Spell book

Verze 2
For Shadowrun 2nd edition

By Sirien
Rozdíly této a předchozí verse
seznam
Čím se liší tento spell book od toho předchozího (kromě změny úvodního nápisu na kapitálkový)? Především je to dokončeným seznamem útočných (bojových i manipulačních) zaklínadel – ke všem čtyřem úrovním poškození jsem přidělal všechny čtyři dosahy (dotyk, limitovaný, prodloužený, ND), takže by jste konečně měli mít možnost vybrat si právě ten druh útočného zaklínadla, který vám opravdu vyhovuje. Kromě toho přibyla i nějaká jiná praktická zaklínadla (termo-neviditelnost aj).

     Dále jsem zjistil, že ani já nejsem neomylný
 a že se v původním spell booku objevilo pár chybiček, jako třeba že v přehledu parametrů byl u kouzel, která se měla lišit dosahem, dosah stejný. Prostě jsem zkopíroval celý řádek parametrů, abych jej nemusel psát celý, a zapomněl jsem ho část přepsat. V tomto spell booku jsem dost často postupoval stejně, ale snad mi tam žádné podobné chyby neunikly. Chyby, které zde byly jsem (spolu s pár chybami gramatickými) opravil a snad už by tu žádné být neměly. Přesto jsem zde nijak nezmírnil svou kritiku chyb u autorů ShdrII a Grimoáru. Je to z toho důvodu, že já za tohle na rozdíl od nich nedostávám velké spousty peněz. Tomu týpkovi, co překládal Grimoár, se ale omlouvám – nedá se neuznat, že jeho práce byla opravdu dost tvrdá a při jejím rozsahu měl určitě na nějaké ty překlepy nebo neopravené zkopírované parametry právo.

     Také jsem přidal pár poznámek, vím, že jsem s tím otravný, ale myslím, že alespoň některé by se někomu z vás mohly ukázat užitečné.

     Protože byl tento spell book původně určen pro elektronické použití (pro výběr kouzel k naučení, hezky v klidu, doma a po hře), tak jsem do něj původně nevložil stránkování a spolehl jsem se na rozsáhlou síť hypertext up-linků, ale hned, jak jsme jej začali používat, mi tento nedostatek došel (protože se spell book překvapivě používal hlavně při hře v tištěné formě pro vyhledávání parametrů a popisů kouzel), takže jsem jej zde napravil. S tím souvisí i to, že jsem si dal tu práci a odstranil jsem takové ty vtipy, jako byl název kouzla na konci jedné stránky a zbytek kouzla na začátku stránky další nebo název a popis kouzla na konci jedné stránky a parametry na začátku další stránky a tak.

     Po zkušenostech se třetí edicí Shadowrunu jsem sem přidal to, čím se (hlavně) liší magie v ShdrIII od magie v ShdrII, kdyby jste třeba náhodou chtěli něco z toho převzít… Kromě toho jsem přidal i seznam a popis všech grimoárových elementálních efektů, protože se na ně dost často odvolávám a do druhého dodatku jsem přepsal všechny tabulky, které se týkají magie. 

     V popisu nových kouzel jsem se rozhodl více spolehnout na inteligenci čtenáře, což se projevuje například tím, že v popisu kouzel s dosahem Dotyk už nenajdete frázi: Zaklínadlo vyžaduje dotyk. Prostě si to budete muset domyslet z názvu nebo parametru D Dotyk :) .

Názvy kouzel
seznam
U některých kouzel jsem pro přehlednost změnil názvy. Jsou to tato:

1. Manová koule (ze ShdrII) na Manový mrak (shodné zaklínadlo z Grimoáru)

2. Spánek (ze ShdrII) na Omračující mrak (shodné zaklínadlo z Grimoáru)

3. Silová koule (ze ShdrII) na Silový mrak

4. Silová vlna (z Grimoáru) na Výbušný mrak (viz pozn. pod Dotykovou ohnivou vlnou)

5. Kouzlo Nadměrná stimulace (z Grimoáru) jsem zcela předělal v zájmu zachování povahy matoucích zaklínadel v ShdrII, jeho obdobu najdete pod jménem Zmatení

6. Zmatení (ze ShdrII) na Plošné zmatení

7. Ohnivý úder (z Grimoáru) na Ohnivý zášleh

8. Ohnivý výbuch (z Grimoáru) na Ohnivý proud

9. Kyselina (z Grimoáru) na Kyselinomet (viz pozn. pod Smrtícím ohnivým dotykem)

10. Kyselinová bomba (z Grimoáru) na Kyselinový výbuch (viz pozn. pod Dotykovou plamennou smrští)

11. Smrtící dotyk (z Grimoáru) na Smrtící manový dotyk

12. Omračující dotyk (z Grimoáru) na Dotyk sražení

13. Zabij (rasa/druh) (z Grimoáru) na Smrtící proti(rasa/druh) silový dotyk

14. Jiskra (ze ShdrII) na Elektromet (Bleskomet?) – viz pozn. pod Smrtícím manipulačně-ohnivým dotykem

Mnou vymyšlená kouzla nemají nijak originální názvy, právě naopak jsem se pro přehlednost a snadnou orientaci snažil odvozovat kouzla jedno od druhého podle shodných vlastností (elementálních efektů, základní úrovně poškození…)

    Z tohoto Spell booku byla vyřazena všechna zaklínadla odporující pravidlům, ačkoliv možná byla v samotných pravidlech uvedena. Jedná se převážně o manová zaklínadla obsahující elementální efekty (elementální efekty mohou mít pouze fyzická bojová a manipulační zaklínadla, jak bylo v Grimoáru mnohokrát uvedeno), nebo o manová zaklínadla s cílem Tělo a fyzická zaklínadla s cílem Vůle. Nechápu, jak se zrovna v Grimoáru mohly tyto omyl stát, ale staly se.

Chybná kouzla
seznam
Má trpělivost s autory pravidel a Grimoáru v průběhu práce na tomto spell booku skončila. Tady je seznam kouzel obsahujících chyby i s popisem jejich chyb. Proboha, vždyť oni ta pravidla psali! Takovéhle chyby nejsou ani v DrD
! Kouzla vypsaná níže jsem v  seznamu ještě víc níže uvedl opravená.

1. Zabij Rasa/Druh. Fyzické zaklínadlo s cílem Vůle. (Podle odlivu bylo dobře Fyzické, ale cílem mělo být Tělo. Na tom nesejde, níže máte obě (F i M) verse zaklínadla)

2. Beranidlo. Mohli se namáhat říct, zda jde o osobní nebo o prostorové zaklínadlo. Tuto hádanku jsem nerozluštil, i když pár věcí mluví pro prostorový účinek.

3. Manový mrak. Manové zaklínadlo s cílem Tělo.

4. Manová vlna. Manové zaklínadlo s elementálním efektem + manové zaklínadlo s cílem Tělo. Z tohoto seznamu bylo vyškrtnuto, samotná podstata zaklínadla popírá ty nejzákladnější principy magie v Shadowrunu. Zde uvedené zaklínadlo s tímto jménem má zcela jiné parametry a nemá elementální efekt.

5. Omračující vlna. Manové zaklínadlo s elementálním efektem. Z tohoto seznamu bylo vyškrtnuto, samotná podstata zaklínadla popírá ty nejzákladnější principy magie v Shadowrunu. Zde uvedené zaklínadlo s tímto jménem má zcela jiné parametry a nemá elementální efekt.

6. Nadměrná stimulace. Toto zaklínadlo sice není chybné, ale pracuje zcela odlišně v porovnání s ostatními matoucími zaklínadly, má mnohem slabší účinky a mnohem silnější odliv, proto jsem jej v tomto seznamu nahradil kouzlem Zmatení se stejným účelem, ale pracujícím v souladu s ostatními matoucími zaklínadly uvedenými v ShdrII.

7. Fyzické maskování. Manové zaklínadlo působící proti kamerám.

8. Trideotická zábava. Manové kouzlo vyvolávající kamerami viditelné iluze.

9. Trideotická podívaná. Manové kouzlo vyvolávající kamerami viditelné iluze. Navíc zcela chybně sepsané, viz první poznámka u popisu kouzla v seznamu níže. 

10. Maskování dopravních prostředků. Manová verse maskovacího zaklínadla, nicméně se v jeho popisu u účinků odvolávají na fyzickou verzi maskovacího zaklínadla (matoucí i kamery).

11. Protijedy. Sice bezchybné zaklínadlo, ale podle mě má trochu nelogické pojetí … Viz popis v seznamu níže.

12. Léčba nemoci. Sice bezchybné zaklínadlo, ale podle mě má trochu nelogické pojetí … Viz popis v seznamu níže.

13. Detoxikace. Sice bezchybné zaklínadlo, ale podle mě má trochu nelogické pojetí … Viz popis v seznamu níže.

14. Uzdravování&Hojení. V popisu je uvedeno, že úroveň odlivu je shodná s úrovní léčeného zranění a že hodnocení odlivu je s hodnocením zaklínadla v poměru 1:1. U parametrů zaklínadla je uvedeno: Odliv: (U/2)… Na tuto hádanku nemám v ShdrII ani v Grimoáru potřebné podklady, proto ji s radostí přenechám GMům. 

15. Astrální ruch. Celej! Viz.

16. Přeměna. Transformační zaklínadlo, kterému nelze klást odpor, ačkoliv působí v rozporu se záměry cíle.

Magie v Shadowrunu 3th edition
seznam
Magie v ShdrIII je od magie v ShdrII dost rozdílná (ale je tak nějak... přirozenější). Ne, že by se měnily její principy, ale liší se hody a její vyhodnocování. Zde máte seznam hlavních rozdílů, kdyby jste náhodou chtěli některé z nich použít:

1. Na úspěch kouzla se nehází účinností, ale dovedností Čarodějnictví. Tj. bez ohledu na kouzlo a jeho zvolenou (naučenou) účinnost je váš dice pool = čarodějnictví + přidané magické rezervy

2. Magické rezervy tudíž nejsou rovny čarodějnictví, ale (Inteligence+Vůle+Magie)/3. Počet použitých MR je omezen účinností zaklínadla.

3. Maximální počet úspěchů kouzla je roven zvolené účinnosti. Úspěchy, které jsou navíc, propadají. Toto omezení neplatí pro útočná zaklínadla (tj. všechna bojová a útočná manipulační)

4. Kouzla se učíte jako normální dovednost, tj. po jednom bodě a bez přeskakování. To znamená, že se neučíte novou formuli, ale pouze rozvíjíte to, co už umíte (např. umíte manový blesk 4, ale chcete se naučit manový blesk 8. V ShdrII to znamená naučit se zcela nové kouzlo za 8 karmy. V ShdrIII to znamená 4 zvýšení po jednom bodě, každý za jednu karmu, tedy dohromady jen za 4 karmy)

Pozn.: V Shdr 4e se kouzla neučíte po jednotlivých účinnostech, ale učíte se prostě kouzlo jako celek, účinnost si pak volíte sami podle svého uvážení od 1 do 2xMagie (Po přesáhnutí Magie je odliv samozřejmě fyzický). Také možnost…
5. Podmínkou naučení se novému kouzlu je úspěšný hod Čarodějnictvím proti dvounásobku nové účinnosti (každé zvýšení o 1 vyžaduje nový hod, v příkladu s manovým bleskem výše to tedy znamená čtyři hody Čarodějnictvím proti CČ 10, 12, 14 a 16. No, sranda to zrovna není…). Elementálové samozřejmě mohou poskytnout kostky další a učitelé mohou CČ snížit o 1 za každé 2 úspěchy u dovednosti Učitelství proti stejnému CČ.

6. Bojová zaklínadla se už neliší základní úrovní poškození (L, M, V nebo S). Tu si zvolí čaroděj při každém seslání, stejně, jako si volí účinnost. Úroveň odlivu pak odpovídá zvolené úrovni poškození (Kouzlo Manová střela ze ShdrIII je obdobou Manového blesku ze ShdrII. Čaroděj, který jej má naučené na účinnosti 8 jej může seslat s plnou razancí, tj 8S a odlivem (U/2)S = 4S, nebo třeba jen jako 6V a odlivem (U/2)V = 3V nebo jako 5L a odlivem (U/2)L = 2L nebo jakkoliv jinak.)

Za každou jednu úroveň, kterou by měla zvolená úroveň poškození zvednout úroveň odlivu nad S, zvyšte CČ pro odolání odlivu o 2.

Narozdíl od ShdrII zaklínadla s S základním poškozením nejsou v ShdrIII penalizována o 1 zvýšeným odlivem
.

Zaklínadla je možné se učit (sehnat jejich formule) omezená, tj. např. s maximální úrovní poškození M (Takové zaklínadlo smí mít zvolenou úroveň poškození L nebo M, ale už ne V nebo S). Taková zaklínadla jsou levnější (cena se odvíjí od nejvyšší dosažitelné úrovně odlivu) a na rozdíl od svých neomezených, popř. méně omezených bratříčků mohou být legální (stejně, jako může být legální mít třeba příruční pistoli, ale už určitě ne sapík. Viz Značení za jmény kouzel, vysvětlivka k „i“) 

7. Léčivá zaklínadla mají standardizované CČ na 10-Esence. Kouzla Uzdravování a Hojení se liší odlivem (Uzdravování má o směšných –1 snížený odliv, takže se pro změnu všichni učí jen Hojení místo toho, aby se učili jen Uzdravování) a základní dobou léčení (Uzdravování působí dvakrát rychleji). Vyjímkou jsou kouzla zvyšující atributy, jejichž CČ je dvojnásobkem přirozené hodnoty zvyšovaného atributu. Mám dojem, ale krk na to nedám, že v ShdrIII mají všechna léčivá zaklínadla (s výjimkami vyplývajícími z logiky) i standardizovaný Dosah na Dotyk.

8. Některá zaklínadla, jedná se hlavně o zaklínadla telepatická – kontrolní a jejich obdoby, vyžadují dosažení prahového množství úspěchů k úspěšnému působení zaklínadla, prahovým množstvím je většinou polovina hodnocení Vůle nebo Těla cíle (např. zaklínadlo Ovládni myšlenky vyžaduje Vůle/2 prahových úspěchů. To znamená, že po odečtení úspěchů, které měl cíl na odolání zaklínadlu, od úspěchů kouzla, musí sesilateli zbýt alespoň Vůle/2 úspěchů, jinak zaklínadlo nebude působit. Jako všude jinde v Shdr, i zde se zaokrouhluje dolů (na seslání kouzla požadujícího Vůle/2 PU na cíl s Vůlí 5 je zapotřebí mít alespoň (5/2 = 2,5 =) 2 čisté úspěchy)

A na závěr bych se chtěl zmínit ještě o jednom domácím pravidle – o Předpokladech. Toto pravidlo říká, že některá (složitá) zaklínadla se smíte naučit pouze, pokud už znáte jiná, příbuzná, zaklínadla s alespoň poloviční účinností (například aby jste se mohli naučit Ohnivou kouli s hodnocením 8, tak musíte znát zaklínadlo Ohnivý blesk alespoň na hodnocení 4). Je jen na GM, pro která zaklínadla bude chtít toto pravidlo uplatnit, ale osobně to doporučuji moc nepřehánět – magie v Shdr neni magie v GURPS, drtivá většina zaklínadel je zcela samostatných a předpoklady by měly vystihovat jen znalost základů domény, do které zaklínadlo zasahuje. Například chtít znalost osobní verse zaklínadla před tím, než se naučíte prostorovou versi je celkem normální, stejně tak mi ještě přijde logické chtít znát versi zaklínadla s Limitovaným dosahem předtím, než se naučíte versi s dosahem Prodlouženým, ale chtít Manový šíp (L poškození) k naučení manové střely (M poškození), kterou potřebujete k naučení manového blesku (V poškození) atd... mi přijde trochu přitažené za vlasy. 

Značení za jmény kouzel:
seznam

S: 
původem ze ShdrII


G: 
původem z Grimoáru


*: 
Má kouzla


(xxx): 
autor xxx


i: 
s největší pravděpodobností je zaklínadlo považováno za ilegální a legální získání formule vyžaduje povolení (něco jako zbrojní pas?). Legálnost je pouze orientační a záleží na světě, ve kterém se váš Shadowrun odehrává. Někdy mohou být slabší verze zaklínadel legální, zatímco silnější nikoliv (například manový šíp a střela mohou být legální, zatímco manový blesk už ne), stejně jako může být legální mít Walter palm pistol ale už ne Ares Predator nebo Uzi III.

Značení pod  popisy kouzel
seznam
Je v následujícím pořadí (Parametr D amage u některých zaklínadel pochopitelně schází): 

1. T yp (Fyzický nebo Manový)

2. D osah
(ND = na dohled; Prodloužený = úspěchy x Magie x 10; Limitovaný = úspěchy x Magie; Dotyk = kontakt aur kouzelníka a cíle)

3. C íl (konkrétní CČ; Vůle nebo Tělo = hodnocení Vůle nebo Těla cíle; „(O)“ = odolávané zaklínadlo)

4. P ůsobnost (Okamžitá = zaklinadlo působí ihned po seslán, Dočasná = zaklínadlo se musí udržovat, Permanentní (X) = permanentní účinek po X kolech kouzlení)

5. D amage (základní úroveň poškození, L = Lehká, M = Mírná, V = Vážná, S = Smrtelná)

6. O dliv (U = zvolená účinnost, L/M/V/S udávají základní úroveň poškození odlivu)

Autoři kouzel:


seznam
Autor/Zdroj
celkem
z toho úplně originální

ShdrII (S)
61
–

Grimoár (G)
58
–

Sirien (*)
283
5
Arfindal
1
1

Osiris
0
0
:)

Kouzel celkem
403

(Údaje z této sekce jsou bez záruky…)
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I. Bojová zaklínadla

seznam


1. Osobní bojová zaklínadla manová
19
1. Manový šíp i S


2. Manový střela i S


3. Manový blesk i S


4. Manový úder i *


5. Limitovaný manový šíp i *


6. Limitovaný manová střela i *


7. Limitovaný manový blesk i *


8. Limitovaný manový úder i *


9. Prodloužený manový šíp i *


10. Prodloužená manová střela i *

11. Prodloužený manový blesk i *

12. Prodloužený manový úder i *
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13. Škrábající manový dotyk i *

14. Zraňující manový dotyk i *


15. Mrzačící manový dotyk i *


16. Smrtící manový dotyk i G


2. Osobní bojová zaklínadla manová cílená
1. Proti(rasa/druh) manový šíp i viz úvod podkapitoly *

2. Proti(rasa/druh) manová střela i viz úvod podkapitoly *

3. Proti(rasa/druh) manový blesk i viz úvod podkapitoly *

4. Proti(rasa/druh) manový úder i viz úvod podkapitoly *

5. Limitovaný proti(rasa/druh) manový šíp i viz úvod podkapitoly *
21
6. Limitovaná proti(rasa/druh) manová střela i viz úvod podkapitoly *

7. Limitovaný proti(rasa/druh) manový blesk i viz úvod podkapitoly *
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8. Limitovaný proti(rasa/druh) manový úder i viz úvod podkapitoly *

9. Prodloužený proti(rasa/druh) manový šíp i viz úvod podkapitoly *

10. Prodloužená proti(rasa/druh) manová střela i viz úvod podkapitoly *

11. Prodloužený proti(rasa/druh) manový blesk i viz úvod podkapitoly *

12. Prodloužený proti(rasa/druh) manový úder i viz úvod podkapitoly *

13. Škrábající proti(rasa/druh) manový dotyk i viz úvod podkapitoly *

14. Zraňující proti(rasa/druh) manový dotyk i viz úvod podkapitoly *

15. Mrzačící proti(rasa/druh) manový dotyk i viz úvod podkapitoly *
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16. Smrtící proti(rasa/druh) manový dotyk i viz úvod podkapitoly *

