pan Oberstein

Role: Prekupnik s zvlastnimi vécmi

Vztahy s postavami:

Sle¢na and¢lska: poradce, psycholog, snilek, dokéazala té najit. 776221233
Elen Liska: vidkyn€ mistnich mégq, je k najmuti. 731785700

Cile:
Vyjednat piedavku klenoti, dostat se do depozitu, vyndat artefakty,
predat artefakty klientiim: je to vic maskovani nez skute¢ny kseft, z toho co vyndas
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hloubeni, najmi si mistni spole¢nost stinovych lisek, aby prosli podezield mista a prométily
je. Budes jim muset dat mapku(dodaji orgoveé)

Motivace:penize, zisk

Zakladni info pro vybér:jsi dédic Alberta Obersteina, zabyvas se zivnosti svych predku,
ptekupnictvi, shanéni okultnich véci a tak dale. Tvilyj otec pomahal odbojaiim ukryt artefakty
na misto, kterému se fikalo depozit 13. Po valce se na celou zalezitost zapomn¢lo, a az ted’ po
70 letech se vynofila moznost artefakty vyzvednout. S napadem piisla sle¢na and¢lska, ktera
té kontaktovala a prozradila ti kde depozit lezi.

Jméno hrace:

Dovednosti:Mag - Mastigos( mysl a prostor)

Magicka moc 3

Okultismus I11( mas 12 man, max kouzlo za 4 magy, ovladas 2 arkany vypsané nize)
Boj se zvolenou zbrani II

Vzdélani 11

Infa:

Piedbézné dohody:

Carlos obalka 50.000 Eur, chce pusku.

Informator: 80.000 eur , chce disk s Xorianskou §ifrou

Doktor — prototyp akceleratoru s dokumentaci, bude potfebovat vetfelecké srdce

Inkvizice: jakmile bude depozit otevieny inkvizice ur¢té zasahne, z duvéryhodnych zdroju vi§
ze to bude po 23.00 hodin€. Zhruba 6 hodin jim potrva nez jejich magové provedou piipravy
nasbiraji dost sily, provedou analyzy a tak dal.

Slec¢na and¢lska: je vic nez se zd4, nabidla ti Gstupovou cestu, podminkou uspeéchu bylo, ze
rozhodis§ za smésné ceny né€kolik arterfaktl, vznikly chaos ji umozni zmast inkvizici na 6
hodin, vic neZ dost ¢asu abys dokoncil obchody a zmizel ztracenym 5 hloubenim.



Tviij harmonogram

11.00 sejdi se na zamecké promenad¢ se slecnou andélskou 776221233

presné v 11.00 zavolej na ¢islo 446500021 je to vetejny automat v Grandu, vychodni ¢ast. pod nim je balicek
s instrukcemi a mapou

11.30 Jade ma fijet a dat ti klenot s dusi maga.

12.00 mas sjednanou schuzku informatorem

12.30
13.00
13.30 schtizka s Liskou, chtéj vysledky
14.00

16.45 otevieni Depozit 13, potfebujes védét kde je a jak jim projit, a klenot maga.

17.00 - 18 piedavka artefakti béhem schuzek s klienty ty a slecna Andélska naplanujte predani.

22.30- 23.00 — ¢as po anglicku se vytratit. Pak se hlubeni zaviou a uz vas nikdo pronésledovat
nebude.



Magové a magie arkan
AVA N

Magové ovladaji cistou manu a Cerpaji ji z péti mystickych svetii skrze 5 mystickych vezi.

Jaké arkany mate: bude zalezet na postavé, obecné lze fict ze budete umét to co realné
zvladnete zakouzlit(na co budete mit moc, atd.) pokud chcete piesny vzorec, tady je vase
(magickd moc) * (okultismus) = pocet bodi(*) za které si nakoupite jednotlivé arkany.
Arkana vasi stezky musi byt vzdy nejvyssi.

Utok, detekce a obrana mate implicitné zahrnuty v arkané.

Pf.: mag s okultismem 3 a magickou moci 2 ma 6 bodd, tj muze mit 6 kouzel, tj muze mit 2
arkany po 2 kouzlech, nebo 2 po 3,...

Pro ucely jednodenniho Arkana budete mit vZdy dvé kompletni §koly. Doufam Ze s tim
vystacite.

