Skola: PARAPSYCHOLOGIE Postava: Upir

9. kategorie

OBRADNI MiSTO
Popis: Upir si vyhlidne poklidné mistecko, které je jeho ,,srdci” néjak blizké. Jednd se o misto, kde mize
pokojné meditovat a odpocivat, kazdy Jiny takové ma a pravé, zde se jeho Unava a zranéni regeneruji rychleji,
nez kdekoliv jinde. Misto mlzZe byt bud v pfirodé, nebo ve mésté. Musi vsak byt klidné a nehlucné.
Ucinky: Jedna se o kouzlo, které plsobi v okoli obfadniho mista. Pokud zde upir odpociva, za Gcelem
doplnéni Zivot doba regenerace se snizuje nejprve o 10 minut. Hrdé ma za povinnost oznacit néjak své obradni
misto (nejlépe svym cejchem). Tato znacka, zde zachovava otisk aury doty¢éného.

KOMUNIKACE

Popis: Diky tomuto kouzlu je upir schopen verbalné komunikovat s jednim ¢i vice jinych véstca ¢i upir.
Pokud chce Jiny pouZit tento druh komunikace, zvedne ruku se zatatou pésti do vyse ¢ela. Oba komunikujici
musi zvednout ruku ve stejnou chvili, aby se mezi nimi vytvofil komunikaéni kanal. VSichni kdo tuto dovednost
nemaji a jsou v doslechu obou telepatd si musei zacpat usi nebo jinym zplsobem zabranit tomu, aby slyseli
rozhovor telepat(.

Ucinky: Pokud nékdo ma stejné kouzlo, neznamena to, 7e automaticky slysi véechny bavici se telepaty
okolo sebe. Aby se nékdo, mohl tzv. nabourat do ciziho rozhovoru, musi ve stejnou chvili zvednout téz svou
ruku, ale musi se nachazet minimalné 10 metr( od mista hovoru, do néhoZ se nabourava, tato vzdalenost je
z4visla na Urovni dovednosti. Pokud se nékdo naboura telepatovi do verbalni rozmluvy, tak musi mit vy3si Mysl|,
nez on.

KRVESAJ
Popis: Upir dokdze diky tomuto kouzlu sat ze své obéti krev, kterd mu slozi jako prostredek k existenci.
Ucinky: Upir maze sat bud z kréni tepny, ze zapéstni tepny nebo z tepen na pazich a stehnech. Tato
uroven kouzla umoziiuje sat 1 Zivot z obéti za 1 minutu. Obét muze byt ¢lovék i Jiny. Timto kouzlem si upir
muze doplnit ztracené Zivoty.

UHYB

Popis: Diky tomuto kouzlu se upir dokaze vyhnout 1 hmotnému nemagickému Gtoku nablizko, ktery
zranuje okamzité.

Ucinky: Hrac zahlasi ,,uhyb“ a maze takto vyhnout diky své pFirozené rychlosti nicivé rané. Uhyb mGze
byt praktikovan pouze vici kouzllm, které zraruji okamZzité.

BLUDICKA — MAH-MAR
Popis: Upir vytvofi v prostoru 1-3 metrl kolem sebe svétleny bod, ktery mize zvétsit dle své vile az
trojnasobné. Upir mlZe bludicku poslat napfiklad za i¢elem zmateni jiné osoby, aby odvedl pozornost od sebe.
Ucinky: Bludicka slouzi jakou nastroj, ke zmateni jiné osoby. Zmatena osoba je naprosto uchvacena
krasou svételné iluze a je ji pohlcena. Jakykoliv agresivni ¢in v jejim okoli tuto autosugesci narusi. Pfi sesilani
kouzla je dlleZité, aby upirova Mysl byla stejna nebo vyssi nez Mysl cile. Kouzlo se aplikuje na dohled a upir
svou obét musi vidét.

MLHA — MAH-ATRABACH
Popis: Upir je schopen na prostoru 20 c¢tverecnich metrd vytvorit husty neprihledny opar mlhy.

