Ilické povolání
Ilik je osoba, která díky souznění a harmonii s přirozeným řádem světa získala jisté magické vlastnosti. Tyto vlastnosti jim dovolují léčit zranění účinněji než jiným povoláním a dovolují jim i něco navíc. Z iliků se nejčastěji rekrutují kněží různých božstev.

Ilik : Odolnost 12 - 17 , Inteligence 12 - 17, životy 7/1k6+1/1

Ilik na sebe nevezme kovové brnění, smí užívat pouze lehké zbraně a střelné i vrhací (vyjma těžké kuše).

Tabulka magenergie Ilika:

	úr\int
	6-7
	8-9
	10-11
	12-13
	14-15
	16-17
	18-19

	1
	6
	6
	6
	7
	7
	7
	8

	2
	9
	9
	10
	11
	11
	12
	13

	3
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19

	4
	16
	17
	18
	20
	21
	22
	23

	5
	20
	22
	23
	25
	26
	27
	28

	6
	23
	25
	26
	28
	29
	30
	33

	7
	27
	28
	30
	32
	34
	36
	38

	8
	30
	32
	34
	36
	38
	40
	42

	9
	34
	36
	38
	41
	43
	45
	47

	10
	38
	40
	42
	44
	46
	49
	52

	11
	42
	44
	46
	49
	52
	55
	57

	12
	46
	48
	51
	54
	57
	60
	63

	13
	50
	53
	56
	59
	62
	65
	69

	14
	53
	56
	60
	63
	67
	70
	74

	15
	56
	60
	64
	68
	71
	74
	78

	16
	60
	64
	68
	72
	75
	79
	84

	17
	64
	69
	73
	77
	80
	85
	90

	18
	69
	74
	78
	83
	86
	91
	97

	19
	73
	78
	83
	88
	92
	97
	106

	20
	78
	84
	89
	94
	98
	103
	113

	21
	84
	90
	96
	100
	105
	110
	120

	22
	89
	96
	102
	107
	112
	117
	126

	23
	95
	102
	108
	113
	118
	124
	132

	24
	100
	107
	114
	119
	124
	132
	139

	25
	106
	113
	120
	126
	131
	138
	146

	26
	112
	119
	126
	132
	138
	145
	152

	27
	117
	125
	132
	138
	146
	152
	160

	28
	124
	132
	139
	146
	154
	160
	170

	29
	131
	140
	147
	154
	165
	169
	179

	30
	140
	148
	156
	164
	173
	179
	190

	31
	148
	157
	166
	174
	183
	190
	202

	32
	157
	167
	176
	185
	194
	202
	214

	33
	167
	177
	187
	196
	206
	214
	225

	34
	178
	188
	198
	208
	218
	226
	236

	35
	189
	199
	210
	221
	231
	238
	248

	36
	200
	213
	224
	235
	245
	250
	260


Ilik získává magenergii z okolního prostředí náročnými duševními cvičeními a rozjímáním. Mnozí Ilikové je spojují s modlitbou k některému z bohů. Tato duševní cvičení jsou velmi náročná a je možné je provádět jen po opravdu důkladném odpočinku, který poskytne například osmihodinový spánek.

Ilik pro začátečníky

Zvláštní schopnosti ilika:

a) sepisování manter: Ilik od čtvté úrovně výše může magenergii pro určitá kouzla "skladovat" ve formě svitků, manter, obsahujících většinou léčivé kouzlo. Sepsání mantry trvá dvě směny a spotřebuje dvojnásobek magenergie než má mantra obsahovat. Na počátečních úrovních lze takto uložit jen léčivá kouzla. Mantru může přečíst pouze jiný ilik.

Mantry však mají omezený počet magů  a dobu trvání.

4.    6 hodin 
3magy

5.    12 hodin
6magů

b) Mimosmyslové schopnosti. Podobně jako hraničáři mají Ilikové jisté mimosmyslové schopnosti. Ilik svou první mimosmyslovou schopnost získává na třetí úrovni. Pro určení, která to je, si hoď k% 1-40 znamená telepatie, 41-80 gnoze a 81-00 magognoze.

Jsou to telepatie, gnoze a magognoze. 

Telepatie je plně shodná a kompatibilní s telepatií hraničářskou.

Jednotlivé dosahy a stupně jsou však dostupné o úroveň dříve.

Gnoze dovoluje ilikovi odhadovat s jistou pravděpodobností smysl u libovolného psaného či mluveného textu.

Pravděpodobnosti úspěchu jsou v následující tabulce. Pravděpodobnost u gnoze mluveného textu je (pp z tabulky + bint ilika - bchar mluvčího + roz )%. Pravděpodobnost nikdy nemůže být větší než 99%.

	úroveň schopnosti
	pp úspěchu psaný
	čas analýzy
	pp úspěchu mluvený

	1
	35+bint%
	4 hodiny
	30

	2
	40
	2 hodiny
	31

	3
	42
	hodina
	32

	4
	44
	5 směn
	33

	5
	46
	4směny
	34

	6
	48
	3 směny
	35

	7
	49+2bint
	2 směny
	36

	8
	50
	2 směny
	37

	9
	51
	směna
	38

	10
	52
	směna 
	39

	11
	53
	20 kol
	40

	12
	54
	10 kol
	41

	13
	55+3bint
	1 kolo
	42

	13+n
	55+n+3bint
	1 kolo
	42+2n


Pokud padne k% vyšší než je pp úspěchu ilik smysl textu neodhadl, může také dojít k fatálnímu neúspěchu, ten se určí podle bězných pravidel, v případě fatálního neúspěchu odhadl ilik smysl textu zcela špatně.

Magognoze je mimosmyslová schopnost dovolující poznat obsahuje-li předmět magenergii (nedokáže to poznat u přirozeně magických objektů, jen u produktů magie). Pokud Ilik magenergii nalezne, pozná také zda předmět je či není prokletý (to nedokážou ilikové s neutrálním přesvědčením) a dokáže s pp 56% + 2* bint + zvs určit na co byla magenergie použita, tj vlastnosti kouzelného předmětu. 

Pravděpodobnost nalezení magenergie je (10 + 4*b int + 2*úroveň)%.

c) Ilik od první úrovně může používat kouzla. (viz přehled kouzel )

d) Odolnost vůči vlastním kouzlům. Při házení proti pasti u ilického kouzla, kde je použitou vlastností odolnost si ilik může počítat bonus za odolnost dvojnásobný (ev. postih poloviční).

Ilik pro pokročilé
Povolání Ilické se rozděluje na kněze a ranhojiče.

Kněz je Ilik, který se rozhodl zaměřit se spíše na kouzla bojová než léčivá. Vyprávějí se legendy o prokletých místech i o územích z nichž byla kletba sejmuta, toto bylo dílem kněží. A jedna malá poznámka, kněz nemusí vykonávat náboženskou službu a stejně tak nemusí být každý, kdo tuto službu vykonává povoláním kněz. Nicméně většinou se výcvik kněží a iliků všeobecně děje pod záštitou nějaké náboženské organizace..

Ranhojič je Ilik, který se naopak rozhodl posílit své léčebné schopnosti. Vypráví se příběhy o ranhojičích, kteří dokázali přímo na bitevním poli zachránit život mnoha osobám, jak dokázali přivést k životu těžce nemocné, kde již jiní ztráceli naději.

Společné schopnosti ranhojiče a kněze:

a) vyvolávání pomocných duchů: pomocní duchové jsou čiře magická stvoření přivolaná ilikovou magenergií. Bývají považováni za posly božstev a občas vyvoláváni v průběhu bohoslužeb. Mohou být využiti jako zvědové.

Vyvolání pomocného ducha si žádá 10 magů, vyvolává se zpravidla vyslovením věty: ”Sestup pomocný duchu *jméno božstva* a pomoz mi v mém úkolu pro slovo xxx.” Vyslovením slova xxx pak je pomocný duch propuštěn, automaticky pak mizí po 24 hodinách rovněž mizí v případě ilikovy smrti. Pomocný duch má velikost 10-20 coulů, tedy velikost zhruba myši až holuba. Podoba pomocného ducha závisí na tradicích náboženství ke kterému se ilik hlásí (například křesťanský kněz by zřejmě vyvolal holubici), případně na ilikově vůli při prvním povolání. Všichni další tímto ilikem vyvolaní duchové již musí mít shodnou podobu. 

Vyvolaný duch má s ilikem neustálý kontakt, který trvá až do vyslovení slova xxx ilikem nebo do 24 hodin. Kontakt nedovoluje ilikovi plně se soustředit na tento svět, má tedy v této době útočné i obranné číslo o 1 menší, nemůže v této době získávat magy. Může však bez omezení kouzlit, mluvit a podobně. Kontakt však neznamená, že by ilik měl o duchovi jakékoliv zprávy, je to jen soustředění ilika, aby ducha udržel v tomto světě.

Duch má obranné číslo 6. Je-li zasažen, okamžitě mizí, ale tím se nezruší kontakt s ilikem, ačkoliv z něj ilik již nemůže mít žádný prospěch. 

Duch má vlastní inteligenci odvozenou z inteligence ilikovy (int ilika-6 + k6). Duch je schopen s ilikem telepaticky komunikovat na krátkou vzdálenost, cca 20 a méně metrů a na přímou viditelnost. 