Sesilani: pokud neni napsano jinak, tak né¢jaké to mavani rukama, nebo psani run ve vzduchu.
Podstatné je ze seslani musi byt doprovazeno sesilaci formuli. Ta musi zahrnovat néjaké
vyrazngj$i gesto a 3-6 slov (naptiklad: spojeni rukou pfed sebou, tvarovani ohnivé koule a
recitovani formule Beresit ha-6r bayom).

Seslani se da zrusit uspéSnym zranénim nebo pouzitim ruseni kouzel.

Trvani kouzel: pokud je u dovednosti napsano trvani, plati co je psano. Pokud tam nic neni,
pak je to bud okamzity efekt(zranéni) nebo plati jednu scénu.

Format kouzla: pocet * je kolik bodu musi még vlozit do konkrétni arkany. V zévorce() je
cena Vv man¢, zaroven to udava i silu kouzla.

Pokrocila kouzla s vice arkdnami: je mozné ze hodné silné a pokrocilé manipulace budou
vyZadovat vic neZ jednu arkanu(v popisu je to bude vyslovné uvedeno)

Detekce(cena:1) aktivni kouzlo které umozni piecist Stopu daného aspektu(tedy stezka
poskytujici nehmotnou detekci umoZznuje ¢ist nehmotné stopy a naopak). Kazda stezka ovlada
néjaky fenomén nebo jejich okruh. Detekce obvykle umozinuje zjistit a identifikovat vlastni
obor magie.

Neutralizace kouzla(cena: X): pokud narazite na kouzlo které trva a znate stejnou stezku,
muZzet ho neutralizovat, cena neutralizace je stejna jako sila kouzla, které chcete zrusit.
Neutralizace trva 1 minutu.

Magicky utok(cena: 1/2/4): hruby utok pomoci magie vasi stezky. Pfivolate projev magie,
ktery vychézi z stezky vasi magie a zformujete ho do vrhaci zbran€. Zranite za 1/3/5 Zivotd.

Magicke tradice
Magové Cerpaji z 5 svétiu. Kdyz mag procitne, vyda se skrze astralni pout’ do jednoho
Z nadpfirozenych svétil a zapiSe své jméno na veéz kterd tam stoji, konkrétni popisy se lisi ale
Jisté je ze tento zazitek mag nikdy nezapomene. Kazda véz funguje jako majak ktery stvrzuje



nadpfirozené pouto magovu dusi, jeho avatara s jeho magii. Kazdé fiSi vladnout dv¢ arkany
jejichz zédkony jsou v dané 1isi dominantni. Kazda fiSe ma tez jednu arkénu kterd ma v daném
svété jen mizivy vliv a mag ma problém ji zvladnout.
V teci pravidel: dominujicim arkdnam muze mag porozumet naplno(*-****) nepratelské
arkane muze porozumet jen ¢asteCné(*-**) ostatnim muze porozumét témet mistrovsky(*-
*k*k

).

V zavorkach jsou ndzvy cest

Aether(Obrimos): svét and€lskych bytosti a nekone¢ného jasu. Vladnoucim arkany jsou
Ether a Sila. Neptatelska arkana je smrt.

Arkadie(Acanthus):svét veéné snicich Faet, sidhe a sktitkd. Dominujicimi arkanami jsou
Osud a ¢as. Neptatelskou arkdnou je Sila.

Pandemonie(Mastigos): fise démont ktefi nahlédnou do duse a zkonzumuji kazdy htich ¢i
slabost mysli. Vladnouci arkanou je Mysl a Prostor. Neptatelskou arkdnou hmota
Stygie(Moros): fise mrtvych, kde ¢ekaji mrtvi nez se znovu zapoji do kolob&hu Zivota.
Vladnouci arkdnou tu je Smrt a Hmota. Neptatelskou arkénou je duSe.

Primarni divo¢ina(Thyrus):fiSe nekonecného Zivota a Zivotni esence. Plné predatort ktefi
udrzuji vécny kolobéh zivota. Dominujici arkanou je Duse a zivot. Nepratelskou arkanou je
mysl



Magie Arkan

Prostor: ochrany, manipulace s prostorem, informacni kouzla.

