musi byt vydefinovano, jak a kde

v kouzle plsobi. VloZzenim prvniho svitku do druhého se prvni svitek ni¢i a uz nejde pouzit
samostatné.

Plo3na kouzla poskozuji/léc¢ivsechny v oblasti rovnym dilem.

3. Kalkulace kouzla

Faze tvorby kouzla

a)

Pojmenovani a zasifrovani nazvu

Jméno kouzlama byt jednouché (1-3slova) a ma vystihovat co kouzlo dél3, protozZe se vykfikuje
pfi provedeni kouzla.

Nazev kouzla se Sifruje podle Sifry, kterou si uréi mag, aby nemohl kouzlo pouzivat kazdy. Za
riziko zneuziti neSifrovaného kouzla si mag ruci sam.

Urceni elementq, které poutziji v kouzle

V3sechny vloZzené elementy se v kouzle projevi bez ohledu na pfani maga.
Pokud chci ohnivou kouli a na jednu osu vloZim element vody, aniz bych urcil co ma délat, tak
vysledek bude nejspi$ jen spousta pary.
Zakladni element na ose x by mél byt takovy, ktery v kouzle prevlada.
Ohniva koule = na ose x je element ohné.
Vzdusny vir = na ose x je element vzduchu.
Elementy na ostatnich osach jsou pouze podpulrné, a proto uz poradi pfifazeni na ostatni osy
nema vyznam jako u zakladniho elementu.
Vybér elementl o vhodnych vahach aintenzitach je klicovy pro vlastnosti objektu.
Pomér objemu a vahy/intenzity uréuje pevnost objektu (obrovska kovova krychle o
zanedbatelné vaze bude pevna asi jako blato, stejné tak obrovska ohniva koule s nizkou
intenzitou pouze pfijemné zahreje).
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Vypocet koeficientu souhvézdi (vzorec koeficientu souhvézdi)

e Porovnam kolik druh( element(, které mam v kouzle, ma na obloze shodné nebo odporujici
souhvézdi (kazdé souhvézdi ma sviij element).
Vypocet koeficientu elementt (vzorec koeficientu elementti)

e Odporujici a podporujici druhy elementd se vztahuji k druhu elementu na 1. ose, ktery tvofi
zaklad kouzla, a tudiz by mélve vysledném kouzle prevladat.

Vypocet koeficientu surovin (vzorec koeficientu surovin)

e Porovnam kazdy druh elementu v kouzle s elementem kazdé suroviny.

Narysovani objektu

e Podle dostupného poctu os si narysuji obrazec.
o 1losa=c¢ara
o 2 osy=Ctverec
o 3osy=krychle
Pfiradim k obrazci rozméry v METRECH.
o Max. velikost lrozmérného kouzla=5m
o Max. velikost 2rozmérného kouzla = 25m
o Max. velikost 3rozmérného kouzla = 125 m
Vypocitam délku/obsah/objem obrazce, zaokrouhlim nahoru na celé ¢islo a dostanu
NEUPRAVENOU CENU OBRAZCE (minimalni neupravena cena obrazce je 1).
Spocéitam vahu/intenzitu objektu jako soucet vah/intenzit pouZitych elementt (viz tabulka vaha
intenzit elementii).
Urcim vahy/intenzity jednotlivych ¢asti kouzla.
o Cim Iépe jsou uréeny vahy/intenzity jednotlivych ¢asti kouzla, tim vice se snizuje riziko
necekanych vysledkl kouzla.
Narysuji do obrazce akce.
o Akce maformu pfimky se smérem a bodem, kde na objekt plsobi.
o Nad pfimku se piSe vzdalenost akce v metrech, hodnoty mensinez jeden metr se vidy
v kalkulaci pocitaji jako 1 metr.
Pod pfimku se piSe rychlost akce v metrech za sekundu, hodnoty mensinez jeden metr za

smeér

Vzdalenost

y

Bod pUsobeni

rychlost

sekundu se vidy v kalkulaci pocitaji jako 1 metr za sekundu. Nejnizsi rychlost je 0,01 m/s.
o Vypocitdm cenu za akce podle vzorce pro vypocet akci
g) Vypocet poskozeni/léceni (viz kapitola Poskozeni/léceni)