Ilik může vyvolat jen jednoho pomocného ducha za den (24 hodin).

b) společná kouzla (viz přehled kouzel)

Vlastnosti a schopnosti kněze:

a) mimosmyslové schopnosti, kněz na deváté úrovni získává druhou mimosmyslovou schopnost a na patnácté třetí.

b)prokletí místa/sejmutí kletby. Kněz dokáže za pomoci magie vložit do jistého místa schopnost vyvolat u příchozích nějaký pocit (strachu, klidu , bezpečí, ....) Tento pocit je vyvoláván jako past závislá na množství magů a inteligenci oběti.

Ilik, který chce proklít nějaké místo musí vložit do místa odpovídající magenergii. Tvor (int min 1), který vstoupí na místo si pak hází proti pasti použitou vlastností je inteligence ( u ilika odolnost  nebo inteligence podle toho, kde má ilik bonus vyšší) , sílu pasti určí ilik dodanou magenergií. 

Základní síla pasti je 3 za 5 magů se zvýší o 1; za 12 o 2; za 19 o 3; 26 o 4; 33 o 5; 40 o 6 ; 47 o 7 atd.

základní kletby:

	kletby strachu
	kletby klidu
	základní magenergie

	obava
	pokoj
	6

	strach
	klid
	8

	hrůza
	bezpečí
	16

	děs
	mír
	24



Na sejmutí kletby musí mít ilik k dispozici dostatek magenergie. Ilik si hází proti pasti, její síla je dána silou pasti u kletby a opravuje se o čtvrtinu rozdílu magenergie vložené do kletby a magenergie, kterou má ilik k tomu účelu k dispozici. ( Magenergie určená ke snímání nebo tvoření kleteb se dá ukládat do manter, navíc se u mantry nemusí určit, který z těchto cílů má ). Použitou vlastností je odolnost ilika. Pokud ilik ve snímání uspěje, může magenergii sejmutou z kletby uložit do mantry a to nejvýše do dvou. Mantry musí mít předem předpřipravené, opět platí, že do mantry je možné uložit jen polovinu získané magenergie. Pokud neuspěje, klesne mu magenergie použitelná k odstraňování kletby o sedm magů a nebezpečnost pasti stoupne o jedna. 

c)kněžská kouzla (viz přehled kouzel)

d) sepisování manter: (viz tabulka)

Vlastnosti a schopnosti ranhojiče:

a) mimosmyslové schopnosti ranhojič na dvanácté úrovni získává druhou mimosmyslovou schopnost

b)sepisování manter viz tabulka manter

c)první pomoc: ranhojič dokáže bez použítí magie za jednu směnu vrátit osobě životů o 2 nad mez vyřazení, osoba však musela utrpět fyzické poranění, nelze použít u osoby poraněné kouzly.

d)plastická chirurgie od 8. úrovně dokáže ranhojič upravit osobě trvale hodnotu charismy bez použití magenergie a to o 1k6 zvýšit či o 2k6 snížit, u jedné osoby lze tento zákrok provést pouze jednou.

e)bylinkářství ranhojič dokáže nalézt léčivé bylinky a s jejich pomocí ošetřit zranění bez použití magenergie. Pravděpodobnost nalezení bylin je vyjádřena v následující tabulce, platí, že ranhojič hledající byliny ve zcela pro něj neznámém typu prostředí (zejména v typu prostředí, kde prokazatelně ještě byliny nehledal) stráví hledáním dvojnásobek času. V tabulce v kolonce základní čas je čas, který ranhojiči při troše štěstí trvá shledat byliny poskytující úlevu za 1k6 životů, je nutné strávit hledáním celý tento čas, jinak se nenalezne nic. V kolonce šance pak je pravděpodobnost, že se mu to opravdu podaří. Na tento hod se neaplikuje pravidlo o fatálním neúspěchu. 

	prostředí
	základní čas
	šance 

	lesy
	1 směna
	90%

	husté lesy
	1 směna
	85%

	louky
	1 směna
	85%

	kulturní krajina
	2 směny
	80%

	pustina
	3 směny
	60%

	zimní les
	2 směny
	50%

	zimní pustina
	6 směn
	40%

	poušť
	12 směn
	20%


Pomocí bylinek je možné za jeden den jedné osobě vyléčit nejvýš 3k6 životů.

f)ranhojičská kouzla (viz přehled kouzel)

Tabulka manter:
	úroveň
	ME kněze
	ME ranhojiče
	trvanlivost

	6
	9
	9
	1 den

	7
	9
	9
	1,5 dne

	8
	9
	12
	2 dny

	9
	12
	12
	4 dny

	10
	12
	12
	týden

	11
	12
	12
	dva týdny

	12
	12
	15
	tři týdny

	13
	12
	15
	měsíc

	14
	12
	15
	dva měsíce

	15
	15
	15
	tři měsíce nebo na 10% trvalá

	16
	15
	17
	čtyři měsíce nebo na 10% trvalá

	17
	15
	17
	pět měsíců nebo na 10% trvalá

	18
	15
	17
	šest měsíců nebo na 10% trvalá

	19
	17
	17
	šest měsíců nebo na 20% trvalá

	20
	17
	20
	sedm měsíců nabo na 20% trvalá

	21
	17
	20
	osm měsíců nebo na 20% trvalá

	22
	17
	20
	osm měsíců nebo na 30% trvalá

	23
	17
	22
	devět měsíců nebo na 30% trvalá

	24
	17
	22
	devět měsíců nebo na 30% trvalá

	25
	20
	22
	deset měsíců nebo na 30% trvalá

	26
	20
	22
	deset měsíců nebo na 40% trvalá

	27
	20
	25
	deset měsíců nebo na 40% trvalá

	28
	20
	25
	jedenáct měsíců nebo na 40% trvalá

	29
	20
	25
	jedenáct měsíců nebo na 50% trvalá

	30
	22
	27
	jedenáct měsíců nebo na 50% trvalá

	31
	22
	27
	jeden rok nebo na 50% trvalá

	32
	22
	27
	jeden rok nebo na 60% trvalá

	33
	22
	30
	jeden rok nebo na 70% trvalá

	34
	22
	30
	jeden rok nebo na 80% trvalá

	35
	22
	32
	jeden rok nebo na 90% trvalá

	36
	25
	35
	trvalá


Ilik a ranhojič smí do manter ukládat magenergii pouze na kouzla léčivá, kněz pak na jakákoliv. U mantry musí být určeno, jaké kouzlo obsahuje.

Ilik pro experty

Společné schopnosti ranhojiče a kněze

a) společná kouzla viz přehled kouzel

b) odolnost proti bolesti kněží i ranhojiči na vyšších úrovních mají zvýšenou odolnost vůči bolesti, projevuje se to tak, že jejich bonus za odolnost je třeba brát jako dvojnásobný kdekoliv by se jednalo o odolnost vůči bolesti, (například při určování meze vyřazení)
Kněz pro experty

Kněz i nad patnáctou úrovní může nebýt členem žádné církve a nevzývat žádného boha. V tom případě mu však budou nedostupné některé schopnosti a především mnohá kouzla (takový kněz nemůže vyvolávat sluhy a velké posly, vytvářet svěcenou vodu a nejsou mu dostupná žádná obřadní kouzla). Schopnosti kněze totiž úzce souvisí s bohy, které vzývá. Každý kněz má k dispozici určitý počet obřadních kouzel, jejichž použití je vždy limitováno na kněží určitého boha. Protože veškeré magické schopnosti kněze jsou úzce spojeny s vírou, pro prostředí, kde bohové ve skutečnosti neexistují, je možné uvažovat, že knězovy schopnosti jsou dány silou jeho víry a proto může užívat jen kouzla o kterých věří, že jsou jeho bohu milá.

(poznámka: Hierarchie - knězí získávají své schopnosti po skocích, protože většina kněžských řádů v sobě má jistou hierarchii, tento skokový postup je tedy rovněz možné chápat jako postup v hierarchii. U křesťanství by tedy velmi zhruba odpovídalo: 6-10 seminarista, 11-15 jáhen, 16-25 farář (různého stupně důležitosti), 26-30 biskup, 31-36 arcibiskup, kardinál, případně papež)

Vlastnosti a schopnosti kněze
a) Vyvolánání božích sluhů, velkých božích poslů jak mnohé schopnosti ilikovi narůstají, dokáže i větší věci při vyvolávání magických stvoření. Pro boží sluhy i velké posly platí mnohá pravidla obdobná jako pro pomocné duchy. Sluhové dokáží i vykonávat práci a velcí poslové dokonce i bojovat. (poznámka: ilik touto svou činností vytváří magická stvoření do podoby dané jeho vírou, nepřivolává ve skutečnosti anděly nebo něco takového, proto se není třeba trápit s tím zda ve vašem světě andělé existují, jedině je třeba, aby fungovala magie, ale hrajeme přece dračí doupě, ne.)
Napřed musím připomenout, že kněz může mít vyvolanou jen jednu magickou bytost za jeden den (24 hodin). Vyvolávání vyšších magických bytostí je dostupné pouze kněžím, kteří jsou členy církve nějakého boha. Eventuální kněz boha nevzývající nemůže tyto bytosti povolávat. 

