Kouzelník 

Kouzelníci jsou obvykle vyučování buď na univerzitě nebo mají svého mistra, ať tak nebo tak pokud splní zkoušku prvního stupně, mohou se učit sami, mají-li dost materiálů(zkušeností). Tak jako mistrovství v kouzelnictví otevírá mágům mystérium magie,  volba cesty  jim otevírá možnosti další. Každý mág si může zvolit jednu z cest..

Cesty jsou: Alchymie, Démonologie, Theurgie, Nekromancie. Každá cesta je mistrovství a stojí expy 

Získávání many: mág získá plnou manu pokud si odpočine(rozuměj po spánku a nemusí meditovat) nebo usilovnou koncentrační meditací,  Meditace musí být nepřerušená a Přidá každých dokončených 5 minut „Vůle+úroveň“ magů. Meditace je zvláštní dovednost.  
Kouzlení: kouzlí se vyřčením slov moci. Příklad: Aam Igni Taar je magický šíp. Nebo nakreslením run(viz runověda) do země či vzduchu. Budete li činit oboje bude to aspoň k něčemu vypadat.

Učení se kouzlům: mág má svou magickou knihu, většinou poznámky ze studií. Z těchto materiálu se učí svá kouzla. Do začátku budeš ovládat „Magie“ kouzel. Další si budeš muset osvojit studiem svitků svých knih a apod. Grimoáry: z nich se můžeš naučit kouzla která u sebe mají napsána pravidla a formuli.

Naučit kouzlu tě může i jiný čaroděj.

Naučit se kouzlu trvá nějaký čas: 

První stupeň
5 minut

Druhý stupeň
10 minut


Třetí stupeň
15 minut

Čtvrtý

20 minut

Páty 

25 minut

Dovednosti:

Runověda(4) – předpoklad pro tvorbu kouzel, kromě toho umožní používat runy přímo k sesílání kouzel prostě tím, že kreslíte runy do vzduchu či země. Nemusíte pak říkat žádnou formuli., podmínka pro zaznamenávání svitků a jejich identifikaci
Meditace(4) – dokážeš meditovat 1 krát za období(tj 3 denně). 
Silová meditace(6) – dokážeš meditovat 2 x efektivnějí. Podmínka: meditace
Energetická meditace(10) – dokážeš získávat energii ze svého okolí, při meditaci dokážeš vykonávat nenáročnou činnost, smíš pomalu chodit a mluvit, meditaci přeruší cokoliv jiného. 
Pokročilá mantra(6) – dokážeš meditovat 3 za období. Podmínka: meditace
Kouzlení obouruč(8) – smí vrhnout stejné kouzlo druhou rukou. Oběma rukama musítě kreslit runy kouzla a spotřeba many je pochopitelně dvojnásobná. (Podmínka runověda) 

Připoutání hole(3-10) – zvládnout svou hůl, je dovednost, cena závisí na schopnostech připoutané hole. Podmínka: rituál hole
Hůl: mág, který má magii alespoň 4 si smí vyrobit a připoutat hůl, ta se stane prodloužením jeho osobnosti. Velikost hole není z principu omezena délkou a tak to může být veliká berla i malá hůlka podobná těm do kterých se schovávají kouzla. 

Běžné schopnosti hole:

· hůl může automaticky ovládat kouzlo světlo(je-li na něj nainstalováno reálně)(1)

· V holi může mít mág až Magie+Vůle many, tuto manu si tam musí přečerpat z vlastních zásob nebo z manového zdroje(3)

· Skrze hůl je možné sesílat dotyková kouzla(2) 

· Past – kdokoliv se bez dovolení dotkne hole tak se stane cílem kouzla které tam mág uložil.

Theurgie
Obor zabývající se astrálním světem, astrální svět je těsně navázán na fyzický je podobný stínům, do kterých se mohou někteří přesouvat. Těžištěm je vyvolávání bytostí jejich zaklívání do předmětů či zjišťování co vědí. Taktéž se zabývá ochranou před takovými silami.

Ovládá elementární bytosti.

 Podmínka: magie a vůle rovná hodnocení dovednosti
	Dovednost
	Popis dovednosti
	Upkeep body
	Zkušenosti

	Adept
	Detekce aury, vyvolávání nižších bytostí
	3
	4

	Pokročilí
	Zaklívání amuletů, Astrální ochrana 
	6
	6

	Expert
	vyvolání vyšších bytostí
	9
	8

	Mistr
	Ovládání  bytostí
	12
	10


Upkeep body: rozhodují kolik upoutaných elementárů dokážeš udržet aniž by se ti vymkli kontrole.