Il. Vypocet poskozeni
e Zaokroubhluji dold na celé jednotky.
e  Zbroj proti kouzliim nehraje roli.
e U energetického a kinetického poskozeni zélezi predevsim na poutziti jednotlivych element(
v objektech kouzla a procesech v kouzlu.
Poskozeni se pocitd pro kazdy objekt zvlast a jejich vysledek se séita.
Vzorec pro vypocet poskozenije jen orientacni a o kone¢ném poskozenivzdy rozhoduje
organizator.
RozliSuji se tyto druhy poskozeni (kazdé ma svUj vzorec pro vypocet):
o Magické poskozeni
o Energetické poskozeni
o Kinetické poskozeni

lll. Vypocet celkové ceny kouzla
e Zaokrouhluji nahoru na celé jednotky

e Provypocet se pouzije nize uvedeny vzorec:

neupravena cena obrazce * koef elementi x koef souhvézdi * koef surovin + cena za akce

4. Vyhodnoceni kouzla
b)  Organizator nebo arcimag zkontroluje vypocty, pfesnost rysovani, proveditelnost kouzla.
c) Porovna cenu kouzla a jeho parametry se schopnostmi maga a vyCerpanou magii.
d)  NapiSe spravné vlastnosti kouzla (kin., en., mag. poskozeni ...) a pfipadné vedlejsi efekty, viz vzor
svitku v pfiloze.
e) Poté zapecetisvitek a predd magovi nebo mu ozndmi nelspéch a nasledky.

5. Pouziti kouzla

f)  Kouzlo se aktivuje otevienim svitku (zlomenim peceti), od této chvile uz nejde kouzlo zastavit.
g)  Kouzlo vznika vZdy u svitku (nelze jej zahajit 10 m od svitku, musitam téch 10 m uletét).

Mag si po otevreni precte vysledek a nasledky kouzla.

Zarve jméno kouzla tak, aby jej vSechny potencialni cile slySely (kdyz nezafve spravné jméno
kouzla, tak jediny efekt kouzlaje, Ze zrani vyvolavace — Zivot za kazdy rozmér kouzla, na vyvolavace
pUsobiveskeré negativni efekty v komentari).

Pokud jde o kouzlo, které se pohybuje (je mozné jen u 3 a vice rozmérnych), musi mag prstem
zamitit na svUj cil a odpoditavat pribliznou dobu do zdsahu (znam rychlost a pfibliznou vzdalenost),
béhem odpoctu se nesmi pohnout, jinak omdli na 1 minutu a kouzlo se rusi.

V pfipadé Uspéchu kouzlanebo zdsahu je mag povinen neprodlené vysvétlit zasazenému nasledky
kouzla.

Hodnoty, které nelze presné urcit mag urci pfiméfenym odhadem, u spornych odhad( voli vzdy
variantu, kterd pro néj znamena nizsi prospéch.




6. Vzorce

1

Koeficient souhvézdi

1-(0,1 * pocet souhvézdi v harmonii) + (0,1 * pocet odporujicich souhvézdi)

Koeficient elementt
2. pouzitych elementid + pocet odporujicich elementli — pocet elementt v harmonii

2. pouzitych elementi
Vzorec pro vypocet akci

m
z neupravena cena obrazce x (1 + vaha objektu * 50%) * (1 + rychlost e 50%) * (1 + vzdalenost v m* 20%)

Koeficient surovin

1+ z koeficientl pouZitych surovin

Celkova cena kouzla

(neupravend cena obrazce * koef. elementli * koef. surovin + cena za akce) * koef. souhvézdi

Magické poskozeni
neupravend cena obrazce * koef. elementii — neupravena cena obrazce
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Energetické poskozeni
Yintenzit pouZitych elementi

- * koeficient velikosti kouzla
neupravena cena obrazce

Kinetické poskozeni
Ywah pouzitych element

-~ * koeficient velikosti kouzla
neupravena cena obrazce

VZdy se bere jen jedno poskozeni— to, které je nejvyssinebo které simdg vybere.

Pokud se jednda o ekonomické kouzlo, tak se jeho efekt pocita takto:

Ekonomicky efekt z intenzit v%

Yintenzit pouZitych elementi o ] ]
- * koeficient velikosti kouzla ) * 14
neupravena cena obrazce

Ekonomicky efekt z intenzitv%

(Zvah pouZitych elementi

- * koeficient velikosti kouzla) *x 12
neupravena cena obrazce

VZdy se bere jen jeden ekonomicky efekt — ten, ktery je nejvyssinebo ktery simdg vybere.