3. Osobní bojová zaklínadla fyzická 

1. Silový šíp i S

2. Silová střela i S


3. Silový blesk i S


4. Silový úder i *


5. Limitovaný silový šíp i *


6. Limitovaný silová střela i *


7. Limitovaný silový blesk i *


8. Limitovaný silový úder i *

9. Prodloužený silový šíp i *

10. Prodloužená silová střela i *
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11. Prodloužený silový blesk i *


12. Prodloužený silový úder i *


13. Škrábající silový dotyk i *


14. Zraňující silový dotyk i *


15. Mrzačící silový dotyk i *

16. Smrtící silový dotyk i *


17. Ohnivý šíp i G


18. Ohnivá střela i G


19. Ohnivý blesk i G


20. Ohnivý úder i *

21. Limitovaný ohnivý šíp i *
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22. Limitovaná ohnivá střela i *

23. Limitovaný ohnivý blesk i *

24. Limitovaný ohnivý úder i *

25. Prodloužený ohnivý šíp i *

26. Prodloužená ohnivá střela i *

27. Prodloužený ohnivý blesk i *      

28. Prodloužený ohnivý úder i *

29. Škrábající ohnivý dotyk i *

30. Zraňující ohnivý dotyk i *

31. Mrzačící ohnivý dotyk i *
25
32. Smrtící ohnivý dotyk i *


+ ostatní (nejen ohnivé) elementální efekty

4. Osobní bojová zaklínadla fyzická cílená

1. Proti(rasa/druh) silový šíp i viz úvod podkapitoly *

2. Proti(rasa/druh) silová střela i viz úvod podkapitoly *

3. Proti(rasa/druh) silový blesk i viz úvod podkapitoly *

4. Proti(rasa/druh) silový úder i viz úvod podkapitoly *

5. Limitovaný proti(rasa/druh) silový šíp i viz úvod podkapitoly *
26
6. Limitovaná proti(rasa/druh) silová střela i viz úvod podkapitoly *
26
7. Limitovaný proti(rasa/druh) silový blesk i viz úvod podkapitoly *

8. Limitovaný proti(rasa/druh) silový úder i viz úvod podkapitoly *

9. Prodloužený proti(rasa/druh) silový šíp i viz úvod podkapitoly *

10. Prodloužená proti(rasa/druh) silová střela i viz úvod podkapitoly *

11. Prodloužený proti(rasa/druh) silový blesk i viz úvod podkapitoly *

12. Prodloužený proti(rasa/druh) silový úder i viz úvod podkapitoly *

13. Škrábající proti(rasa/druh) silový dotyk i viz úvod podkapitoly *

14. Zraňující proti(rasa/druh) silový dotyk i viz úvod podkapitoly *

15. Mrzačící proti(rasa/druh) silový dotyk i viz úvod podkapitoly *
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16. Smrtící proti(rasa/druh) silový dotyk i viz úvod podkapitoly G

17. Proti(rasa/druh) ohnivý šíp i viz úvod podkapitoly *

18. Proti(rasa/druh) ohnivá střela i viz úvod podkapitoly *

19. Proti(rasa/druh) ohnivý blesk i viz úvod podkapitoly *

20. Proti(rasa/druh) ohnivý úder i viz úvod podkapitoly *

21. Limitovaný proti(rasa/druh) ohnivý šíp i viz úvod podkapitoly *

22. Limitovaná proti(rasa/druh) ohnivá střela i viz úvod podkapitoly *

23. Limitovaný proti(rasa/druh) ohnivý blesk i viz úvod podkapitoly *
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24. Limitovaný proti(rasa/druh) ohnivý úder i viz úvod podkapitoly *

25. Prodloužený proti(rasa/druh) ohnivý šíp i viz úvod podkapitoly *

26. Prodloužená proti(rasa/druh) ohnivá střela i viz úvod podkapitoly *

27. Prodloužený proti(rasa/druh) ohnivý blesk i viz úvod podkapitoly *

28. Prodloužený proti(rasa/druh) ohnivý úder i viz úvod podkapitoly *

29. Škrábající proti(rasa/druh) ohnivý dotyk i viz úvod podkapitoly *

30. Zraňující proti(rasa/druh) ohnivý dotyk i viz úvod podkapitoly *

31. Mrzačící proti(rasa/druh) ohnivý dotyk i viz úvod podkapitoly *
29
32. Smrtící proti(rasa/druh) ohnivý dotyk i viz úvod podkapitoly *

+ostatní (nejen ohnivé) elementální efekty

5. Osobní bojová zaklínadla omračující manová

1. Omračující šíp *

2. Omračující střela G

3. Omračující blesk G

4. Omračující úder *

5. Limitovaný omračující šíp * 

6. Limitovaná omračující střela * 

7. Limitovaný omračující blesk *

8. Limitovaný omračující úder * 
30
9. Prodloužený omračující šíp * 

10. Prodloužená omračující střela * 

11. Prodloužený omračující blesk *

12. Prodloužený omračující úder * 

13. Dotyk malátnosti *

14. Dotyk omráčení *

15. Dotyk sražení G

16. Dotyk bezvědomí *

6. Osobní bojová zaklínadla omračující fyzická

1. Silou omračující šíp * 

2. Silou omračující střela * 
31
3. Silou omračující blesk * 

4. Silou omračující úder * 

5. Limitovaný silou omračující šíp * 
31
6. Limitovaná silou omračující střela * 

7. Limitovaný silou omračující blesk *

8. Limitovaný silou omračující úder * 

9. Prodloužený silou omračující šíp * 

10. Prodloužená silou omračující střela * 

11. Prodloužený silou omračující blesk *

12. Prodloužený silou omračující úder * 

13. Silový dotyk malátnosti *

14. Silový dotyk omráčení *
32
15. Silový dotyk sražení *

16. Silový dotyk bezvědomí *

17. Výbušný omračující šíp * 

18. Výbušná omračující střela * 

19. Výbušný omračující blesk *
 

20. Výbušný omračující úder * 

21. Limitovaný výbušný omračující šíp * 

22. Limitovaná výbušná omračující střela * 

23. Limitovaný výbušný omračující blesk *

24. Limitovaný výbušný omračující úder * 

25. Prodloužený výbušný omračující šíp * 

26. Prodloužená výbušný omračující střela * 
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27. Prodloužený výbušný omračující blesk *

28. Prodloužený výbušný omračující úder * 

29. Výbušný dotyk malátnosti *

30. Výbušný dotyk omráčení *

31. Výbušný dotyk sražení *
32. Výbušný dotyk bezvědomí *



+ostatní (nejen výbušné) elementální efekty
7. Osobní bojová zaklínadla spirituální
1. Spirituální šíp *

2. Spirituální střela *

3. Spirituální blesk G

4. Spirituální úder *
34
5. Limitovaný spirituální šíp * 
6. Limitovaná spirituální střela * 
7. Limitovaný spirituální blesk  *
8. Limitovaný spirituální úder *
9. Prodloužený spirituální šíp * 
10. Prodloužená spirituální střela * 
11. Prodloužený spirituální blesk  *
12. Prodloužený spirituální úder *
13. Škrábající spirituální dotyk i *
14. Zraňující spirituální dotyk i *

15. Mrzačící spirituální dotyk i *

16. Smrtící spirituální dotyk i *
35
8. Bojová zaklínadla beranidla 

1. Beranidlo i? S

2. Výbušné beranidlo i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) * 

3. Prostorové beranidlo i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) *

4. Prostorové výbušné beranidlo i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) *
35
5. Dotek beranidla i? (viz Beranidlo) G

6. Dotyk výbušného beranidla i? (viz Beranidlo)  *

7. Asanace i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) G
36
8. Výbušná asanace i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) *

9. Vrak i? (viz Beranidlo) G

10. Výbušný vrak i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) *

+ostatní (nejen výbušné) elementální efekty
9. Prostorová bojová zaklínadla manová
1. Manový oblak i *

2. Manový mrak i S

3. Manová koule i *

4. Manová vlna i *

5. Limitovaný manový oblak i *

6. Limitovaný manový mrak i *
37
7. Limitovaná manová koule i *

8. Limitovaná manová vlna i *

9. Prodloužený manový oblak i *
10. Prodloužený manový mrak i *

11. Prodloužená manová koule i *

12. Prodloužený manová vlna i *

13. Dotykový manový oblak i *
14. Dotykový manový mrak i *

15. Dotykový manová koule i *

16. Dotyková manová vlna i *
38
10. Prostorová bojová zaklínadla fyzická
1. Silový oblak i *

2. Silový mrak i S

3. Silová koule i *

4. Silová vlna i *

5. Limitovaný silový oblak i *
6. Limitovaný silový mrak i * 

7. Limitovaná silová koule i * 

8. Limitovaná silová vlna i * 

9. Prodloužený silový oblak i *

10. Prodloužený silový mrak i *
39
11. Prodloužená silová koule i * 

12. Prodloužená silová vlna i * 

13. Dotykový silový oblak i *
14. Dotykový silový mrak i * 

15. Dotyková silová koule i * 

16. Dotyková silová vlna i * 

17. Ohnivý oblak i *

18. Ohnivý mrak i G

19. Ohnivá koule i S+G


20. Ohnivá vlna i S

21. Limitovaný ohnivý oblak i * 
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22. Limitovaný ohnivý mrak i *

23. Limitovaná ohnivá koule i * 

24. Limitovaná ohnivá vlna i *

25. Prodloužený ohnivý oblak i * 
40
26. Prodloužená ohnivá koule i * 

27. Prodloužená ohnivá vlna i *

28. Prodloužený ohnivý mrak i *

29. Dotykový ohnivý oblak i * 
30. Dotykový ohnivý mrak i *

31. Dotyková ohnivá koule i * 
41
32. Dotyková ohnivá vlna i *

+ ostatní (nejen ohnivé) elementální efekty
11. Prostorová bojová zaklínadla omračující manová
1. Omračující oblak i? *

2. Omračující mrak i? S

3. Omračující koule i? G

4. Omračující vlna i? * 

5. Limitovaný omračující oblak i? *
6. Limitovaný omračující mrak i? *

7. Limitovaná omračující koule i? *
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8. Limitovaná omračující vlna i? *

9. Prodloužený omračující oblak i? *
10. Prodloužený omračující mrak i? *

11. Prodloužená omračující koule i? *

12. Prodloužená omračující vlna i? *

13. Dotykový omračující oblak i? *
14. Dotykový omračující mrak i? *

15. Dotyková omračující koule i? *

16. Dotyková omračující vlna i? *

12. Prostorová bojová zaklínadla omračující fyzická
43
1. Silou omračující oblak i? *
2. Silou omračující mrak i? S 

3. Silou omračující koule i? G

4. Silou omračující vlna i? *

5. Limitovaný silou omračující oblak i? *
6. Limitovaný silou omračující mrak i? *

7. Limitovaná silou omračující koule i? *

8. Limitovaná silou omračující vlna i? *

9. Prodloužený silou omračující oblak i? *
44
10. Prodloužený silou omračující mrak i? *

11. Prodloužená silou omračující koule i? *

12. Prodloužená silou omračující vlna i? *

13. Dotykový silou omračující oblak i? *
14. Dotykový silou omračující mrak i? *

15. Dotyková silou omračující koule i? *

16. Dotyková silou omračující vlna i? *

17. Výbušný omračující oblak i? *
18. Výbušný omračující mrak i? S 

19. Výbušná omračující koule i? G
45
20. Výbušná omračující vlna i? *

21. Limitovaný výbušný omračující oblak i? *
22. Limitovaný výbušný omračující mrak i? *

23. Limitovaná výbušná omračující koule i? *

24. Limitovaná výbušná omračující vlna i? *
45
25. Prodloužený výbušný omračující oblak i? *
26. Prodloužený výbušný omračující mrak i? *

27. Prodloužená výbušná omračující koule i? *

28. Prodloužená výbušná omračující vlna i? *

29. Dotykový výbušný omračující oblak i? *
46
30. Dotykový výbušný omračující mrak i? *

31. Dotyková výbušná omračující koule i? *

32. Dotyková výbušná omračující vlna i? *


+ostatní (nejen výbušné) elementální efekty
13. Prostorová bojová zaklínadla ostatní
1. Sterilizace zvláštní i G 

2. Repelent *

II. Detekční zaklínadla
47

seznam
1. Detekční vyhledávací zaklínadla
1. Najdi nepřátele S

2. Najdi nepřátele prodloužené G

3. Najdi osobu S

4. Najdi osobu prodloužené *

5. Najdi život S

6. Najdi život prodloužený *

7. Najdi (živý objekt) S

8. Najdi (živý objekt) prodloužený *

9. Najdi (neživý objekt) S
48
10. Najdi (neživý objekt) prodloužený *

11. Najdi magii G

12. Najdi magii prodloužené *

2. Detekční prověřovací zaklínadla
1. Prověř přístroj S

2. Prověř přístroj prodloužené *

3. Prověř pravdu S

4. Prověř pravdu prodloužené *



5. Prověř magii G
49
6. Prověř magii prodloužené *

3. Detekční smyslová zaklínadla
1. Jasnozřivost i viz poznámka S

2. Jasnozřivost prodloužená i viz poznámka G

3. Jasnosluchost i viz Jasnozřivost S

4. Jasnosluchost prodloužená i viz Jasnozřivost G

5. Bojový smysl S 

6. Osobní bojový smysl S 

4. Detekční telepatická zaklínadla
50
· Viz také Telepatická kontrolně manipulační zaklínadla
1. Pronikání do mysli i S

2. Spojení myslí (jedinec) G

3. Spojení myslí (jedinec) prodloužené *

4. Telepatie (jedinec) *

5. Telepatie (jedinec) prodloužená *

6. Telepatie (jedinec) na dohled *

7. Spojení myslí *
51
8. Spojení myslí prodloužené *

9. Telepatie *

10. Telepatie prodloužená *

11. Telepatie na dohled *

5. Detekční zaklínadla ostatní
1. Předvídání A

III. Léčivá zaklínadla
52

seznam
1. Léčivá uzdravující zaklínadla 

1. Uzdravování S

2. Hojení S

3. Léčba nemoci S

4. Protijedy S 
52/53
5. Detoxikace S
53
2. Léčivá atributová zaklínadla
1. Zvyš atribut i viz popis S

2. Zvyš kyberizovaný atribut i (viz popis) S

3. Sniž atribut i S 
53/54
4. Sniž kyberizovaný atribut i G
54
5. Zrychli reflex i? (reflexní vlákna jsou taky ilegální…) S

6. Zpomal reflex i G

3. Léčivá zaklínadla ostatní
1. Stabilizace G

2. Stabilizující dotyk *

3. Uchování G

4. Profylaktóza G
54/55
5. Okysličení G
55
6. Odolání bolesti G

7. Blahodárný žár G

IV. Šalebná zaklínadla

seznam
1. Šalebná maskovací zaklínadla 

1. Neviditelnost i viz popis S 
55/56
2. Zlepšená neviditelnost i viz Neviditelnost S
56
3. Zahalení tepelné aury i viz Neviditelnost *

4. Zlepšené zahalení tepelné aury i viz Neviditelnost *

5. EM neviditelnost i viz neviditelnost *

6. Zlepšená EM neviditelnost i viz neviditelnost *
57
7. Maskování i viz níže S

8. Fyzické maskování i viz Maskování G

9. Maskování dopravních prostředků i viz popis G

10. Fyzické maskování dopravních prostředků i viz popis *

2. Šalebná matoucí zaklínadla
58
1. Zmatení i viz poznámka *

2. Plošné zmatení i viz poznámka S

3. Chaos i viz poznámka S

4. Chaotický svět i viz Chaos a Poznámka u Plošného zmatení S

5. Smrad

3. Šalebná zábavná zaklínadla
59
1. Zábava S

2. Podívaná G

3. Trideotická zábava G

4. Trideotická podívaná G

5. Stimulace S

V. Manipulační zaklínadla – Kontrolní manipulace
60

seznam
1. Telepatická kontrolně manipulační zaklínadla
· Viz také Detekční telepatická zaklínadla
1. Ovládni myšlenky i S

2. Ovládni jednání i S

3. Ovládni emoce i S

4. Ovlivnění i G
61
5. Davová mysl i G

6. Davová nálada i G

7. Ovládni zvíře G

2. Telekinetická kontrolně manipulační zaklínadla
1. Levitace osob S

2. Levitace objektů S

3. Rozpohybování G
62
4. Magické prsty S

5. Použij (dovednost) G

6. Poltergeist S

7. Rána i viz Osobní bojová zaklínadla omračující G

3. Ostatní kontrolně manipulační zaklínadla
63
1. Hibernace S

VI. Manipulační zaklínadla – Transformační manipulace

seznam
1. Bojová transformačně manipulační zaklínadla osobní
1. Plamenotok i *

2. Plamenomet i S

3. Plamenný proud i G                 

4. Plamenná tryska i *

5. Limitovaný plamenotok i *

6. Limitovaný plamenomet i *

7. Limitovaný plamenný proud i *

8. Limitovaná plamenná tryska i *
64
9. Prodloužený plamenotok i *

10. Prodloužený plamenomet i *

11. Prodloužený plamenný proud i *

12. Prodloužená plamenná tryska i *

13. Škrábající manipulačně-ohnivý dotyk i *

14. Zraňující manipulačně-ohnivý dotyk i *

15. Mrzačící manipulačně-ohnivý dotyk i *

16. Smrtící manipulačně-ohnivý dotyk i *

+ ostatní (nejen ohnivé) elementální efekty
17. Zahřmění G

18. Zažehnutí S
65
19. Jiskra i S
65
2. Bojová transformačně manipulační zaklínadla prostorová
1. Plamenná mlha i *

2. Plamenný výbuch i S

3. Plamenný zášleh i *
       

4. Plamenná smršť i *

5. Limitovaná plamenná mlha i *
6. Limitovaný plamenný výbuch i *

7. Limitovaný plamenný zášleh i *

8. Limitovaná plamenná smršť i *
66
9. Prodloužená plamenná mlha i *
10. Prodloužený plamenný výbuch i *

11. Prodloužený plamenný zášleh i *
12. Prodloužená plamenná smršť i *
13. Dotyková plamenná mlha i *
14. Dotykový plamenný výbuch i *

15. Dotykový plamenný zášleh i *
16. Dotyková plamenná smršť i *
+ ostatní (nejen ohnivé) elementální efekty

3. Bariérová a ochranná transformačně manipulační zaklínadla
67
1. Bariéra S

2. Projektilová bariéra G

3. Výbuchová bariéra G

4. Čepelová bariéra G

5. Manová bariéra S 
67/68
6. Magická bariéra G
68
7. Zámek G 

8. Uzávěr G

9. Astrální ruch G

10. Pancíř S

4. Proměňující transformačně manipulační zaklínadla

1. Změna podoby G
68/69
2. (Zvíře) podoba G
69
3. Přeměna i G

4. Móda G

5. Předělání G

5. Ostatní transformačně manipulační zaklínadla
70
1. Pouta G

2. Repelentová aura *

3. Ledový příkrov S

4. Kalamita i *

5. Světlo S
71
6. Stín S

Dodatek 1 – Elementální efekty
72

seznam
Zkrácený přepis úvodu

1. Kyselina
73
2. Výbuch

3. Oheň

4. Led
74
5. Blesk

6. Voda

7. Jed *

Dodatek 2 – Tabulky
76

seznam
1. Tabulka odolnosti předmětů – ShdrII str 130

2. Tabulka detekčních zaklínadel – ShdrII str 152

3. Tabulka odlivu při vyvolávání – ShdrII str 140

4. Tabulka astrálního útoku – ShdrII str 147

5. Tabulka astrálního zkoumání – ShdrII str 146

6. Přehled astrálních atributů – ShdrII str 146 a 147
77
7. Tabulka materiálního spojení – ShdrII str 136

8. Modifikátory magického spojení – ShdrII str 136

9. Tabulka volitelného spojení – Grimoár str 27

10. Tabulka modifikátorů spodobnění – Grimoár str 27

Bojová zaklínadla
Osobní bojová zaklínadla manová
seznam
Manový šíp i S

Proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)L


Manová střela i S

Proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)M


Manový blesk i S

Proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)V


Manový úder i *
Proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S


Limitovaný manový šíp i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2L

Limitovaný manová střela i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)L

Limitovaný manový blesk i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)M

Limitovaný manový úder i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1V

Prodloužený manový šíp i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L

Prodloužená manová střela i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M

Prodloužený manový blesk i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V

Prodloužený manový úder i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S

Škrábající manový dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Manový
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-4L

Zraňující manový dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Manový
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2L

Mrzačící manový dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Manový
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2M

Smrtící manový dotyk i G

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Manový
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1V

Osobní bojová zaklínadla manová cílená
Všechna níže uvedená zaklínadla mají rasou nebo druhem omezený cíl, vůči kterému mohou být použita. Existují například protielfí zaklínadla, protiorčí zaklínadla, protipsí zaklínadla, protiveverčí zaklínadla, protijednorožčí zaklínadla... Toto zaklínadlo je legální ohledně všech zvířat, ale zaklínadla zaměřená proti inteligentním druhům (trollové, západní draci, seskvači...) jsou přísně zakázaná a ilegální jakožto projev rasismu.