Detekce aury: čaroděj zaostří na jemná energetická těla cíle(může to být i předmět) a získá obecnou představu o cíli(tj. o co se jedná) pozná běžné rasy, vliv jednotlivých škol magie, dokonce i magickou aktivitu, průzkum trvá 10 minut v klidu, pak se dozví většinu informací. Pokud zkoumáš jen rychle uvidíš jen to že ta něco je. Oznamuj heslo “VIDÍM“.  Tato schopnost není automatická tudíš, abys mohl neviditelného začít hledat musí se dotyčný nějak projevit(stopy ve sněhu, promluví, zneviditelní se před tebou...).
Zaklívání amuletů: smíš vyrábět amulety nabité některým z kouzel,které znáš nebo které sešle nějaký tvůj přítel. Takový amulet je schopen seslat toto kouzlo jednu za období a vybije se za (tvá úroveň) období.

Jak mocné kouzlo do něj můžeš seslat a jak dlouho vydrží je závislé na předmětu ze kterého ho vyrobíš a elementála, kterého do něj zakleješ.

Vyvolání nižších bytostí: Jsi schopen vyvolat elemetární, bytost z astrální sféry, takovou bytost můžeš donutit ke zjevení ve fyzické rovině nebo k udržování zaklínadla v amuletu. Vyvolat smíš bytost tak silnou kolik je tvá úroveň. Tyto bytosti mají jen minimální inteligenci.
Cena: zakleješ-li ji do předmětu je cena vždycky 3 magy a úroveň určuje jak silné kouzlo lze v předmětu udržet.Vyvoláš-li elementála do fyzické podoby bude to stát jeho úroveň upkeep bodů a 3 magy za úroveň.

 Elementálové ve fyzické službě:

Zranění: (Vůle) pařáty, smí zaútočit (Vůle) -krát svým živlem na dálku s stejnou silou jako zblízka(vrhnout střelu)

Vůle elementála: (úroveň) 

Životy: jako Těla se počítá Vůle mága a úroveň bytosti 

Zranitelnost:normální zbraně ho nezraňují,stříbrná zbraň, magická zbraň, víra, opačný živel dvojnásobek, magický živel normálně.

Čas vyvolání: 5 minut na úroveň.

Trvání: astrálně dokud je udržován , fyzický max 1 hodinu.
Astrální ochrana: dovednost umožní chránit území před vlivem astrálních bytostí. Na takové místo nemůže bytost vkročit, ani se tam projevovat astrálně či fyzicky. Rozsah je daný dobou a surovinami. Za každý mag obsažený v surovinách a 10 minut je možné utvořit kruh o poloměru 1 metr do maxima hodnocení Magie theurga. Ochrana chrání i před démony, a nehmotnými bytostmi(musí překonat vůli mága aby mohli vstoupit)
Tento kruh vydrží po období po které je kontrolován(1 upkeep bod).

Kontaktuj astrální sféru
dokážeš kontaktovat vyšší sféry, a jejich entity které je obývají. Musíš znát správné jméno a její pečeť.   Rituál trvá 10 minut a dalších 10 minut máš na přednesení žádosti, u rituálu musí být informovaný org.. Přerušení rituálu může být vysoce nebezpečné, následky posoudí organizátor. Přesní jména pečeti a množství many je napsáno v theurgických knihách.  
Ovládání astrálních bytostí:
Theurg dokáže ovládnout cizí bytosti pokud nejsou kontrolovány přímo cizím theurgem. Nutné je porovnat vůle. Zvítězí li Theurg a zaplatí v upkeep bodech získal kontrolu nad bytostí(nezávisle na tom jestli se jedná o zakletý předmět, fyzické zjevení nebo Emanaci elementála) Theurg může zkusit ovládnout i démonické bytosti ale jeho vůle je o jedna slabší pro účely tohoto pokusu, prohraje li může to být velice špatné. Ovládání cizích bytostí je velmi náročné a trvá jen pokud je theurg v dohledu.    

Démonologie
Obor zabývající se démony, jejich vyvoláváním udržováním v tomto světě a ovšem bojem s nimi.podobě jako u theurgie je možné je vyvolávat buď do předmětů nebo ve fyzické formě.  