Ucinky: Kouzlo se provéadi soustfedénim se na prostor seslani. Viechny osoby, které stoji, v onom
prostoru podléhaji ucinkim negativniho efektu zmateni a oslepeni (RP efekt). Zarovern je toho kouzlo apelaci na
RP obéti jelikoZ neni postihovano ztratou Zivot(.



8. kategorie

PROMENA — EHRE-VYREL

Popis: Upir se dokdZe zménit do podoby vétsiho netopyra.

Ucinky: Upir se béhem 10 sekund proméni v netopyra. V této formé je schopen pouze létat. Proména
je zavisla na villi upira, ale nejdéle mlze trvat 5 minut. Upir v této formé je zranitelny pouze na dalku.

NAHLEDNUTI - EHRE-HARUMO

Popis: Diky tomuto kouzlu miZe upir odhalit maskovani nebo jiné magické prestrojeni. Nejcastéji se
pouZziva na odhaleni skute¢né totoznosti osoby. Upir musi byt v pfimém ocnim kontaktu s obéti .

Ucinky: Toto kouzlo se mlZe seslat pouze na osoby se stejnou nebo niz$i Mysli. Aby byla aplikace
platna, musi se upir 20 sekund soustfedit na cilovou osobu, Cili ji musi vidét do oci. Poté se ji mlzZe zeptat na jeji
pravou totoZnost.

ODOLNOST - EHRE-GNULAK

Popis: Upir ziskava ¢astecnou odolnost proti sttibru.

Ucinky: Odolnost se pouZivd, pouze kdy? je seslana a aktivni po celou dobu jejiho trvéani. Diky ni je upir
méné alergicky na stfibro. Nyni jiz nepodléha negativnim Ucinkim a zachvatlim, které mu vyvoldvala tato
alergie. Stfibrna zbran mu nyni plsobi jen hmotné zranéni. Kouzlo trva 20 minut a upir mGzZe mit na sobé pouze
jednu.

Vylepseny KRVESAJ*
Popis: Upir dokdze diky tomuto kozlu sat ze své obéti krev, ktera mu slozi jako prostfedek k existenci.
Ucinky: Upir mize sat bud z kréni tepny, ze zapéstni tepny nebo z tepen na pazich a stehnech. Tato
urover kouzla umoznuje sat 3 Zivoty z obéti za 1 minutu. Obét muaze byt ¢lovék i Jiny.

7. kategorie

RANA MYSLI — TRVE-KALABRAN

Popis: Diky tomuto kouzlu je upir schopen pfivodit bolest jakékoliv koncetiny a to na dohled.

Ucinky: ZasaZeny se chytne za bolavou konéetinu a zaéne vzlykat (RP) po dobu trvani. V zasaZené
koncetiné nemdUzZe nic drZet ani s ni konat jakékoliv jiné akce. Na jedu koncetinu nelze v jednu chvili seslat dvé a
vice dovednosti ochromujiciho charakteru az po uplynuti doby trvani. Doba trvani je zavisla na udrovni
zaklinadla. K seslani je potreba, aby upir mél vyssi nebo stejnou hodnotu Mysli.

VNIMANI — TRVE-NARUK

Popis: Toto kouzlo umozni odhalit skutecné zaméry cilové osoby. Je ale tfeba, aby se upir néjakou
dobu soustredil na jeji mysl.

Ucinky: Upir se musi 2 minuty soustiedit na mysl cile (oéni kontakt) a poté se jej ,mimo herné“ mize
zeptat na jeden z jeho zamérd (pokud ma cil pouze jeden zdmér mulze sdélit jen jeho ¢ast) Toto kouzlo je
apelaci na RP obéti. JelikoZz neni sankciovano ztratou Zivotd, tak je snadno zneuZitelné. Upir mizZe vnimat
skutecné zameéry osob, které jsou nizsi nebo stejné kategorie. K seslani je potreba, aby upir mél vyssi nebo
stejnou hodnotu Mysli.

RYCHLOST - TRVE-HADMOMBUH

Popis: Toto kouzlo umozni upirovi byt nékolikrat rychlejsi v pohybu, nez vsichni v jeho okoli.

