Magie Vůle
Záchranné hody:
Vůle pokud součet vůle+úr. Oběti je menší  než c.č kouzla, kouzlo funguje.(rovnost vůlí jde ve prospěch oběti) týká se kouzel kde je uveden záchraný hod.
Kouzla popis:

První stupeň
· Světlo

        Škola:  oheň

        Cena:1 za 20 minut.

         Předmět: vhodný zdroj světla(ideálně hůl)

        Záchranný hod:není

         Zaklínadlo: Aam igni Red!

· Zaklínadlo stvoří kouli světla na hlavou kouzelníka,( kouzelníkovy je povoleno používat baterku pro účely osvětlování i oslepování musí vyslovit kouzlo těně před tím než někoho oslepí).  

· Zaklínadlo funguje v herní tmě.

· Dotyk Úhoře

        Škola:  vzduch

        Cena:2

         Předmět:není

        Záchranný hod:

         Zaklínadlo:Aam Aer targ !

· Kouzlu stačí dotknout se oběti(nutný dotyk do těla, nikoli zbraně, štítu apod.)  a ta je zraněna za 4 životy. 

· Děs

 Stupeň: I

 Škola: vzduch

 Cena:4 za první a 3 za každou další bytost

 Předmět: 

 Záchranný hod:vůle


 Zaklínadlo:  Aam Aer Sol dominatum!    

- Postiženým se zdá, že mág je děsivá bytost před kterou je nutné prchnout a proto bude utíkat 50 metrů . Jestliže je přinucen k boji bude bojovat, ale jinak bude prchat co mu síly stačí.

· Najdi magii

 Škola:voda 

Cena:3

 Záchranný hod: není       

  Zaklínadlo:   Aam Vista targ!

        - Zaklínadlo prozradí co umí nějaký předmět(např. meč +1 ,prokletý svitek, svitek s kouzlem). Podmínkou je že se musí jednat o magii a je nutných 5 minut klidného prozkou-mávání předmětu.         



· Zjisti lež. 

Škola:vzduch 

Cena:3

Předmět: kyvadlo

Záchranný hod:vůle
 Zaklínadlo:  Aam Vista lux targ!

- Terč kouzla musí třikrát odpovědět na jakoukoli otázku pravdivě(ano,ne, nevím), nelze seslat během  boje. Otázky musí být položena ihned po seslání kouzla.

· Manová ochrana I 

Škola:vzduch 

Cena:4

        Předmět:útržek 

        Zaklínadlo:   Aam Aer caom  Cas!

         -Zaklínadlo vytvoří kolem těla kouzelníka magické pole, které absorbuje zranění  způsobené kouzelníkovy(nepůsobí na jedy,ale pokud je postava zasažena otrávenou zbraní jed se neškodně setře, není-li tento štít zničen útokem).Tato bariera má 5 životů a po jejich vyčerpání mizí. 
· Manový šíp

         Škola:energie/oheň
Cena:2

         Předmět:koule

       Záchranný hod:není  

Zaklínadlo:  Aam Lux taar!

Zásah koulí znamená zranění oběti za 3 životy.Kouzlo lze krýt zbraní nebo štítem a pokud odražená střela trefí někoho jiného zraní ho jako by to byl  právoplatný cíl.

· ohnivá čepel/ledová čepel

Škola:oheň/voda

Cena:3

        Zaklínadlo:  Aam Igni/Aqua Creas Arm targ !

-zaklínadlo posílí libovolnou nemagickou zbraň o jedno zranění  na první 3 zásahy . Kouzlo nelze kumulovat s jiným, nelze ho seslat na jakoukoli magickou zbraň, zásah se počítá jako zranění živlem ohně(vody) každé zaklínadlo je třeba naučit se zvlášť. Funguje na jedno období pak vyprchá.

· Oživ kostlivce

Škola:černá magie

Cena:5

        Předmět: tělo

Zaklínadlo:Aam Nekro Creas vitae targ !