Podmínka: magie a vůle rovná hodnocení dovednosti
	dovednost
	Upkeep body
	Popis dovednosti
	Zkušenosti

	Adept
	3
	Vyvolej impa
	4

	Pokročilí
	6
	Vyvolání nižšího démona a Goga, posednutí
	6

	Expert
	9
	Vyvolání Kerbera,Kabala a  demonický dar
	8

	Mistr
	12
	Vyvolání batezua,  Shogoth, ovládni démonickou bytost
	10


Vyvolávání:  na vyvolávání je potřeba rituální místo. Suroviny, mana a čas.

Co je možné vyvolat viz níže, vyvolaného démona je nutné ovládnout to stojí upkeep body. Běžně tolik jako úroveň démona.

Posednutí: Umožní zaklít démona přímo do člověka, ovlivňování člověka, ovládne li bytost démon je pak v moci mága dokud není démon vyhnán, propuštěn nebo zničen.

Posednutí je riskantní proces. Porovnávají se vůle oběti, mága a démona. Cíl si přičítá svou úroveň, mág jen svou dovednost. 

Háže se K6.cílové číslo je Vůle oběti

	Cíl má odolnost vůči magii, či pevnou vůli
	+ hodnocení dovednosti

	Mág má vyšší vůli než oběť
	-1 za každý bod

	Démon má vyšší vůli než oběť
	-1

	Bylo použito pravé jméno oběti
	-2

	Byl použit materiální komponent
	-1

	Cíl je magicky kryt
	+1

	Cíl je v astrální ochraně
	+2

	Cíl je ve stínovém světě
	-1


Démonický dar:  dobrovolný cíl je infikován démonickou podstatou, ta mu dá démonické slabiny(stříbro), magické zbraně, astrální magie a získá nějaké jejich výhody. Jaké to záleží na démonovy který ho infikuje.

Ovládání bytostí:
Démonolog dokáže ovládnout cizí démony pokud nejsou kontrolovány přímo Démonologem. Nutné je porovnat vůle. Zvítězí li Theurg a zaplatí v upkeep bodech získal kontrolu nad bytostí(nezávisle na tom jestli se jedná o zakletý předmět, fyzického démona nebo posednutí) Démonolog může zkusit ovládnout i elementární bytosti, ale jeho vůle je o jedna slabší pro účely tohoto pokusu, prohraje li elementál bude rozuřen natolik, že většinou použije svou moc přímo na mága.  Pomocí ovládnutí není možné odstranit démonický dar, jen potlačit jeho pozitivní stránky. . Ovládání cizích bytostí je velmi náročné a trvá jen pokud je démonolog v dohledu.    

Vyvolatelné bytosti:

V pořadí úroveň U.B, Tělo, Magie,Vůle

Cena je v penězích, které démon požaduje za své služby(zmizí ze hry)

Imp:

Cena: 1 zlatý.

Magy:3

Rituální zaříkávání:5 minut

Parametry:1 úr. 1,2,0, Vůle(3), létání, absorbce kouzel,úkryt(2 za období), Astrální zrak
Zranitelnost:normální, stříbro 2x

Cena udržení:1 

· malý okřídlený démonek,kromě toho, že létá, a omezeně pohlcuje elementární kouzla seslaná na něj(pohltí ½ many, kouzla projdou s polovičním účinkem), nic neumí. Ovládá jistý druh iluze která mu umožňuje používat dovednost úkryt a jeho slídivá očka  vidí neviditelné. 

Každý pohlcený mag mu uzdraví 1 zranění.

Dar: impovo oko- umožní vidět neviditelné bytosti a ty co jsou ve stínech.

Nižší démon - Baartal

Cena: 2 zlaté

Magy:6/9/12

Rituální zaříkávání: 10 minut

Parametry:1-3 úr. 2,3,0, Vůle(3), odolej magii 1, demonická aura  0-2

Zranitelnost:normální, oheň, mráz, černá magie ½.

Cena udržení:1-3

· démoni v podobě polokozlů, jako zbraň používají rohy a pařáty, občas zbraně.  Vyšší úroveň přidá  obvyklým způsobem atributy. Za každou auru mohou znegovat jedno útočné  zaklínadlo na ně seslané  

Dar:  démonův spár- jedna ruka je zaměněna za ruku démona, získá magický úder. Zásahy do ruky jen magickou zbraní, odolnost na magii na ruce. Je možné mít jen jeden spár.

