MAG Zdroj: Carcass Crawler 1
Podminky: zadné

Hlavni vlastnost: inteligence a moudrost
Kostka zivoti: 1k6

Nejvyssi aroven: 14

Zbroje: 7adné

Zbrané: dyka, kratky me¢, me¢, hiil
Jazyky: jazyk presvédceni, obecna fec

Prelozil Jan Hartman

Magové jsou dobrodruzi, ktefi studuji
samotnou podstatu magie, coz z nich déla
cenné spojence.

Hlavni vlastnosti: Mag s inteligenci

a moudrosti aspon 13 ziskd 5% zkuse-
nostni bonus. Mag s inteligenci aspon 16
a moudrosti aspon 13 ziska 10% bonus.

Mystickd magie

Mdgové si nemiiZou zapamatovat mystic-
ka kouzla, ale mtizou je sesilat ze svitk.
Viz ¢ast Magie v Old-school Essentials.
Magické badani: Mag jakékoli urovné
muze investovat ¢as a penize do magické-
ho bédéni. Timhle zptisobem muze psat
svitky s mystickymi kouzly (viz Psani
svitkii déle) nebo zkoumat jiné magické
ucinky. Kdyz mag dosahne 9. trovné,
miize vytvaret i jiné kouzelné predméty.
Pouzivani kouzelnych predmétii: Mago-
vé uméji sesilat mysticka kouzla ze svitka
a pouzivat predméty, které dovedou ovld-
dat jen uzivatelé mystické magie (napr.
kouzelné hiilky).

Magové muzou pouzivat hole, dyky a jed-
noru¢ni mece, ale nemtizou nosit zbroje.
et G
Leéceni
Mag mize jednou denné stravit 1 sménu
lécenim svého spojence. Tim vyléci 1 zi-
vot za kazdou svou troven, nebo umozni

novy zachranny hod proti negativhimu
ucinku (napt. prokleti nebo otraveni).

Kouzelnd zbroj

Diky svym znalostem podstaty magie
dostava mag bonus +2 k tfidé zbroje.

Kouzelné dovednosti
Magové mutizou vyuzivat nasledujici
dovednosti s dosahem 30 stop. Sanci na
uspéch uvadi tabulka na dalsi strance.
Cteni magie (CM): Még dokaze rozlustit
magické napisy a runy. Pokud ve ¢teni
neuspéje, miize se o dal$i precteni stejného
textu pokusit az na dalsi trovni.
Odhaleni magie (OM): Mag se musi jed-
nu sménu soustredit na predmét. Nepo-
vedené hody miize opakovat, ale musi se
znovu jednu sménu soustredit.
Otevirani a zavirani (OZ): Magicky
otevie nebo zavie odemcené dvete, brany,
poklopy apod. a udrzi je oteviené nebo za-
viené po dobu 1 kola za uroven. Na kazdy
prichod jde pouzit jen jednou.
Povzbuzeni a zastraseni (PZ): Povzbuze-
ni zru$i magicky zptisobeny strach. Zastra-
$eni pfinuti neptatele hodit na moralku.
Da se pouzit jednou za sménu.
Ptikaz (PR): Pfi tspésném hodu doda
mag svym sloviim kouzelnou moc. Urcity
pocet osob (viz ¢ast Osoby v Old-school
Essentials), jejichz celkovy pocet KZ
nepresahne magovu troven, musi uspét
v zachrané proti kouzlu, jinak poslou-
chaji magtiv ptikaz po dobu 1 kola za jeho
uroven. (Kdyby mél ptikaz osobu ohrozit,
je zachranny hod automaticky uspésny.)
Osoby si posléze uvédomi, Ze je mag ovla-
dal. Da se pouzit jednou za sménu.

Mdgova hul

Nezranitelné nestviiry: V rukou méga
mize i oby¢ejna hil zranit monstra, ktera
odolévaji béznym ttokim.

Svétlo: Magova hil dokaze jednou denné
vydavat svétlo v okruhu 30 stop po dobu
jedné smény za Groven.



Mdguv postup po rovnich

Zachranné hody
Urovei k. KZ THACO S H P D K
1. 0 1k6 19 [0] 12 13 12 15 14
2. 2 800 2k6 19 [0] 12 13 12 15 14
3. 5600 3k6 19 [0] 12 13 12 15 14
4. 12 000 4k6 19 [0] 12 13 12 15 14
5. 24 000 5k6 19 [0] 12 13 12 15 14
6. 48 000 6k6 17 [+2] 10 11 10 13 11
7. 100 000 7k6 17 [+2] 10 11 10 13 11
8. 200 000 8k6 17 [+2] 10 11 10 13 11
9. 400 000 9k6 17 [+2] 10 11 10 13 11
10. 560 000 9k6+1* 17 [+2] 10 11 10 13 11
11. 720 000 9k6+2* 14 [+5] 7 8 7 10 7
12. 980 000 9k6+3* 14 [+5] 7 8 7 10 7
13. 1140000 9k6+4* 14 [+5] 7 8 7 10 7
14. 1300000 9k6+5* 14 [+5] 7 8 7 10 7

* Modifikator odolnosti se uz nezapodi-
tava.

Psani svitkd
Mag jakékoli tirovné mtize psat svitky

s mystickymi kouzly. Viz pasaz Napodo-
beni kouzla v ¢asti Tvorba kouzelnych
predmétii v Old-School Essentials.

Po dosazeni 11. urovné

Mag si mize vybudovat tvrz, ¢asto v po-
dobé vysoké véze. Do ni pak dorazi 1k6
ucedniki na 1. az 3. trovni, aby pod jeho
vedenim studovali.

Hazeni na dovednosti

Hazi se k%. Vysledek mensi nebo stejny
jako uvedena procentudlni hodnota zna-
mena uspéch.

Co hrdc vi a nevi

Na odhaleni magie by mél misto hrace

hézet sudi, protoze mag nemusi vzdy
védeét, jestli je dany predmét magicky.

S: smrt/jed; H: hilky;
P: paralyza/zkamenéni;
D: dechové dtoky; K: kouzla/zezla/hole.

Sance magovych dovednosti

U M OM 0Z PZ PR
1. 50 75 30 20 20
2. 55 80 35 23 23
3. 60 83 40 25 25
4, 65 85 45 26 26
5. 70 87 50 35 35
6. 75 90 55 45 45
7. 80 92 60 55 55
8. 83 93 65 65 65
9. 86 94 70 70 70
10. 90 95 75 75 75
11. 92 96 80 80 80
12. 95 97 85 85 85
13. 98 98 90 90 90
14. 99 99 95 95 95