· kouzlo oživí kostlivce s původní výstrojí majitele, který má 9 životů, je zranitelný normální zbraní a vydrží 1 hodinu, poté se rozpadne v prach. 

· Čarovná Zbroj I 

       Škola:země

       Cena:3

       Předmět:není

      Záchranný hod: není
      Zaklínadlo:  Aam Creas Caom Cas!

         - Kouzlo vytvoří magickou zbroj kolem mága a  garantuje zbroj 1 na dobu jednoho období.tato zbroj funguje i na kouzla a pohltí 1 zranění z jakéhokoli útočného kouzla, které ji zasáhne. Zbroj vydrží 3 zásahy
· Ztupení zbraně

Cena:3

Škola: země

         Zaklínadlo:Aam nhi movis targ   !

· kouzlo obalí zbraň nánosem usazenin, zbraň nezranuje po následující 3 údery.  Používejte hůl na odzbrojování protivníků

· Zlom kouzlo I

Cena:3

Škola: Voda

Předmět: runová hůlka

         Zaklínadlo:Aam Dis Rang   !

· Zaklínadlo zruší účinky cíleného jedničkového kouzla, je li sesláno na kouzelníka, který právě sesílá jedničkové kouzlo, je toto kouzlo přerušeno.       

Kouzla druhé úrovně:

· Dotyk temnoty

Škola:černá magie

Cena:4

        Zaklínadlo:Umn Mortis Targ! 

Předmět: není

Záchranný hod: není
- kouzlo vysaje sílu z oběti v okamžiku, kdy se jí dotkne kouzelník.  zaklínadlo zraní obět za 6 zranění a 3 životy přenese na kouzelníka, lze se takto vyléčit, ale nikdy nesmí přesáhnout max. počet životů svých životů(přebývající životy propadnou).

· Dotyk světla

Škola:světlo

Cena:4

         Zaklínadlo:Um Lux Targ!

Předmět: není

Záchranný hod: není
· kouzlo způsobí výboj pozitivní energie,která zraní cíl kterého se zaříkávač dotkne za 6 zranění, jeli cílem bytost z nižšího plánu(všichni nemrtví) jsou kouzlem poškozeni za 9.

· Jed

Škola:voda

Cena:4

        Zaklínadlo:Um Aqua creas mortis  Targ! 

Předmět: 

· otráví zvolený pokrm nebo nápoj, jed je jen na jedno použití a vydrží 3 období.

   Kdo pozře tento jed začne mu být po 1 minutě špatně a každou minutu mu ubudou 2 životy. (síla jedu je rovna Magii).

· Létání

Škola:vzduch

Cena:4

        Zaklínadlo:Um Aer Movis Akel Targ! 

Předmět: pírko

kouzlo zajistí schopnost létat na 10 minut, během této chvíle je zasažitelný pouze střelnými zbraněmi a kouzly. On sám nemůže kouzlit, ale může rušit kouzla na něj seslaná pomocí své hole. 

· Magická čepel

Škola:, oheň,země

Cena:6

        Zaklínadlo:Um Igni Creas Arm targ

        -zaklínadlo funguje stejně jako ohnivá čepel ale posiluje o dva na  příštích 3 zásahy.


Kouzlo nelze kumulovat s jiným očarovávajícím zbraň nebo s magickou zbraní.     Kouzlo trvá jedno období

· Manová ochrana II

        Škola:vzduch

Cena:6

         Předmět: 

         Zaklínadlo: Um Creas Caom Vitae Cas

  -Zaklínadlo vytvoří kolem těla kouzelníka magické pole, které absorbuje zranění  způsobené kouzelníkovy(nepůsobí na jedy,ale pokud je postava zasažena otrávenou zbraní jed se neškodně setře, není-li tento štít zničen útokem) a značně tedy vylepší jeho šance přežít.Tato bariera má 10 životů a po jejich vyčerpání mizí. 

