Okultismus a principy magie v larpu Arkanum

Dovednost Okultismus

Dovednost okultismu zastieSuje nékolik schopnosti, vSechny jsou soustfedény na schopnost
manipulovat s manou. Nauc¢enim se okultismu se postava stava magicky aktivni a ma
Magickou Moc 1.

Schopnost pouzivat magii je omezena rasou, tj mag dokaze seslat magovska kouzla, upir
upirska, a dlak dlacka,.... Nic nebrani studovat i jinou magii, nicméng¢ tradice jiné rasy pak
maji podobu pouhé znalosti.

Nasledujici schopnosti rostou vSechny s okultnem, pro pichlednost jsou rozepsany.

Vnimani Magie: zkuSenosti s nadpfirozenem vam garantuji vnimani nadpiirozenych sil.
Schopnost vam zajisti, ze kdyz narazite na nadptirozeno, poznate ho a muzete na néj zkusit
hern¢ reagovat.(v praxi kdyz se setkate s né¢im nadpfirozenym, mizete pouzit dalsi
schopnosti, které vam pomohou zjistit, o co jde.)

Meditace: s druhym stupném okultismu si dokazete doplnit narazove své sily, z denniho
pfidélu many doplnite svou manu. Samotnd meditace trva 60 minut/stupen okultismu(tj
30/20/15 minut).

Manipulace s manou: urcuje jak dokonale dokazete s manou manipulovat, tj kouzlit.

* zaklinani:dokazete kouzlit kratkéa a dlouha kouzla a seslat ritualni kouzlo pro které
mate podrobné instrukce.

** Upoutani kouzla:dokazete kouzlo svazat s vlastni aurou. Kouzlo bude trvat dokud si
manu, kterou jste do n¢j vlozili nedoplnite.

***  Ritudl trvani: dokdzete seslat kouzlo komplexnim ritudlem a prodlouzit tak jeho trvani
o fad(z minut budou hodiny, z hodin dny,...).provést ritudl zabere 10 min.

***%  Silovy ritudl: trvajici 1 minuta / manu vam umozni seslat kouzlo s moci o jedna vyssi.
Silovy ritual nejde kombinovat s ritudlem trvani.

Znalost kouzel: jak rozsahlé budou vase znalosti kouzel. Znat je mozné i kouzla, ktera
nedokazete sesilat. Vlastni tradice musi byt vzdy nejrozvinutéjsi.

* 1 stezka v ramci vlastni tradice

xx 3 stezky v ramci jedné tradice

***  zvladnete az 4 stezky

***%  jste omezeni jen svym druhem magie

Detekce(cena:1) aktivni kouzlo, které umozni piecist Stopu daného aspektu(tedy stezka
poskytujici nehmotnou detekci umozniuje ¢ist nehmotné stopy a naopak). Kazda stezka ovlada
n¢jaky fenomén nebo jejich okruh, ve kterém mate vétsi piehled nez jen Cteni stop. Jinak vam
detekce umoznuje zjistit a identifikovat vlastni obor magie.

Neutralizace kouzla(cena: X): pokud narazite na kouzlo, které trva a znate stejnou stezku,
muzete ho neutralizovat, cena neutralizace je stejna jako sila kouzla, které cheete zrusit.
Neutralizace vyzaduje 1 minutu hrani odkouzlovani a nikdo vam ke kouzleni nesmi
brénit.(nemuzete tedy zpoza rohu zrusit protivniktv §tit ale zlomit kletbu na kamaradovy
vedle ano).

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



Zakladni metaherni principy:.

Jsou dva typy nadpfirozenych specialit.
1) speciality zavislé na okultnu, to jsou vétsinou kouzla, ritualy a praktiky, které to
podporuji. Obecné je relativné snadnéjsi se je naucit, ale okultista potiebuje k praci
mnoho znalosti a vic Gsili a pfipravy, aby je dokazal efektivné vyuzivat.

2) Speciality zavislé na Rase: jsou to speciality, které vychazi z prirozenosti(nebo
rasy a pak skrze ni se danou schopnost naucit), ale jakmile néco umite obvykle to ma
samo o sobe znacny efekt.

Jak pouzivat schopnosti: kazda nadpiirozena schopnost ma cenu svého pouziti, nékdy
je cena néco specialniho, ale nejcastéjsSim pripadem je, Ze za pouziti se plati manou v nékteré
Z jejich forem.

Magie funguje kvantovym zptuisobem. Mag dokaze poutat do kouzla ¢im dal vétsi mnozstvi
many Vv zavislosti na své magické moci.

Rasové schopnosti pouZzivaji magickou moc taktéz, i kdyZ pro ni maji néjaky ekvivalentni
nazev vychazejici z tradice dané rasy. Rasové schopnosti vétSinou nemanipuluji s manou
pfimo a tak cena byva uréena piipad od ptipadu. Rasovou schopnost je mozné omezenym
zpusobem sytit i Z bojovych rezerv a tedy byt nadptirozena bytost, ktera neovlada aktivni
magii a moci stale provozovat své schopnosti)

Magicka moc ovliviiuje mnozstvi sil, které ma adept k dispozici. Zpiehlednuje to nasledujici
tabulka.