Sluhové a velcí poslové jsou povoláváni shodně jako pomocní duchové, propouštěni jsou opět vyslovením povolávacího slova. O duševním kontaktu platí to samé. Sluhové a velcí poslové mají velikost B až C, mohou mít i humanoidní podobu. Pokud ji mají, mohou mluvit, ale vždy mohou používat telepatický kontakt s knězem a dávají mu přednost. O podobě platí totéž, co u pomocných duchů, podoba je daná tradicemi knězovy církve. Nejsou-li tradice zcela jednotné, může kněz poprvé volit, ale další bytost téhož řádu musí být shodná. Kromě podoby může mít každý vyšší bytost každého řádu navíc jednu zvláštní schopnost (chození po vodě, změna podoby, pohyb hyperprostorem, schopnost zneviditelnění, ...). Tato schopnost je stejná u posla i sluhy (nebo se vyskytuje jen u jednoho z nich, ale ten druhý žádnou takovou vlastost nemá). Schopnost je rovněž dána tradicemi knězova řádu.

Inteligence vyšších bytostí je určována stejně jako u pomocných duchů. Pozor! tato inteligence neznamená, že mají zcela vlastní názor a svobodnou vůli. Značí jen, jejich schopnost plnit svěřené úkoly. Jejich inteligence je odvozená od knězovy. Budou tedy reagovat tak, jak tradice víry velí a jak by reagoval kněz na jejich místě.

Vyvolání sluhy je možné od 16 úrovně výše. Sluha má obranné číslo 4, po eventuálním zasažení útokem mizí. Je schopen vykonávat práci, ne však bojovat. Při práci jsou sluhové nadobyčej výkonní. Mají-li létat jsou schopni odnést několikanásobně těžší náklady než by jejich velikosti odpovídalo. Vyvolání božího sluhy stojí 20 magů.

Vyvolání velkého posla je možné od 26 úrovně výše. Vyvolání spotřebuje 30 magů. Posel má obranné číslo 6, útočné číslo 10, 60 životů. Na 31 a vyšší úrovni je pak možné za 40 magů vyvolat posla s obranným číslem 10, útočným číslem 12 a 80 životy. Posel není schopen vykonávat práci vyjma nošení vyvolávajícího kněze, má-li posel křídla. O jeho nosnosti platí totéž co u sluhy. Posel je vždy vyvoláván ozbrojený. (plamenný meč, obrovské drápy, ... podle zvolené tradiční podoby)

(poznámka: tradiční podoby duchů, sluhů a poslů jsou věcí dohody mezi hráčem a pánem jeskyně s převahou pána jeskyně. Jak je tomu na Tetakochalu bude obsahem připravované přílohy k těmto pravidlům)
b) kouzla viz přehled kouzel

c) obřadní kouzla většina knězových kouzel je úzce spojena s jeho vírou, kněz nepatřící k žádné víře nemá přístup k žádným obřadním kouzlům. Pán jeskyně určí pro každé božstvo vhodných cca 20 obřadních kouzel ze seznamu, které tvůj kněz získá vždy na příslušné úrovni. Každé náboženství má jiný výběr obřadních kouzel. Kouzla jsou často spojená s obřady, které někdy jsou pro jejich použití nezbytné, ale často se dají kouzla použít i bez nich. Kněz nemůže získat nikdy přístup k obřadním kouzlům jiného náboženství, nemůže být současně knězem více náboženství, ale mnohá obřadní kouzla mohou být společná s jiným božstvem.

d) svěcená voda každý kněz nad 15 úrovní je schopen vytvořit svěcenou vodu, ta má zatím jen 50% účinek, nad 25 úrovní pak vytváří kněz plně funkční svěcenou vodu. Svěcení vody je obřad vyžadující alespoň 3 směny, většinou bývá spojen s bohoslužbami.

e) aura důstojnosti každý kněz se jeví na první pohled důstojným a úctyhodným, využití této schopnosti vyžaduje, aby měl kněz na sobě viditelný doklad svého kněžství, řádové roucho, obřadní symbol apod. V plném řádovém odění je efekt ještě výraznější. 

V praxi to vypadá tak, že každá osoba má knězi tendenci věřit a poslechnout jej, považuje jej za moudrého a váhá má-li na něj útočit. To platí pro každého kněze, dokonce i pro kněze náboženství této osobě nepřátelského. Pro eventuální útok na kněze to je past 6 - absint - nezaútočí/zaútočí. (pochopitelně se hází jen v případě, že osoba na kněze zaútočit chce), na 21 úrovni past stoupne na 7, na 26 na 8, 31 na 9 a 36 na 10.) Efekt končí, pokud kněz zaútočí nebo odejde. Pro kněze náboženství přátelského se past zvyšuje o 1, náboženství nepřátelského o 1 klesá. Stejná past se používá i má-li osoba věřit něčemu, co jí kněz tvrdí nebo poslechnout, co jí kněz rozkazuje. U věření tvrzení efekt v případě knězova odchodu nemizí, u poslechnutí se háže proti pasti při odchodu znovu. Pán jeskyně může past dále upravit v závislosti na tom, tvrdí-li kněz pravdu nebo ne, či co má být vykonáno (postavy těžko odloží zbraně ve svatyni Temného Boha ať se děje cokoliv). Pro jiného kněze téhož náboženství se k pasti navíc přičítá rozdíl úrovní. 

(pro pána jeskyně: tato past nesmí vést k tomu, že postavy mají menší tendenci věřit kněžím než jiným osobám, ale naopak, u zřejmě pravdivých nebo pravděpodobných tvrzení není třeba past ověřovat. Měly-li by postavy v dané situaci tendenci věřit komukoliv, uvěří i knězi, jedná se především o okamžiky, kdy postavy mají tendenci nevěřit a nedůvěřovat)
f) sepisování manter viz tabulka manter

Ranhojič pro experty

Ranhojič se dále specializuje na hojení poranění, která byla způsobena zejména přirozenými příčinami, nicméně jak jeho schopnosti rostou, může se v některých případech i postarat o rány způsobené magickými prostředky. Na ranhojiče je možné nahlížet jako na kněze boha léčení. 

Vlastnosti a schopnosti ranhojiče:

a) Mimosmyslové schopnosti Ranhojič na dvacáté úrovni získává třetí mimosmyslovou schopnost.

b) bylinkářství ranhojič nad 15. úrovní dokáže bylinkami vyléčit jedné osobě až 5k6 životů denně, jeho pravděpodobnost nalezení bylin stoupá o 5%. Nad 25. úrovní pak může vyléčit až 6k6 životů,  za čas z tabulky může nalézt byliny za 2k6 životů
c) navrácení k životu je vlastně jedno z ranhojičových kouzel, ale zaslouží si zmínku jako samostatná schopnost. Ranhojič na 16 úrovni je bez potíží schopen navrátit k životu osobu od jejíž smrti uplynula nanejvýš hodina. Dále pak za každou další směnu klesá šance na úspěch o 5% až do dvou hodin a následovně dále o 10% za směnu. U ranhojiče na 26 a vyšší úrovni pak šance klesá o 5% za směnu po celou dobu.

Navracení k životu stojí ranhojiče 60 magů. O navrácení jedné osoby k životu se může ranhojič pokusit v jednom okamžiku jen jednou. Takto obživená osoba má 1/3 životů. Byla-li však příčinou smrti nemoc, nebo jed, je třeba tyto vyléčit zvlášť, jinak osoba opět zemře. Useknutou hlavu takto vyléčit nelze, je potřeba zároveň použít i kouzlo regenerace, tedy dva ranhojiče.

Tuto ranhojičskou schopnost považují  některé kněžské řády za projev nečisté magie a bojují proti ní.

d) ranhojičská kouzla viz přehled kouzel

e) sepisování manter viz tabulka manter

f) lékařské tajemství speciální výcvik chrání ranhojičovu mysl před čtením myšlenek a telepatií ohledně jakýchkoliv informací o jeho pacientech. 
Přehled kouzel:

Ilická kouzla:

zhoj lehká poranění
úroveň dostupnosti: 1

dosah: D

magenergie: 3

vyvolání: ihned

efekt: vyléčí poranění za 3-8 životů

odstraň ochromení

úroveň dostupnosti: 1

dosah: D

magenergie: 3

vyvolání: i

efekt: odstraní ochromení, ne však slepotu ani následky ilického kouzla ochrom

pomoc
úroveň dostupnosti: 1

dosah: D

magenergie: 8

vyvolání: 1 kolo

efekt: na jednu akci či jeden boj zvýší pp úspěchu. (hází se dvakrát a bere se to lepší ), takovýto zásah do náhody však má nepříjemný následek, někdy v budoucnu (dle úvahy PJ) se pp úspěchu na jednu akci nebo boj samovolně sníží (hází se 2x a bere se to horší) 

pochodeň

úroveň dostupnosti: 1

dosah: x

magenergie: 1/směnu

vyvolání: 1 kolo

efekt: nad ilikovou hlavou se objeví světlo o intenzitě jedné pochodně.

zhoj střední rány
úroveň dostupnosti: 3

dosah: D

magenergie: 6

vyvolání: ihned

efekt: zhojí rány za 6-16 životů

plamenná dýka
úroveň dostupnosti: 3

dosah: x

magenergie: 6

vyvolání: 1 kolo

efekt: v ilikově ruce se vytvoří jakoby dýka, s tou ilik normálně bojuje jako s dýkou, ale ona navíc při každém kole ubírá nepříteli jeden život.