· Ohnivý štít

Škola:oheň

Cena:6

        Předmět: nic

Zaklínadlo:Um  Creas Igni Caom Targ!

-kouzlo obklopí čaroděje aurou  neviditelných plamenů,pokud je zasažen útokem na blízko(do 2 metrů) aura zaplane a útočník je zraněn za 3 životy. Aura opětuje první 3 zásahy. Vydrží po období.  Jako vedlejší efekt chrání před mrazem, útoky  vodou jsou  redukovány o 3. Počítá se to jako použití štítu. 

· Oživ kostlivého bojovníka

Škola:černá magie

Cena:8

        Předmět: tělo

Zaklínadlo:Um Nekro Creas vitae targ!

- kouzlo oživí kostlivce s původní zbraní majitele, který má 18 životů, je zranitelný normální sečnou zbraní za polovinu,tupou za dvojnásobek a střelnou vůbec, kouzla fungují normálně a vydrží 1 hodinu, poté se rozpadne v prach. 

· Magická střela

        Škola:energie 

Cena:4

         Předmět: patrona s bílým fáborkem

         Zaklínadlo: Um Lux Taar!

Střela při zásahu zraní za 6 životů. Lze krýt zbraní a štítem a platí pro ni totéž co pro  magickou šipku.

· Tvaruj kov     

        Škola:oheň 

Cena:4

        Předmět: není

         Záchranný hod:není
         Zaklínadlo: Um Igni  Creas Diminute targ!

       - toto kouzlo tvaruje kovy jedná se o druh kovářské magie. Bez plánování dokáže zničit kovovou zbraň nebo zbroj která není nikým držena.  S řemeslnou dovedností je možné použít tohoto kouzla místo kovářského vybavení. Trvá 10 minut.

· Neviditelnost

        Škola: vzduch 

Cena:6

         Předmět:  bílá páska 

         Zaklínadlo: Um Aer  Nhi Vista targ !

· Zaklínadlo učiní terč neviditelným do doby než na někoho zaútočí, sešle kouzlo,  maximálně však 20 minut. Ostatní na něj nemohou útočit dokud se neprozradí(například promluvením a zůstáním na místě). V neviditelnosti lze seslat kouzla která jsou cílená na tebe a nemají žádný viditelný efekt(branka stínů, manová ochrana, léčení).

· Najdi Iluzi 

        Škola:země

Cena:3

         Předmět: mouka

        Záchranný hod:vůle 

Zaklínadlo: Um Terra diminute Vista Rig!

 -Zaklínadlo odhalí kouzelníkovi kohokoli zneviditelného, či jakoukoli iluzi pokud sesilatel nemá vyšší hodnocení vůle.

· Temnota

         Škola:vzduch,  

Cena:5
         Předmět:

       Záchranný hod:není  

Zaklínadlo:  Um Nhi lux bal! 

· zaklínadlo vrhne kouli temnoty, území o poloměru 10 metrů zahaleno temnotou, bojovat mohou jen ti kteří ve tmě vidí, tj. mají infravizi, pravdivé vidění apod. ostatní se mohou jen bránit.

· Vymaž     

        Škola:oheň 

Cena:3

        Předmět: není

         Záchranný hod:není
         Zaklínadlo: Um Igni Diminute targ!

       Toto kouzlo je schopno zničit jakoukoli magickou past, která je na bázi run a symbolů  či kouzelný svitek. Podmínkou je dotknutí se.

· Telekineze 

       Škola:země

       Cena:5

       Předmět:není

      Záchranný hod: vůle
      Zaklínadlo:  Um Terra Movis Rang!  

· kouzlo představuje magickou telekinezi, pomocí ní lze učinit  jeden z těchto efektů

Odzbrojit protivníka: vůle proti boji.

Hýbat předmětem na dálku až vůle metrů

Odstrčit protivníka  bleskově až o 15 metrů

Zastavit až úroveň šípů: nefunguje jako obrana kouzlo musíte seslat před zásahy.