Nižší démon - Gorgoyl 

Cena: 3 zlatý

Magy:8/12/15

Rituální zaříkávání:10 minut

Parametry: 2-4 úr., 2 ,3,1, Vůle(4), odolej magii 1, demonická aura(kamená kůže)  1-3, létání, úhyb

Zranitelnost: normální, imuní na oheň a černou magii.

Cena udržení:2-4

-okřídlený demon, chrlič, vzdušné legie samotného muawijeho,  jedná se o nižší démony, kteří ještě nemají vlastní magickou moc.  

Dar: křídla kamene-implantovaná kamenná křídla, dávají létání, tělo je odolnější vůči magii(odolnost jedna), létáš 10 minut. 
 Kabal 

Cena: 1-3 gemy, lidská oběť

Magy:10/15/20

Rituální zaříkávání:25 minut

Parametry:2-4 úr. 1,2,4, Vůle(4),  démonická aura  2 , kouzelnická magie, démonologie 1-3 stupni. 0-5 dovedností.

Zranitelnost:démon,imunní vůči psychickým zaklínadlům.

Cena udržení:2-4

· v černém zahalená postava, mág ze samotného pekla,  ovládá démonická, ohnivá a vzdušná kouzla, plus něco z obecné magie.  Je extrémně nebezpečný i pro samotného mága, ale Kabalové  se vyznají v tajích magie a budoucnosti, proto je  občas výhodné povolat kabala a vyzvědět  co je nového.

Dar: kabalova kůže- démonická aura 2, smíš se zahalit temnotou či ohnivým štítem, máš li na tato kouzla dost many. 

 Kerberos:

Cena: 2 gemy.alespoň 3 lidská těla( v poživatelném stavu)

Magy:16

Rituální zaříkávání:20 minut

Parametry:3 úr. 3,3,0, Vůle(3), odolej magii 2, démonická aura  2, pancíř 1, regenerace

Zranitelnost:démon,psychická kouzla

Cena udržení:3

-vlčí démon, bojový stroj odolný na magii i zbraně. Jeho slabinou je zranitelnost psychickou magií.

Dar: vlčí srdce: získáš regeneraci, Odolej magii 2

Vyšší  démon baettezu: 

Cena: 2 gemy, 3 lidské oběti, kniha demoniak

Magy:20

Rituální zaříkávání:1 hodina

Parametry:5 úr. 4,4,4, Vůle(3),  démonická aura  2, planeshift, ohnivá aura 2

Zranitelnost:stříbrox2, magie 

Cena udržení:5

-jeden z vysokých démonů, mocný válečník a čaroděj,  vyvolat ho je mnohdy nad síly běžného démonologa avšak znáte to když se dílo podaří. Ovládá magii 3 stupně, a bojuje mečem a pařátem.

Musí být krmen alespoň jednou duší za období.

Nižšší Démon Cthulhu,  Sogoth:

Cena: 4 lidské oběti, kniha démoniak 

Magy:25

Rituální zaříkávání: 30 minut

Parametry:5 úr. 4,6,0, Vůle(5), imunní na magii(1-3 stupně), demonická aura  4. mrchožrout.

Zranitelnost: magická stříbrná nebo sionelová zbraň.

 Cena udržení:5

-Yog Sogoth je hromada nekromasa a chapadel, neumí kouzlit jeho intelekt je cizí, dá se vyvolat a pak prostě jde a ničí co mu přijde do cesty, nesnáší se s Baettuzy a útočí na potkání. Utočí chapadly a pařáty.

Kovové věci ničí(je li útok kryt nemagickou zbraní, je zbraň po 2 krytech zničena a k nepotřebě).

 Pojídá těla: každé tělo přidá Tělo životů, sežrané tělo nelze oživit.

Yog sogoth může být ovládán démonickou entitou cthulhu, zdá se, že jen ona má plnou moc nad těmito bytostmi.

Entita  Cthule:

Cena: drahokam v ceně 6 gemů, kniha démoniak.

Magy:100(každá obět sníží o 10 man)

Rituální zaříkávání:1 hodina(minimálně)

Parametry:5 úr. 4, 6,0, Vůle(7), mrchožrout.

Zranitelnost: zranění 4 a níže je nula, zranění  5-10 za jedna, vyšší prochází jako zbrojí. 