Ucinky: Pfi seslani tohoto kouzla jsou viichni v doslechu pod vlivem ,zrychleni” zpomaleni vii¢i tomu
kdo ji seslal. VSichni v doslechu od upira v danou chvili p dobu trvani musi zpomalit své akce. Pokud ostatni
bézeli, musi nyni jit a pokud sli, musi se nyni hodné pomalu pohybovat. Toto kouzlo je apelaci na RP okolnich



hracd kolem upira. Pokud se sejdou dva a vice Jinych pod vlivem zrychleni G¢inky kouzel se neguiji, Cili se vici
sobé pohybuji normalné.

KOST — TRVE-GENSVAS

Popis: Toto kouzlo na néjakou dobu vytvofi v Seru energeticky zdroj nebo ,bublinu®, ktera chrani
upirovo srdce proti vniknuti ciziho objektu, jako je napfiklad kil nebo ostfi.

Ucinky: Pokud upirovi pfi pouziti tohoto kouzla nékdo zabodne ost¥i ze st¥ibra nebo posvéceného kovu
kost mu sniZuje zranéni o 1. Pozn.: Kazdy kil nebo ostfi urcené k zabiti upira ranou do srdce po provedeni upira
nikdy nezabije ihned. Z tohoto dlivodu jsou tyto predméty povaZzovany za zbrané a proti upirGm maji o +2 vétsi
zranéni, ale pouze ranou do srdce. Trvani kouzla je zavislé na vili upira, ale nejdéle trva 30 minut.

6. kategorie

*poutziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 6. kategorie proti Dohodé - lehce zavainé prestupky

OKO PRAVDY* - DERO-VENANHEI

Popis: Upir je schopen koncentraci na mysl obéti prohlédnout, zda obét |Ze.

Ucinky: Kouzlo Ize aplikovat pouze v klidném prostredi. Upir se m(iZe zeptat na jednu otazku a cil musi
odpovédét podle toho, co on sam povaZuje za pravdu. Otazka musi byt jednoducha (ne vic jak 3 souvéti) a
odpovéd také (ne vic jak 3 souvéti) K seslani je potfeba, aby upir mél vyssi nebo stejnou hodnotu Mysli.

UTOK Z SERA* - DERO-MEHLF
Popis: Upir mGze utocit skrz hladiny Sera. MUZe zrafiovat pouze nablizko hmotnou zbrani. (napt. dyka)
Ucinky: Pfi seslani maze upir zautodit do vy$si hladiny reality, ne? ve které se nachazi. Pokud je upir
v 1. hladiné mUZe provést 1 Utok nablizko do redlného svéta. Pokud je ve 2. Hladiné, mliZze provést totéz bud do
1. hladiny, ale nikoliv uz do redlného svéta. Tato Uroven kouzla umoziiuje Gtok z 1. hladiny do realného svéta.
Utok z $era nemiiZe zrafiovat za vice jak 3.

HRA STiINU — DERO-EBRO-DUNULUT
Popis: Upir je schopen ovladnout stin nékoho, kdo je nizsi nebo stejné kategorie. Jeho stin je posléze
pod vladou upira, ktery s nim mdze manipulovat (pohybovat) ¢imzZ cilové osobé znemozni vstup do Sera.
Ucinky: Upir se musi 1 minutu soustfedit na sv(j cil a nesmi byt ni¢im rusen (hlu¢né prostfedi atd.),
ktery musi vidét v bezprostfedni blizkosti (1-10 metrd). Posléze je na az 5 minut stin cile pod jeho vdli a on
s nim muizZe samovolné pohybovat a tak doty¢nému zamezi vstup do Sera. Toto kouzlo musi upir drZet
magickym gestem jedné ruky. Kouzlo tedy trva tak dlouho jako dlouho upir drzi gesto.

Vylepgeny UHYB — DERO-MELO-ABUH

Popis: Diky tomuto kouzlu se upir dokdze vyhnout 2 po sobé jdoucim hmotnym uUtokdm nablizko,
které zranuji ihned.