Vrhnout předmět: cíl dostane zranění vaše Magie+1. Předmětem se musíte trefit a lze ho krýt.   

Maximální váha hýbatelných předmětů je vaše Magie+úroveň x 10 kg. Kouzlo funguje dokud se na něj soustředíte max. 10 minut.

Mimo boj můžete cíli vytasit malou zbraň(dýku) a zasáhnout ho jako byste sami zaútočily.

· Okouzlená Zbroj 

       Škola:země

       Cena:6

       Předmět:není

      Záchranný hod: není

      Zaklínadlo:  Um Terra caom targ !

· Kouzlo vytvoří magickou zbroj kolem nositele a  garantuje zbroj 2 na dobu 1 období.tato zbroj funguje i na kouzla a pohltí 2 zranění z jakéhokoli útočného kouzla, které ji zasáhne.

Zbroj vydrží 4 zásahy
· Vlčí pařát

        Škola: země

        Cena:5

        Předmět: rukavice

        Zaklínadlo:Um Terra alte Arm Cas!

- toto zaklínadlo promění čarodějovy ruce v strašlivé spáry a zvýší je ho sílu. Pařáty mají zranění 3(pusobí jako magické) . kouzlo trvá dokud není odvoláno, během trvání kouzla nemůže kouzelník bojovat se zbraní, ale může je držet či přenášet, nemůže kouzlit leda má proměnu jen na jedné ruce. Odstup mez údery musí být alepoň 3 vteřiny.  

· Znehybni  

       Škola:země 

       Cena:6

       Předmět:

      Záchranný hod: vůle

      Zaklínadlo: Um Terra Nhi movis  targ!

         - dotknutá oběť je postavena mimo prostor a čas. postava je znehybněna  na 2 minuty, přičemž se s ní nedá nikterak manipulovat, zranit či okrást.

· Zlom kouzlo II

Škola: voda

Cena:6

Předmět: runová hůlka
         Zaklínadlo:Um DIMINUTIS !

· Zaklínadlo zruší účinky cíleného dvojkového či nižšího kouzla, je li sesláno na kouzelníka, který právě sesílá dvojkové kouzlo, je toto kouzlo přerušeno.       

· Zamkni      

        Škola: Země 

Cena:3 za úroveň zámku(1-3)

         Předmět:obrázek,který se připevní jako zámek

         Zaklínadlo:  Um terra creas morte targ!

zamkne dveře, bránu,dokonce i třeba dopis k jeho otevření musí být dovednost odstraňování pastí.

Zámek vydrží 2 období. Pokus o vylomení znamená výbuch za 2/5/8 životů v okruhu 3 metrů a pravděpodobně následné zničení objektu(zvláště je-li to třeba dopis) 
· Zajetí do země      

        Škola: Země 

Cena:6

Záchraný hod: vůle

         Zaklínadlo:   Um terra Caom cas!

-kouzlem  se mág na 15 minut schová  pod zem, jaksi skrze ní prolnul, funuje jen na měkkém podloží, nikoliv  na skále, kameni či třeba dřevěné podlaze, ale na hliněné ano. Kouzlo udrží mága při životě. Mág nemůže nic dělat kromě schopností na které potřebuje jen svou mysl. Kouzlem je možné se přesunout, rychlostí 1 metr za minutu. 

Kouzla třetí úrovně:

· Nekromutace

        Škola: černá magie

Cena:7

        Předmět: 

        Záchranný hod: vůle

       Zaklínadlo:Trim nekro alte Targ!
-kouzlo zmutuje dobrovolný cíl, což se projeví zvýšením zranění o 1 a počtu životů o 5, bohužel proměna je trvalá a je zde 50% šance že dotyčný se změní ve ghůla.