mravenčí kousnutí

úroveň dostupnosti: 3

dosah: 6 sáhů

magenergie: 2

vyvolání: 1 kolo

efekt: ubírá jedné osobě 1-3 životů a zároveň u ní podněcuje svědění (past 9-od-svědí/nesvědí), pokud zasažený hod proti pasti prohraje, na 50% se při boji bude drbat a nesvede zaútočit. Efekt trvá po dobu jedné směny.

mravenčí oheň
úroveň dostupnosti: 4

dosah: 6sáhů; (3 sáhy

magenergie: 6

vyvolání: 2 kola

efekt: zasahuje až 4 osoby stojící od sebe ne dále než 3 sáhy mravenčím kousnutím

šleh
úroveň dostupnosti: 5

dosah: 6 sáhů

magenergie: 5

vyvolání: 1 kolo

efekt: zasahuje jednu osobu silnou bolestí, bere 3-8 životů a navíc není zasažená postava v tom kole schopna útočit prohrála-li iniciativu, past od, roz - 8 - může/nemůže útočit

vyvolej nemoc

úroveň dostupnosti: 6

dosah: 6 sáhů

magenergie: 3 - 19

vyvolání: 2 kola

efekt: sešle nemoc podle přání ilikova, past 3 - roz + od oběti - onemocní neonemocní. Síla pasti se za každé dva magy nad tři zvýší o 1. Maximálně je možné použít 19 magů. Základní sílu pasti může PJ upravit podle žádané nemoci, obecně platí, že vážnější nemoc sesílaná kouzlem má nižší pravděpodobnost úspěchu.

odstraň ochromení 2

úroveň dostupnosti: 6

dosah: D

magenergie: 6 magů

vyvolání: 1 kolo

efekt: odstraní ochromení i slepotu a následky ilického kouzla ochrom, rovněž odstraní následky dlouhodobého poranění, zánět v ráně a podobně.

odkameň 

úroveň dostupnosti: 9

dosah: D

magenergie: 25

vyvolání: 3 kola

efekt: odkamení, past 4-invod-zdar/nezdar

zmať rozum

úroveň dostupnosti: 9

dosah: 6 sáhů

magenergie: max 12

vyvolání: 1 kolo

efekt: past ME-2 - int - zešílí/nezešílí; efekt zešílení určí pán jeskyně

zbav bolesti

úroveň dostupnosti: 16

dosah: D

magenergie: 10 (5)

vyvolání: jedno kolo

efekt: zcela zbaví vybranou osobu bolesti, při použití 10 magů trvá efekt jednu směnu, za dalších 5 magů lez efekt o směnu prodloužit, ale kouzlo musí prodlužovat vždy tentýž ilik, který kouzlo vyvolal

kouzla kněze:

rozptyl nemrtvé

úroveň dostupnosti: 6

dosah: 6 sáhů

magenergie: polovina magenergie potřebné na vyvolání

vyvolání: 1 kolo

efekt: poskytne ilikem vybraným nemrtvým v dosahu kouzla příjemné rozptýlení, sešle-li Ilik kouzlo s menší magenergií, je pravděpodobnost úspěchu procentuelně rovná poměru dodané a potřebné magenergie. Kouzlo je omezeno na kněze s dobrým přesvědčením

požehnání

úroveň dostupnosti: 6

dosah: kruh (3 sáhy

magenergie: 2n na směnu, maximálně 60

vyvolání: 1 kolo

efekt: všem osobám v dosahu zvyšuje u jakékoliv náhodné činnosti pravděpodobnost o n%, maximálně však je možné zvednout šanci o polovinu rozdílu do 100%. 

zvonkohra

úroveň dostupnosti: 6

dosah: (5 sáhů - 9 sáhů

magenergie: 6

vyvolání: 3 kola

trvání: do odchodu autora kouzla z dosahu

efekt: střeží klidný spánek osob v okruhu o průměru pět sáhů, přiblíží-li se cokoliv nebezpečného na devět sáhů, rozesní se v uších spáčů zvonkohra, která je probudí.

ochrom

úroveň dostupnosti: 6

dosah: 6 sáhů

magenergie: 6

vyvolání: 1 kolo

efekt: zcela ochromí na jednu směnu jednu určenou osobu, past 8 - od, roz -  ochromí/neochromí

plamenný meč

úroveň dostupnosti: 6

dosah: x

magenergie: 12

vyvolání: 1 kolo

efekt: podobné kouzlo jako plamenná dýka, vytvoří se však ekvivalent širokého meče a ubírá v každém kole dva životy. Toto kouzlo však má pouze 80% pravděpodobnost úspěšného seslání

modlitba

úroveň dostupnosti: 6

dosah: 4 sáhy

magenergie: 10

vyvolání: 1 kolo

efekt: na jednu vybranou osobu je seslána magická ochrana, obranné číslo se zvyšuje o čtyři a jakákoliv zranění jsou poloviční, efekt trvá jednu směnu.. V jednom okamžiku může mít jeden kněz seslanou modlitbu jen na jednu osobu. Efekt působí i při mentálním souboji, tam zvyšuje PM.

najdi zlo

úroveň dostupnosti: 6

dosah:  6 sáhů

magenergie: 6

vyvolání: 3 kola

efekt: v okruhu šesti sáhů bude vše zlé pro knězovy oči svítit mírným načervenalým světlem, použití tohoto kouzla je omezeno na kněze s dobrým přesvědčením, kněz se zlým přesvědčením naopak může použít ekvivalentni kouzlo  najdi dobro. Jelikož však žádné objektivní měřítko dobra neexistuje, kněz takto odhalí to, co jako zlé (dobré) jeho náboženství definuje. Například i osoby víry nepřátelské víře knězově. Neodhalí však kupříkladu knězovy osobní nepřátele.
zlý pohled

úroveň dostupnosti: 7

dosah: 9 sáhů, ( 3 sáhy

magenergie: 8

vyvolání: 1 kolo

efekt: zasahuje šlehem jednu až tři osoby stojící od sebe ne dále než tři sáhy.

azyl

úroveň dostupnosti: 9

dosah: ( 3 sáhy

magenergie: 10 (5)

vyvolání: 1 kolo

efekt: kolem kněze se vytvoři kopule o průměru 3 sáhy, v této kopuli se nedá kouzlit ani bojovat, nemohou sem střely. Kouzlo zkrátka brání čemukoliv, aby knězi a všem osobám v dosahu kouzla ublížilo. Efekt trvá jednu směnu, pokud jej chce kněz prodloužit, musí vložit na každou další směnu 5 magů. Magy lze přidávat dokud kouzlo trvá, může je přidávat i jiný kněz, než ten, co kouzlo původně vyvolal, avšak pouze takový, který byl v jeho dosahu v okamžiku seslání. Kouzlo je vázané na místo a trvá dokud se kněz-vyvolatel zdržuje v jeho dosahu. V rámci azylu nelze získávat magenergii modlením, zaostřením mysli ani meditací, magenergii rovněž nezískají démoni v magických předmětech. Azyl nelze zrušit kouzlem „Toto si nepřeji!“ ani jiným, na azyl samotný totiž žádná kouzla nepůsobí.

úder kamene

úroveň dostupnosti: 9

dosah: 9 sáhů

magenergie: 7

vyvolání: 1 kolo

efekt: osoba má pocit, jako by byla zasažená kamenem a ztratí za 5-15 životů.

uškoď nemrtvým
úroveň dostupnosti: 10

dosah: 20 sáhů, ( 6 sáhů

magenergie: 10

vyvolání: 1 kolo

efekt: všichni nemrtví v dosahu jsou zraněni za 7-22 životů (5+3k6)

babylónská síť

úroveň dostupnosti: 12

dosah: (6 sáhů

magenergie: 20

vyvolání: 3 kola

efekt: všechny osoby v dosahu sítě si navzájem rozumí, ať mluví jakýmkoliv jazykem.

ďáblovo navštívení

úroveň dostupnosti: 12

dosah: 20 sáhů

magenergie: 12

vyvolání: 1 kolo

efekt: zraní za 15-30 životů, zasažená osoba má pocit bolesti v celém těle.

totální zření

úroveň dostupnosti:16

dosah: x

magenergie: 9 na směnu

vyvolání: 2 kola

efekt: kněz získá schopnost zvláštního typu vidění, kdy vidí jakoby vše kolem sebe. Tuto nezvyklou schopnost je třeba trénovat, jinak je kněz tímto viděním zmaten,

zabraň nečistým čarám

úroveň dostupnosti: 16

dosah: 10 sáhů

magenergie: dvojnásobek magenergie kouzla

vyvolání: 1 kolo

efekt: zruší působení dlouhodobého obřadního kouzla nebo zabrání působení obřadního kouzla v tomto kole sesílaného (záleží na iniciativě), pouze však takového, ke kterému nemá řád tohoto kněze přístup. Úspěch kouzla je past 8 - rozdíl - nezruší/zruší, proti pasti hází ten, komu je bráněno.