Poznámka: Tato zaklínadla se liší o 1 nižším CČ odlivu, což není zas tak moc. Proto si myslím, že lze okruh působnosti definovat i širší: Všichni homo sapiens, všichni draci, všechna (ne)paranaturální zvířata...

seznam
Proti(rasa/druh) manový šíp i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L


Proti(rasa/druh) manová střela i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M


Proti(rasa/druh) manový blesk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V


Proti(rasa/druh) manový úder i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S


Limitovaný proti(rasa/druh) manový šíp i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-3L

Limitovaná proti(rasa/druh) manová střela i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1L

Limitovaný proti(rasa/druh) manový blesk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1M

Limitovaný proti(rasa/druh) manový úder i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)V

Prodloužený proti(rasa/druh) manový šíp i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2L

Prodloužená proti(rasa/druh) manová střela i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2M

Prodloužený proti(rasa/druh) manový blesk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2V

Prodloužený proti(rasa/druh) manový úder i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1S

Škrábající proti(rasa/druh) manový dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-5L

Zraňující proti(rasa/druh) manový dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-3L

Mrzačící proti(rasa/druh) manový dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-3M

Smrtící proti(rasa/druh) manový dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Manový 
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-2V

Osobní bojová zaklínadla fyzická
seznam
Silový šíp i S

Proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)+1L


Silová střela i S

Proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)+1M


Silový blesk i S

Proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+1V


Silový úder i * 

Proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S


Limitovaný silový šíp i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L

Limitovaný silová střela i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)+1L

Limitovaný silový blesk i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+1M

Limitovaný silový úder i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2V

Prodloužený silový šíp i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)L

Prodloužená silová střela i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)M

Prodloužený silový blesk i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)V

Prodloužený silový úder i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S

Škrábající silový dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-3L

Zraňující silový dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1L

Mrzačící silový dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1M

Smrtící silový dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)V

Ohnivý šíp i G
Proud magické energie způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)+1M


Ohnivý střela i G

Proud magické energie způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)+1V


Ohnivý blesk i G 

Proud magické energie způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+1S


Ohnivý úder i * 

Proud magické energie způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+4S


Limitovaný ohnivý šíp i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1M

Limitovaná ohnivá střela i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)+1M

Limitovaný ohnivý blesk i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+1V

Limitovaný ohnivý úder i *

Proud magické energie s limitovaným dosahem způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S

Prodloužený ohnivý šíp i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)M

Prodloužená ohnivá střela i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)V

Prodloužený ohnivý blesk i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)S

Prodloužený ohnivý úder i *

Proud magické energie s prodlouženým dosahem způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+3S

Škrábající ohnivý dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L

Zraňující ohnivý dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M

Mrzačící ohnivý dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V

Smrtící ohnivý dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S

Výše uvedená ohnivá kouzla existují i v jiných elementálních efektech než je oheň (např. Kyselina – Kyselinový blesk). Všechny parametry zůstávají stejné, mění se pouze účinek elementálního efektu. 

Osobní bojová zaklínadla fyzická cílená
Všechna níže uvedená zaklínadla mají rasou nebo druhem omezený cíl, vůči kterému mohou být použita. Existují například protielfí zaklínadla, protiorčí zaklínadla, protipsí zaklínadla, protiveverčí zaklínadla, protijednorožčí zaklínadla... Ale u fyzické skupiny cílených zaklínadel lze jako cíl vybrat i neživé objekty! Např. Protidveřní úder, Protistolní střela, Protizbraňový blesk (pravděpodobně oblíbené kouzlo pacifistických policejních mágů) atd. Toto zaklínadlo je legální ohledně všech zvířat a asi i většiny věcí, ale zaklínadla zaměřená proti inteligentním druhům (trollové, západní draci, seskvači...) jsou přísně zakázaná a ilegální jakožto projev rasismu.

Poznámka: Tato zaklínadla se liší o 1 nižším CČ odlivu, což není zas tak moc. Proto si myslím, že lze okruh působnosti definovat i širší: Všichni homo sapiens, všichni draci, všechna (ne)paranaturální zvířata...
seznam
Proti(rasa/druh) silový šíp i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)L


Proti(rasa/druh) silová střela i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)M


Proti(rasa/druh) silový blesk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)V


Proti(rasa/druh) silový úder i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S


Limitovaný proti(rasa/druh) silový šíp i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2L

Limitovaná proti(rasa/druh) silová střela i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)L

Limitovaný proti(rasa/druh) silový blesk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)M

Limitovaný proti(rasa/druh) silový úder i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1V

Prodloužený proti(rasa/druh) silový šíp i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L

Prodloužená proti(rasa/druh) silová střela i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M

Prodloužený proti(rasa/druh) silový blesk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V

Prodloužený proti(rasa/druh) silový úder i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S

Škrábající proti(rasa/druh) silový dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-4L

Zraňující proti(rasa/druh) silový dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2L

Mrzačící proti(rasa/druh) silový dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2M

Smrtící proti(rasa/druh) silový dotyk i viz úvod podkapitoly G
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození.

T Fyzický 
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1V

Proti(rasa/druh) ohnivý šíp i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)M


Proti(rasa/druh) ohnivá střela i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)V


Proti(rasa/druh) ohnivý blesk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)S


Proti(rasa/druh) ohnivý úder i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+3S


Limitovaný proti(rasa/druh) ohnivý šíp i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)L

Limitovaná proti(rasa/druh) ohnivá střela i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)M

Limitovaný proti(rasa/druh) ohnivý blesk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)V

Limitovaný proti(rasa/druh) ohnivý úder i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S

Prodloužený proti(rasa/druh) ohnivý šíp i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1M

Prodloužená proti(rasa/druh) ohnivá střela i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1V

Prodloužený proti(rasa/druh) ohnivý blesk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1S

Prodloužený proti(rasa/druh) ohnivý úder i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S

Škrábající proti(rasa/druh) ohnivý dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2L

Zraňující proti(rasa/druh) ohnivý dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2M

Mrzačící proti(rasa/druh) ohnivý dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2V

Smrtící proti(rasa/druh) ohnivý dotyk i viz úvod podkapitoly *
Toto zaklínadlo je nutné se naučit pro každou rasu/druh zvlášť. Zaklínadlo vytváří proud magické energie reagující se specifickou aurou a způsobující fyzické poškození. Využívá elementálního efektu ohně.

T Fyzický 
D Dotyk
C Tělo (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1S

Výše uvedená ohnivá kouzla existují i v jiných elementálních efektech než je oheň (např. Kyselina – Proti(rasa/druh) kyselinový blesk). Všechny parametry zůstávají stejné, mění se pouze účinek elementálního efektu.

Osobní bojová zaklínadla omračující manová
Omračující zaklínadla pravděpodobně nejsou ilegální, stejně jako nejsou ilegální ani jiné prostředky nesmrtící „sebeobrany“ (slzné spreje, paralyzéry, teleskopické tyče, vystřelovací nože apod.)

seznam
Omračující šíp * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L


Omračující střela G 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M


Omračující blesk G 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V


Omračující úder * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S


Limitovaný omračující šíp * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-3L

Limitovaná omračující střela * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1L

Limitovaný omračující blesk *
Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1M

Limitovaný omračující úder * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)V

Prodloužený omračující šíp * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2L

Prodloužená omračující střela * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2M

Prodloužený omračující blesk *
Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2V

Prodloužený omračující úder * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1S

Dotyk malátnosti *

Zaklínadlo způsobující omráčení, vyžaduje dotyk

T Manový
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-4L


Dotyk omráčení *

Zaklínadlo způsobující omráčení, vyžaduje dotyk

T Manový
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2L


Dotyk sražení G

Zaklínadlo způsobující omráčení, vyžaduje dotyk

T Manový
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2M


Dotyk bezvědomí *

Zaklínadlo způsobující omráčení, vyžaduje dotyk

T Manový
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-2V


Osobní bojová zaklínadla omračující fyzická
Omračující zaklínadla pravděpodobně nejsou ilegální, stejně jako nejsou ilegální ani jiné prostředky nesmrtící „sebeobrany“ (slzné spreje, paralyzéry, teleskopické tyče, vystřelovací nože apod.)

     Fyzická omračující zaklínadla bez elementálních efektů nelze použít proti neživým cílům, ačkoliv jsou fyzické povahy. Působí totiž za pomoci vyvolání omračující (unavující) metabolické reakce. Elementální fyzická omračující zaklínadla budou na neživé cíle působit pouze svým elementálním efektem, čímž se ale mohou stát ilegálními.

seznam
Silou omračující šíp * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)L


Silou omračující střela * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)M


Silou omračující blesk * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)V


Silou omračující úder * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S


Limitovaný silou omračující šíp * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2L

Limitovaná silou omračující střela * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)L

Limitovaný silou omračující blesk *
Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)M

Limitovaný silou omračující úder * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1V

Prodloužený silou omračující šíp * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L

Prodloužená silou omračující střela * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M

Prodloužený silou omračující blesk *
Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V

Prodloužený silou omračující úder * 

Proud magické energie způsobující omráčení

T Fyzický
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S

Silový dotyk malátnosti *

Zaklínadlo způsobující omráčení, vyžaduje dotyk

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-3L


Silový dotyk omráčení *

Zaklínadlo způsobující omráčení, vyžaduje dotyk

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1L


Silový dotyk sražení *

Zaklínadlo způsobující omráčení, vyžaduje dotyk

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1M


Silový dotyk bezvědomí *

Zaklínadlo způsobující omráčení, vyžaduje dotyk

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1V


Výbušný omračující šíp * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)M


Výbušná omračující střela * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)V


Výbušný omračující blesk * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)S


Výbušný omračující úder * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+3S


Limitovaný výbušný omračující šíp * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)L

Limitovaná výbušná omračující střela * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)M

Limitovaný výbušný omračující blesk *
Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)V

Limitovaný výbušný omračující úder * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S

Prodloužený výbušný omračující šíp * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1M

Prodloužená výbušná omračující střela * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1V

Prodloužený výbušný omračující blesk *
Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1S

Prodloužený výbušný omračující úder * 

Proud magické energie způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S

Výbušný dotyk malátnosti *

Zaklínadlo způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L


Výbušný dotyk omráčení *

Zaklínadlo způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M


Výbušný dotyk sražení *

Zaklínadlo způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V


Výbušný dotyk bezvědomí *

Zaklínadlo způsobující omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. 

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1S


Výše uvedená výbušná kouzla existují i v jiných elementálních efektech než je výbuch (např. blesk – Elektrizující omjračující blesk). Všechny parametry zůstávají stejné, mění se pouze účinek elementálního efektu.

Osobní bojová zaklínadla spirituální
Spirituální zaklínadla pravděpodobně nebudou ilegální, jelikož působí proti duchům, jejichž „život“ je diskutovaným tématem a jejichž občanství a občanská práva zatím nebyla nikým uznána

seznam
Spirituální šíp * 

Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L


Spirituální střela * 

Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M


Spirituální blesk G 

Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V


Spirituální úder *

Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S


Limitovaný spirituální šíp * 
Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-3L

Limitovaná spirituální střela * 

Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D Limitovaný  
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1L

Limitovaný spirituální blesk  *
Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1M

Limitovaný spirituální úder *

Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)V

Prodloužený spirituální šíp * 

Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2L

Prodloužená spirituální střela * 

Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2M

Prodloužený spirituální blesk  *
Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2V

Prodloužený spirituální úder *

Proud magické energie způsobující fyzické poškození jakémukoliv duchovi

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1S

Škrábající spirituální dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-5L

Zraňující spirituální dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-3L

Mrzačící spirituální dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-3M

Smrtící spirituální dotyk i *

Zaklínadlo, které dotykem předává proud magické energie způsobující fyzické poškození

T Fyzický
D Dotyk
C Vůle (O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-2V

Bojová zaklínadla beranidla
seznam
Beranidlo i? (baseballka a krumpáč můžou zničit věci taky dobře a jsou legální…) S
Zaklínadlo poškozující neživé cíle. Sečtěte úspěchy zaklínadla s jeho účinností a výsledek porovnejte s hodnocením bariéry, viz ShdrII strana 98. Hodnocení bariéry dopravních prostředků je stejné, jako hodnocení jejich pláště. Beranidlo nesnižuje hodnocení pláště, ale každé „snížení“ hodnocení bariéry způsobí dopravnímu prostředku L poškození.

     Poznámka: Některé narážky v Grimoáru u kouzla Vrak a úroveň odlivu naznačují, že jde o prostorové zaklínadlo, ale popis kouzla Asanace a odlivy Dotyku beranidla celkem jednoznačně naznačují pravý opak. Toto zaklínadlo doporučuji považovat za neprostorové, ale s možností zničit jeden až Magie velký objekt, popřípadě až Magie velkou část jednoho objektu. Z tohoto důvodu jsem také snížil odliv z původního V na M, které těmto parametrům podle Grimoáru odpovídá a zrušil jsem odlivový modifikátor +1 (který odpadává za specifický cíl). Těmito kroky se také mění odlivy všech ostatních beranidel.

     Poznámka 2: Nechápu, proč tak blbnou s tim poškozovánim. Sečíst úspěchy a účinnost a za každý 1 rozdíl 1L... Neni mnohem snazší a asi tak stejně účinné (ne-li účinnější, navíc se stejnym odlivem) použít třeba Silovou kouli?

T Fyzický
D ND
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)M

Výbušné beranidlo i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) * 

Stejné jako zaklínadlo Beranidlo výše, ale navíc využívá elementálního efektu výbuchu

T Fyzický
D ND
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)V

Prostorové beranidlo i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) *

Viz zaklínadlo Beranidlo výše, ale s plnohodnotným prostorovým efektem.

T Fyzický
D ND
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)V

Prostorové výbušné beranidlo i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) *

Viz zaklínadlo Výbušné beranidlo výše, ale s plnohodnotným prostorovým efektem.

T Fyzický
D ND
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)S

Dotyk beranidla i? (viz Beranidlo) G 

Stejné jako zaklínadlo beranidlo, ale k seslání je nutný dotyk s cílem

T Fyzický
D Dotyk C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)-2M

Dotyk výbušného beranidla i? (viz Beranidlo)  *
Stejné jako zaklínadlo Dotyk beranidla výše, ale navíc využívá elementálního efektu výbuchu

T Fyzický
D Dotyk C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)-2V

Asanace i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) G 

Stejné jako zaklínadlo Beranidlo, ale působí pouze proti budovám a jedná se o prostorové zaklínadlo.

T Fyzický
D ND
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)V

Výbušná asanace i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) *
Stejné jako zaklínadlo Asanace výše, ale využívá elementálního efektu výbuchu

T Fyzický
D ND
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)S

Vrak i? (viz Beranidlo) G


Stejné jako zaklínadlo Beranidlo výše, ale působí pouze proti jednomu vozidlu.

T Fyzický
D ND
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)M

Výbušný vrak i? (viz Beranidlo, ale spíše ano) *
Stejné jako zaklínadlo Vrak výše, ale navíc využívá elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D ND
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Okamžitá
D V O (U/2)V

Výše uvedená výbušná kouzla existují i v jiných elementálních efektech než je výbuch (např. oheň – hořící vrak). Všechny parametry zůstávají stejné, mění se pouze účinek elementálního efektu.

Prostorová bojová zaklínadla manová
seznam
Manový oblak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození

T Manový
D ND

C Vůle(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)M

Manový mrak i S
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození

T Manový
D ND

C Vůle(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)V

Manová koule i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození

T Manový
D ND

C Vůle(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)S

Manová vlna i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození 

T Manový
D ND

C Vůle(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+3S

Limitovaný manový oblak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Limitovaný

C Vůle(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)L
Limitovaný manový mrak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Limitovaný

C Vůle(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)M
Limitovaná manová koule i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Limitovaný

C Vůle(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)V
Limitovaná manová vlna i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah. 

T Manový
D Limitovaný

C Vůle(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S
Prodloužený manový oblak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah. 

T Manový
D Prodloužený
C Vůle(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1M
Prodloužený manový mrak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Prodloužený
C Vůle(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1V
Prodloužená manová koule i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Prodloužený
C Vůle(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1S
Prodloužená manová vlna i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Prodloužený
C Vůle(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S
Dotykový manový oblak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Manový
D Dotyk
C Vůle(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2L
Dotykový manový mrak i *

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Manový
D Dotyk
C Vůle(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2M

Dotyková manová koule i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Manový
D Dotyk
C Vůle(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2V
Dotyková manová vlna i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Manový
D Dotyk
C Vůle(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1S

Prostorová bojová zaklínadla fyzická
seznam
Silový oblak i *

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)+1M

Silový mrak i S 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)+1V

Silová koule i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+1S

Silová vlna i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+4S

Limitovaný silový oblak i *

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)+1L
Limitovaný silový mrak i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný 

C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)+1M
Limitovaná silová koule i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+1V
Limitovaná silová vlna i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S
Prodloužený silový oblak i *

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)M
Prodloužený silový mrak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)V
Prodloužená silová koule i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)S
Prodloužená silová vlna i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+3S
Dotykový silový oblak i *

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L

Dotykový silový mrak i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M

Dotyková silová koule i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V

Dotyková silová vlna i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S

Ohnivý oblak i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)+1V

Ohnivý mrak i G 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)+1S

Ohnivá koule i S+G 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+3S

Ohnivá vlna i S 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+6S

Limitovaný ohnivý oblak i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)+1M
Limitovaný ohnivý mrak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)+1V
Limitovaná ohnivá koule i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+1S
Limitovaná ohnivá vlna i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+4S

Prodloužený ohnivý oblak i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)V
Prodloužený ohnivý mrak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)S
Prodloužená ohnivá koule i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+2S
Prodloužená ohnivá vlna i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+5S
Dotykový ohnivý oblak i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1M

Dotykový ohnivý mrak i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1V

Dotyková ohnivá koule i * 

Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1S

Dotyková ohnivá vlna i *
Prostorové zaklínadlo působící fyzické poškození a využívající elementálního efektu ohně. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S

Výše uvedená ohnivá kouzla existují i v jiných elementálních efektech než je oheň (např. Výbuch – Výbušný mrak). Všechny parametry zůstávají stejné, mění se pouze účinek elementálního efektu.