Dotyčný má sníženou inteligenci a plní jen jednoduché úkoly. Lze aplikovat i na Kostlivce.
· Aura strachu

        Škola:  černá magie

Cena:8

        Předmět: malý fetiš z pírek a kostí.

        Zaklínadlo:
Trim Nekro Dominatio rig! 
- toto kouzlo obklopí kouzelník aurou moci a strachu, nikdo není schopen na kouzelníka zaútočit, bude li to  v jeho silách tak se pokusí vzdálit z dohledu( bude mít pocit že proti němu nemá žádnou šanci). Pokud už zůstane tak bude velice slušný a zdvořilý. Jakékoli zranění způsobí, že dotyčný začne prchat.

Kouzlo zasahuje území o poloměru 10 metrů a trvá 10 minut.

· Blesk

        Škola:vzduch   

Cena: 8

        Předmět:koule

        Zaklínadlo:TRIM Aer taar!  

        Gesta:po vyslovení zaklínadla hodit kouli.

· Zasáhne-li kouzlo je terč zraněn 12 životů, Je-li sražen oběť dostává ½ zranění a zasáhne-li odražené kouzlo někoho jiného, nový cíl obrží plných 12 zranění. 

· Hypnóza

Škola:Vzduch

Cena:7

         Zaklínadlo:Trim Sol Reas Dominatio Rang!

Předmět: není

Záchranný hod: vůle

· kouzlo uvede cíl do magického tranzu a uspí jeho mysl. Kouzelník může dotyčného ovládat pomocí slovních povelů, obět je schopna vykonávat pouze jednoduché akce, které přímo neohrožují život postavy(žádný boj, neskočí ze skály, nebude kouzlit apod.) 

 Kouzlo trvá max 10 minut, nebo do prvnho zranění.

· Růst blackstonu     

        Škola:země

Cena:4

        Předmět: není

        Záchranný hod:není
         Zaklínadlo: Trim Terra Nocta creas targ!

       Umožní růst blackstonu. Sesláno na drůzu drůza se rozroste podle přání mága jedno kouzlo dokáže udělat 1 sáh zdi. Kouzlo lze kumulovat ale jakmile se jednou růst zastaví už v něm nelze pokračovat.  Opačné kouzlo (trim terra Nocta dimminute targ) způsobí že blackstone se v místě doteku rozestoupí a umožní magikovy projít.  

· Čarovná   Zbroj  II

       Škola:země

       Cena:10

          Záchranný hod: není

      Zaklínadlo:  Trim Terra Caom Targ!

         - Kouzlo vytvoří magickou zbroj kolem nositele a  garantuje zbroj 3 na dobu 1 období. Tato zbroj funguje i na kouzla a pohltí 2 zranění z jakéhokoli útočného kouzla které ji zasáhne.nekumuluje se a vydrží 6 zásahů.
· Forma Stínu  

        Škola: vzduch  

Cena:10

         Zaklínadlo: TRIM Alte Nocta Vitae  ! 

         -kouzlo změní cíl na stín který nemůže útočit, ignoruje zásahy nekouzelných zbraní kouzlo zabraňuje používaní kouzel s předměty a kouzelník nemůže uplatnit žádný magický štít, jenž má na sobě nakouzlen. Trvá po dobu 20 minut.
· Manová ochrana III

Škola:vzduch

Cena:10

        Zaklínadlo: trim aer Caom Cas!

· -Zaklínadlo vytvoří kolem těla kouzelníka magické pole, které absorbuje zranění  způsobené kouzelníkovy(nepůsobí na jedy,ale pokud je postava zasažena otrávenou zbraní jed se neškodně setře, není-li tento štít zničen útokem).Tato bariera má 15 životů a po jejich vyčerpání mizí.

· Fyzický štít

        Škola: země

Cena:9

        Předmět:křída      

Zaklínadlo:Trim Lux Creas Caom Rig! 