rouška myšlenek
úroveň dostupnosti: 17

dosah: 0

magenergie: 2 magy na první směnu, 1 za každou další

vyvolání: 1 kolo

efekt: Knězi začne v hlavě znít neustále opakovaná základní modlitba (Otče náš, jenž jsi na nebesích ..., Óm mani padme húm, Hare krišna, hare hare, ...). Tato modlitba přehluší ostatní myšlenky kněze a tedy osoba pokušející se telepatií nebo kouzlem číst knězi myšlenky uslyší pouze tuto modlitbu..  Kněz sám však má postih -2 na všechny vlastnosti v době, kdy toto kouzlo používá. Může však s ohledem na toto omezení normálně mluvit a jednat. Kouzlo může být dočasně prolomeno, při každém pokusu o čtení myšlenek (telepatii) knězi používajícímu roušku myšlenek si osoba háže proti pasti 10 - roz, int(kněze) - prolomí, neprolomí.

zanech čar
úroveň dostupnosti: 21

dosah: 10 sáhů

magenergie: 15

vyvolání: ihned

efekt: zabrání veškerým kouzelnickým kouzlům právě sesílaným (v tomto kole), záleží na iniciativě. Kouzlo zruší působení dlouhodobých kouzel seslaných v tomtéž kole, zabrání kouzelníkovi sesílat veškerá kouzla v tomto kole. Cílem kouzla je kouzlící kouzelník. Případně zabrání veškerým kouzelnickým kouzlům proti jedné osobě, teřčem kouzla pak je tato osoba. 

hlas kazatele
úroveň dostupnosti: 21

dosah: doslech a dohled

magenergie: 10/směnu

vyvolání: 3 kola

efekt: Kněz pomocí tohoto kouzla zvýší účinky aury důstojnosti, posluchači jsou přinuceni poslouchat, pasti stoupají o 2. Případně umožní využití aury důstojnosti bez insignií božstva. Kněz umně využívá svého hlasu a dokáže tak posluchače zmanipulovat téměř ke všemu. Zneužití této schopnosti však bývá kněžími tvrdě pronásledováno. Ovšem liší se často v názorech na to, co je zneužití.

zabraň čarování

úroveň dostupnosti: 26

dosah: 20 sáhů

magenergie: 20

vyvolání: 1 kolo

efekt: Zabrání kouzelníkovi na jednu směnu používat kouzla. Lze jej zrušit zaklínadlem zruš kouzla od jiného kouzelníka. Kněz může bránit v čarovéní v jednu chvíli jen jednomu kouzelníkovi, případně jedné osobě vybavené kouzelnými předměty.

kouzla ranhojiče:
zhoj těžké rány

úroveň dostupnosti: 6

dosah: D

magenergie: 10

vyvolání: 2 kola

efekt: zhojí rány za 10-30 životů (6+4k6)

odnes raněného

úroveň dostupnosti: 6

dosah: D + x

magenergie: 10 + 1*počet padesátek sáhů

vyvolání: ihned

efekt: odteleportuje osobu s méně než 1/3 životů (pokud s tím osoba nesouhlasí past 6-rozdíl-odnese/neodnese) z dosahu boje.

odstraň jed

úroveň dostupnosti: 6

dosah: D

magenergie: 10

vyvolání: ihned

efekt: odstraní z těla jed a zabrání jeho dalšímu působení, zároveň vyléčí rány jedem způsobené za 6-16 životů (4-2k6), bylo-li použito okamžitě po smrti způsobené okamžitě zabíjejícím jedem, je kouzlo schopné i navrátit osobu k životu. Působí podle popisu na přírodní jedy. U nepřírodních navrací pouze 2+k6 životů, v případě smrti se jedná o past 8 - -od(zemřelého) - nezemře/zemře

vyleč nemoc

úroveň dostupnosti: 6

dosah: D

magenergie: 12

vyvolání: 1 směna

efekt: vyléčí nemoc past 10-žvs(ilika)-vyléčí/nevyléčí

přidej sílu ( obratnost )

úroveň dostupnosti: 6

dosah: D

magenergie: 8

vyvolání: 3 kola

efekt: zvýší bonus za sílu ( obratnost ) osoby o 1-3 na dvě směny.

odstraň šílenství

úroveň dostupnosti: 6

dosah: D

magenergie: 10 nebo shodně s použitým kouzlem zešil

vyvolání: 3 směny

efekt: odstraní šílenství (past 10- rozdíl(šílence a ilika)-vyléčí/nevyléčí)

najdi raněného

úroveň dostupnosti: 9

dosah: podle dodané magenergie

magenergie: 1 za deset sáhů

vyvolání: ihned

efekt: pokud je v dosahu raněný, ví ihned ranhojič o jeho poloze a vzdálenosti, jako i o jeho skutečném stavu  

uber vlastnost

úroveň dostupnosti: 9

dosah: 10 sáhů

magenergie: 8

vyvolání: jedno kolo

efekt: Zmenší bonus za vybranou fyzickou vlastnost ( to jest mimo inteligence ) cíle o 1-3 na dvě směny. Past  11 - roz, od (oběti) - ubere/neubere

vytvoř rány

úroveň dostupnosti: 9

dosah: 12 sáhů

magenergie: 7

vyvolání: 1 kolo

efekt: vytvoří rány za 3-13 životů, rány způsobené tímto kouzlem může ranhojič léčit jako nemagické poranění

volná cesta

úroveň dostupnosti : 10

dosah: jen ranhojič

magenergie: 8

vyvolání: 2 kola

efekt: po seslání kouzla získá ranhojič spěchající k raněnému schopnost procházet jakýmkoliv materiálem, je v tu chvíli nezranitelný a podobně. Nelze použít za jiných okolností. Pokud ilik přestane spěchat k raněnému, kouzlo ihned pomíjí.

zhoj velmi těžké rány

úroveň dostupnosti: 12

dosah: D

magenergie: 15

vyvolání: 3 kola

efekt: zhojí rány za 30-40 životů

přenes život

úroveň dostupnosti: 12

dosah: 12sáhů

magenergie: 6 + 1 mag na 1 život

vyvolání: 2 kola

efekt: vezme cíli životy a přenese je na Ilika případně na jiný cíl na vzdálenost D od ilika; cíl musí s přenosem souhlasit

vyhoj magii

úroveň dostupnosti: 16

dosah: D

magenergie: 10

vyvolání: 2 kola

efekt: odstraní zranění způsobené magií za 4-24 životů (4 k6), nepůsobí na zranění fyzická, byť způsobená magickými zbraněmi, působí na zranění některými magickými nestvůrami (nehmotní nemrtví, nevidění, ...). U nestvůr, jejichž zranění upíjí úroveň neléčí zranění, ale navrací za jedno použití jednu úroveň.

samohojení
úroveň dostupnosti: 16

dosah: D

magenergie: 30

vyvolání: ihned

efekt: na jednu směnu nebo jeden boj dá osobě schopnost samovolně si vyléčit polovinu způsobeného zranění. V praxi kouzlo probíhá tak, že polovina zranění v jednom kole způsobeného je v následujícím kole vyléčena. Klesne li  počet životů pod nulu, již se zranění nevyléčí.

zhoj popálení nebo omrzliny

úroveň dostupnosti: 16

dosah: D

magenergie: 8

vyvolání: 2 kola

efekt: zhojí zranění ohněm nebo mrazem za 14-24 životů (12-2 k6)

regenerace

úroveň dostupnosti: 20

dosah: D

magenergie: 20

vyvolání: 1 směna

efekt: vyhojí nevrozené zmrzačení osoby (useknutá ruka, vypálené oko, uříznuté ucho...), jedno kouzlo navrátí jen jedno zranění (jednu končetinu), je ji zmrzačení vážnější (vícenásobné) je třeba na každý utatý úd použít nové kouzlo. 

náprava

úroveň dostupnosti: 25

dosah: D

magenergie: 25

vyvolání: 1 směna

efekt: vyhojí vrozené zmrzačení nebo vrozenou vadu osoby, rovněž může sloužit k nápravě nevrozených vad, ale jelikož má stejná omezení jako kouzlo regenerace, vyplatí se užívat jen u vrozených vad. Říká se, že toto kouzlo ne v každém případě funguje.

chraň jeho mysl
úroveň dostupnosti: 20

dosah: D

magenergie: 8 na první směnu, 4 na každou další

vyvolání: ihned

efekt: ochrání mysl osoby v ranhojičově péči před jakýmkoliv pokusem o čtení myšlenek, telepatický průnik, impatii nebo empatii

Obřadní kouzla kněze:

Kouzla 16. úrovně:

štít víry mé

úroveň dostupnosti: 16

dosah: 0

magenergie: 6

vyvolání: 1 kolo

efekt: zvýší obranné číslo kněze na jeden boj o 3, rovněž chrání proti útočným kouzlům (snižuje zranění na polovinu) a posiluje PM při mentálním útoku. Toto kouzlo na sobě nemůže ilik kombinovat s modlitbou, ale může mít na sebe seslaný štít víry a na někoho dalšího modlitbu.

úder spravedlivého rozhodnutí

úroveň dostupnosti: 16

dosah: 30 sáhů, (5 sáhů

magenergie: 20

vyvolání: 1 kolo

efekt: zasahuje tři vybrané osoby v dosahu kouzla úderem kamene

toto si nepřeji

úroveň dostupnosti: 16

dosah: 10 sáhů

magenergie: nejméně polovina magenergie kouzla, kterému je bráněno

vyvolání: 1 kolo

efekt: zruší působení libovolného ilického dlouhodobého kouzla, případně zabrání ilickému kouzlu sesílanému v tomto kole (zálaží na iniciativě). Past 10-roz-nezabrání/zabrání, proti pasti si háže ten, komu je bráněno. Množství magenergie navíc nerozhoduje, ale použije-li se jí méně, kouzlo nevyjde. Pozor, kouzlo azyl je vůči tomuto kouzlu inertní.