Ucinky: Hrac zahlasi ,,uhyb“ a miZe takto uhnout diky své pfirozené rychlosti nicivé rané. Uhyb mize
byt praktikovan pouze vici kouzllm, které zraruji okamZzité.



5. kategorie

*pouziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 5. kategorie proti Dohodé — mirné zavainé prestupky

VASEN* - KAAS-NARADA

Popis: Upir dokaze diky ocnimu kontaktu navodit vasen cilené obéti na svou osobu. Lidové fe¢eno
mUze zapricinit to, aby osoba slabsi nebo stejné Mysli vzplanula horkou vasni k upirovi.

Ucinky: Upir potiebuje oéni kontakt na 20 sekund. Poté cilovd osoba k nému vzplane velkou va3ni,
ktera trva dle upirovy vile, ale nejdéle 10 minut. Jakykoliv agresivni ¢in v okoli omamené osoby efekt vasné
rusi. Aby byla aplikace platna, musi byt Mysl cile niZsi nebo stejnd jako upirova a zaroven je toto kouzlo apelaci

na RP obéti.

HLAS* - KAAS-LOTFAI

Popis: Upir je schopen na dalku k sobé privolat jeden cil, ktery podléhd tcinkiim omameni.

Ucinky: Upir prijde ke své obéti a oba porovnaji svou Mysl, p¥icem? upirova musi byt vétsi nebo stejna.
Cile je potom po dobu zavislou na upirové vili, ale nejdéle 10 minut, pod kontrolou upirova hlasu, ktery jej

vy

vytrhne.

VylepSenda ODOLNOST - KAAS-MELO- GNULAK

Popis: Upir ziskava ¢astecnou odolnost proti stfibru a alkoholu.

Ucinky: Odolnost se pouZivd, pouze kdy? je seslana a aktivni po celou dobu jejiho trvani. Diky ni je upir
méné alergicky na stfibro a alkohol. Nyni jiz nepodléha negativnim G¢inkdm a zdchvatim, které mu vyvoldavaji
tyto alergie. Stfibrna zbran mu nyni plsobi jen hmotné zranéni. Kouzlo trva 30 minut a upir miZe mit na sobé
pouze jednu.

Vylepsené VNIMANI — KAAS-MELO- NARUK

Popis: Toto kouzlo umozni odhalit skutecné zaméry cilové osoby. Je ale tfeba, aby se upir né&jakou
dobu soustfedil na jeho mysl.

Ucinky: Upir se musi 2 minuty soustiedit na mysl cile (o¢ni kontakt) a poté se jej ,mimo herné” mize
zeptat na podrobnéjsi znéni jeho zamér(. Toto kouzlo je apelaci na RP obéti. JelikoZ neni sankciovano ztratou
Zivotll, tak je snadno zneuzitelné. Upir mizZe vnimat skutecné zaméry osob, které jsou nizsi nebo stejné
kategorie.

4. kategorie

*pouziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 4. kategorie proti Dohodé — stfedné zavainé prestupky

Vylepgena PROMENA* - MADD-MELO-VYREL

Popis: Upir se dokdze zménit do podoby vétsiho netopyra.

Ucinky: Upir se béhem 10 sekund proméni ve vétiiho netopyra. V této formé je schopen létat a
plsobit svymi pardty hmotné zranéni za 1. Proména je zavisla na vili upira, ale nejdéle mdze trvat 10 minut.
Upir v této formé je zasazitelny na dalku.

Vylepsena KOST — MADD-MELO- GENSVAS

Popis: Toto kouzlo na néjakou dobu vytvofi v Seru energeticky zdroj nebo ,bublinu®, ktera chrani
upirovo srdce proti vniknuti ciziho objektu, jako je napfiklad kil nebo ostfi.