Magicka moc 1] 2 3 4 5
Volna Kapacita many 12 | 15 | 18
Manav jednom kouzle | 1| 2 | 4 8 | 16
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Meditace:

Veskeré praktiky, které doplituji postavé manu se nazyvaji meditace.

Mana se postavé dopliiuje samovolné rychlosti 1 mana/hodinu. Za den tedy skrz télo projde
24 man.

Okultno umoziuje zrychlit pfijem many pomoci silové meditace. Pokud je tento princip
pouzit, mag vycerpava prave téch 24 man, které ma denné Kk dispozici. Jiné zdroje many jsou
mozn¢ a lze na n€ ve hie narazit. Ty pak daji moznost postavé Cerpat nad své maximum.

Do zac4tku budete mit plnou manu a moznost cerpat téch 24 man.

Aspekty kouzel:

Existuji 2 aspekty:

fyzicky a nehmotny. U $koly je vZdy napsano, jestli je fyzicka nebo nefyzicka

Fyzicka kouzla jsou takova, ktera pfimo ovliviuji fyzicky svét: ohnivé koule, taveni zbrani,
léceni ¢lovéka jsou fyzickd kouzla.

Na fyzicka kouzla plati zbroj a fyzicka ochranna zaklinadla, kterd vam umozni se branit nebo
kouzlu odolat tim, ze vam pridaji zivoty.

Nehmotny: vSe co nefunguje pfimo a fyzicky svét na to nepisobi, kouzla ménici osud, ¢as,
nebo myslenkova magie a duchové. Nehmotnym kouzliim je potfeba uhnout a ochranna
kouzla nehmotného aspektu jsou postavena tak, Zze bud kouzlim odolavate Zivoty nebo se
nenechavate trefit.



Sesilani kouzla

Kouzelné formule budou na vasem RP. Délka seslani, pokud u daného kouzle nebude feceno
néco jiného je cca 3-5 vtefin.

Nékteré kouzla mohou mit pfimo popséano jak se sesilaji. U téch je potieba to dodrzet.

Trvani kouzel:

Vsechna kouzla a schopnosti bud’ okamzité provedou sviij efekt nebo trvaji jednu scénu(coz
je jeden rozhovor, boj, vyslech,....). to plati pro kouzla, pokud u nich nic specialniho neni
piipsano.

Specialita Poutani kouzel mize trvani prodlouzit.

Ohniska

Nékteré predméty ¢i ukony umoziuji svému uzivateli 1épe ptisobit na magii. Takovym
predmétim se fika ohniska. Ta jsou vzdy omezena na jednu tradici/stezku(tfeba nekromancii,
magovska magie,upirstvi,atd.) a v jejich pruvodce nebo popisu je toto vzdy napsano.

Efekt ohniska je vzdy stejny, ohnisko doda kouzlo polovinu potifebné many.

Ohnisko ma svou moc a ta ur¢uje jak mocnou magii jesté dokdze podporovat.

Ptiklad: mag Sebastian koupi magické Zezlo Sily na kterém je napsano: zezlo sily: ohnisko
Moci 3 — Mag/ Stezka Sily. Ohnisko tedy funguje v rukou maga, posiluje kouzla sesilatelna
s moci 3, tj za 4 many a funguje jen pro kouzla stezky sily.

Mana

Vsichni, ktefi ovladaji okultismus maji jisté moznosti manipulovat manou. Co, ale mana
pfesné je? Mana je energie, kterd ve volném stavu proudi svétem z nadpfirozenych svétl, ve
vazaném stavu vytvari veskerou realitu okolo nas a i nds. Pravé diky mané funguji principy
magie, tak jak funguji.

Mana a rezonance(zabarveni):

Ve vSech podobach se mana chové jako kvantum energie, jehoz energetickd hodnota je stejna,
nicmén¢ mana muze mit rozdilné kvality. Této kvalité se fikd rezonance a prave ona je
divodem proc je takovy problém naucit se pouzivat magii pro které jeden nema predpoklady.
A co je to ta rezonance? Mana ma tendenci chovat se zpisobem ktery odpovida zptisobu
jakym byla uvolnéna a ziskavana. Mana ziskana krvavym ritudlem bude pouZitelna pro pro
véci které zplsobi vic krve. Mana ziskana z ohné€ bude snadno plsobit v ohnivé magii a mana
ziskana z duSevniho svéta bude snadno pisobit na dusevni svét. Pro jednoduchost a
prehlednost bude rezonanci jen par a budou odpovidat rasdm na larpu.

Tedy upifi budou mit krvi zabarvenou vampyrskou manu

Magové budou mit manu ziskanou z Nadpftirozenych svéth

Dlaci budou mit manu s duchovni resonanci

A ptizraky budou mit manu s rezonanci zahrobniho svéta.