7. Tabulky a omezeni

Tabulka vztaht elementt

HARMONIE NEUTRAL ODPOR
ZEME VODA ZEME / OHEN VZDUCH
OHEN VZDUCH OHEN / ZEME VODA
VODA ZEME VODA / VZDUCH OHEN
VZDUCH OHEN VZDUCH / VODA ZEME

Tabulka intenzity a vah elementu

Intenzital jednotky elementu | Vaha 1 jednotky elementu
ZEME 3

OHEN 0
VODA 2
VZDUCH 1

Tabulka koeficientu velikosti kouzla

Velikost kouzla v metrech Koeficient
1-2 (véetné) 0,25

2-10 (vCetné) 0,5

10-25 (véetné) 0,75

Vice nez 25 1

Minimalni rychlost kouzla: 0,01 (0,001 pro ekonomicka kouzla)

Minimalni velikost kvadru, ktery obsahne celého ¢lovéka: 2*0,7*0,5 m (doporuceno 2*1*1 m)




8. Souhveézdi

Existuji 4 souhvézdi: ohen, voda, vzduch a zemé. Kazdy herni blok arcimag zjisti souhvézdi — na prvni kostce zjisti
pocet souhvézdi (hodi 1x kostkou), pocet souhvézdi mlzZe byt pro herniblok 1 aZ 3. Poté na druhé kostce zjisti jaka
souhvézdito jsou (hoditolikrat kolik zjistil souhvézdiv pfedchozim kroku). Podle tabulky nize z danych Cisel zjisti jaka
souhvézdibudou pro dany blok a pfislusné karticky se souhvézdimivyvésiv magické vézi.

OHEN VODA VZDUCH ZEME

9. Ekonomicka kouzla

Ekonomicka kouzla mohou pomoct zlepsit drodu farmarim, vykon kovarny atd... zaleZi jen na predstavivosti. Vypocet
efektu je uvedenve vzorcich. Obecné plati, Ze jsou hlavné plosna nebo trojrozmérna. Ekonomicky efekt mize byt: %
k vyrobé, sleva na material, Uspora ¢asu.

10.0meazujici kouzla (omraceni apod.)

Kouzla, ktera drzi obét na misté (2D)

zapleteni koreny, pfimrznutik podkladu...

Kouzla, ktera omezuji néjakou cinnost (2D)

umléeni, paralyza koncetin, slepota...

Kouzla, ktera postavu kompletné vypnou (trojrozmérna, 3D)

kompletni zamrznuti, paralyza bleskem, Slahounovy kozelec, solna socha...
3rozmérné kouzlo musi obsdhnou celé télo (2*0,7*0,5 m (doporuceno 2*¥*1*1 m))
Kouzla, ktera mohou postavu ovladat (ctyfrozmérna, psychicka, 4D)

moznda samoziejmé jsou — jsou vSak narocna a musi davat smysl

ovladnuti mysli, zména vzpominek...




11. Identifikacni kouzla
Specialni kategorie svitkt (na svitku musi byt nahofe uvedeno, Ze jde o identifikacni svitek)

Identifikacni svitek stoji suroviny a manu pfi vytvoreni.
MuZe jej pouZit pouze mag.

Pfi kazdém pouziti vysaje manu uloZzenou ve svitku a pro dalSi pouziti je potfeba svitek znovu dobit u magického
zfidla (z krystalu...). Tato mana na dobiti se pocita do many, kterou mlzZe pouzit mag za herni blok. Svitek se pfi
pouziti NEZNICI (libovolny pocet pouZiti pro dany ro¢nik).

Existuji celkem 4 identifikacni svitky, a to pro kazdy element jeden. Na jeden problém Ize kombinovat vice svitk(.
Identifikacni kouzlo je plosné (2D) kouzlo, které obsahuje dvakrat ten samy element a trva alespon 10s.

Identifikacni kouzlo je potfeba pouZit v souladu s elementem problému (napft. ohen na ohen).