štít ohně

úroveň dostupnosti: 16

dosah: D

magenergie: 15

vyvolání:1 kolo

efekt: Chrání postavu 3 směny před mrazem i například dechem ledových draků. Tato ochrana je natolik silná, že při zásahu dračím dechem postihne postavu pouze desetina zranění. Štít ohně nijak nechrání před ohněm. Nelze jej kombinovat s přátelstvím ohně, ani s vodními kouzly. Postava může kouzlo z vlastní vůle ukončit.

štít vody

úroveň dostupnosti: 16

dosah: D

magenergie: 15

vyvolání: 1 kolo

efekt: Kouzlo na tři směny chrání před ohněm i ohnivými kouzly. Zranění ohněm o vysoké teplotě (dech draka, ...) jsou pětinová. Kouzlo nelze kombinovat s přátelstvím vody ani s ohňovými kouzly. Postava může kouzlo z vlastní vůle ukončit.

uškoď tvorům nečistým

úroveň dostupnosti: 16

dosah: 30 sáhů, ( 6 sáhů

magenergie: 14

vyvolání: 1 kolo

efekt: všechny ilikem vybrané magické nestvůry v místě působení kouzla jsou zraněny za 10-25 životů (8+3k6). Nemůže se vztahovat na magické nestvůry, které ilikovo náboženství považuje za posvátné. 

pravé vidění

úroveň dostupnosti: 16

dosah: D

magenergie: 15

vyvolání: 1 kolo

efekt: Dovoluje prohlédnout skrze libovolnou iluzi. Kněz se musí soustředit na místo, kde iluzi predokládá. Uspěje-li v kouzle, příslušná iluze se k němu chová jako by přehodil past na její odhalení. Kouzlo nepůsobí na skutečnosti skryté kouzlem neviditelnost.

empatie
úroveň dostupnosti: 16

dosah: přímá viditelnost

magenergie: 6

vyvolání: 1 kolo

efekt: Po seslání tohoto kouzla kněz pozná  pocity terče. (strach, úleva, nervozita, touha, lhostejnost, ...) Zkušený kněz z toho dokáže velmi přesně posnat, co si terč právě myslí.  Kouzlo trvá dokud se na něj kněz soustředí (nemůže tedy dělat nic jiného), nejdéle pak jednu směnu.
šálení smyslů

úroveň dostupnosti: 16

dosah: (5 sáhů

magenergie: 10 na vyvolání a 5 na směnu

vyvolání: 6 kol

efekt: v rozsahu kolem kouzlícího kněze je vyvolána na všechny smysly působící iluze. Tato iluze trvá podle dodané magenergie, kterou však může dodávat i jiný kněz téhož řádu než ten, kdo iluzi vyvolal. Past je 8 - int - prohlédne/neprohlédne (na 21 úrovni je pak past 9, na 26 10, na 31 11, na 36 12)

Kouzla 21. úrovně

zahnání vlastního hladu

úroveň dostupnosti: 21

dosah: 0

magenergie: 10

vyvolání: 1 kolo

efekt: nasytí kouzlícího kněze, kněz je na sebe může aplikovat pouze jednou za den, získá tím o něco méně energie než by získal při normálním jídle, ale stačí na udržení při životě. Rovněž nelze jeho působení kombinovat s působením hromadného nasycení sesílaného jiným knězem.

zahnání vlastní žízně

úroveň dostupnosti: 21

dosah: 0

magenergie: 10

vyvolání: 1 kolo

efekt: nahradí spotřebu vody pro kněze na jeden den, respektive dodá tělu o něco méně vody, než by bylo na den třeba, ale lze s ním dosti dlouho vydržet. Kouzlo na sebe může Ilik seslat nanejvýše jednou za den, rovněž nelze kombinovat s hromadným kouzlem sesílaným jiným knězem. 

ohně posledního soudu

úroveň dostupnosti: 21

dosah: 30 sáhů, (5 sáhů

magenergie: 40 magů

vyvolání: 1 kolo
efekt: zasáhne všechny osoby v dosahu kouzla ďáblovým navštívením (na rozdíl od jiných podobných kouzel z něj není možné nikoho vyjmout)

skryj mne zrakům zlým

úroveň dostupnosti: 21

dosah: 0

magenergie: 15

vyvolání: 3 kola

efekt: učiní kněze neviditelným pro oči knězových nepřátel a zlých či útočných nestvůr. Knězovi přátelé a osoby s neutrálním vztahem ke knězovi jej vidí normálně. Kouzlo rovněž chrání před infraviděním, ultrasluchem,hobitím čichem, pátráním pomocí koule či sfér. Kouzlo trvá jeden den. Dříve může skončit z knězovy vůle nebo když kněz podnikne útok. Pokud kněz promluví na nepřítele, pro tohoto nepřítele kouzlo ztrácí platnost do doby, než se ke knězovi otočí zády.

tomu mohu rozumět

úroveň dostupnosti: 21

dosah: 0

magenergie: 20 magů

vyvolání: 3 kola

efekt: dovolí porozumět libovolné situaci, hádance nebo šifře, rovněž tak libovolnému jazyku ve formě mluvené či psané. Efekt trvá jednu směnu, nebo se týká jednoho objektu, jedné situace. 

přátelství němé tváře

úroveň dostupnosti: 21

dosah: 4 sáhy

magenergie: 6 na směnu

vyvolání: 1 kolo

efekt: Ovládne libovolné zvíře (inteligence 1) toto zvíře pocítí k ilikovi velikou náklonnost, je ochotno pro něj splnit libovolné přání vyjma přání zjevně sebevražedných. Z vlastní vůle však bude ilika bránit před čímkoliv, co by jej ohrožovalo na životě. V tomto případě dá ilikovu životu zpravidla přednost před vlastním. Je-li toto kouzlo často používáno na jedno a totéž zvíře, ocitá se pod vlivem mírně slabší verze kouzla trvale. 

hněv boží na vás
úroveň dostupnosti: 21

dosah: 10 sáhů

magenergie: 20 na první směnu, 10 na každou další

vyvolání: 4 kola

efekt: na dobu podle dodané magenergie přinese postižené osobě smůlu, hází se kostkami dvakrát a bere se to horší.

chraň před čarami

úroveň dostupnosti: 21

dosah: D

magenergie: 15 + 5 na směnu

vyvolání: 1 kolo

efekt: Poskytuje ochranu před kouzelnickými kouzly. Veškerá kouzelnická kouzla bez vyjímky se pokusí kouzlo zastavit. Pro kouzelníka je to past 10 - (1/5 použíté ME) - kouzlo projde/neprojde. První prošlé kouzlo ochranu zničí.

aura

úroveň dostupnosti: 21

dosah: 0

magenergie: 3 na směnu

vyvolání: 1 kolo

efekt: Kolem knězova těla, případně pouze kolem hlavy se objeví jemné, leč viditelné světlo. Toto světlo má barvu podle tradice řádu. Je dokonce možná takzvaná tmavá aura, která se projeví potemněním kolem osoby. Zvláštností aury je, že se při jakémkoliv pohledu projevuje kolem těla a není nijak patrná před telem. 

cesta snů
úroveň dostupnosti: 21

dosah: D

magenergie: 20/5 na směnu

vyvolání: 1 směna

efekt: u osoby je vyvolán magický spánek, tím je přeneseno její vědomí do říše snů, tímto způsobem je možné vstoupit do snů libovolné osoby, ale rovněž je možné pohybovat se v podivuhodné říši snů. Z tohoto magického spánku se osoba nemůže sama probudit, pokud neposílá do říše snů sama sebe.

subjektivní světlo
úroveň dostupnosti: 21

dosah: 0

magenergie: 15 na první směnu, 5 na každou další + vždy 1 mag na každou osobu, která má subjektivní světlo využít

vyvolání: ihned

efekt: vyvolá světlo, které však vidí jen kněz a osoby jím určené. Pro ostatní není světlo vidět. Osvětlení zůstává na původní úrovni. Síla světla odpovídá pro ty, kdo je vidí, světlu vyvolanému ilickým kouzlem pochodeň.

vědění mé jen mé jest
úroveň dostupnosti: 21

dosah: 0

magenergie: 8 na první směnu, 3 na každou další

vyvolání: ihned

efekt: ochrání zcela sesilatele před kouzlem čtení myšlenek a telepatií. Kouzlo empatie je tímto nedotčeno.

ukaž mi pravdu

úroveň dostupnosti: 21

dosah: 0, dohled

magenergie: 15

vyvolání: 3 kola

efekt: kněz zavře oči a sešle kouzlo, pak je opět otevře a spatří, to, co by normálně viděl, bez veškerých iluzí. Efekt trvá jen okamžik, ale kněz si tento pohled plně pamatuje a uvědomuje. Kněz tímto vidí i cokoliv skryté kouzlem neviditelnost.

impatie
úroveň dostupnosti: 21

dosah: přímá viditelnost

magenergie: 10

vyvolání: 1 kolo

efekt: Ilik vnutí terči nějaký pocit (strach, klid, nervozita, ...). Pro terč je to past 10 - (menší z od, int) - odolá pocitu/neodolá. Pocit trvá 1 směnu nebo do výrazné změny situace. I nadále však bude terč tento pocit spojovat s danou situací.