-zaklínadlo vtyčí nepřekonatelnou zeď síly a zabrání všem fyzickým útokům(i střelám a kouzlům které mají fyzickou podstatu),ale nechrání před manovými kouzly, trvá max. 10 minut, Rozsah je max. 5 kroků v poloměru.

Silnými kouzly lze projít skrz, údery se silou větší než je vůle mága uberou mágovy 2 many.

· Kouzelná Branka 

        Škola: vzduch   

Cena:8

        Zaklínadlo: Trim akel movis Cas!

-kouzlo otevře na několik okamžiků dveře do plánu stínů. Těmito dveřmi může projít pouze kouzelník a tam cestovat kamkoli po hrací ploše po dobu max 10 minut.  Během této doby může kouzelník cestovat stínovým plánem a je pro normální lidi nezasažitelný,nestopovatelný atd. a může se procházet jakoukoli překážkou(zdi, propasti apod.),která není magická a lze do ní reálně vkročit.
· Metamorfóza

        Škola: voda

Cena:11

        Předmět: kartička s popisem stvůry(tj popis)

        Záchranný hod: vůle

       C.č:vůle + úr. čaroděje
        Zaklínadlo:Trim Alte Sol  Terra Targ!
-Toto kouzlo lze použít k proměně cíle (může jím být i sám kouzelník) ve jakéhokoli jiného žijícího tvora . Po proměně zmizí všechny věci cíle a cíl obdrží zvláštní charakteristiku tvora ve kterého se proměnil, vyjma životů. Kouzla, která byla v okamžiku kouzla aktivní přetrvají i pro proměně, cíl si vždy zachovává své životy, ale pokud bojuje musí se řídit novou charakteristikou. 

 Kouzlo trvá dle uvážení mága nejdéle však 1 hodinu, nebo pokud je cíl zabit tak se vrací do své původní formy.

· Ohnivý šíp 

       Škola:oheň

        cena:8

        Předmět:šíp

        Zaklínadlo: Trim Igni Rang!  

        - kouzlo stvoří střelu z ohně, která vždy zasáhne a zraní cíl za  9 životů.
· Ohnivá koule 

       Škola:oheň

        cena:9

        Předmět:papírová koule, kousek síry

        Zaklínadlo: Trim Igni Bal Taar! 

        - kouzlo stvoří střelu z ohně, která po zásahu exploduje a v poloměru 2 m zasáhne všechny za 6 životů .
· Oslepnutí

Škola:černá magie 

Cena:9

        Předmět: šátek

        Záchranný hod:vůle 

        c.č.: vůle

         Zaklínadlo:TRIM Nhi Vista Rang! 

        Gesta: nejsou

        -zaklínadlo oslepí terč na 20 minut, ten si zaváže šátek přes oči po dobu kouzla. Jedná se o verzi kletby, léčit lze jen odstraněním kletby.  

· Povolání stínu

Škola:černá magie

Cena:10

        Předmět: tělo

Zaklínadlo:TRIM nekro Creas vitae Targ!

· kouzlo oživí stín, který má 17 životů, je zranitelný pouze magickou či svěcenou zbraní, nebo kouzlem, vydrží 2 hodiny, a poté se odejde zpět na negativní plán. Postiženého jedince lze oživit příslušným kouzlem. 

· Poslání   

        Škola:vzduch 

Cena:10

        Záchranný hod: vůle
 Předmět:hůl

         Zaklínadlo:Trim sol dominate rang!

· Terč zaklínadla musí přijít a vyslechnout příkazy, ty nesmí využívat schopností povolání a musí být jednoduché.Terč se je pokusí vykonat dle své nejlepší vůle. 

Trvá max 20 minut a oběť si je vědoma svého počínání.

· Uvěznění

       Škola:země 

       Cena:9

       Předmět:není

      Záchranný hod: vůle

      C.č:vůle čaroděje + úr.

      Zaklínadlo: TRIM Nhi movis rang  !

         - Oběť je postavena mimo prostor a čas. Postava je znehybněna  na 4 minuty, přičemž se s ní nedá nikterak manipulovat, zranit či okrást.