 Cena udržení:8

- Cthulu je ohromná masa nekromasa a chapadel, nepoužívá kouzel a jeho intelekt je cizí lidskému, dá se vyvolat a pak prostě jde a ničí co mu přijde do cesty, nesnáší se s Baettuzy a utočí na potkání. Utočí chapadly a pařáty.

Kovové věci ničí(je li útok kryt nemagickou zbraní, je zbraň po 2 krytech zničena a k nepotřebě).

 Pojídá těla: každé tělo přidá Tělo životů, sežrané tělo nelze oživit.

Entita byla vyvolána jen jednou, poté co démonolog zemřel, 5 arcimágů ji muselo zastavovat.

Vitální magie

· Je magie zabývající se živým tělem, je to zdá se jediná cesta, která kouzelníkům umožňuje používat limitovaná léčivá kouzla. Vitální mág dokáže přetvářet tělo své i jiných lidí, ba co víc poutat jejich nesmrtelné duše k tělu,  je to cesta k nesmrtelnosti.

Podmínka:  vůle a tělo rovné hodnocení této dovednosti.magie alespoň 2. 

	dovednost
	Vitální životy
	Popis dovednosti
	Zkušenosti

	Adept
	-0
	Duchovní pouto,  zacelování
	4

	Pokročilí
	-3
	Kamenné tělo, splynutí těla, kouzlo bolesti
	6

	Expert
	-6
	Regenerace, imunita na bolest
	8

	Mistr
	N/a
	Nesmrtelnost
	10


Důležité(vitalistovy schopnosti nefungují v poli ochrany před magií)
Schopnosti: většinu schopností dokáže reprodukovat i jako kouzlo. Cena  je uvedena pro oba případy, podmínky jsou stejné, jen cíl se mění. Kouzlo se sesílá vždy dotekem a 30 vteřinovým soustředěním.

Duchovní pouto:

Cena: 4 magy/použití
Cíl: dotyk 

Vitalista dokáže přinutit své tělo k poslušnosti tak že i při nula životech neupadne do bezvědomí či agonie. Musí se však soustředit. V tomto stavu vydrží maximálně vůle minut a pak upadá normálně  do agonie. 

Zacelování
Cena:2 magy
Vitalista zacelí drobná poranění, vyléčí 3 životy způsobené normálním zraněním(nikoliv magií,popáleniny apod) 

Kouzlo nelze kumulovat. Efekt se dostaví po 1 minutě klidu.

Kamenné tělo

Mág má tělo podstatně odolnější, veškerá fyzická zranění jsou o jedna nižší.

Splynutí těla

Mág dokáže udržet své tělo  funkční i když je silně poškozeno, získává 3 životy do záporu, má li 0 životů je vyřazen ale neztrácí vědomí a dokáže mluvit i kouzlit. Výjimkou je přímé zranění hlavy(zásah cíleným kouzlem do hlavy apod.) dokud má mág alespoň vitální životy neupadá od agonie a může se normálně léčit. 

Vitalista dokáže odolávat nemocím. 

Imunita na bolest

Mág dokáže potlačit bolest ve svém těle natolik, že ji nevnímá, nefunguje magie ani fyzické metody, skutečná zranění se aplikují normálně. 

 Regenerace

Mág dokáže pouhou vůlí léčit své tělo, získává omezenou dovednost regenerace má li alespoň vitální životy dokáže zacelit svá zranění a nechat si dorůst končetiny. Léčí si Tělo životů za 10 minut. končetinu regeneruje 1 hodinu, magií způsobená zranění se hojí dvakrát pomaleji. Odseknutí  hlavy tě spolehlivě zabije stejně jako vážné poškození mozku. Regenerace oslabuje tvou duševní sílu(stojí 1 mag za 1 regenerovaný život)
Nesmrtelnost

Podmínka: rituál nejvyššího splynutí. Sežeňte si ho
Mág dokáže svou vůlí ovládat své tělo natolik že nestárne, jeho regenerační schopnosti a odolnost organismu mu zajišťuje imunitu a na jedy a nemoci.. Odňatá hlava stále žije apod. části těla mají tendenci se spojovat. Jen magický oheň či zbraň ti ublíží a mág je zabit pokud je jeho duše zničena.
Vitální magie
Podmínkou je mít cestu vitálního mága na stejně a vyšší úrovni než je dané kouzlo(počet hvězdiček) a že získá svitek s daným kouzlem
· Zacelení*
 Škola:vitální magie

Cena:2

 Záchranný hod: není       

  Zaklínadlo: Aam En Vitae Targ !