Aspekt: fyzicky

Utok: prostorova distorze

Detekce: umis hledat sympatetické vazby

Ochranné kouzlo: Dislokace(2/4) jedna/dve koncetiny vietne toho co drzi jsou nedotknutelni
a tudiz imunni na fyzické zasahy.

Zvlastnosti: sympateticka vazba — vazba mezi vécmi, umoznuje ovlivnéni jedné véci takze

se ovlivni druha kterd je s prvni ve spojeni. Cim vétsi ovlivnéni tim riskantngjsi je

kouzlo. Pouzit to na bojova kouzla v podstat¢ nejde.

Vytvot linku(1/2/4/6): vytvoii sympatetickou linky o sile kouzla mezi vécmi, které

propojené nejsou.

Zakaz(2/4/8): tebou zvolené misto, které musi byt fyzicky vyznaceno je chranéno
pred fyzickym i nefyzickym ptsobenim fenoménu proti kterému je zakaz vytvoren. Sila
kouzla urcuje jak pfesné musi§ fenomén vymezit. Konkrétni znak+jméno/ jméno/ rasa.

***%  Dvere(2/4/8): umozni pfenést mezi dvéma misty informaci/véc/osobu. Ob¢ mista

musi byt propojena sympatetickou vazbou.

*xAx Kapesni vesmir(4/8/16): umozni uzaviit do kapesniho prostoru véc/osobu/misto.

Béhem trvani kouzla je dotycnéd véc mimo hru. Na mist€ je potieba zanechat stopu

Arkana Mysli: mysl

Aspekt: nehmotny

Utok: zahlceni smyslii a mySlenek, ptisobi omraceni

Detekce: umiS nahlizet do mysli a ¢ist aury. Nadprirozené vidéni

Ochranné kouzlo:myslenkovy $tit(1/2/4/8): mas +1/4+2/+4/+8 zivotd proti mySlenkovym
utoklim.

Zvlastnosti: mysl: aby bylo moZzné s mysli néco délat musi byt subjekt dobrovolnik nebo
musi byt jeho mysl rozbita utoky(uberete na nula Zivoti).

Astralni svét: skrze mysl je mozné vstoupit do snil a vnitiniho svéta kazdého z nas.
Pokud se tam dostanete bude odehrano jako rpg. Zakladni pravidlo je Ze domaci mysl
dokaze ovladat vSe uvniti sebe pokud si uvédomi Ze je to jeho vlastni ja. Cizinec musi
pouzit svou moc. Pokud dojde ke konfliktu zalezi kdo méa vyssi moc a je ochoten ji
pouzit.

* Stinohra(1/2/4/8): dokazes$ vytvofit iluzi kouzel z arkan, kterd ovladas. Efekt kouzla je
nehmotny a trva jednu scénu nez odezni. Narocnost na magickou moc je stejnéd jako
sila originalniho kouzla.

e Skryti (2/4/8/16): dokéaze$ skryt a zamaskovat svlij znak. Kouzlo trva dokud neni
prolomeno a kryje té schopnostmi které by z tebe znak vycetli.
***  telepatie(2/4): dokaze$ komunikovat jen pomoci mySlenek, smi§ pouZit neherni kanal
abys prenesl myslenku ze sebe na cil a naopak. Rozsah je 1 sms/ 1 minuta hovoru. Pokud je
cil dostupny fyzicky, rozsah komunikace je na jejich ochoten mluvit. Telepatii 1ze ovladnout
mysl, ktera je zlomena(byli ji ubrany vSechny zivoty mentdlnimi kouzly), takto ovladany
clovek je jen loutka co papouskuje.
***%  Projekce(4/8): dokéaze§ vymistit svou mysl z téla. Mizes tak cestovat jako nehmotny
imunni na fyzické Utoky, nehmotné toky té poslou zpatky do téla. Také mizeS svou mysl
rozdélit a ¢ast z ni vlozit do jiné osoby. Takto ji miize$s zapujCit nékterou svou dovednost ¢i
kouzlo. Zaptjceni stoji 4 many, ale ptivodni t€lo o danou schopnost piijde(Cast tebe ktera ji
ovlada ji poskytuje cili). Zlomend mysl mize byt takto plnohodnotné ovladdnuta a bude
poslouchat maga.
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