Kouzla 26. úrovně

žehnám zbraním vašim

úroveň dostupnosti: 26

dosah: (20 sáhů

magenergie: 10 + 2-6 na osobu

vyvolání: 3 kola

efekt: zvýší sílu zbraní v počtu podle dodané magenergie o 1-3 na jeden boj podle dodané magenergie. Obdobné kouzlo je možné použít i v rámci bitvy armád. Kouzlo však platí jen vždy pro jednoho člověka a jednu zbraň, přezbrojí-li tedy někdo v průběhu bitvy, efekt pro něj mizí.

nasyťtež se zástupové

úroveň dostupnosti: 26

dosah: (20 sáhů

magenergie: 50

vyvolání: 1 směna

efekt: nasytí osoby v dosahu kouzla, toto kouzlo není iluzí, ale skutečným nasycením, nenasytí však kouzlícího kněze. Kouzlo je možné na jednu osobu použít jen jednou za den. Kouzlo dá tělu o něco méně energie, než by získalo za den jídlem při normálních dávkách stravy, ale stačí udržet dlouho při životě.

napoj žíznící

úroveň dostupnosti: 26

dosah: (20 sáhů

magenergie: 50

vyvolání: 1 směna

efekt: nahradí potřebu vody na jeden den všem osobám v dosahu vyjma kouzlího kněze, podobně jakou u nasycení platí, že dá o něco méně vody, než by bylo na den potřeba, dochází tedy k pomalé dehydrataci, ale dokáže toto kouzlo udržet při životě dosti dlouho. Na jednu osobu je možné v jednom dni seslat toto kouzlo nanejvýše jednou

jsouť pod mou ochranou 

úroveň dostupnosti: 26

dosah: (5 sáhů

magenergie: 25

vyvolání: 1 kolo

efekt: na vybrané osoby v dosahu (včetně případně kněze) je seslána magická ochrana. Ta zvyšuje OČ o 4, veškerá zranění jsou poloviční včetně zranění od kouzel, efekt trvá jeden boj nebo jednu směnu. Toto kouzlo se nedá kombinovat s modlitbou ani štítem víry. V době trvání kouzla není možno do jeho rozsahu přidávat další osoby. Vzdálí-li se osoba od kněze na větší vzdálenost než 2,5 sáhů, efekt pro ni končí, pro přidání osob do kouzla je třeba seslat celé kouzlo znovu. V průběhu trvání ochrany nemůže kněz sesílat modlitbu na kohokoliv, v tom případě kouzlo končí. Kouzlo funguje i v případě mentálního souboje.
setkání s peklem

úroveň dostupnosti: 26

dosah: 10 sáhů, (10 sáhů

magenergie: 25 magů

vyvolání: 1 kolo

efekt: zasahuje dvě vybrané osoby v dosahu a rozsahu kouzla ďáblovým navštívením

sem zraky zlých nevidí
úroveň dostupnosti: 26

dosah: (5 sáhů

magenergie: 15, 6 na směnu

vyvolání:

efekt: místo kolem kněze se stane neviditelné pro knězovy nepřátele a zlé či útočné nestvůry, knězovi přátelé, kteří byli v dosahu kouzla, vidí ven z kouzla normálně, dokáží však vycítit jeho hranice. Pro zraky těch, kdo pro kněze a jeho případné přátele nejsou nepřáteli nebo nepředstavují nebezpečí zádné kouzlo není patrné, ostatní si nepovšimnou ničeho, dostanou-li se však omylem dovnitř kouzla, spatří normálně vše, co je skryto. Kouzlo rovněž chrání před křišťálouvou koulí a dalšími magickými pátracími prostředky, zabraňuje i infravidění, ultrasluchu a hobitímu čichu. Kněz může přidávat magy i dopředu, může ve sféře působnosti kouzla získat magenergii, magy může přidávat i jiný kněz než kouzlo vyvolal, v takovém případě kouzlo přejde na něj. Kouzlo končí,když kněz opustí jeho rozsah, nebo když někdo zevnitř kouzla zaútočí.

přátelství ohně

úroveň dostupnosti: 26

dosah: D

magenergie: 20

vyvolání: 2 kola

efekt: po šest směn oheň postavě neublíží, může jím projít, vytáhnut z něj jakýkoliv předmět. Oheň o zvláště vysoké teplotě (např dračí dech) je pociťován jako nepříjemný a má šanci 10%, že zraní za desetinu normální hodnoty. Přátelství ohně však osobě nedovoluje pít ani se dotýkat vody. Osoba hozená do vody je zraněna za 5k6 životů a kouzlo je tím ukončeno. Totéž platí, když je postava vystavena velkému množství vody (polita ...), drobný déšť nevadí, je však silně nepříjemný (svědění), průtrž mračen má následek obdobný jako polití. Dech ledových draků zraňuje za dvojnásobek obvyklého počtu životů. Kouzlo nelze kombinovat se štítem ohně ani s vodními kouzly. Postava může kouzlo z vlastní vůle ukončit. V průběhu trvání kouzla lze přidávat magenergii pro jeho nové vyvolání.

přátelství vody

úroveň dostupnosti: 26

dosah: D

magenergie: 20

vyvolání: 2 kola

efekt: Postava získá schopnost šest směn dýchat pod vodou, chodit po vodní hladině, rovněž eventuální setkání s drakem dýchajícím kyselinu je pro ni méně osudné (pětina zranění). Dech ledových draků ji sice zmrazí, ale neznamená to pro ni ztrátu životů. Po rozmrazení má původní počet. Získá i vyšší odolnost vůči mrazu, nemůže onemocnět kvůli prochladnutí. Ovšem na druhé straně je postava náchylnější k zranění ohněm, ta jsou pro ni dvojnásobná. Rovněž při jakémkoliv zranění ohněm za více než 20 životů kouzlo končí. Postava může kouzlo z vlastní vůle ukončit. Nelze kombinovat se štítem vody ani s ohňovými kouzly.

přísahej ve jménu ...
úroveň dostupnosti: 26

dosah: D

magenergie: 20

vyvolání: 6 kol

efekt: osoba v přítomnosti kněze pronese přísahu ve jménu jeho boha (přísahu mohou kněži sesílat i sami na sebe, pak kterýkoliv přítomný kněz dokáže poznat, zda je přísaha opravdu sesílána). Formulace přísahy bývají dány tradicemi jednotlivých kultů, zejména v nich bývá popisován osud přísahajícího v případě jejího nedodržení. Pokud osoba přísahu poruší, hází si proti pasti 12-int-postihne ji osud/nepostihne. Pozor na neopatrné formulace přísah, aby nemohlo dojít k jejímu náhodnému porušení nebo aby nebyla snadno obejitelná. Pokud někdo přísahu poruší a přehodí past, stejně pocítí, jako by se s ním ony osudné věci dály, ale nezůstanou mu fyzické následky.

blesk z čistého nebe
úroveň dostupnosti: 26

dosah: 200 sáhů - přímá viditelnost

magenergie: 18

vyvolání: 1 kolo

efekt: zasáhne vybranou osobu a zarní ji za 20+2k6 životů.

pravdivé světlo
úroveň dostupnosti: 26

dosah: 0

magenergie: 20 za první směnu, 10 za každou další

vyvolání: ihned

efekt: vyvolá světlo podobné, jako ilické kouzlo pochodeň, toto světlo však v dosaku svého světla zruší jakoukoliv iluzi, jako by tam nebyla. Neviditelnost způsobené kouzlem neviditelnost není iluzí.

hypnopedie
úroveň dostupnosti: 26

dosah: blízký doslech

magenergie: 25 na noc

vyvolání: 1 směna

efekt: kněz tímto za noc naučí libovolnou osobu jakoukoliv vědomost, dá se tím například naučit cizí jazyk, historie, či teoretické znalosti zlibovolného oboru, musí se však jednat o znalosti, které je možno sdělit ústně. Výuka se v praxi provádí tak, že na učeného je seslán magický spánek a kněz-učitel mu celou noc předčítá dané téma. Rozsah látky je omezen tím, co je možné přečíst za noc. Učitelé se mohou v noci střídat. Další omezení je, že látka učená za jednu noc se musí týkat jednoho tématu.

ochraň služebníka svého
úroveň dostupnosti: 26

dosah: 0

magenergie: 30

vyvolání: 1 kolo

efekt: Všechny osoby, nestvůry právě na kněze útočící jsou zasaženy za 15+2k6 životů

Kouzla 31. úrovně
slovo nejtemnější zloby
úroveň dostupnosti: 31

dosah: 20 sáhů

magenergie: 40

vyvolání: 1 kolo

efekt: zabije jednu vybranou osobu, past 10!- od - zabije terč/pokusí se zabít kněze

cesta duše
úroveň dostupnosti: 31

dosah: 0

magenergie: 20/5 na směnu

vyvolání: 1 směna

efekt: knězova duše opustí tělo a může se volně pohybovat, tímto způsobem je možné zjišťovat lejaké věci, duše se může pohybovat nesmírnou rychlostí, procházet libovolně zdmi a podobně. Celá záležitost však má několik háčků. prvním z nich je, že duše neví, co se děje v okolí těla a pokud tedy tělu někdo ublíží, kněz zemře. Dále je duše vidět jako magický tvor a je náchylná na zásah bílou střelou. Další nevýhodou je jistá klamavost toho, co knězova duše spatří. Konečně nevím, mám-li to popsat jako nevýhodu, ale potká-li duše duši, může ji zabít. Po vypršení času se duše okamžitě vrátí do těla.