· Zlom kouzlo III

Škola: voda

Cena:9

Předmět: runová hůlka
         Zaklínadlo:trim diminutis!

· Zaklínadlo zruší účinky cíleného trojkového či nižšího kouzla, je-li sesláno na kouzelníka,který právě sesílá trojkové kouzlo, je toto kouzlo přerušeno.       

Kouzla čtvrté úrovně:

· Dračí Kůže

Škola:země

Cena:12

       Předmět: hůl 

       Zaklínadlo:Arch Creas Caom Targ!

· kouzlo zablokuje 6 úderů zbraní nebo kouzlem, pokud kouzlo není vyšší než 5 stupně a bude se jednat o kouzlo způsobující zranění. Nelze kumulovat s jakoukoli zbrojí. 

· Kouzelná Brána 

        Škola:vzduch   

Cena:14

        Předmět: hůl

Zaklínadlo: Arch Akel movis Targ!

-kouzlo otevře na několik okamžiků dveře do plánu stínů. Těmito dveřmi může projít pouze kouzelník a tam cestovat kamkoli po hrací ploše po dobu max 20 minut.  Během této doby může kouzelník cestovat stínovým plánem a je pro normální lidi nezasažitelný,nestopovatelný atd. a může se procházet jakoukoli překážkou(zdi, propasti apod.),která není magická a kdekoli kam dojde během trvání kouzla a objevit se tam.  

· Kruh Ochrany Před Magií

        Škola: země

Cena:13

        Předmět:hůl

        Zaklínadlo: Arch Creas diminutis lux Targ!

        Gesta: nakreslit holí kruh

· Kouzlo je schopno ochránit před magií do 5 úrovně,trvá max 20 minut a nelze v něm vůbec kouzlit. Kouzlo padá pokud mág odejde. Pokud je v oblasti nějaké trvalé kouzlo nižší než čtvrté úrovně, tak se zrušeno navždy. 

· Plamená kůže

Škola:oheň

Cena:10

        Předmět: červená stuhy přes trup

Zaklínadlo:TRIM Igni Caom Cas  

· obklopí tě plameny, jsi imunní na oheň, každý kdo se tě dotkne je zraněn ohněm za 3.  tvůj dotyk zraňuje taktéž za 3(musíš mít odstup alespoň 5 vteřin). kouzlo trvá 10 minut.

· Prokletí

        Škola: černá magie

Cena:13

        Předmět:černá stužka,hůl

        Zaklínadlo: Arch Nocta nhi vitae! 

    -Oběť je prokleta dle libosti kouzelníka, kletba může snížit nějaký Talent či dovednost až o hodnocení vůle nebo způsobit nemoc, apod. Kletby se je cíl vědom(vidí vesměs Vás  jak ji kouzlíte). Ale můžete to zkusit utajit.

  Pekelné plameny

        Škola: oheň

Cena:12
        Předmět:není
        Zaklínadlo: Arch Igni En bal Rang! 

· cíl zachvátí plameny, kruh o poloměru 3 metry hoří plameny. Všichni jsou zranění za 6 a hoří, pokud se okamžitě neuhasí jsou zranění za další 3. toto kouzlo zničí dřevěné stavby v působnosti během 30 vteřin.  
· Chlad hvězd

Škola:voda

Cena:11

Předmět: hůl

        Zaklínadlo:Arch Aqua nhi Rang “

        -kouzlo zhmotní sloup ledu, který zraní zvolenou osobu  za 15 životů, pokud by byla zabita, zbývá jí jeden život a je zamrzlá do bloku ledu a k zranění netečná, dokud se nedostane do tepla( 10 minut v teple), nebo na ni někdo sešle léčivé kouzlo.

· Mocná Okouzlená Zbroj 

       Škola:země

       Cena:15

       Předmět:hůl

      Zaklínadlo: Arch Terra Creas Caom Targ  !