Prostorová bojová zaklínadla omračující manová
Prostorová omračující zaklínadla mohou být na rozdíl od osobních omračujících zaklínadel ilegální,protože zasahují prostor. Záleží na světě, v jakém hrajete, pokud hrajete v policejním státě, tak to bude jiné než ve státě, kde je policie bezvýznamná a vládu se vším všudy drží potichu válčící megakorporace. 

seznam
Omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení

T Manový
D ND

C Vůle(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1M

Omračující mrak i? S 

Prostorové zaklínadlo působící omráčení

T Manový
D ND

C Vůle(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1V

Omračující koule i? G

Prostorové zaklínadlo působící omráčení

T Manový
D ND

C Vůle(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1S

Omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení

T Manový
D ND

C Vůle(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S

Limitovaný omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Limitovaný

C Vůle(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L
Limitovaný omračující mrak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Limitovaný

C Vůle(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M
Limitovaná omračující koule i? *

Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Limitovaný

C Vůle(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V
Limitovaná omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Limitovaný

C Vůle(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S
Prodloužený omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Prodloužený
C Vůle(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2M
Prodloužený omračující mrak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Prodloužený
C Vůle(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2V
Prodloužená omračující koule i? *

Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Prodloužený
C Vůle(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2S
Prodloužená omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Manový
D Prodloužený
C Vůle(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S
Dotykový omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Manový
D Dotyk
C Vůle(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-2L

Dotykový omračující mrak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Manový
D Dotyk
C Vůle(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-2M

Dotyková omračující koule i? *

Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Manový
D Dotyk
C Vůle(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-2V

Dotyková omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Manový
D Dotyk
C Vůle(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)-1S

Prostorová bojová zaklínadla omračující fyzická
Prostorová omračující zaklínadla mohou být na rozdíl od osobních omračujících zaklínadel ilegální,protože zasahují prostor. Záleží na světě, v jakém hrajete, pokud hrajete v policejním státě, tak to bude jiné než ve státě, kde je policie bezvýznamná a vládu se vším všudy drží potichu válčící megakorporace. 

     Fyzická omračující zaklínadla bez elementálních efektů nelze použít proti neživým cílům, ačkoliv jsou fyzické povahy. Působí totiž za pomoci vyvolání omračující (unavující) metabolické reakce. Elementální fyzická omračující zaklínadla budou na neživé cíle působit pouze svým elementálním efektem, čímž se ale mohou stát ilegálními.
seznam
Silou omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)M

Silou omračující mrak i? S 

Prostorové zaklínadlo působící omráčení

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)V

Silou omračující koule i? G

Prostorové zaklínadlo působící omráčení

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)S

Silou omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+3S

Limitovaný silou omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)L
Limitovaný silou omračující mrak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)M
Limitovaná silou omračující koule i? *

Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)V
Limitovaná silou omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+1S
Prodloužený silou omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1M
Prodloužený silou omračující mrak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1V
Prodloužená silou omračující koule i? *

Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1S
Prodloužená silou omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S
Dotykový silou omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L

Dotykový silou omračující mrak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M

Dotyková silou omračující koule i? *

Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V

Dotyková silou omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)S

Výbušný omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)V

Výbušný omračující mrak i? S 

Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)S

Výbušná omračující koule i? G

Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+2S

Výbušná omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu.

T Fyzický
D ND

C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+5S

Limitovaný výbušný omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)M
Limitovaný výbušný omračující mrak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)V
Limitovaná výbušná omračující koule i? *

Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)S
Limitovaná výbušná omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Limitovaný

C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+3S
Prodloužený výbušný omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1V
Prodloužený výbušný omračující mrak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1S
Prodloužená výbušná omračující koule i? *

Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)+1S
Prodloužená výbušná omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Žádná část ze zasažené oblasti nesmí být mimo dosah.

T Fyzický
D Prodloužený
C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+4S
Dotykový výbušný omračující oblak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D L

O (U/2)-1M

Dotykový výbušný omračující mrak i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D M

O (U/2)-1V

Dotyková výbušná omračující koule i? *

Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D V

O (U/2)-1S

Dotyková výbušná omračující vlna i? *
Prostorové zaklínadlo působící omráčení a využívající elementálního efektu výbuchu. Sesilatel musí v zasažené oblasti stát nebo se jí musí alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C Tělo(O)
P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S

Výše uvedená výbušná kouzla existují i v jiných elementálních efektech než je výbuch (např. blesk – Elektrizující omračující oblak). Všechny parametry zůstávají stejné, mění se pouze účinek elementálního efektu.

Prostorová bojová zaklínadla ostatní
seznam
Sterilizace G 

Prostorové zaklínadlo zabíjející malé formy života, bakterie a jiné mikroorganismy. Organické materiály zasažené Sterilizací (šupinky kůže, vlasy, nehty, krev…) jsou znehodnoceny pro analýzy DNA, krevní skupiny, materiální spojení, astrální stopování apod. Zaklínadlo nezabíjí mikroorganismy v jiných bytostech (původce nemocí nebo symbiotické organismy) a z herního hlediska nepůsobí na biologické zbraně. K úspěšnému seslání je vyžadován pouze jeden úspěch.

     Poznámka: Sterilizace bude jen ztěží ilegálním kouzlem (může být používána v nemocnicích apod.), ale s jejím legálním sehnáním mohou být i tak nějaké menší problémy (Proč asi. Pochybuju, že by se státním či korporačním orgánům líbily důvody, proč ji chce umět zrovna tvůj kouzelník). 

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Okamžitá 
D S

O (U/2)+1S


Repelent *

Prostorové zaklínadlo, které zabíjí všechny malé, ale makroskopické, formy života, jako jsou mravenci, mouchy, včely, sršni, hmyz obecně, červy apod. Na větší tvory (myši, vážky, sarančata) už kouzlo nepůsobí. K úspěšnému seslání je vyžadován pouze jeden úspěch.

      Jediné ilegální použití, které mě napadlo, je, že by vás žalovali včelaři za zničení úlů…

      Odliv jsem dal M, protože na rozdíl od Sterilizace výše mě nejen nenapadly žádné herní výhody, které by kouzlo poskytovalo, ale ani mi nepřipadá nijak shadowrunnersky prakticky využitelné.

      Viz také Repelentová aura – ostatní  transformačně manipulační zaklínadla 

T Manový
D Dotyk
C 4

P Okamžitá 
D S

O (U/2)M

Detekční zaklínadla
Detekční vyhledávací zaklínadla
seznam
Najdi nepřátele S

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo odhalující cíle s nepřátelskými úmysly vůči cíli. Neupozorní na past (je neživá) ani na teroristu (nemá konkrétní cíl, útočí na všechny).

T Manový
D Limitovaný

C 4

P Dočasná 
O (U/2)+1M


Najdi nepřátele prodloužené G

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo odhalující cíle s nepřátelskými úmysly vůči cíli s možností prodlouženého dosahu. Neupozorní na past (je neživá) ani na teroristu (nemá konkrétní cíl, útočí na všechny). 

T Manový
D Prodloužený
C 4

P Dočasná 
O (U/2)V

Najdi osobu S

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo vyžadující dobrovolný subjekt. Při zaklínání pronese kouzelník jméno cíle (přezdívku apod.)

T Manový 
D Limitovaný

C 10-Esence (Magie/Hodnocení) cíle P Dočasná           O (U/2)L 


Najdi osobu prodloužené *

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo s možností prodlouženého dosahu vyžadující dobrovolný subjekt. Při zaklínání pronese kouzelník jméno cíle (přezdívku apod.)

T Manový 
D Prodloužený
C 10-Esence (Magie/Hodnocení) cíle P Dočasná           O (U/2)-1M 


Najdi život S

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo, odhalí všechny živé bytosti v dosahu, jejich polohu a počet, v davu je prakticky bezcenné, protože zachytí jen rozmazanou masu. Vyžaduje dobrovolný subjekt. 

T Manový
D Limitovaný

C 4

P Dočasná
O (U/2)L


Najdi život prodloužený *

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo s možností prodlouženého dosahu, odhalí všechny živé bytosti v dosahu, jejich polohu a počet, v davu je prakticky bezcenné, protože zachytí jen rozmazanou masu. Vyžaduje dobrovolný subjekt.

T Manový
D Prodloužený
C 4

P Dočasná
O (U/2)-1M

Najdi (živý objekt) S

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo vyhledávající specifický cíl (orky, elfy, lidi, západní draky, všechny příslušníky homo sapiens, všechny draky…). Každý druh cíle je specifickým zaklínadlem.

T Manový
D Limitovaný

C 4

P Dočasná
O (U/2)-1L


Najdi (živý objekt) prodloužený *

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo vyhledávající specifický cíl (orky, elfy, lidi, západní draky, všechny příslušníky homo sapiens, všechny draky…). Každý druh cíle je specifickým zaklínadlem.

T Manový
D Prodloužený
C 4

P Dočasná
O (U/2)-2M


Najdi (neživý objekt) S

Viz Najdi (živý objekt), funguje pouze na neživé předměty (střelné zbraně, zámky, kreditní hůlky…)

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Dočasná
O (U/2)+1M


Najdi (neživý objekt) prodloužený *

Viz Najdi (živý objekt) prodloužený, funguje pouze na neživé předměty (střelné zbraně, zámky, kreditní hůlky…)

T Fyzický
D Prodloužený
C 4

P Dočasná
O (U/2)V


Najdi magii G

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo vyžadující dobrovolný subjekt. Kouzlo vyhledává ohniska a udržovaná, oživená nebo zakotvená zaklínadla, ale neodhalí magicky aktivní postavy.

T Manový
D Limitovaný

C 4

P Dočasná
O (U/2)L


Najdi magii prodloužené *

Prostorové obecně hypersmyslové zaklínadlo s možností prodlouženého dosahu, vyžadující dobrovolný subjekt. Kouzlo vyhledává ohniska a udržovaná, oživená nebo zakotvená zaklínadla, ale neodhalí magicky aktivní postavy.

T Manový
D Prodloužený
C 4

P Dočasná
O (U/2)-1M

Detekční prověřovací zaklínadla
seznam
Prověř přístroj S

Specifické hypersmyslové zaklínadlo vyžadující dobrovolný subjekt. Kouzlo určí základní funkce a účel přístroje nebo části vybavení. Je-li kouzelník s tímto nebo s podobnými objekty obeznámen, snižuje se CČ o 2.

T Fyzický
D Limitovaný

C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130                P Dočasná
O (U/2)+1M


Prověř přístroj prodloužené *

Viz prověř přístroj, ale s možností prodlouženého dosahu.

T Fyzický
D Prodloužený
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130                P Dočasná
O (U/2)V

Prověř pravdu S

Hypersmyslové zaklínadlo umožňující poznat, zda cíl mluví pravdu nebo lže. Zaklínadlo potřebuje alespoň jeden čistý úspěch. Kouzelník musí tvrzení slyšet, aby poznal, zda je pravdivé, či nikoliv.

     Poznámka: Vzhledem k tomu, že je zaklínadlo manové si myslím, že kouzelník musí zaklínadlo slyšet přímo nebo alespoň pomocí jasnosluchosti, kyberwaru apod., nikoliv pomocí tridea, telefonu apod.

T Manový
D Limitovaný

C Vůle (O)
P Dočasná
O (U/2)V

Prověř pravdu prodloužené *


Viz prověř pravdu, ale s možností prodlouženého dosahu.

T Manový
D Prodloužený
C Vůle (O)
P Dočasná
O (U/2)-1S

Prověř magii G

Zaklínadlo poskytne kouzelníkovi tolik informací o magickém předmětu, zaklínadlu nebo jiném magickém prvku, jako by jej astrálně vnímal.

T Manový
D Limitovaný

C Účinnost/Hodnocení
P Dočasná
O (U/2)M

Prověř magii prodloužené *

Viz prověř magii, ale s možností prodlouženého dosahu.

T Manový
D Prodloužený
C Účinnost/Hodnocení
P Dočasná
O (U/2)-1V

Detekční smyslová zaklínadla
seznam
Jasnozřivost i viz poznámka S
Hypersmyslové zaklínadlo vyžadující dobrovolný subjekt. Cíl kouzla vidí vzdálené vjemy, jako by byl při tom, ale nemůže zároveň používat vlastní zrak.

     Poznámka: Zaklínadlo samo není ilegální, ale jeho použití ve většině případů ano. Svědectví získané jasnozřivostí bez soudního povolení k odposlechu nebude uznáno, prokáže-li někdo, že jste jej pomocí jasnozřivosti sledoval v soukromých prostorách nebo pozemcích (dům, byt…), můžete být žalován, dokáže-li vám někdo průmyslovou špionáž, máte problém.

T Manový
D Limitovaný

C 4

P Dočasná
O (U/2)M


Jasnozřivost prodloužená i viz poznámka G

Viz Jasnozřivost, ale s možností prodlouženého dosahu.

T Manový
D Prodloužený
C 4

P Dočasná
O (U/2)-1V

Jasnosluchost
 i viz Jasnozřivost S
Stejné jako Jasnozřivost, ale působí na sluch místo na zrak.

T Manový
D Limitovaný

C 4

P Dočasná
O (U/2)M


Jasnosluchost prodloužená i viz Jasnozřivost G

Viz Jasnosluchost, ale s možností prodlouženého dosahu.

T Manový
D Prodloužený
C 4

P Dočasná
O (U/2)-1V

Bojový smysl S 

Hypersmyslové zaklínadlo vyžadující dobrovolný subjekt. Cíl je schopen předvídat situace, které se stanou za krátký zlomek vteřiny a tak na ně reagovat s částečným předstihem. Každé 2 úspěchy přidají cíli 1 kostku bojových rezerv.

     Poznámka: Cíl je schopen předvídat situace, které se teprve stanou… nemělo by tedy toto zaklínadlo přidávat i kontrolní rezervy? Ty přece také (na rozdíl od rezerv deckovacích a magických, které vyjadřují znalosti) vyjadřují schopnost rychle a správně reagovat na prudce se měnící situaci.

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Dočasná
O (U/2)+1V


Osobní bojový smysl S 

Viz bojový smysl, ale působí pouze na kouzelníka samotného.

T Fyzický
D Pouze zaklínač
C 4

P Dočasná
O (U/2)+1M


Detekční telepatická zaklínadla
seznam
Viz také Telepatická kontrolně manipulační zaklínadla
Pronikání do mysli i S
Kouzelník se za pomoci tohoto zaklínadla může vnutit do mysli cíle a získat z ní informace. Jeden čistý úspěch umožní číst povrchní myšlenky, kouzelník ví, co si cíl právě teď myslí, ale nic víc. Dva čisté úspěchy umožní přístup do všech myšlenek cíle, kouzelník smí získat odpověď na jednu svou otázku jakéhokoliv typu. Tři čisté úspěchy kouzelníkovi umožní přístup do podvědomí cíle a získání odpovědí na dvě otázky libovolného typu. Každé další zaklínání proti stejnému cíli během doby, která se rovná Vůli cíle v hodinách, obdrží modifikátor CČ +2.

      Poznámka: Obdoba tohoto zaklínadla v ShdrIII požaduje 1 nebo 2 úspěchy pro přístup do povrchních myšlenek cíle, 3 nebo 4 úspěchy pro přístup do vědomé paměti cíle a 5 a více úspěchů pro přístup do podvědomí a nevědomí (již zapomenuté vzpomínky) cíle. Navíc vyžaduje (Vůle cíle)/2 prahových úspěchů, viz Magie v ShdrIII, bod 8.

T Manový
D Dotyk
C 4(O)

P Dočasná
O (U/2)+2S

Spojení myslí (jedinec) G

Hypersmyslové zaklínadlo umožňující navázat plnohodnotný telepatický kontakt (výměna myšlenek, obrazů i emocí) s cílem, který byl určen při učení se zaklínadlu. Jakmile je zaklínadlo sesláno, může se cíl vzdálit z dosahu kouzla.

     K navázání kontaktu je zapotřebí jeden úspěch, nepřeje-li si cíl komunikovat, smí kouzlu odolávat svou Vůlí.

     Poznámka: Pokud si cíl přeje odolávat, tak by možná mělo být CČ = Vůli a ne 4.

T Manový
D ND+Limitovaný
C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+2M


Spojení myslí (jedinec) prodloužené *

Viz Spojení myslí (jedinec), ale s možností prodlouženého dosahu.

T Manový
D ND+Prodloužený
C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+1V

Telepatie (jedinec) *

Viz Spojení myslí (jedinec), ale nevyžaduje vidění cíle (stačí, že je v limitovaném dosahu).

T Manový
D Limitovaný

C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+3M


Telepatie (jedinec) prodloužená *

Viz Telepatie (jedinec), ale s možností prodlouženého dosahu.

T Manový
D Prodloužený
C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+2V


Telepatie (jedinec) na dohled *

Viz Spojení myslí (jedinec), ale zaklínadlo působí na libovolnou vzdálenost, je-li cíl v dohledu.

T Manový
D ND

C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+3V

Spojení myslí *


Hypersmyslové zaklínadlo umožňující navázat plnohodnotný telepatický kontakt (výměna myšlenek, obrazů i emocí) s libovolným cílem. Jakmile je zaklínadlo sesláno, může se cíl vzdálit z dosahu kouzla.

     K navázání kontaktu je zapotřebí jeden úspěch, nepřeje-li si cíl komunikovat, smí kouzlu odolávat svou Vůlí.

     Poznámka: Pokud si cíl přeje odolávat, tak by možná mělo být CČ = Vůli a ne 4.

T Manový
D ND+Limitovaný
C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+2V

Spojení myslí prodloužené *

Viz Spojení myslí, ale s možností prodlouženého dosahu.

T Manový
D ND+Prodloužený
C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+1S


Telepatie *

Viz Spojení myslí, ale nevyžaduje vidění cíle (stačí, že je v limitovaném dosahu).

T Manový
D Limitovaný

C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+3V


Telepatie prodloužená *

Viz Telepatie, ale s možností prodlouženého dosahu.


T Manový
D Prodloužený 
C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+2S


Telepatie na dohled *

Viz Spojení myslí, ale zaklínadlo působí na libovolnou vzdálenost, je-li cíl v dohledu.

T Manový
D ND

C 4(O?)
P Dočasná
O (U/2)+3S


Detekční zaklínadla ostatní
seznam
Předvídání (Arfindal)

Toto zaklínadlo umožní kouzelníkovi předpovídat, co se stane v následujících zlomcích vteřin až několika vteřinách, např. mu umožní zjistit, co se stane těsně poté, co otevře dveře apod. GM řekne kouzelníkovi nejpravděpodobnější verzi následujících vteřin (například: Otvíráš dveře a vnímáš prudký výbuch, nebo: Vejdeš dovnitř a cítíš tupou ránu do hlavy. V těchto scénářích si kouzelník vstup asi dobře rozmyslí…). Pro komplexnost informace viz ShdrII str. 152 tabulka nebo Dodatek 2 - Tabulky.

     Poznámka: Autorství tohoto kouzla jsem přiřkl Arfindalovi, ke kterému se dostalo nedopatřením, když (nebo to byla Sethi?) omylem chybně pochopil zaklínadlo Jasnozřivost (Pravděpodobně si tenkrát přečetl pouze jméno a parametry). Parametry jsem dotvořil podle Grimoáru. Zaklínadlo pracuje na principu předvídání nejpravděpodobnějších interakcí aur z širokého okolí na základě přečtení jejich záměrů (popř. u neživých aur jejich účelů apod.)

     Odliv: Velmi složitě analyzuje magické energie: S; Hluboká interakce myslí +2; Detekce   –1; Prostorové zaklínadlo (zpracovává pouze prostorově dostupné informace) +1úr; Pouze kouzelník –3úr; Herní bonus +2 úr.