neb on jest pánem
úroveň dostupnosti: 31

dosah: 30 sáhů - doslech

magenergie: 20

vyvolání: ihned

efekt: zvolený kouzelný předmět uposlechne rozkazů kněze a ne jeho majitele, musí jít o kouzelnou vlastnost vyvolávanou vůlí majitele, ne o automaticky nebo permanentně funkční vlastnost. Past 10 - roz, rozint(kněze - majitele) - uposlechne kněze/ majitele. Proti pasti hází mejitel předmětu.

jsouť pod mou ochranou II

úroveň dostupnosti: 31

dosah: (10 sáhů

magenergie: 30

vyvolání: 1 kolo

efekt: na vybrané osoby v dosahu (včetně případně kněze) je seslána magická ochrana. Ta zvyšuje OČ o 5, veškerá zranění jsou poloviční,včetně zranění od kouzel,kouzla mají navíc pouze 50% šanci, že vůbec zasáhnou, efekt trvá jeden boj nebo jednu směnu. Toto kouzlo se nedá kombinovat s modlitbou ani štítem víry. V době trvání kouzla není možno do jeho rozsahu přidávat další osoby. Vzdálí-li se osoba od kněze na větší vzdálenost než 5 sáhů, efekt pro ni končí, pro přidání osob do kouzla je třeba seslat celé kouzlo znovu. V průběhu trvání ochrany nemůže kněz sesílat modlitbu na kohokoliv, v tom případě kouzlo končí. Kouzlo funguje i v případě mentálního souboje.

strež spánek těchto osob

úroveň dostupnosti: 31

dosah: (10 sáhů, 15 sáhů

magenergie: 40

vyvolání: 1 směna

efekt: knězem vybrané osoby v dosahu kouzla jsou probuzeny když se do oblasti působení kouzla dostane nepřátelský tvor, nebo něco, co by mohlo osobám uškodit. Navíc toto kouzlo v oblasti mezi svým desátým a patnáctým sáhem zpomalí pro útočící osobu nebo předmět čas, takže překonání těchto pěti sáhů trvá dostatečně dlouho, aby se spící osoby stihly nejen probudit, ale i se postavit do bojové formace, případně se dát ne útěk. Kouzlo trvá dokud kněz neopustí rozsah kouzla, ale střed kouzla se s knězem nepohybuje. Kouzlo rovněz končí při protiútoku kterékoliv osoby vevnitř kouzla na blížící se nebezpečí, nebo podle knězova prání. Opustí-li někdo dosah kouzla, může se tam po dobu trvání vrátit.

Jak je tomu na Tetakochalu aneb co tomu říká paní Manechala
Následující odstavce mluví o aplikaci pravidel pro kněze na prostředí Tetakochalu, pro některé z bohů zde uvedu výběr obřadních kouzel, tradiční podoby pomocných duchů, božích sluhů a velkých poslů, případně některá další zvláštní pravidla.

Rozdělení božstev:
Na Tetakochalu je možné božstva (a církve) rozdělit do třech skupin. První a nejpočetnější jsou bohové Tetacholovy družiny, tato božstva jsou tradičně považována za dobrá, pro kněze těchto božstev platí omezení kouzla „zabraň nečistým čarám“, nemůže totiž zrušit nejen kouzlo, které sám může seslat, ale ani kouzlo seslané jiným knězem boha Tetacholovy družiny. Nejpočetnější kněžstvo z nich mají Akchol Tetachol, Ingechala Manechala a Archen Pelien a u trpaslíků Targun Ilachun, do této skupiny rovněž patří Tinevan Tamchel, ale ten nemá za obřadníky kněze, ale ranhojiče. Navíc existuje na Tetakochalu i takzvaná Sjednocená Církev, která sdružuje mnohé církve bohů Tetacholovy družiny, tato sjednocená církev má vlastní (ekumenické) kněží s mírně jiným výběrem kouzel. Nicméně ostatní církve pod touto církví sdružené dále vyvíjí vlastní aktivity.

Další skupinou pak jsou bohové neutrální, tito se někdy počítají do Tetacholovy družiny, ale neplatí pro jejich kněze výše psané omezení ani se na jejich kouzla toto omezení nevztahuje.Mezi tyto bohy patří zejména Olchen Proměnlivý, dále pak krollí Tarhin Derguch a Toral Chalgel, který však jako obřadníky má kouzelníky, ne kněze.

Poslední skupinou jsou božstva Urganolovy družiny, tato božstva jsou tradičně považována za zlá. Nicméně z nich je významný jedině sám Dahurol Urganol. 

Božstva dobra:
Ingechala Manechala

Církev paní Manechaly je nejrozšířenější ze všech. Předstihuje v počtu chrámů, kněží a osob, které se účastní jejích obřadů i církev Akchola Tetachola. 

Tradiční podoba pomocného ducha není u paní Manechaly dána, zpravidla je používáno podoby drobného zpěvného ptáka, sýkory, vrabce nebo pěnkavy. Pravděpodobně nejčastější je podoby pěnkavy, ač právě ta je symbolem jiné z bohyň - Tilkaly Kinechaly. Sluha boží má v případě Manechly podobu mladé dívky v modrých šatech, velký posel pak má tutéž podobu, až na to, že dívka drží v ruce průhledně modrý meč. Dívka často bývá sama průsvitně modrá do podoby vody. Posel i sluha paní Manechaly může chodit po vodě, i pohybovat se pod vodou.

Výběr obřadních kouzel paní Manechaly naznačuje, že se jedná o božstvo mírumilovné:

16: štít víry, štít vody, uškoď tvorům nečistým, empatie

21: zahnání žízně, impatie, skryj mě zrakům zlým, aura, chraň před čarami

26: přísahej ve jménu, napoj žíznící, jsouť pod mou ochranou I, sem zraky zlých nevidí, přátelství vody

31: jsouť pod mou ochranou 2, střež spánek těchto osob, cesta duše

Akchol Tetachol

Církev Akchola Tetachola je rovněž jednou z nejpočetnějších a nejvyhledávanějších, ústředí církve je v Čerčech Tijském Schol Aherd. 

Tradiční podobou pomocného ducha je rovněž drobný pták. Na rozdíl od jiných bohů to bývá papoušek. Sluha boží Akchola Tetachola mívá podobu mladíka s modrýma očima, podobně pak velký posel, ten však bývá ozbrojen a to mečem. V obou případech má na hlavě tetacholovskou čtverrohou čapku.

Akchol Tetachol byl původně božským šprýmařem a cosi neurovnaného zůstalo i ve výběru obřadních kouzel jeho kněží.

16:

21: aura

26: blesk z čistého nebe,

31: neb on jest pánem,

Archen Pelien

Archen Pelien je bohem vzdělání, jeho církev patří rovněž k nejpočetnějším, nicméně mezi členy jeho řádu jsou více vědci a učitelé než kněží. 

Pomocný duch Pelienův má podobu malé sovy, sluha boží postaršího brýlatého muže v taláru Pelienova kněze a velký posel podobně.

Výběr Pelienových kouzel odpovídá jeho učitelskému poslání

16 štít víry, pravé vidění, empatie

21 tomu mohu rozumět, subjektivní světlo, ukaž mi pravdu

26 hypnopedie, pravdivé světlo

31 neb on jest pánem

Sjednocená církev

Božstva neutrální:
Olchen proměnlivý

16 

21 cesta snů

26 

31 cesta duše

Bohové zla:
Dahurol Urganol

Urganolova církev je zřejmě nejorganizovanější církví Tetakochalu. Funguje nejen jako církev, ale zároveň se snaží být i zastřešující organizací pro všechny protizákonné aktivity. Proto však musela upustit od některých náboženských excesů a příliš křiklavých projevů. Nicméně je Urganolova církev po celém Tetakochalu nelegální a zakázaná, s vyjímkou Ukech Tcholu a tamních skřetích království. 

Pomocný duch Urganolův bývá zpravidla vyvoláván v podobě netopýra, někdy však též v podobě motýla smrtihlava či v podobě černého šátku samostatně létajícího, není ojedinělé ani jeho vyvolání v podobě krysy. Jako sluhu vyvolávají Urganolovi kněží většinou postavu podobnou velice svalnatému chlapíkovi černé barvy. Velcí poslové pak přichází v podobě démonů. Podobu démona si každý kněz určí sám při vyvolávání. Tento démon může mít křídla. Všichni Urganolovi poslové jsou naprosto odolní vůči ohni i ohnivým kouzlům.

Výběr obřadních kouzel Urganolovy církve ukazuje na bojový charakter tohoto společenství:

16: úder rozhodnutí, toto si nepřeji, empatie

21: ohně posledního soudu, hněv boží na vás, impatie, aura

26: setkání s peklem, přísahej ve jménu, žehnám zbraním vašim, blesk z čistého nebe

31: slovo nejtemnější zloby, neb on jest pánem
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