        - zacelí drobná poranění fyzické podstaty a vyléčí 3 životy. Nelze kumulovat a léčí jen zranění zbraní.

· Urychli hojení*

 Škola:vitální magie

Cena:4

 Záchranný hod: není       

  Zaklínadlo:  Aam  Akel Vitae  Targ!

        - urychlí hojící procesy těla. Doba léčení zranění se zkracuje na polovinu. Kouzlo vydrží 30 minut.

· Bolest**

 Škola:vitální magie

Cena:6

 Záchranný hod: vůle       

  Zaklínadlo: Um Creas dominatio Vitae Rang !

        - zaklínadlo indukuje bolest v nervech, postižený jedinec je schopen svíjet se v křečích.  Kouzlo trvá max 5 minut. Ukončí ho skutečné zranění cíle.
· Zatlum bolest***
Škola:vitální magie

Cena:8

 Záchranný hod: vůle       

  Zaklínadlo:  Trim Nhgi vitae Targ!

        - zaklínadlo tlumí bolest, mučení, magie, to vše je neefektivní. Osobu navíc nelze vyrušit ze sesílání pokud má životy. Kouzlo vydrží 1 období ale chránit tě před bolestí bude max 30 minut.  

· Zastav nemoc***
Škola:vitální magie
Cena: (síla nemoci/období)
 Záchranný hod: vůle       

  Zaklínadlo:  Trim nhi mortis Cas !

        - kouzlo zastaví nemoc  v jejím současném stádiu. Takto zastavená nemoc se nešíří, ale oslabuje mága(stojí ho manu každé období)  toto kouzlo lze seslat jen na sebe

· Regenerace****
Škola:vitální magie

Cena:15

 Záchranný hod: vůle       

  Zaklínadlo:  Arch Creas En  vitae Targ!

· Obnovy ztracenou končetinu nebo orgán, nefunguje na žlázy s vnitřní sekrecí. Obnova trvá 10 minut
· Živá smrt****

 Škola:vitální magie

Cena:12

 Záchranný hod: není       

  Zaklínadlo:  Arch Vitae dominatio Mortis Targ!

        - kouzlo udrží při životě postavu, která je v agonii a  to po dobu 20 minut. Takováto postava dokáže i vzdor svým zraněním normálně jednat má polovinu svých životů a nedokáže cítit bolest a je poněkud vzdálenější  

Theurgie(astrální magie)

· Astrální světlo*

 Škola:theurgie 

Cena:3

 Záchranný hod: není       

  Zaklínadlo:  !

· kouzlo označí cíl viditelný pro theurga tak že kolem něj vytvoří korónu z plamenů. Ty nezraňují ale dotyčná osoba je viditelná i ostatními. 

· Astrální výboj**

 Škola:theurgie 

Cena:4

 Záchranný hod: není       

  Zaklínadlo:  !

        - výboj poškodí duší cíle, kouzlo vždy zasáhne a zraní za 5 životů. Bytosti z jiných rovin bytí jsou zraňovány i tehdy pokud jsou odolní proti magii.
· Astrální blesk***

 Škola:theurgie 

Cena:8

 Záchranný hod: není       

  Zaklínadlo:  !

        - výboj poškodí duší cíle, kouzlo vždy zasáhne a zraní za 10 životů. Bytosti z jiných rovin bytí jsou zraňovány i tehdy pokud jsou odolní proti magii.
Démonologie:

Nekromancie

· Sprav nemrtvého*

 Škola:nekromancie

Cena:2

 Záchranný hod: není       

  Zaklínadlo:  targ!

· napraví poškození nemrtvému, a přidá mu 4 životy.

· nekroléčba*

 Škola:nekromancie

Cena:2

 Záchranný hod: není       

  Zaklínadlo:  targ!

· napraví poškození nemrtvému, a přidá mu 8 životů.

Mluv s mrtvými**

Magy: 7


Sféra:nekromancie

Zaklínadlo:!

-
Tímto kouzlem nekromant může získat informace od mrtvé bytosti, jenž byla inteligentní. Po seslání tohoto kouzla subjekt odpoví pravdivě na tři otázky.  