T Manový
D Dotyk
C 6

P Okamžitá
O (U/2)+1S


Léčivá zaklínadla
Léčivá uzdravující zaklínadla
seznam
Uzdravování S

Kouzlo smaže tolik čtverců poškození, kolika dosáhne úspěchů (kouzelník se může rozhodnout přidělit úspěchy rychlosti působení kouzla místo účinku samotnému. V tom případě vydělte základní čas udržování kouzla počtem takto vyčleněných úspěchů). Kouzla uzdravování a hojení se nedají kombinovat a pro danou sadu zranění je možné je použít pouze jednou, druhé seslání zruší účinky prvního. Zaklínadlo musí být použito do hodiny od způsobení posledního zranění.

     Základní doba léčení, aby se zaklínadlo stalo permanentním: L: 5kol, M: 10kol, V:15kol S: 20kol.

     CČ pro test odolnosti vůči odlivu je k účinnosti zaklínadla v poměru jedna ku jedné a úroveň odlivu se rovná aktuální úrovni zranění cíle: může být L, M, V nebo S.

     Poznámka: Poslední odstavec je doslovná citace. Tak proč je sakra u odlivů napsáno (U/2)??? Tady někdo trpěl sklerózou nebo schizofrenií…

T Manový
D Dotyk
C 8-Esence
P Permanentní
O (U/2)(úroveň zranění)

Hojení S

Viz Uzdravování, ale dá se použít proti libovolně staré sadě zranění

T Manový
D Dotyk
C 10-Esence
P Permanentní
O (U/2)(úroveň zranění)

Léčba nemoci S

Tato zaklínadla je možné použít kdykoliv od chvíle nakažení cíle. Tato zaklínadla ničí choroboplodné zárodky v těle cíle a ihned eliminují příznaky, avšak neodstraňují již způsobené poškození. Úspěchy léčebných zaklínadel přímo snižují účinnost nemoci v poměru 1:1 a tím pacientovi usnadňují jeho vlastní test odolnosti. 

     Základní doba léčení, aby se zaklínadlo stalo permanentním: L: 5kol, M: 10kol, V:15kol S: 20kol.

     Pro každou úroveň poškození nemoci je zapotřebí zvláštní verze zaklínadla (jsou tedy čtyři verze zaklínadla lišící se léčenou úrovní poškození, dobou, po které se stávají permanentní a odlivem)

     Poznámka: Tak jo. Je mi jasné, že zaklínadlo léčící L nemoc nevyléčí VITAS, ale nikde v pravidlech ani v Grimoáru jsem nenašel důvod, proč by nebylo možné použít zaklínadlo léčící S nemoc proti chřipce. Ještě bych chápal, kdyby k tomu bylo horší CČ v závislosti na rozdílu úrovní poškození (tankem s termonukleárními hlavicemi se králíci taky neloví nejlíp, ale na okraji zóny výbuchu nějakého toho připečeného a přiozářeného králíka taky nejdete :) ) nebo kdyby byla rozdílná zaklínadla pro různé nemoci nebo alespoň skupiny nemocí (kašel/chřipka /podráždění krku/zápal plic), ale takhle… No, zacházejte si s tím jak chcete.

T Fyzický
D Dotyk
C Virulence (Ne, neptejte se mě. Asi CČ pro odolávání nemoci?) P Permanentní
O (U/2)(úroveň poškození nemoci)

Protijedy S

Tato zaklínadla ovlivňují toxin, drogu nebo jed, nikoliv postiženou osobu. Protijedové zaklínadlo je nutné použít před tím, než látka dokončí své účinky, jinak nemá efekt, protože neodstraňuje již způsobené zranění nebo následky, pouze zabraňuje dalšímu poškození. Protijedové zaklínadlo snižuje svými úspěchy sílu toxinu v poměru 1:1 a usnadňuje tak cíli jeho vlastní test odolnosti.

     Základní doba léčení, aby se zaklínadlo stalo permanentním: L: 5kol, M: 10kol, V:15kol S: 20kol.

     Pro každou úroveň poškození látky je zapotřebí zvláštní verze zaklínadla (jsou tedy čtyři verze zaklínadla lišící se léčenou úrovní poškození, dobou, po které se stávají permanentní a odlivem)

     Poznámka: Viz Poznámka u Léčení nemoci.     

T Fyzický
D Dotyk
C Síla toxinu
P Permanentní
O (U/2)(úroveň poškození toxinu)

Detoxikace S

Detoxikace odstraňuje následky požití drogy, jedu nebo toxinu. Účinnost Detoxikace musí být vyšší než účinnost toxinu, proti kterému působí. Detoxikace neodstraňuje z těla danou látku ani neléčí jí způsobené poškození, pouze odstraňuje průvodní následky (omámení, závrať, halucinace, bolest, dokonce i kocovinu apod.).

     Základní doba léčení, aby se zaklínadlo stalo permanentním: L: 5kol, M: 10kol, V:15kol S: 20kol.

     Pro každou úroveň poškození látky je zapotřebí zvláštní verze zaklínadla (jsou tedy čtyři verze zaklínadla lišící se léčenou úrovní poškození, dobou, po které se stávají permanentní a odlivem)

     Poznámka: Viz Poznámka u Léčení nemoci.     

T Fyzický
D Dotyk
C Síla toxinu
P Permanentní
O (U/2)(úroveň poškození toxinu)

Léčivá atributová zaklínadla 

seznam
Zvyš atribut i viz níže S

Pro každou kombinaci atributu a zvýšení (Rychlost+2, Tělo+3…) se jedná o specifické zaklínadlo nepůsobící na kyberwarem upravené atributy. 

     Zvýšení atributu o +1 má úroveň odlivu L, o +2 M, o +3 V a o +4 S. Zvyšování Reakce má o 1 vyšší úroveň odlivu a Reakci nelze zvýšit více, než o +3.

     Shodná zaklínadla Zvýšení atributů (Tělo +3 a Tělo +3, pozor, zaklínadla Zvýšení atributů Tělo +3 a Tělo +2 se nepovažují za shodná!) se nedají vzájemně kombinovat, další seslání nemá účinek. Pokud posilujete již magicky posílený atribut (např. u fyzického adepta nebo někoho se slabší nebo silnější verzí tohoto zaklínadla pro daný atribut), tak se CČ zvyšuje o +4.

     Poznámka: Zaklínadlo může být v nějakých situacích ilegální (například na atletických/vzpěračských závodech apod.)

T Manový
D Dotyk
C 2xPřirozené hodnocení atributu
P Dočasná
O (U/2)+1X

Zvyš kyberizovaný atribut i (viz Zvyš atribut) S

Viz Zvyš atribut, ale působí pouze na kyberizované atributy. Tímto zaklínadlem lze zvýšit Reakci o +4, odliv je (U/2)+5S.

T Fyzický
D Dotyk
C 2xKyberizované hodnocení atributu
P Dočasná
       O (U/2)+3X

Sniž atribut i S
Viz zvyš atribut, ale jde o snížení. Nejsou žádná zvláštní pravidla pro Reakci. Cíl se brání hodnocením snižovaného atributu, na kouzlo stačí jeden čistý úspěch. Je-li mentální atribut snížen na 0, cíl zešílí, pokud je na 0 snížen fyzický atribut, cíl ochrne nebo omdlí. Zaklínadlo nedokáže napadnout kyberizované atributy.

T Fyzický
D Dotyk
C 10-Esence (O)
P Dočasná
O (U/2)+1X


Sniž kyberizovaný atribut i G
Viz Sniž atribut, ale působí pouze na kyberizované atributy. Pro snížení Reakce zvyšte úroveň odlivu o 1.

T Fyzický
D Dotyk
C 10-Esence (O)
P Dočasná
O (U/2)+3X


Zrychli reflex i? (reflexní vlákna jsou taky ilegální…) S

Toto zaklínadlo zvyšuje počet kostek Iniciativy o počet, pro který bylo naučeno. Základní úroveň odlivu pro +1 kostku je M, pro +2 kostky je V a pro +3 kostky je S. Zaklínadlo nemá kyberizovanou verzi, takže postavy s reflexními vlákny mají smůlu.

T Manový
D Dotyk
C 2xReakce
P Dočasná
O (U/2)X


Zpomal reflex i G
Viz zrychli reflex, ale kouzlo kostky Iniciativy ubírá. Pokud má někdo 0 nebo záporný počet kostek Iniciativy, je jeho Iniciativy rovna jeho Reakci. Kouzlo nepůsobí na kyberneticky upravenou Iniciativu.

T Manový
D ND

C 10-Esence
P Dočasná
O –1kostka: (U/2)+1V; –2kostky: (U/2)+1S; –3kostky: (U/2)+2S

Léčivá zaklínadla ostatní
seznam
viz také Hibernace (Kontrolní manipulace)

Stabilizace G
Kouzlo stabilizuje zraněnou postavu, jejíž stav se nadále nezhoršuje, stačí jeden úspěch. CČ se zvyšuje o počet minut, které od zranění uplynuly.

     Poznámka: Nevím proč, ale být GMem já, tak tohle kouzlo nepoužívám a používal bych pouze Stabilizující dotyk (viz níže). Nějak se mi tohle kouzlo bez dotyku nezdá…

T Fyzický
D ND

C 4+uplynulé min
P Dočasná
O (U/2)+2M


Stabilizující dotyk *
Kouzlo stabilizuje zraněnou postavu, jejíž stav se nadále nezhoršuje, stačí jeden úspěch. CČ se zvyšuje o počet minut, které od zranění uplynuly.

T Fyzický
D Dotyk
C 4+uplynulé min
P Dočasná
O (U/2)+1L


Uchování G

Zaklínadlo zakonzervuje mrtvé organické látky před vysycháním, rozkladem, hnitím apod. Používáno hlavně soudními kouzelníky pro zachování mrtvol před pitvou, malých organických kousků před analýzou nebo pro pozdější materiální spojení apod. (je možné jej použít i pro uchovávání jídla.) Zaklínadlo je často aplikováno s magickým zámkem.

T Fyzický
D Limitovaný
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Dočasná  O (U/2)+1M

Profylaktóza G


Zaklínadlo vyžadující dobrovolný subjekt. Pro odolávání infekci, drogám, toxinům apod má subjekt dodatečné kostky Těla v počtu poloviny úspěchů kouzla. Subjekt začne odolávat i prospěšným lékům!

      Pro L patogeny je odliv L, pro M patogeny M, pro V patogeny V a pro S patogeny je překvapivě S.

     Poznámka: U zaklínadla to sice není psáno, ale vzhledem k tomu, že má rozdělené odlivy, tak se asi jedná o čtyři různá zaklínadla, jako např. u Léčení nemoci, takže pokud to tak pojmete, viz Léčení nemoci v podkapitole Léčivá uzdravující zaklínadla.

T Fyzický
D Limitovaný
C 4
P Dočasná
O (U/2)+2X


Okysličení G

Zaklínadlo vyžadující dobrovolný subjekt. Krev cíle je okysličena a zaklínadlo mu tak přidává polovinu svých úspěchů kostek Těla při odolávání dušení, škrcení, efektům vdechovaných plynů nebo jiným efektům ztráty nebo nedostatku kyslíku. Zaklínadlo umožňuje dýchat pod vodou.

     Poznámka: K tomu dýchání pod vodou bych od kouzelníka určitě požadoval více než jen jeden úspěch.

T Fyzický
D Limitovaný
C 4

P Dočasná
O (U/2)+2M

Odolání bolesti G

Kouzlo umožní cíli ignorovat modifikátory CČ způsobené fyzickým zraněním (nikoliv omráčením). Existují tři verze zaklínadla lišící se maximální úrovní zranění, kterou umožní ignorovat. Úroveň odlivu zaklínadla je o jedna vyšší než úroveň jím ignorovaného poškození (Smrtelné poškození způsobuje bezvědomí a proto na něj nelze toto zaklínadlo uplatnit). 

     Zaklínadlo je „permanentní“ v tom, že úroveň endorfinu v pacientově těle neopadá. Pokud je úroveň zranění, na které zaklínadlo působí, přesažena, nebo je-li zranění léčeno, pak efekt zaklínadla končí v plné míře. 

     Poznámka: Tady mi trochu nedochází, jestli je nebo není nutné zaklínadlo udržovat. Občas mám pocit, že „objasňující“ věty u zaklínadel vše jenom komplikují. Kdyby nebyl Shadowrun pro Američany, byl by možná psán s větší důvěrou v inteligenci čtenáře. 

T Manový
D Limitovaný
C 4

P Dočasná
O (U/2)X

Blahodárný žár G

Zaklínadlo rozjasní oči, dodá vlasům lesk, vyčistí pleť, zlepší krevní oběh a obecně napomáhá lepšímu vzhledu. Zaklínadlo je sice permanentní, ale jeho účinky zmizí po době odpovídající životnímu stylu cíle.

T Manový
D Dotyk
C 4

P Permanentní (5kol)
O (U/2)L


Šalebná zaklínadla
Šalebná maskovací zaklínadla
seznam
Neviditelnost i viz níže S
Zaklínadlo ztěžuje možnost uvidět cíl za běžného osvětlení (doslovná formulace. Až někdo pochopíte, proč je tam fráze běžné osvětlení a ne prostě: „zaklínadlo ztěžuje možnost vidět cíl“, dejte mi vědět), dvounásobek úspěchů určuje základní CČ pro testy vnímání pro uvidění cíle, CČ se dále upravuje o ostatní modifikátory vidění (např. tma). 

     Zaklínadlo nepůsobí na: technické snímače (s vyjímkou kyberneticky upraveného zraku, za který bylo zaplaceno Esencí, aby se stal součástí těla), jakékoliv jiné smysly než zrak (např. sonar), termografii (zobrazí teplo vyzařované tělem), za běžných okolních teplot tudíž ani na trpaslíky, trolly a kyberizované týpky – ale pozor na to, kdy tito týpci vnímají normálně a kdy termo (metalidé vnímají termo až když přestanou pořádně vidět normálně nebo když se na to soustředí)! Zaklínadlo také pravděpodobně nepůsobí na předměty, které cíl vezme až po svém zneviditelnění, pokud je zcela neskryje v dlani, v kapse apod.

     Neviditelnost sama je legální, ale cokoliv, k čemu využijete neviditelnost právě vy, bude považováno za ilegální využití a u soudu vám to přičtou „k dobru“.

     Poznámka: ShdrIII vyhodnocuje Neviditelnost odlišně – sešlete-li úspěšně zaklínadlo, stáváte se zcela neviditelnými pro každého, kdo nehodí v testu Vnímání proti CČ = účinnosti více úspěchů než vy. Mně osobně se tato varianta zdá logičtější pro tuto, manovou, versi, která působí proti psychice (vnutí cíli, že vás nevidí), zatímco výše popsaný test dvounásobku úspěchů se mi zdá vhodný pro níže popsanou fyzickou formu zaklínadla, která kolem vás obtáčí světelné paprsky

T Manový
D Dotyk
C 4

P Dočasná
O (U/2)M


Zlepšená neviditelnost i viz Neviditelnost S
Viz Neviditelnost, ale na rozdíl od Neviditelnosti působí i na technické snímače. Pozor na to, že zaklínadlo stále nepůsobí proti termografii!

     Poznámka: Je otázka, zda by zlepšená neviditelnost neměla poskytovat i pancíř proti laserům s hodnocením rovným počtu úspěchů... Jenže... neměl by se pak trochu zvednout odliv...? A zda by laserový paprsek neměl pokračovat „skrz“ cíl dál s hodnocením rovným kouzlem „odebrané“ účinnosti...

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Dočasná
O (U/2)+1M


Zahalení tepelné aury i viz neviditelnost *

Kouzlo upraví teplotu vyzařovanou cílem směrem k teplotě okolí, čímž ho zneviditelní pro tvory schopné vnímat termální spektrum. Kouzlo působí pouze na přirozenou termovizi nebo na termovizi kybernetickou (byla zaplacena Esencí), nikoliv na technické snímače. Dvojnásobek úspěchů kouzla vytváří CČ pro test vnímání, tvorové s vrozenou termovizí na úrovni metalidské jsou zvýhodněni modifikátorem -2 k CČ (Viz tabulka Shdr str. 89 – metalidská termovize je lepší než kybernetická).

     Toto kouzlo nijak neovlivní samotnou teplotu cíle, takže jím není možné nikoho přimrazit nebo se jím zahřát, ale na dotyk se cíl může v závislosti na okolní teplotě jevit chladný nebo jako by měl horečku.

     Poznámka: Původně jsem zamýšlel, že kouzlo bude posouvat vyzařovanou teplotu o předem daný (5) počet °C za každý úspěch směrem k teplotě okolí, jenže to by pak bylo kouzlo velmi levné v tropech nebo v létě (stačili by 3 úspěchy, jestli vůbec, na což vám bohatě stačí účinnost 3) a k ničemu v horách nebo v zimě (i kouzlo s účinností 8 nebo 10 by mělo problémy zahalit vás v –15°C).

     Poznámka 2: Viz Poznámka u Neviditelnosti

T Manový
D Dotyk
C 4

P Dočasná
O (U/2)L

Zlepšené zahalení tepelné aury i viz neviditelnost *

Viz Zahalení tepelné aury, ale kouzlo působí i na technické snímače.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Dočasná
O (U/2)+1L

EM neviditelnost i viz neviditelnost *

Kouzlo skryje cíl před všemi délkami EM záření, tedy nejen před viditelným světlem a termografií, ale i před UV zářením, X-rays atd. Zaklínadlo nepůsobí proti technickým příjmačům.

T Manový
D Dotyk
C 4

P Dočasná
O (U/2)V

Zlepšená EM neviditelnost i viz neviditelnost *

Viz EM neviditelnost, ale působí i proti technickým snímačům.

     Poznámka: Viz poznámka u Zlepšené neviditelnosti, týká se nejen laserů, ale i radiace apod.
T Manový
D Dotyk
C 4

P Dočasná
O (U/2)+1V

Maskování i viz níže S
Zaklínadlo vyžaduje dobrovolný subjekt, který jeho působením získá fyzickou podobu (velikost a tvar) zvolenou zaklínačem. Počet úspěchů je CČ pro zahlédnutí pravé podoby cíle.

     Zaklínadlo působí pouze na přirozený (a kyberizovaný) zrak, nikoliv na kamery apod.

     Existují lidé, kteří toto zaklínadlo mohou využívat při zábavě (divadlo). Vámi uplatněné využití je ilegální a u soudu to bude bráno jako přitěžující okolnost.

T Manový
D Dotyk
C 4

P Dočasná
O (U/2)L

Fyzické maskování i viz Maskování G
Viz Maskování, ale působí i na technické snímače (kamery apod.). Toto zaklínadlo se mi jeví velmi podivně zpracované, proto prosím věnujte pozornost třem níže uvedeným poznámkám.

     Poznámka 1: Grimoár uvádí typ zaklínadla jako „Manový“, což je blbost. a) Manové zaklínadlo nemůže působit proti kamerám apod. b) viz Neviditelnost a Zlepšená neviditelnost a c) Odliv odpovídá fyzickému zaklínadlu.

     Poznámka 2: Grimoár udává dosah jako „ND“, což je také blbost. a) Všechna tři obdobná (výše popsaná) zaklínadla mají dosah „Dotyk“, b) Tomu neodpovídá ani Grimoárem udávaný odliv. Pokud chcete hrát s Grimoárovým dosahem ND, musí být (podle Grimoáru samotného) odliv (U/2)+2M

     Poznámka 3: Toto zaklínadlo mi přijde vzhledem ke svému odlivu až moc silné, odliv by měl být podle mě zvýšen na (U/2)+1M v rámci odlivového modifikátoru „Herní výhoda“ (viz Grimoár). Ale hrajte si to jak je libo…

T Fyzický
D Dotyk; Viz poznámka 2
C 4

P Dočasná
O (U/2)+1L; Viz poznámka 3

Maskování dopravních prostředků i viz níže G
Zaklínadlo působí jako zaklínadlo Maskování výše, ale pouze na dopravní prostředky (taková Zmije :). Zaklínadlo působí pouze na dopravní prostředky s Pláštěm rovným polovině Magie kouzelníka.