Ucinky: Pokud upirovi pfi pouZiti tohoto kouzla nékdo zabodne ostif ze stibra nebo posvéceného kovu
kost mu sniZuje zranéni o 2. Pozn.: Kazdy kal nebo ostti uréené k zabiti upira ranou do srdce po provedeni upira
nikdy nezabije ihned. Z tohoto ddvodu jsou tyto pfedméty povaZovany za zbrané a proti upirGm maji o +23



vétsi zranéni, ale pouze ranou do srdce. SniZzené zranéni se nikdy nerovna nule. Trvani kouzla je zavislé na vili
upira, ale nejdéle trva 10 minut.

Vylepseny UTOK Z SERA* - MADD-MELO- MEHLF
Popis: Upir mlZe utocit skrz hladiny Sera. M(zZe zranovat pouze nablizko hmotnou zbrani. (napf. dyka)
Ucinky: Pfi pouZiti mGze upir zautodit do vy$si hladiny reality, ne? ve které se nachézi. Pokud je upir
v 1. hladiné mzZe provést 1 Utok nablizko do redlného svéta. Pokud je ve 2. hladiné mizZe provést totéz bud do
1. hladiny, ale nikoliv uz do redlného svéta. Tato Urover kouzla umoZfiuje Gtocit z 2. hladiny do 1. hladiny. Utok
nemuze davat vice jak za 3.

Profesionalni ODOLNOST — MADD-PROFO- GNULAK

Popis: Upir ziskdva Caste¢nou odolnost proti stfibru, alkoholu a posvécenym predmétim a svatym
symbolim.

Ucinky: Odolnost se pouZivd, pouze kdy? je seslana a aktivni po celou dobu jejiho trvani. Diky ni je upir
méné alergicky na stfibro, alkohol a svéatost. Nyni jiz nepodléhd negativnim Ucinkm a zachvatdm, které mu
vyvolavaji tyto alergie. Stfibrna zbrari mu nyni plsobi jen hmotné zranéni. Kouzlo trvd 60 minut a upir mGze mit
na sobé pouze jednu

3. kategorie

*poutziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 3. kategorie proti Dohodé — zavainé prestupky

USPANI* - ART-IGUA-NULKRUM

Popis: Upir je schopen na dohled vnuknout své obéti pocit Unavy, ktery ji dovede ke spanku.

Ucinky: Toto kouzlo nelze pouZit pfi boji. Upir potiebuje 20 sekund oéni kontakt, pficemz Mysl cile
musi byt nizsi nebo stejnd nez Mysl upira. Poté je cily vystaven tGcinklim Unavy a nasledného spanku. Pokud
obdrzi néjaké zranéni, tak se automaticky rusi efekt. Spanek trva dle upirovy vile, ale nejdéle 10 minut.

VYROVNANOST* - ART-IGUA-VELEKRUM

Popis: Upir je schopen na dohled vnuknout své obéti pocit vyrovnanosti.

Ucinky: Toto kouzlo nelze pouZit pfi boji. Upir potifebuje 20 sekund oéni kontakt, pficemz Mysl cile
musi byt nizsi nebo stejnd nez Mysl upira. Poté je cily vystaven ucinkiim vyrovnanosti. Pokud obdrzi néjaké
zranéni, tak se automaticky rusi efekt. Vyrovnanost trva dle upirovy vile, ale nejdéle 10 minut.

OKO CHAOSU* - ART-IGUA-HELKRUM

Popis: Upir dokaZe vidét pravou podstatu véci, odhali dusevni i psychicky stav cile.

Ucinky: Upir odhali dusevni stav 1 obéti, kterd ma mensi nebo stejnou hodnotu Mysli. Prohlizeni trvé
5 minut. Toto kouzlo je apelaci na RP obéti.

Profesionalni KRVESAJ*
Popis: Upir dokaze diky tomuto kozlu sat ze své obéti krev, ktera mu slozi jako prostredek k existenci.
Ucinky: Upir maze sat bud z kréni tepny, ze zapéstni tepny nebo z tepen na pazich a stehnech. Tato
uroven kouzla umozriuje sat 5 Zivotd z obéti za 1 minutu. Obét muzZe byt ¢lovék i Jiny.