· Kouzlo vytvoří magickou zbroj kolem nositele a  garantuje zbroj 3 na dobu 6 hodin.tato zbroj funguje i na kouzla a pohltí 3 zranění z jakéhokoli útočného kouzla, které ji zasáhne.

Zbroj vydrží 8 zásahů
· Zlom Kletbu

Škola:Voda 

Cena:12

        Předmět: stříbrný peníz 

        Zaklínadlo:Arch Diminutis nhi vitae targ! 

 -zaklínadlo  zlomí prokletí z cíle. Kletba odolává svou silou mágově Vůli. Více mágů ovládajících toto se může spojit a seslat toto kouzlo společně pak se sčítají úrovně.   

· Zlom kouzlo IV

Škola: voda

Cena:12

Předmět: runová hůlka
         Zaklínadlo:Arch DIMINUTIS!

· Zaklínadlo zruší účinky cíleného trojkového či nižšího kouzla, je li sesláno na kouzelníka,který právě sesílá čtyřkové kouzlo, je toto kouzlo přerušeno.       

Kouzla páté úrovně:

· Očaruj předmět

Škola: Voda 

Cena:12

Předmět:5 zl na kouzelný prach, očarovávaný předmět .

        Zaklínadlo:Mega Creas en lux targ!

        -pomocí tohoto zaklínadla lze stvořit předmět do kterého lze vložit jakékoli dočasně trvající zaklínadlo a učinit ho tak trvanlivým. 

· Božský oheň

Škola:oheň

Předmět: hůl

Cena:15

Zaklínadlo:Mega Igni rang !

-zaklínadlo   zhmotní sloup ohně, který automaticky zraní zvolený cíl za 20 životů. 
· Brána

        Škola:vzduch   

Předmět: hůl

Cena:18

        Zaklínadlo: Mega Creas akel movis rang!

-kouzlo otevře max 30 vteřin dveře do plánu stínů. Těmito dveřmi může projít kouzelník,či kdokoli, kdo před ním prošel bránou a tam cestovat kamkoli po hrací ploše po dobu max 30 minut.  Během této doby může kouzelník cestovat stínovým plánem a je pro normální lidi nezasažitelný,nestopovatelný atd. a může se procházet jakoukoli překážkou(zdi, propasti apod.),která není magická a kdekoli kam dojde během trvání kouzla a objevit se tam.  

Zasáhnout proti němu mohou pouze bytosti nacházející se v plánu stínů.

· Magická stěna

        škola: země

Cena: 25

        Předmět:hůl

        Zaklínadlo:20 minut rituál
-Kouzlo umožňuje vytvořit kruh bezpečí takřka kdekoli. Do něj nelze vstoupit bez povolení mága a uvnitř se nedá bez jeho povolení kouzlit nic na nikoho. Toto kouzlo trvá do skončení hry. Toto kouzlo nelze zlomit jinak než 1 hodinovým rituálem a ZLOM KOUZLEM V.

Kouzlo končí smrtí mága.

· Řetězový blesk

Škola: vzduch

Cena:18

        Předmět:  koule

        Zaklínadlo:Mega Aer taar Rang! 

· zaklínadlo stvoří výboj energie který po zásahu prvního cíle způsobí 16 zranění a poté začne přeskočí  na nejbližší osobu přičemž působí 12 zranění a pak 8 další nejbližší a pak 4 poslednímu cíly.  Cíle nesmí být dál než 2m a nikdy se blesk neodrazí na kouzelníka stejně jako na už zasaženou oběť.

· Zlom kouzlo V

Škola: voda

Cena:15
Předmět: runová hůlka
         Zaklínadlo: Mega Dis Rang!

· Zaklínadlo zruší účinky cíleného pětkového či nižšího kouzla, je li sesláno na kouzelníka,který právě sesílá 5-vé kouzlo, je toto kouzlo přerušeno.       
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