     Nevím, jak se vám to povede a žádný způsob mě teď nenapadá, ale vy určitě najdete ten jediný způsob využití tohodle zaklínadla, který bude ilegální.

     Poznámka: Autor Grimoáru to psal v 3 am buď totálně vožralej, nebo unavenej k neschopnosti. Zaklínadlo má všechny parametry (odliv, typ…) odpovídající obdobě zaklínadla Maskování, ale on stejně napíše, že jde o obdobu zaklínadla Fyzické maskování. Fyzickou obdobu tohoto zaklínadla s odpovídajícími parametry podle Grimoáru uvádím hned pod tímto zaklínadlem.

T Manový
D Dotyk
C 6

P Dočasná
O (U/2)L

Fyzické maskování dopravních prostředků i viz Maskování dopravních prostředků *
Viz Maskování dopravních prostředků, ale působí i na technické snímače (kamery apod.).

T Fyzický
D Dotyk
C 6

P Dočasná
O (U/2)+1L

Šalebná matoucí zaklínadla
seznam
Zmatení i viz poznámka *

Zaklínadlo zahltí smysly cíle ohromným množstvím neexistujících vjemů a pozmění vjemy existující, svět se pro cíl stane prostorem plným ostrých záblesků, hlubokých stínů, podivného šustotu, vzdálených výkřiků a neexistujících zápachů. Cíl obdrží modifikátor +1 ke všem CČ za každý čistý úspěch zaklínače.

     Poznámka: Toto zaklínadlo není považováno za ilegální, stejně jako není ilegální slzný plyn, ale jeho použití např. proti řidiči jedoucího auta je samozřejmě trestné.

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Dočasná
D +1CČ/úspěch
O (U/2)M

Plošné zmatení i viz poznámka S

Toto je prostorová verze zaklínadla Zmetení. 

     Poznámka: Toto zaklínadlo již může mít s legálností problémy, ale dýmovnici lze také sehnat celkem bez problémů… Vhození dýmovnice doprostřed křižovatky plné aut by se ale policii také nelíbilo.

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Dočasná
D +1CČ/úspěch
O (U/2)V

Chaos i viz poznámka S

Toto je fyzická verze kouzla Zmatení výše, lze ji použít i proti kamerám apod. 

     Na rozdíl od Zmatení nepůsobí na smysly cíle v mozku skrze jeho auru, ale přímo vysílá do očí paprsky světla, v ušních bubíncích způsobuje rezonanci… Úspěšná rezistence neznamená ani tak potlačení účinků, jako spíše úspěšné rozlišení mezi skutečnými a falešnými podměty.

     Poznámka: Toto zaklínadlo již, vzhledem ke své schopnosti působit i proti mikrofonům, kamerám apod., nemusí být považováno za prostředek čisté sebeobrany a může být lehce ilegální.

T Fyzický
D ND

C Inteligence (O)
P Dočasná
D +1CČ/úspěch
       O (U/2)+2M 


Chaotický svět i viz Chaos a Poznámka u Plošného zmatení S

Toto je prostorová verze zaklínadla Chaos.

T Fyzický
D ND

C Inteligence (O)
P Dočasná
D +1CČ/úspěch
       O (U/2)+2V


Smrad S

Prostorové zaklínadlo. Všechny cíle v dosahu obdrží vlivem nevýslovného smradu modifikátor CČ +1 za každý zaklínačův čistý úspěch.

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Dočasná
D +1CČ/úspěch
O (U/2)+1V

Šalebná zábavná zaklínadla
seznam
Zábava S

Toto zaklínadlo vytváří prostorové zábavné zrakové iluze pro všechny dobrovolné subjekty ochotné se dívat. Počet úspěchů je mírou zábavnosti

     Poznámka: Jen mi není moc jasné, zda musí zaklínač říct, čeho se bude Zábava týkat (balet, mořské panny v akvárku, gladiátorské hry…), nebo zda každý vidí to, co se mu líbí nejvíc.

T Manový
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+1L

Podívaná G

Multisenzorická (vícesmyslová???) verze kouzla Zábava.

T Manový
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+1M

Trideotická zábava G

Fyzická verze zaklínadla Zábava, může být viděna kamerami apod. 

     Poznámka: Tady už asi zaklínač musí říct, čeho se kouzlo týká. Kamery zaznamenají pro každého stejný obraz, ne pro každého jiný.

     Poznámka 2: Už toho začínám mít vážně dost. ShdrII, str. 155, Šalebná zaklínadla, odst. 4 zcela doslova: „Manová šalebná zaklínadla nemohou nikdy účinkovat přes technické systémy dálkového vidění, jako jsou například bezpečnostní kamery. …“ Oficiální typ tohoto zaklínadla: „Manový“. Oficiální odliv odpovídá fyzickému zaklínadlu. To je tak těžký si to po sobě přečíst?

T Fyzický
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+2L

Trideotická podívaná G

Multisenzorická (vícesmyslová???) verze kouzla Trideotická zábava.

     Poznámka: V Grimoáru je popis tohoto zaklínadla a zaklínadla výše zcela shodný, parametry totožné… Takže si ve své (z pohledu autora Grimoáru asi ubohé) omezenosti logickým myšlením dovoluji odvodit parametry a účinky tohoto zaklínadla z rozdílu mezi zaklínadly Zábava a Podívaná. Mimochodem, jsem tu jediný, kdo má dojem, že by se ty názvy měly prohodit?

     Stejná poznámka 2 jako u Trideotická zábava.

T Fyzický
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+2M

Stimulace S

Dobrovolný subjekt zažívá plnohodnotnou iluzi jakéhokoliv typu zvolenou zaklínačem. Úspěchy jsou mírou požitku subjektu.

     Poznámka: Pokud se to nějaký kouzelník naučí, schválně bych ho nechal hodit na Vůli s CČ 3 nebo 4. Ono když znáte zaklínadlo, které vám (má-li dostatečnou účinnost) poskytne permanentní orgasmus nebo (s velkou účinností a spoustou úspěchů) i něco lepšího za tak malý odliv, tak vás bude hlodat, proč to nezkusit… A myslím, že zrovna toto zaklínadlo může být (silně) návykové… Nemluvě o magickém zámku (po kterém už kouzelník jen leží a oddává se kouzlu). Kouzlo může skončit třeba i smrtí hlady, dehydratací, únavou z nespaní… nebo pouze fyzickou degenerací svalstva.

T Manový
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+1L

Manipulační zaklínadla – Kontrolní manipulace
Telepatická kontrolně manipulační zaklínadla
seznam
Viz také Detekční telepatická zaklínadla
Ovládni myšlenky i S
Kouzelník ovládne myšlenky cíle po dobu, kdy je zaklínadlo udržováno. Jde o magický ekvivalent hlubokého hypnotického spánku. 

     Cíl odolává zaklínadlu svou Vůlí v okamžiku, kdy je sesláno, ale na rozdíl od jiných zaklínadel smí vzdorovat i později, když je od něj žádáno něco s ničivými následky pro něj samotný nebo pro jeho blízké, tento druhý test se provádí Vůlí proti účinnosti zaklínadla, není-li zaklínající kouzelník přítomen, postačí jediný úspěch, je-li přítomen, hází si svou Vůlí proti Vůli cíle a cíl musí mít ve svém testu alespoň o jeden úspěch více než zaklínač proti jeho Vůli. Pokud cíl uspěje, zaklínadlo není zlomeno, ale cíl již tento příkaz po dobu trvání kouzla nesplní (znovu se o to může zaklínač pokusit sesláním nového kouzla).

     Poznámka: Naše skupina (F´inëalar) se po vzoru jiných skupin rozhodla toto zaklínadlo nepoužívat, protože má příliš silné následky (cíli jsou ovládány myšlenky a tudíž si myslí, že vše dělá ze své vůle až do okamžiku, kdy je mu vysvětlen opak, nebo kdy si uvědomí že se choval nepřirozeně (snažil se zabít děti, manželku, milenku, nechal žít tchýni…)).

T Manový
D Limitovaný
C Vůle (O)
P Dočasná
O (U/2)+2S

Ovládni jednání i S
Kouzelník ovládne fyzické jednání cíle jako by byl loutkař ovládající loutku, vědomí cíle není zasaženo, cíl si vše uvědomuje, ale nemůže nic dělat. Cíl využívá všech svých schopností (důvtipu, dovedností, kouzel…) k dosažení zaklínačových příkazů, ale ke všem CČ si přičítá +4. Prahem je hodnocení vůle cíle (Tato věta i její kontext je v přesném přepisu ze ShdrII, ale její význam mi uniká, jaký práh? Modifikátor CČ nesmí přesáhnout Vůli cíle? Budu vděčný, pokud mi ji někdo vysvětlí).

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Dočasná 
O (U/2)+2V

Ovládni emoce i S
Cíl pocítí náhlý nával emocí, jejichž volba je zcela na přání kouzelníka v okamžiku seslání zaklínadla.

     Oběť kouzla emocím zcela upřímně, ale nikoliv bezmyšlenkovitě, věří. Podle nepsaného pravidla se na postavu nevztahují žádné sankce, jedná-li v souladu s vštípenou emocí (zúčastní se rvačky naplněna zlostí nebo nenávistí apod.). Jedná-li postava v rozporu se vštípenou emocí (snaží se řídit v prudkém záchvatu smíchu), tak se jí přičítá modifikátor (+2 i více) ke všem souvisejícím CČ. Jedná-li postava v přímém rozporu se vštípenou emocí (odmítá-li střílet na milovaný cíl – takto je to v pravidlech, i když asi chtěli napsat: „Snaží se střílet na milovaný cíl“. Takováhle chyba je to poslední, co by mě už u chyb v kouzlech zaskočilo… ): ), musí provést dodatečný test své Vůle proti účinnosti zaklínadla. Modifikátor rozrušení se počítá i nadále, ale bez tohoto testu se o danou činnost nesmí postava pokoušet vůbec.

     Poznámka: Po zkušenostech z DrD raději dodávám: Bolest není emoce, ale pocit! Toto zaklínadlo nemůže působit na pocity (bolesti, vedra, zimy, dotyku…), ale pouze na emoce (nenávist, láska, vztek…).

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Dočasná
O (U/2)+2M

Ovlivnění i G
Toto zaklínadlo permanentně vloží do mysli cíle jedno vnuknutí, podle kterého se cíl bude řídit jako by to byl jeho vlastní nápad, dokud mu nebude dokázána jeho lživost, nebo dokud nebude zaklínač donucen k jeho stažení.

     Poznámka: Příklady vnuknutí: Tvůj šéf je upír. Chceš zabít guvernérku. Měsíc je modrý (potrvá, dokud oběť nespatří Měsíc jinak, než přes modré brýle), Peníze jsou k ničemu…

     Poznámka 2: Je otázka, zda s tímto zaklínadlem nenaložit jako s Ovládni myšlenky (viz poznámka u Ovládni myšlenky) nebo alespoň neopravit Odliv na Smrtelný.

T Manový
D Limitovaný
C Vůle (O)
P Permanentní (10kol)
O (U/2)+2V

Davová mysl i G
Podobné zaklínadlu Ovládni myšlenky, zaklínač má pod kontrolou myšlenky všech v dosahu (Ze zaklínadla to přímo nevyplývá, ale podle mě musí myšlenky všech ovládat stejně…). Pro jednoduchost počítejte obyčejný dav jako jednu bytost s Vůlí 3, PC a důležité NPC vzdorují samostatně.

     Viz poznámka u zaklínadla Ovládni myšlenky.

T Manový 
D Limitovaný 
C Vůle (O)
P Dočasná
O (U/2)+3V

Davová nálada i G
Viz Davová mysl, ale nepůsobí jako zaklínadlo Ovládni myšlenky, ale jako zaklínadlo Ovládni emoce.

T Manový
D Limitovaný
C Vůle (O)
P Dočasná 
O (U/2)+2M

Ovládni zvíře G

Viz zaklínadlo Ovládni myšlenky, ale působí pouze na nevnímající zvířata (rozhodnutí GM). Paranaturální zvířata mohou odolávat svou Esencí místo své Vůle, pokud je jim to výhodnější.

T Manový
D ND

C Vůle (O)
P Dočasná
O (U/2)+2S

Telekinetická kontrolně manipulační zaklínadla
seznam
Levitace osob S

Kouzelník smí přesouvat živé cíle rychlostí rovnou hodnocení jeho Magie krát počet úspěchů zaklínadla metrů za kolo (ShdrII uvádí tento pohyb trochu jinak z důvodů podle mě čistě zjednodušujících a upřímně řečeno i zbytečných. Je to tam tak, že součet vodorovné a svislé vzdálenosti musí být rovný výše uvedené hodnotě, ale potom by byl pohyb šikmo vzhůru nebo dolu kratší než pohyb vodorovně nebo čistě vzhůru nebo dolů…). Za každých 100 kg váhy cíle zvyšte CČ o +1. Levitovanou osobu musí zaklínač neustále vidět, jinak nad ní ztrácí kontrolu. Snaží-li se zaklínač levitovat někoho, koho někdo jiný drží, je nutné provést Síly proti účinnosti zaklínadla a dosažené úspěchy odečíst od úspěchů zaklínače.

     Poznámka: ShdrIII nedělí levitaci na živé a neživé cíle, ale zná pouze levitaci

T Fyzický
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+1M

Levitace objektů S

Stejné jako zaklínadlo Levitace osob, ale působí pouze na neživé cíle.

     Poznámka: Viz poznámka u levitace osob

T Fyzický
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+1L

Rozpohybování G

Tímto zaklínadlem donutí kouzelník neživé věci k pohybu podle jejich struktury (koule se bude valit, koberec a lano se budou plazit, sochy budou chodit…). Zaklínadlo propůjčí cíli jistou míru pružnosti a umožní tak např. sochám hýbat se, jako by měli klouby. Zaklínač musí pohybovat celým objektem, není možné např. pouze počítačovými klávesami (jsou součástí klávesnice). Cíl se může pohybovat maximálně rychlostí poloviny kouzelníkovi Magie metrů/kolo.

T Fyzický
D Limitovaný
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130 
P Dočasná  O (U/2)+2M

Magické prsty S

Toto je kouzlo klasické telekineze. Kouzelník stvoří oblak astrální energie, který se zformuje do něčeho jako „neviditelných rukou“, kterými pohybuje silou své vůle. Počet úspěchů zaklínadla určuje Sílu a Rychlost zaklínadla. Používání jakýchkoliv dovedností Magickými prsty je zatíženo modifikátorem CČ +2 a i ty nejjednodušší akce vyžadují test Rychlosti. Zaklínadlo je nedocenitelné při zneškodňování bomb.

T Fyzický 
D ND

C 6

P Dočasná
O (U/2)+2M

Použij (dovednost) G

Omezená forma zaklínadla Magické prsty výše, dá se použít pouze na jednu dovednost (K/O dovednosti, boj se zbraní, elektronika, řízení auta…). Skutečným hodnocením sesilatelovy dovednosti určuje efekt zaklínadla.

T Fyzický
D ND

C 6

P Dočasná
O (U/2)+2L

Poltergeist S

Prostorové zaklínadlo, které zvedne všechny předměty do 1kg ve svém okruhu působnosti a prudce je rozvíří. Všechny bytosti v dosahu zaklínadla čelí testu poškození s hodnocením (účinnost)L, poškození brání protinárazový pancíř a test odolnosti se neprovádí Tělem, ale Rychlostí.

     Poznámka: Těžko říct, ale každé dva úspěchy zaklínače asi zvyšují poškození.

T Fyzický
D ND

C 4 (O)
P Dočasná
D L

O (U/2)+1V

Rána i viz Osobní bojová zaklínadla omračující G
Telekinetický úder s kódem poškození (Vůle sesilatele)M omráčení, aplikujte normální modifikátory boje na dálku. Zaklínadlu odolává protinárazový pancíř plným hodnocením.

     Poznámka: Dočasná působnost? To by se mělo jmenovat spíš Drcení… Když jsme u toho, podle pravidel Grimoáru jsem si jen tak ze zájmu přepočítal Odliv a vyšlo mi (U/2)V.

T Fyzický
D Limitovaný
C Viz ShdrII tabulka odolnosti objektů str 130
P Dočasná  D (Vůle)M
O (U/2)M

Ostatní kontrolně manipulační zaklínadla
seznam
Hibernace S

Zaklínadlo uvrhne dobrovolný subjekt do stavu zpomaleného metabolismu. Koeficient zpomalení biologických procesů je roven dvounásobku úspěchů zaklínadla. Tempo zhoršování Vážného a Smrtelného poškození (standardně 10 minut/čtvereček) se vynásobí koeficientem (se 4 úspěchy dostáváte koeficient 8, 1 čtvereček tedy přibude za 8x10=80minut). Stejně tak se zpomalí působení nemocí, prodlouží doba, po kterou může být postava bez kyslíku (popř. se prodlouží doba, po které kyslík spotřebuje) apod.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Dočasná
O (U/2)V

Manipulační zaklínadla – Transformační manipulace
Bojová transformačně manipulační zaklínadla osobní
Abych si ušetřil to věčné opisování, pro všechna bojová transformačně manipulační zaklínadla platí, že: útok s nimi se vyhodnocuje stejně, jako boj na dálku. Je možné proti nim uplatnit bojové rezervy podle standardních pravidel. Musí využívat elementálního efektu, skrze který poškození způsobují.

seznam
Plamenotok i *
Toto zaklínadlo vytváří proud plamenů vedoucí od zaklínače k cíli, který plameny obklopí. 

T Fyzický
D ND

C 4

P Okamžitá
D L

O (U/2)+1M

Plamenomet i S
Toto zaklínadlo vytváří proud plamenů vedoucí od zaklínače k cíli, který plameny obklopí. 

T Fyzický
D ND

C 4

P Okamžitá
D M

O (U/2)+1V

Plamenný proud i G
Toto zaklínadlo vytváří proud plamenů vedoucí od zaklínače k cíli, který plameny obklopí. 

T Fyzický
D ND

C 4

P Okamžitá
D V

O (U/2)+1S

Plamenná tryska i *
Toto zaklínadlo vytváří proud plamenů vedoucí od zaklínače k cíli, který plameny obklopí. 

T Fyzický
D ND

C 4

P Okamžitá
D S

O (U/2)+4S

Limitovaný plamenotok i *
Viz zaklínadlo Plamenotok, ale s limitovaným dosahem.

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Okamžitá
D L

O (U/2)+1L

Limitovaný plamenomet i *
Viz zaklínadlo Plamenomet, ale s limitovaným dosahem.

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Okamžitá
D M

O (U/2)+1M

Limitovaný plamenný proud i *
Viz zaklínadlo Plamenný proud ale s limitovaným dosahem.

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Okamžitá
D V

O (U/2)+1V

Limitovaná plamenná tryska i *
Viz zaklínadlo Plamenná tryska ale s limitovaným dosahem.

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S

Prodloužený plamenotok i *
Viz zaklínadlo Plamenotok, ale s prodlouženým dosahem.

T Fyzický
D Prodloužený
C 4

P Okamžitá
D L

O (U/2)M

Prodloužený plamenomet i *
Viz zaklínadlo Plamenomet, ale s prodlouženým dosahem.