2. kategorie

*pouziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 2. kategorie proti Dohodé — velmi zavainé prestupky

Profesionalni PROMENA* - EGRE-MASTO- VYREL

Popis: Upir se dokdZe zménit do podoby vétsiho netopyra.

Ucinky: Upir se b&hem 10 sekund proméni ve velkého netopyra. V této formé je schopen létat a
pusobit svymi paraty hmotné zranéni za 1 a je také schopen uzvednout dospélého Clovéka (v tom pripadé se
doba trvani promény sniZzuje na polovinu). Proména je zavisld na vali upira, ale nejdéle mdze trvat 15 minut.
Upir v této formé je zasazitelny na dalku.

Profesionalni KOST — EGRE-MASTO- GENSVAS

Popis: Toto kouzlo na néjakou dobu vytvofi v Seru energeticky zdroj nebo ,bublinu®, ktera chrani
upirovo srdce proti vniknuti ciziho objektu, jako je naptiklad kil nebo ostfi.

Ucinky: Pokud upirovi pfi pouZiti tohoto kouzla nékdo zabodne ostii ze stiibra nebo posvéceného kovu
kost mu sniZuje zranéni o 3. Pozn.: Kazdy kal nebo ostti uréené k zabiti upira ranou do srdce po provedeni upira
nikdy nezabije ihned. Z tohoto dlvodu jsou tyto predméty povazovany za zbrané a proti upirm maji o +3 vétsi
zranéni, ale pouze ranou do srdce. Trvani kouzla je zavislé na vili upira, ale nejdéle trva 10 minut.

Mistrovska ODOLNOST — EGRE-MASTO- GNULAK

Popis: Upir ziskava uplnou odolnost proti stfibru, alkoholu a posvécenym predmétim a svatym
symbolim.

Ucinky: Odolnost se pouZivd, pouze kdy? je seslana a aktivni po celou dobu jejiho trvani. Diky ni je upir
imunni na stfibro, alkohol a svatost. Nyni jiz nepodléha negativnim ucinkim a zachvatlim, které mu vyvolavaji
tyto alergie. Stfibrna zbrah mu nyni plsobi jen hmotné zranéni. Kouzlo trva 20 minut a upir miZe mit na sobé
pouze jednu.

1. kategorie

*pouziti téchto kouzel se kvalifikuje jako zasah 1. kategorie proti Dohodé — trestné ciny

PRIKAZ* - MIHO-TULBREGO-MAHU-ESAAL

Popis: Diky tomuto zaklinadlu je Jiny schopen na dohled ptikazat aby 1 cil splnil 1 sloZitéjsi pfikaz.

Ucinky: Pfikaz nesmi byt v rozporu s piesvédéenim cile. (slozitéjsi piikaz: schovej zbrari a oto¢ se a jdi
z dohledu, sedni si, zavfi oCi a spi...) V prikaze nesmi byt obsazeny formulace, které by hraci vyslovné
nakazovaly sebevrazdu (at uZ je formulace jakakoliv), odevzdani osobni véci, vrazdu nékoho jiného ¢i jakykoliv
vétsi nasilny ¢in. Pozor vzpominky obéti nelze nijak odstranit ani narusit. Obét si pamatuje vse pfed ovladnutim,
béhem ného si nepamatuje nic a poté si pamatuje vse ihned po skonceni ucéinkll ovladnuti. Laicky feceno: za
svlj prikaz nemUZete pripojit dovétek "...zapomeri to." "...tohle si nepamatujes." a jiné slovni hficky tohoto
druhu.

VAR* - MIHO-TULBREGO-OBFUHA-MARHAK

Popis: Toto kouzlo dokaze pfivést jakoukoliv tekutinu béhem nékolika sekund do bodu varu.

Ucinky: Upir miiZe pFivést jakoukoliv tekutinu do bodu varu, i kdy? ji ji pfimo nevidi, ale musi védét, ze
v cili néjaka tekutina je. Jinak kouzlo nefunguje. Takovato tekutina poté zpUsobi, ujmu 3 Zivoty za kazdych 20
sekund varu. Doba trvani varu je maximalné 1 minuta jinak je regulovatelna sesilatelem.