Znak zemé Znak ohné Znak vody Znak vzduchu

A ¢

Poté je potreba desifrovat text pomoci klice:

blc|d]e

g d




12. Lamani magie
Lamani magie se sklada ze 3 kroku

krok ¢.1 — identifikace kouzla (soucastiinformaci je udany "typ kouzla")
krok ¢.2 — zvoleni a vytvofeni vhodného lamaciho kouzla (v zavislosti na zjisténém typu kouzla)

krok ¢.3 — vyreseninéjakého rébusu/hadanky/vypoctu

13. Magické nastroje

Hul (Pfece nevezmete starci jeho hl.)

Kazdy mag mlze mit svoji hil. HGl podle kvality provedeni (urci organizator) mizZe uchovat urcité mnoZstvi many.
Danou manu muZe pouZit pro tvorbu svitkd (pozor: musi dodrzet maximum many na 1 svitek pro danou Uroven)

nebo muze pouzit hill na boj (na zacatku hry si mlze vybrat jedno z téchto kouzel uvedenych v tabulce nize). Na
kouzla z hole se pouziva pouze mana ulozena v holi.

Napft. vyberu si ohnivou kouli a mam 1 manu v holi, 1 vystiel stoji treba 2 many: za blok mazu vystrelit 5 ohnivych
kouli (bude hazet molitanové micky, které bude mit u sebe). Manuv holi je mozné dobit jednou za herni blok u zfidla
nebo z jakéhokoliv jiného zdroje.

Kouzla pro zékladni hal (nemusi sedét pocet many pro vyrobu svitku stejného kouzla).

Funguje jako Sip (lze zablokovat Stitem, NEignoruje zbroj, atd.).

Kouzlo Efekt/typ poskozeni poskozeni | Cenamany z hole

Ohniva koule Energetické poskozeni 1 2

Blesk Energetické poskozeni 1 2

Ledovy hrot Kinetické poskozeni

Kamenny hrot Kinetické poskozeni

Magické krystaly (krystaly many)

Lze vyrobit béhem hry. Mohou uchovavat dané mnozstvi many, které Ize pouZit na tvorbu svitk( (pozor: musi
dodrzet maximum many na 1 svitek pro danou Uroven).

Hlavni element zemé, dalsi elementy podle toho, jakého elementu chci vytvofit krystal (napf. 2 ohnivé pro krystal
ohné). Dany krystal mizZe ,napajet” pouze kouzlo daného elementu (ohnivy krystal pouze kouzlo, které ma podplrné
elementy, elementy ohen). Pokud chci vytvofit univerzaini magicky krystal, Ize to spojenim 4 krystal( element( (od
kazdého el. 1 krystal).

Vypocet many obsazené v magickém krystalu elementu

5
3 * (z zemnich elementt + Z ostatnich elementu )
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Vypocet ceny vytvoreni magického krystalu elementu (kolik many bude stat vyroba svitku)

2
5 Z . 5 z . . .y
0,01 * 3 * ( elementu) + 3 % 3 * ( elementu) * koeficient souhvézdi

Vypocet many obsaZené v univerzalnim magickém krystalu

Mana obsazena v jednotlivych krystalech se pro spojeni nesmi lisit o vice jak 10 %, jinak dojde k nestabilité.

Y. many obsazené v krystalech elementti
E
7

Specialni hal

Lze vyrobit z nasady a krystalu many, do ného? se vloZi svitek. POZOR NEBEZPECNE.

Specialni magické predméty

Lze, ale po poradé s organizatorem. U kompletace musi byt pfitomen organizator a ano, taky je to NEBEZPECNE.




14. Suroviny

Na kazdou osu mUiZe pfijit pouze 1 surovina

surovina

efekt

koeficient

Bézné suroviny ze zvifat a rostlin

Ten, co maji napsany v ostatnich knihach

Vzacné suroviny ze zvitat a rostlin

Ten, co maji napsany v ostatnich knihach

Alkam

Kar-Alkam




Nazev kouzla

Akce Surovina
osyZ

Vzdalenost >

/ ychlost

/ Surovina

osy X

Vlozeny
svitek

Surovina
osyY

Popis kouzla hracem

Zranéni (+) / Poskozeni (-)

Magické:
Kinetické:
Energetické:

Doba pohybu v sekundach:

Komentar Hodnotitele