T Fyzický
D Prodloužený
C 4

P Okamžitá
D M

O (U/2)V

Prodloužený plamenný proud i *
Viz zaklínadlo Plamenný proud ale s prodlouženým dosahem.

T Fyzický
D Prodloužený
C 4

P Okamžitá
D V

O (U/2)S

Prodloužená plamenná tryska i *
Viz zaklínadlo Plamenná tryska ale s prodlouženým dosahem.

T Fyzický
D Prodloužený
C 4

P Okamžitá
D S

O (U/2)+3S

Škrábající manipulačně-ohnivý dotyk i *

Zaklínadlo obklopí cíl, kterého se kouzelník dotkl, plameny.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Okamžitá
D L

O (U/2)-1L

Zraňující manipulačně-ohnivý dotyk i *

Zaklínadlo obklopí cíl, kterého se kouzelník dotkl, plameny.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Okamžitá
D M

O (U/2)-1M

Mrzačící manipulačně-ohnivý dotyk i *

Zaklínadlo obklopí cíl, kterého se kouzelník dotkl, plameny.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Okamžitá
D V

O (U/2)-1V

Smrtící manipulačně-ohnivý dotyk i *

Zaklínadlo obklopí cíl, kterého se kouzelník dotkl, plameny.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Okamžitá
D S

O (U/2)S

Výše uvedená ohnivá kouzla existují i v jiných elementálních efektech než je oheň (např. Kyselina - Kyselinomet). Všechny parametry zůstávají stejné, mění se pouze účinek elementálního efektu.

Zahřmění G

Zaklínadlo udeří do cíle explozí vzduchu, která vydá burácivý zvuk. Navíc ke způsobenému omráčení ohluší cíl na 1 kolo za každé 2 sesilatelovy úspěchy

     Poznámka: I když se to u kouzla neuvádí, lze úroveň omráčení zvyšovat a snižovat podle pravidel pro boj na dálku a pravděpodobně se dá aplikovat polovina nebo celý protinárazový pancíř.

T Fyzický
D ND

C Tělo (O)
P Okamžitá
D M 

O (U/2)V

Zažehnutí S

Zaklínadlo urychluje pohyb molekul k cíli, čímž vyvolá tření a následné zažehnutí. Základní čas je 10 kol děleno počet úspěchů. Zaklínadlo musí získat více úspěchů, než je hodnocení Těla živých cílů nebo hodnocení bariér cílů neživých. 

     Při útoku na živý cíl zaklínadlo obklopí oběť plameny s poškozením (U)M, U vzrůstá o +1 za každé kolo působení zaklínadla a snižuje se o polovinu protinárazového pancíře. Nejsou-li uhašeny, uhasnou plameny samy za 1k6 kol.

T Fyzický
D ND

C 4

P Permanentní D M

O (U/2)+2S

Bojová transformačně manipulační zaklínadla prostorová
Abych si ušetřil to věčné opisování, pro všechna bojová transformačně manipulační zaklínadla platí, že: útok s nimi se vyhodnocuje stejně, jako boj na dálku. Je možné proti nim uplatnit bojové rezervy podle standardních pravidel. Musí využívat elementálního efektu, skrze který poškození způsobují.

seznam
Plamenná mlha i *

Toto zaklínadlo vyšlehne do prostoru proud plamenů, který exploduje a rozroste se v prostorový ohnivý výbuch.

T Fyzický
D ND

C 4

P Okamžitá
D L

O (U/2)+1V

Plamenný výbuch i S
Toto zaklínadlo vyšlehne do prostoru proud plamenů, který exploduje a rozroste se v prostorový ohnivý výbuch.

T Fyzický
D ND

C 4

P Okamžitá
D M

O (U/2)+1S

Plamenný zášleh i *

Toto zaklínadlo vyšlehne do prostoru proud plamenů, který exploduje a rozroste se v prostorový ohnivý výbuch.

T Fyzický
D ND

C 4

P Okamžitá
D V

O (U/2)+3S

Plamenná smršť i *

Toto zaklínadlo vyšlehne do prostoru proud plamenů, který exploduje a rozroste se v prostorový ohnivý výbuch.

T Fyzický
D ND

C 4

P Okamžitá
D S

O (U/2)+6S

Limitovaná plamenná mlha i *

Viz zaklínadlo Plamenná mlha výše, ale žádná část zasažené oblasti nesmí ležet mimo Limitovaný dosah zaklínadla.

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Okamžitá
D L

O (U/2)+1M

Limitovaný plamenný výbuch i *
Viz zaklínadlo Plamenný výbuch výše, ale žádná část zasažené oblasti nesmí ležet mimo Limitovaný dosah zaklínadla.

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Okamžitá
D M

O (U/2)+1V

Limitovaný plamenný zášleh i *

Viz zaklínadlo Plamenný zášleh výše, ale žádná část zasažené oblasti nesmí ležet mimo Limitovaný dosah zaklínadla.

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Okamžitá
D V

O (U/2)+1S

Limitovaná plamenná smršť i *

Viz zaklínadlo Plamenná smršť výše, ale žádná část zasažené oblasti nesmí ležet mimo Limitovaný dosah zaklínadla.

T Fyzický
D Limitovaný

C 4

P Okamžitá
D S

O (U/2)+4S

Prodloužená plamenná mlha i *

Viz zaklínadlo Plamenná mlha výše, ale žádná část zasažené oblasti nesmí ležet mimo Prodloužený dosah zaklínadla.

T Fyzický
D Prodloužený
C 4

P Okamžitá
D L

O (U/2)V

Prodloužený plamenný výbuch i *

Viz zaklínadlo Plamenný výbuch výše, ale žádná část zasažené oblasti nesmí ležet mimo Prodloužený dosah zaklínadla.

T Fyzický
D Prodloužený
C 4

P Okamžitá
D M

O (U/2)S

Prodloužený plamenný zášleh i *

Viz zaklínadlo Plamenný zášleh výše, ale žádná část zasažené oblasti nesmí ležet mimo Prodloužený dosah zaklínadla.

T Fyzický
D Prodloužený
C 4

P Okamžitá
D V

O (U/2)+2S

Prodloužená plamenná smršť i *

Viz zaklínadlo Plamenná smršť výše, ale žádná část zasažené oblasti nesmí ležet mimo Prodloužený dosah zaklínadla.

T Fyzický
D Prodloužený
C 4

P Okamžitá
D S

O (U/2)+5S

Dotyková plamenná mlha i *

Viz zaklínadlo Plamenná mlha výše, ale kouzelník se musí zasažené oblasti alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Okamžitá
D L

O (U/2)-1M

Dotykový plamenný výbuch i *
Viz zaklínadlo Plamenný výbuch výše, ale kouzelník se musí zasažené oblasti alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Okamžitá
D M

O (U/2)-1V

Dotykový plamenný zášleh i *

Viz zaklínadlo Plamenný zášleh výše, ale kouzelník se musí zasažené oblasti alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Okamžitá
D V

O (U/2)-1S

Dotyková plamenná smršť i *

Viz zaklínadlo Plamenná smršť výše, ale kouzelník se musí zasažené oblasti alespoň dotýkat.

T Fyzický
D Dotyk
C 4

P Okamžitá
D S

O (U/2)+2S

Výše uvedená ohnivá kouzla existují i v jiných elementálních efektech než je oheň (např. Kyselina – Kyselinový výbuch). Všechny parametry zůstávají stejné, mění se pouze účinek elementálního efektu.

Bariérová a ochranná transformačně manipulační zaklínadla
seznam
Bariéra S

Komplexní kouzlo fyzické ochrany, bariéra vytváří jiskřící stěnu (i když  já bych dal přednost stěně vlnícího se vzduchu…) v podobě kulové klenby o poloměru rovnému Magii sesilatele v metrech, nebo v podobě stěny o délce kouzelníkovi Magie v metrech a výšce rovné účinnosti zaklínadla v metrech. Stěna může mít jakýkoliv půdorys (já bych dal přednost trochu realističtější variantě – kouzelník si smí stvořit libovolnou stěnu, jejíž plocha (S) bude rovna Magie x účinnost m2). Ve všech případech se dá velikost Bariéry upravit nepoužitím kostek z rezerv (viz ShdrII, Prostorová zaklínadla str. 130). 

     Vše velikosti molekuly a méně může Bariérou projít, vše větší (meče, kulky, auta, výbuchy…) má před sebou bariéru s hodnocením rovným účinnosti Bariéry. Bariéra nijak nechrání proti kouzlům, ani proti manipulačním. Pohled (útoky…) skrz Bariéru jsou ovlivněny modifikátorem viditelnosti +1.

     Poznámka ze zaklínadel níže vyvozují, že případná osobní verze tohoto zaklínadla má odliv (U/2)+2M

     Poznámka 2: viz poznámka u Projektilové bariéry

T Fyzický
D Limitovaný
C 6

P Dočasná
O (U/2)+2V

Projektilová bariéra G

Viz zaklínadlo Bariéra výše, ale působí pouze proti balistickým útokům (kulky, nevybuchující rakety (vybuchující do bariéry narazí a vybuchnou, ale výbuch nijak neomezí), vržené nože, hvězdice...).

     Osobní verze tohoto zaklínadla má odliv (U/2)+2L

     Poznámka: Nechce mi někdo vysvětlit, proč jsou rozdíly mezi odlivy omezených (výbuchová, čepelová, magická…) bariér a komplexních bariér (Bariéra a Manová bariéra) dané tak, jako by šlo o zaklínadla se stejnými parametry, ale omezenějším působením, ale Dosah je ND místo Limitovaný? (Analýzou odlovu dle Grimoáru soudím, že správně má být u všech Dosah Limitovaný)
T Fyzický
D ND

C 6

P Dočasná
O (U/2)+2M

Výbuchová bariéra G

Viz zaklínadlo Bariéra výše, ale působí pouze proti výbuchům.

     Osobní verze tohoto zaklínadla má odliv (U/2)+2L

     Poznámka viz Projektilová bariéra.

T Fyzický
D ND

C 6

P Dočasná
O (U/2)+2M

Čepelová bariéra G

Viz zaklínadlo Bariéra výše, ale působí pouze proti sečným útokům (katany, nože, meče, monobiče…).

     Osobní verze tohoto zaklínadla má odliv (U/2)+2L

     Poznámka viz Projektilová bariéra.

     Poznámka 2: Chrání takhle bariéra jen před sečnými zbraněmi? Nebo před všemi útoky face to face? Co takhle staré a hodně tupé nože? Ozdobné meče bez čepele? Je hrana nohy od židle čepel? Ani když je ta noha trojhranná? A jak se liší bodnutí katanou od bodnutí kopím?
T Fyzický
D ND

C 6

P Dočasná
O (U/2)+2M

Manová bariéra S

Manová bariéra je zcela nanic proti neživým předmětům, ale zadrží vše živé a  chrání před kouzly. Manová bariéra nepůsobí na cestující v autech, ale motocyklistu srazí ze stroje. K CČ všech zaklínadel procházejících manovou bariérou přičtěte polovinu jejího hodnocení. Manová bariéra je zcela plnohodnotnou překážkou v astrálním prostoru.

     Poznámka ze zaklínadla níže a ze zaklínadel výše vyvozují, že případná osobní verze tohoto zaklínadla má odliv (U/2)+1M

     Poznámka 2: viz poznámka u Projektilové bariéry

T Manový
D Limitovaný
C 6

P Dočasná
O (U/2)+1V

Magická bariéra G

Viz zaklínadlo Manová bariéra výše, ale působí pouze proti zaklínadlům.

     Osobní verze tohoto zaklínadla má odliv (U/2)+1L

     Poznámka viz Projektilová bariéra.

T Manový
D ND

C 6

P Dočasná
O (U/2)+1M

Zámek G 

Toto zaklínadlo udrží zavřené jakékoliv dveře, okna nebo jiné vstupy po dobu udržování zaklínadla. Zámek má stejnou sílu jako materiál vstupu a proto je pro otevření nutné vstup zničit (vyrazit, odstřelit…)

T Fyzický
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+2M

Uzávěr G

Viz zámek, ale toto zaklínadlo ještě navíc posílí hodnocení vstupu o 1 za každé dva úspěchy sesilatele.

T Fyzický
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+2V

Astrální ruch G

Zaklínadlo rozvíří manu v astrálním prostoru a vytvoří tak dodatečný vliv prostředí +1 za každé dva úspěchy sesilatele.

     Poznámka: Debilita! Jak může působit fyzické zaklínadlo v astrálním prostoru? Kde vzal autor S odliv? (Já bych to viděl tak na M, rozhodně ne víc než V). Jaký M poškození? Komu? Proč? Ty parametry asi někdo omylem okopíroval z jinýho zaklínadla…

T Fyzický
D Limitovaný
C 6

P Dočasná
D M

O (U/2)+1S

(T Manový
D Limitovaný
C 6

P Dočasná
O (U/2)M)
Pancíř S

Tkáň dobrovolného subjektu se pod vlivem tohoto zaklínadla pevně spojí do tužšího celku a vytvoří tak podkožní pancíř, který se po dobu trvání přidává k hodnocení Těla cíle. Jeho hodnocení je rovno polovině úspěchů kouzla

T Fyzický
D Limitovaný
C 4

P Dočasná
O (U/2)+2M

Proměňující transformačně manipulační zaklínadla
seznam
Se všemi, se kterými jsem se o tom bavil, jsem se shodl na tom, že kouzla umožňující kouzelníkovi proměnu sebe sama nebo kohokoliv jiného se, stejně jako případná zaklínadla teleportační, do shadowrunu nehodí. Možná jedině proměna šamana do zvířete jeho totemu, ale nic víc. Toto se vztahuje na následující tři zalínadla.

Změna podoby G

Zaklínadlo promění dobrovolný subjekt do neparanaturální nestvůry. Vědomí cíle je zcela zachováno a cíl si ponechává všechny své původní mentální atributy. Fyzické atributy odpovídají Tabulce statistik nestvůr ShdrII str. 233 +1 za každé dva úspěchy sesilatele, Reakce se zvýší podle Inteligence cíle, aby se vyjádřila kontrola zvířecí podoby lidským vědomím. Zaklínadlo netransformuje oblečení ani vybavení. Kouzelníci pod vlivem tohoto zaklínadla mohou kouzlit, ale nemohou plnit geasy ani soustřeďovací dovednosti, ke kterým není zvířecí tělo uzpůsobeno.

     Poznámka: Z astrálu bude asi viditelná původní (meta)lidská podoba spoutaná kouzlem.

     Poznámka2: Proč má zaklínadlo vyžadující dobrovolný subjekt za CČ vůli cíle? Standardizovaná CČ pro manipulaci jsou 4, 6, 8, výjimečně 10, osobně bych se zde přikláněl nejspíše k 6.
T Fyzický
D Limitovaný
C Vůle

P Dočasná
O (U/2)+2V

(Zvíře) podoba G
Viz zaklínadlo Změna podoby výše, ale zaklínadlo dokáže proměnit pouze do jednoho konkrétního druhu nestvůr (kokršpaněl, vlk, domácí kočka, tygr…).

T Fyzický
D Limitovaný
C Vůle

P Dočasná
O (U/2)+2M

Přeměna i G

Zaklínadlo změní cíl do normální nestvůry. Cíl si není vědom toho, čím byl a jeho Inteligence je omezena na Inteligenci zvířete, ve které byl proměněn. Zaklínadlo nezmění oblečení ani vybavení.

     Poznámka: Z astrálu bude asi viditelná původní (meta)lidská podoba spoutaná kouzlem.

     Poznámka 2: V grimoáru je zaklínadlo psáno bez možnosti odporu. To není možné, ShdrII str. 156 Manipulační zaklínadla odst. 2: „Manipulačním zaklínadlům, která ovlivňují postavy v rozporu s jejich záměry je vždy kladen odpor. K tomu slouží Vůle a …“.

T Fyzický
D Limitovaný
C Vůle
 (O)
P Dočasná
O (U/2)+2V

Móda G

Toto zaklínadlo vyžaduje dobrovolný subjekt. Okamžitě změní oblečení cíle podle představ sesilatele, jeho vzhled, barvu, střih a velikost, nikoliv však jeho ochranné hodnocení. Počet úspěchů určuje vzhled nového oblečení.

     Poznámka: Počet úspěchů určuje vzhled nového oblečení. To je co? Kolik úspěchů je normální oblečení? Kolik úspěchů odpovídá obleku od Versaceho? Kromě toho – tohle zaklínadlo je sice úžasné pro magika – módního návrháře, u kterého věřím, že s ním během okamžiku dokáže zázraky hodné celosvětové módní přehlídky, ale kam až může zajít úspěšnost obyčejného mága, který se s módou setkává maximálně při nákupech? O krysím šamanovi snad ani nemluvě… Odpovědi raději přenechávám jednotlivým GMům.
T Fyzický
D ND

C 4

P Permanentní (10kol) O (U/2)+2M

Předělání G

Toto zaklínadlo zcela předělá dobrovolný subjekt. Změna zahrnuje kosmetiku, změny vlasů (barva, účes…), oblečení (vyprání, vyžehlení…) atd. Zaklínadlo také nablýská zuby a odstraní plak. Počet úspěchů určuje míru „zkultivování“ cíle. Všimněte si, že cíl není změněn více, než by to dokázala koupel, kosmetický salon a pračka se sušičkou a žehličkou. Zaklínadlo trvá, dokud se cíl znovu neušpiní, nezmačká si oblečení atd.

T Fyzický
D ND

C 4

P Permanentní (10kol) O (U/2)+2M

Ostatní transformačně manipulační zaklínadla
seznam
Pouta G

Toto zaklínadlo chytí spoutá cíl mystickými energiemi, čisté úspěchy zaklínadla proti Rychlosti cíle určují efektivní hodnocení bariéry.

     Cíl se může pokusit roztrhnout pouta silou, porovnejte jeho Sílu s hodnocením bariéry podle pravidel ShdrII str. 98 (Prolomení bariéry). Cíl se může pokusit vyvinout proti Poutům větší sílu tím, že si hodí Silou proti účinnosti zaklínadla. Každé dva úspěchy zvýší efektivní Sílu cíle o jedna. Při osvobozování je nutné provést test odolnosti vůči poškození (Síla postavy)L omráčení, které vyjadřuje únavu způsobenou úsilím cíle.

T Fyzický
D ND

C Rychlost (O)
P Dočasná
O (U/2)+2V

Repelentová aura *

Toto zaklínadlo vytvoří kolem cíle auru jedového elementálního efektu (s dosahem asi tak 30 centimetrů), která je pro vyšší (savci) nebo větší (3-4 a víc cm) formy života zcela neškodná, ale pro malé a otravné životní formy typu much, komárů, malých pijavic nebo brouků je smrtelná. Ve volné přírodě bacha na zfanatizované greenpeaceáky řvoucí, že ty otravné mouchy, které všechny kolem vás koušou a hrozně otravujou a které kolem vás padají mrtvé na hromádku, jsou zákonem chráněný ohrožený druh.

T Fyzický 
D Dotyk
C 4

P Okamžitá
D S

O (U/2)+1V

Ledový příkrov S

Zaklínadlo vytvoří ledový příkrov o ploše (S) Magie sesilatele krát počet úspěchů m2. Kdokoliv, kdo na tuto plochu vstoupí musí uspět v testu Rychlosti proti CČ 3, aby neupadl. Dopravní prostředky musí podstoupit test ovládání, aby se vyhnuli havárii. Zaklínadlo využívá Ledového elementálního efektu.