Shrnuti: mana nese kvalitu, které se fikd resonance, rezonance omezuje pouZitelnost many na
kompatibilni tradice magie.

Druh magie, tradice a stezky magie.

Druh magie je Siroky pojem zahrnujici vzdy magii jedné rasy.
Upirska

Magovska

Dlacka

Ptizracna



Tradice magie: je trochu uzsi pojem, urcuje uceleny systém kouzel a v rdmci rasy jich
existuje vice. Je mozné zvladat vice tradic, ale rozhodne to neni nic jendoduchého.

V ramci upira jsou:

Thaumaturgie

Temna thaumaturgie

V ramci magu: 5 tradi¢nich smérd a odpovidajici nadptirozené svéty.
Obrimos- Aether

Acanthos - Arkadia

Mastigos - Pandemonium

Thyrsus — Primal Wild

Moros - Stygia

V ramci dlaki:
Zfeni

Zrozeni
Rodova magie

Stezky magie: taky se hovofi o arkanach, jsou jednotlivé sméry magie které sdruzuji jisty
aspekt magického ovliviiovani. Stezka ma taky svou resonanci.
U magu existuji:

Cas

Prostor

Duse

Osud

Smrt

Hmota

Zivot

Mysl

Sily

Aether

U upiri existuji napiiklad:
Stezka krve

Vébeni plamenti

Stezka tvoreni



Magové a magie arkan
V0.1

Magoveé ovladaji cistou manu a Cerpaji ji z 5ti mystickych sveétii skrze 5 mystickych vezi.

Sesilani: pokud neni napsano jinak, tak néjaké to mavani rukama, nebo psani run ve vzduchu.
Podstatné je ze seslani musi byt doprovazeno sesilaci formuli. Ta musi zahrnovat n¢jaké
vyraznéjsi gesto a 3-6 slov (naptiklad: spojeni rukou pied 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,
plati jednu scénu.

Format kouzla: pocCet * je kolik bodu musi mag vlozit do konkrétni arkany. V zavorce() je cena
V mane, zaroven to udava i silu kouzla.

Ukézka
Magie Arkan

Prostor: ochrany, manipulace s prostorem, informa¢ni kouzla.

Aspekt: fyzicky

Utok: prostorova distorze

Detekce: umis hledat sympatetické vazby

Ochrané kouzlo: Dislokace(2/4) jedna/dvé koncetinyvietne toho co drzi jsounedotknutelni a
tudis imuni na fyzické zasahy.

Zvlastnosti: sympateticka vazba — vazba mezi vécmi, umoZnuje ovlivnéni jedné véci tak ez
se ovlivni druhd kterd je s prvni ve spojeni.

* Vytvor linku(1/2/4/6): vytvoii sympatetickou linky o sile kouzla mezi vecmi, které
propojené nejsou.
** Zakaz(2/4/8): tebou zvolené misto, které musi byt fyzicky vyznaeno je chranéno

pied fyzickym 1 nefyzickym puasobenim fenoménu proti kterému je zdkaz vytvoren. Sila
kouzla ucuje jak pfesne musi§ fenomén vymezit. Konkrétni znak+jméno/ jméno/ rasa.

***  Dvete(2/4/8): umozni pienést mezi dvema misty informaci/véc/osobu. Ob& mista
muis byt propojena sympatetickou vazbou.

*xA* Kapesni vesmir(4/8/16): umozni uzaviit do kapesniho prostoru véc/osobu/misto.
Béhem trvani kouzla je doty¢na véc mimo hru. Na misté je potieba zanechat stopu

Force: energie ve vSech podobach — chlad, teplo, telekineze, gravitace

Aspekt: fyzicky

Utok: proud energie v jakékoliv podobé

Detekce: dokaze$ mérit kvanta energii, jejich zbytky,...

Ochrané kouzlo: kineticky stit(2/4) jedna/dvé koncetinyvietne toho co drzi jsou imuni na

fyzickeé zasahy.
Zvlastnosti:
* ovladnuti sily(1/2/4/8): prevezmes kontrolu nad jednim projevem jiz existujici energie

umérné sily. Energie dokaZe ubrat nebo piidat 1/2/4/8 Zivota.



ke plasmovy §tit (2/4/8):vytvofis bariéru z energie,musi byt fyzicky vyznacena kdokoliv

se ji dotkne nebo projde skrz, je zranén za 2/4/8 Zivoty.
**%  telekineze(4/8): dokazeS ovladat véci pomoci energie. Miize§ nechat pracovat magii
zatimco ty deldS néco jiného. Cinnost musi byt jendoducha a nesmi piimo kolidovat

vvvvv

***x%  transmutace sily (4/8/16): dokézeS promenit jednu silu v jinou. Efekt podobny jako u

ovladni silu ale muzete si vic vymyslet. Napiiklad zemnit elektfinu v ohen, otocit gravitaci,...