     Za normálních podmínek (to je jako co? 15-20°C?) taje příkrov rychlostí 1m2/minuta

T Fyzický 
D ND

C 4

P Okamžitá
O (U/2)+1V

Kalamita i *

Zaklínadlo s prostorovým účinkem, vytvořené k způsobení hromadných havárií nebo alespoň silného chaosu na silnicích. Nedokáže sice způsobit skutečné poškození (možná tak zničení karosérie nebo pár pomlácenin a naražených žeber – způsobené poškození vyhodnocujte jako při zásahu Beranidlem), ale jeho hlavní silou jsou tři vzájemně působící elementální efekty – Ledu, Kyseliny a Výbuchu.

     Mrazivý elementální efekt způsobí namrznutí vozovky (považuje se automaticky za těžký terén), elementální efekt Kyseliny způsobí vytvoření hustého, dusivého dýmu (+4 ke všem CČ v dvounásobku zasažené oblasti) a rozpraskání všech pneumatik a tlaková vlna Výbušného elementálního výbuchu dodá všem zasaženým objektům trochu další, nepředvídatelné, kinetické energie.

     Konkrétní CČ pro testy ovládání DP ponechávám na GM, aby je odvodil z konkrétní situace v konkrétním prostředí, ale domnívám se, že takových +6 je jistejch... Při U nad 6 to bude možná ještě trochu víc.

T Fyzický
D ND

C 4

P Okamžitá 
D V

O (U/2)+5S

Světlo S

Zaklínadlo s prostorovým účinkem Vytváří pohyblivý světelný bod ozařující prostor o velikosti sesilatelovy Magie krát počet úspěchů. Za každé dva úspěchy odstraní zaklínadlo 1 bod modifikátoru za špatné osvětlení.

     Poznámka: Je sice hezké, že Shdr pracuje s úspěchy po dvou, ale nebylo by u takovéhoto zaklínadla přeci jen lepší používat rovnici 1 úspěch = +1 modifikátor osvětlení?

T Fyzický
D ND

C 4

P Dočasná
O (U/2)+2M

Stín S

Toto zaklínadlo je opakem zaklínadla Světlo výše. CČ je 6 pro slunečný den, 5 pro běžný den, 4 pro pošmourný den, 3 pro soumrak a 2 pro pouliční osvětlení.

     Poznámka: Viz pozn. U kouzla Stín výše

T Fyzický
D ND

C viz popis
P Dočasná
O (U/2)+2M

Dodatek 1 – Elementální efekty
seznam
Zkrácený přepis úvodu
:

Ničivá manipulační zaklínadla a bojová zaklínadla s vedlejšími fyzickými efekty vytváří elementální efekty. Elementální efekty mohou nést pouze fyzická zaklínadla rovnoměrně působící na všechny živé i neživé cíle v dosahu.

     Zaklínadla s elementálními efekty udělují dvojí poškození – primární poškození, dané kódem poškození zaklínadla, které může navíc dále působit v rámci elementálního efektu, a poškození sekundární, což je působení elementálního efektu na okolí.

     Po seslání zaklínadla s elementálním efektem musí GM rozhodnout o vyvolaných efektech – například kouzelník sešle Výbušnou kouli
, primárním efektem bude zranění všech lidí v prostoru působení a jejich následné odhození nebo sražení k zemi, sekundárním efektem bude roztříštění oken, opadání omítky, roztrhané oblečení (mohou se urvat náhrdelníky, podle účinnosti třeba i pouzdra na pistole)...

     Není potřebné a ani žádoucí vyžadovat vyhodnocení působení kouzla na všechny potenciální cíle. Pro jednoduchost a hlavně plynulost hry vyhodnocujte pouze působení kouzla vůči cílům, u kterých je to opravdu nutné. Účinek na interiér a nevinné (ve světě Shadowrunu???) kolemjdoucí vyhodnoťte odhadem podle účinnosti a základní úrovně poškození zaklínadla. Například vrhne-li čaroděj kouzlo Ledový příkrov mezi blížící se smečku útočících motorkářů, měl by GM standardně ověřit, zda a kteří z nich ztratí nad svým strojem vládu a rozsekaj se a kteří další nezvládnou řízení z srazí se s některým svým kolegou. Kromě toho může (měl by) GM odvodit a popsat okolní nezainteresované automobilisty ztrácející vládu nad svými auty a v této věci nevinné kolemjdoucí, kteří třeba můžou sklouznout a upadnout.

     Je-li někdo po ověření účinků zaklínadla stále na nohou, pak si hoďte 2d6, aby jste zjistily další účinky elementálního efektu na jeho vybavení (zkratování elektroniky, výbuch munice...). Je li výsledek hodu 2d6 modifikovaného podle pravidel v odstavci níže rovný nebo vyšší než je Odolnost objektu určená z tabulky v ShdrII na str 130 (Viz Dodatek 2 – Tabulky), pak je předmět vystaven sekundárnímu efektu zaklínadla dle volby GM.

     Bojová zaklínadla působí z Astrálního prostoru skrze aury a do prostoru fyzického příliš nezasahují, proto v jejich případě zvyšte Odolnosti všech objektů proti jejich elementálnímu efektu o +4. Manipulační zaklínadla se základní úrovní poškození L nepůsobí žádné sekundární poškození, pro základní úroveň poškození M zvyšte odolnost objektu o +4, pro základní úroveň poškození V zvyšte odolnost objektu o +2 a pro základní úroveň poškození S použijte nemodifikovaný hod 2d6.

     Poznámka ke grimoárové Poznámce pro GM: Slova jako „výbuch“ a „oheň“ se v tomto Spell booku, narozdíl od pravidel a Grimoáru, zásadně nevyskytují u kouzel, která nemají daný elementální efekt a naopak se zásadně vyskytují u kouzel, která jej mají, na tohle jsem si při tvorbě Spell booku dával obzvlášť pozor, takže vy se o to už nemusíte starat a na grimoárovou poznámku pro GM se můžete vykašlat.

     Následující výčet je pouhou ukázkou některých existujících elementálních efektů, GM, popř. hráči se souhlasem GM, mohou volně vytvářet další. Tento výčet jsem rozšířil o některé další své elementální efekty vyskytující se u kouzel výše. Tyto efekty jsou značeny hvězdičkou ne proto, že bych se s nimi chtěl vytahovat, ale aby bylo poznat, že jde o „méně závazné“ efekty než ty oficiální.

     Poznámka: Při přepisování elementálních efektů jsem narazil na mnoho nejasností, které jsem se při přepisu sem rozhodl upravit, takže popis elementálních efektů zde není zcela shodný s popisem v Grimoáru. Jde především o:

     Při popisu toho, jak vás chrání protinárazový pancíř, se v Grimoáru nerozlišuje mezi bojovými a manipulačními zaklínadly, jenže bojová zaklínadla nejsou pancířem nijak ovlivněna!

     U primárních efektů mnoha elementálních efektů je psáno, že „protinárazový pancíř snižuje poškození na polovinu“, jenže to by znamenalo že nezáleží na jeho velikosti! Domnívám se, že šlo o chybný překlad, který měl znít: Protinárazový pancíř chrání polovinou svého hodnocení (viz např. kouzlo Plamenomet ze ShdrII nebo způsob ochrany pancíře proti elementálnímu efektu Ledu).

Kyselina

Primární poškození: Proti manipulačním zaklínadlům s tímto elementálním efektem chrání protinárazový pancíř polovinou svého hodnocení, osoby v protitoxickém obleku jsou proti efektům kyselinových manipulačních zaklínadel zcela chráněny.

     Kyselina vytváří oblak hustého a dusivého dýmu, který přidává modifikátor +4 ke všem CČ až do konce bojového kola. Prostor zasažený tímto dýmem je dvojnásobný oproti prostoru, kde kouzlo působilo normálně.

Sekundární efekt: Kyselinová zaklínadla rozleptávají a rozpouštějí vše, s čím přijdou do styku na sliz, nebo to alespoň popálí a naleptají. Pneumatiky vozidel prasknou, balistické i protinárazové pancíře trvale ztrácejí jeden bod svého hodnocení a útok kyseliny na Smrtelné úrovni způsobí kompletní korozi zbraní, které potom můžete s klidem zahodit.

Výbuch

Primární poškození: Proti manipulačním zaklínadlům s tímto elementálním efektem chrání protinárazový pancíř polovinou svého hodnocení. 

     Výbušná zaklínadla zvyšují svou základní úroveň poškození proti zemním elementálům ve zjevené formě o jednu úroveň (při překročení S přičtěte +2 k CČ pro odolání zaklínadlu), protože ne ně udeří prudkým poryvem vzduchu.

     Cíle zasažené tímto elementálním efektem podléhají pravidlům o Odražení a sražení, normálně spojenými s rvačkou (ShdrII, str 103). Sílu útočníka nahraďte účinností zaklínadla.

Sekundární efekt: Roztříštěná okna, rozpraskaná omítka, zničený interiér místností atp. Dostatečně silné zaklínadlo může vážně narušit nebo i zničit nezpevněné zdivo a tak, takže opatrně při používání ve vyšších patrech starých a zchátralých budov. 

Oheň

Primární poškození: Proti manipulačním zaklínadlům s tímto elementálním efektem chrání protinárazový pancíř polovinou svého hodnocení.

     Ohnivá zaklínadla zvyšují svou základní úroveň poškození proti vodním elementálům ve zjevené formě o jednu úroveň (při překročení S přičtěte +2 k CČ pro odolání zaklínadlu).

Sekundární efekt:  Zapálení hořlavých materiálů. Vysoce hořlavé materiály (papír, munice, výbušniny, benzin) dostávají modifikátor –1 pro určení odolnosti vůči Sekundárnímu efektu (no, nevim nevim. Na takovej benzin bych asi ani moc neházel...). Hořící oblečení dává kód poškození 6M na konci prvního kola a na konci každého dalšího kola se poškození zvedne o dalších +2 (Sem jedinej, komu připadá uhoření během 4 kol = 12 vteřin trochu hodně drsný?).

     Vybuchující munici, granáty atd vyhodnocujte, jako by zasáhli cíl. GM rozhodne, zda je přípustné aplikovat pancíř (zda byla nebo nebyla daná věc oddělena od runnera jeho vestou, například). Hořící runner smí použít k testu odolnosti i kostky bojových rezerv, ale je dobré se nejdřív zbavit všech výbušnin a až potom hořících věcí...

     Palivo dopravního prostředku se může vznítit také, ale DP má k odolnosti vůči tomuto testu modifikátor +2 (pokud k palivu nemá přístup vzduch, např. prostřelenou nádrží.

Led

Primární poškození: Proti manipulačním zaklínadlům s tímto elementálním efektem chrání protinárazový pancíř svým plným hodnocením (oblečení hřeje :). Vyhřívaný pancíř nebo tepelně izolující oblečení (vysokohorský oblek apod) zcela chrání před účinky mrazících manipulačních zaklínadel.

     Mrazivá zaklínadla zvyšují svou základní úroveň poškození proti ohnivým a vodním elementálům ve zjevené formě o jednu úroveň (při překročení S přičtěte +2 k CČ pro odolání zaklínadlu).

     Prostor zasažený mrazivým zaklínadlem se až do konce bojového kola považuje za těžký a nebezpečný terén.

Sekundární efekt: Všechny dopravní prostředky musí okamžitě podstoupit test havárie, aby se určilo, zda nad nimi řidiči neztratili vládu (nezapomeňte, že prostor zasažený tímto zaklínadlem se automaticky považuje za těžký terén. Jeho seslání do už těžkého terénu bych penalizoval dalším modifikátorem +2 k testům ovládání DP). Zasažené tekutiny mohou zmrznout a slabší (malé) rostliny hynou.

Blesk

Primární poškození: Blesk vytváří (kromě elektrické rány) také teplo a náraz. Proti manipulačním zaklínadlům s tímto elementálním efektem chrání protinárazový pancíř polovinou svého hodnocení. Odizolované osoby (gumové podrážky za sucha, izolační obleky...) jsou vůči elektrizujícím zaklínadlům zcela imunní, stejně jako osoby, jež nejsou uzemněné (padají z výšky, levitují...)

     Elektrizující zaklínadla zvyšují svou základní úroveň poškození proti vzdušným elementálům ve zjevené formě o jednu úroveň (při překročení S přičtěte +2 k CČ pro odolání zaklínadlu), protože ionizují a rozptylují jejich energii.

Sekundární efekt: Elektrizující zaklínadla mohou zkratovat elektronické přístroje, které mají automaticky modifikátor –1 k odolnosti proti sekundárnímu efektu. Zaklínadlo s vysokou účinností a úrovní poškození může zničit nebo poškodit kovové střelné zbraně nebo vyřadit jejich munici (nejlépe a asi i nejpravděpodobněji jejím výbuchem). Motory strojů mohou začít vynechávat nebo se mohou vypnout úplně a jejich palivo se může vznítit (palivo DP má +2 k odolnosti proti vznícení, pokud k němu ale nemá přístup vzduch, například průstřelem v nádrži).

Voda

Primární poškození: Voda účinkuje prudkým a drtivým nárazem, který způsobuje omráčení. Protinárazový pancíř mu odolává polovinou svého hodnocení. Cíle, které neuspějí v testu Síly proti účinnosti zaklínadla, jsou automaticky sraženy. Obnažené elektrické dráty jsou automaticky zkratovány. 

     Vodní zaklínadla zvyšují svou základní úroveň poškození proti ohnivým elementálům ve zjevené formě o jednu úroveň (při překročení S přičtěte +2 k CČ pro odolání zaklínadlu).

Sekundární efekt: Voda může zkratovat nebo zničit jakékoliv elektronické vybavení (foťáky, kamery, lasery, smartgunové adaptéry...).

Jed*
Primární poškození: Jedový elementální efekt vytváří směs živým organismům škodlivých látek, které se vstřebávají otevřenými ranami nebo vzduchem, částečně i kůží. Lidé v protichemickém obleku jsou vůči účinkům jedových zaklínadel zcela chráněni, lidé s krevními nebo vzdušnými filtry si mohou přičíst hodnocení těchto filtrů.

Sekundární efekt: Zkažení jídel a pití v dosahu zaklínadla, pozabíjení různých mušek a komárů...

Dodatek 2 - Tabulky
seznam
V tomto dodatku najdete veškeré tabulky, na které se někde odvolávám, navíc jsem přidal i pár dalších tabulek, abych kouzelníkům trochu zjednodušil hru.

Tabulka odolnosti předmětů – ShdrII str 130
Kategorie
CČ

Přírodní materiály
3

     (stromy, půda, nezpracovaná voda)

Jednoduše zpracované materiály
5

     (cihly, kůže, jednoduché plasty, guma)

Dokonale zpracované předměty a materiály
8

     (moderní plasty, slitiny, elektronika)

Vysoce technologicky zpracované předměty
10 a víc

     (počítače, složité toxické odpady)

Tabulka detekčních zaklínadel – ShdrII str 152

Úspěchy
Výsledky

1
Pouze obecné poznatky, žádné podrobnosti


2
Nějaké podrobné informace byly zjištěny, avšak s nepřesnostmi


3

Všechny podrobnosti přesně zjištěny, některé detaily jsou však nejasné nebo chybí


4
Přesné a podrobné informace.

Tabulka odlivu při vyvolávání – ShdrII str 140

Hodnocení účinnosti ducha
Úroveň odlivu
Méně než polovina kouzelníkova charismatu
(L)Omráčení

Polovina kouzelníkova charismatu až kouzelníkovo charisma
(M)Omráčení

Více než kouzelníkovo charisma
(V)Fyzická

Více než dvounásobek kouzelníkova charismatu
(S)Fyzická

Tabulka astrálního útoku – ShdrII str 147

Druh útoku
Kód poškození
Neozbrojený lidský kouzelník
(Astrální síla)L

Ozbrojený útok (se zbrojním ohniskem)
(Astrální síla+(hodnocení ohniska)/2) M

Duální bytosti
Viz ShdrII str 148

Zaklínadla
(Účinnost)Úroveň odlivu

Duchové
(Účinnost)M

Bariéry
(Hodnocení)L

Tabulka astrálního zkoumání – ShdrII str 146

Úspěchy
Výsledky


0
Bez výsledku; nezjištěno nic


1-2
Zjištěna základní třída (duch ohně, manipulační zaklínadlo, ohnisko bojového zaklínadla a tak dále)


3
Zjištěno, že hodnocení zaklínadla, účinnosti ducha nebo ohniska je větší nebo menší než kouzelníkova Magie


4+
Zjištěno přesné hodnocení zaklínadla, účinnosti ducha nebo ohniska

Přehled astrálních atributů – ShdrII str 146 a 147

Astrální ...
=

Síla
Charisma


Rychlost
Inteligence


Tělo 
Vůle


Reakce
2x Inteligence


Pohyb
Běžný = 4x astr Rychlost m/akční fáze; Rychlý = Magie km/akční fáze


Iniciativa
Astrální Reakce+15+1d6

Tabulka materiálního spojení – ShdrII str 136

Umístění cíle
Cílové číslo
Známé město či okres
5

Známí stát, provincie či země
7

Známý kontinent
9

Neznámé místo
11

Modifikátory magického spojení – ShdrII str 136

Situace
Modifikátor
Cílem je duch
+2

Cíl je chráněn manovou bariérou
+ hodnocení bariéry

Cíl se nachází v hermetickém kruhu
+ hodnocení

Cíl se nachází v sídle medicíny
+ hodnocení

Používaná tkáň není čerstvá
+4

Tabulka volitelného spojení – Grimoár str 27

Materiál
Modifikátor
Oblíbený předmět 
+4

     (často nošené šperky apod. s emocionální hodnotou)

Často používaný předmět
+6

     (často nošené oblečení, polštář, dlouhodobě používaná zbraň)

Nedávno použitý předmět
+8

     (rituál musí začít do 2xEsence cíle minut po ztrátě/odcizení)

Symbolické spodobnění
+12

     (kresby, loutky. Nutný test Umění proti 4+mod. tabulky spodob.)

Tabulka modifikátorů spodobnění – Grimoár str 27

Podmínka (umělec cíl:)
Modifikátor
Důvěrně se s cílem zná
+0

Potkal cíl
+2

Pouze cíl viděl
+4

Viděl cíl více než před měsícem
+6

Astrálně cíl vnímal 
–2

Viděl cíl během tvorby nebo max. tolik min.
–1

před tím, kolik je umělcova Síla vůle

� Tedy, já SAMOZŘEJMĚ JSEM  neomylný, jde jen o to, že to nerad dávám ostatním najevo a tak sem tam udělám ZCELA ÚMYSLNĚ nějakou tu drobnou chybičku…


� Což je asi tím, že DrD nemá žádný skutečný systém magie ale jen seznam divných, dost často nelogicky omezených a vzájemně nesouvisejících kouzel, ale o to tu nejde, všichni přeci chápete, co jsem tím chtěl říct, nae?


� Zajímavé je, že jsem tuhle penalizaci nenašel nikde oficiálně napsanou – ale všimněte si, že všechna oficiální S zaklínadla jí podléhají (Ohnivá koule (U/2)+3S, Ohnivá vlna, která má o 1 vyšší úroveň poškození a tudíž by měla mít (U/2)+5S má (U/2)+6S a jiné).


� Tohle není vtip. Tenhle bod jsem sem vložil potom, co jsem si uvědomil rozsah seznamu, který mi při tvorbě druhé verse Spell booku přišel trochu rozsáhlý. Věřte mi, že mi po svém vzniku velmi usnadnil práci.


� Zkrácený = neopisoval jsem zcela nepodstatné pasáže, věcně nepodstatné pasáže a pasáže, o kterých předpokládám, že si je inteligentní čtenář dokáže logicky odvodit.


� V Grimoáru je jako příklad použita Ohnivá koule. Já zde používám Výbušnou kouli, protože se na ní lépe popisuje rozdíl mezi primárním a sekundárním poškozením. Stejně tak o kousek níže používám kouzlo Ledový příkrov místo jakési Ledové bomby (???).
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