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Rozdzia∏ VII: Magia

Opis: Bóstwo zsy∏a na kap∏ana moc uzdrawiania ran. Jego dotyk 
przywraca rannej postaci 1 punkt ˚ywotnoÊci. W ten sposób 
mo˝na uzdrowiç postaç tylko raz w czasie potyczki, podczas 
której odnios∏a rany, lub bezpoÊrednio po jej zakoƒczeniu. Jest to 
czar dotykowy. Kap∏an mo˝e go rzuciç równie˝ na siebie.

B∏ogos∏awieƒstwo si∏y
Wymagany poziom mocy: 6
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: ˝elazny çwiek (+1)
Czas trwania: 1 minuta (6 rund)
Opis: Kap∏an prosi boga o odrobin´ boskiej si∏y. Dowolna dotkni´ta 

przez niego postaç otrzymuje modyfikator +5 do Walki 
Wr´cz i Krzepy. Postaç mo˝e znajdowaç si´ pod wp∏ywem 
najwy˝ej jednego b∏ogos∏awieƒstwa si∏y w danej chwili. Jest to 
czar dotykowy. Kap∏an mo˝e go rzuciç równie˝ na siebie.

B∏ogos∏awieƒstwo ochrony
Wymagany poziom mocy: 6
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: niewielki amulet z symbolem boga (+1)
Czas trwania: 1 minuta (6 rund)
Opis: Bóstwo czuwa nad swoim ˝arliwym wyznawcà. Otrzymuje on 

modyfikator +10 do OdpornoÊci oraz do Si∏y Woli podczas 
testów przeciwko magii. Kap∏an mo˝e znajdowaç si´ pod 
wp∏ywem najwy˝ej jednego b∏ogos∏awieƒstwa ochrony w danej 
chwili.

Magia prosta (tajemna)
Poznanie podstaw magii prostej (tajemnej) umo˝liwia czarodziejowi 
rzucanie czarów z poni˝szej listy. Sà to najprostsze formu∏y 
magiczne, które pozwalajà zapoznaç si´ z elementarnymi zasadami 
manipulacji Wiatrami Magii. Tradycyjnie stanowià pierwszy etap 
nauki ka˝dego ucznia czarodzieja.

Poblask
Wymagany poziom mocy: 3
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: kropla oliwy do lampy (+1)
Czas trwania: 1 godzina, ale czarodziej mo˝e przerwaç czar w 

dowolnym momencie.
Opis: Przedmiot trzymany przez czarodzieja zaczyna Êwieciç 

niczym zwyk∏a latarnia.

NiezdarnoÊć
Wymagany poziom mocy: 4
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: odrobina mas∏a (+1)
Opis: Dowolna postaç znajdujàca si´ w odleg∏oÊci do 24 metrów, 

upuszcza trzymane w d∏oniach przedmioty. Postaç mo˝e 
odeprzeç czar, wykonujàc udany test Si∏y Woli.

Odg∏osy
Wymagany poziom mocy: 4
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: maleƒki dzwoneczek (+1)
Czas trwania: 1 runda
Opis: Czarodziej wywo∏uje z∏udzenie s∏uchowe o dowolnym 

nat´˝eniu dêwi´ku, od cichego szumu a˝ do og∏uszajàcego 
huku. Czarodziej decyduje o rodzaju odg∏osu. Mo˝e wywo∏aç 
z∏udzenie przypominajàce dowolny dêwi´k lub ha∏as, za 
wyjàtkiem mowy.

B∏´dne ogniki
Wymagany poziom mocy: 6
Czas rzucania: akcja podwójna
Sk∏adnik: Êwietlik (+1)
Czas trwania: 1 godzina, potem ogniki z wolna gasnà i niknà.
Opis: W odleg∏oÊci 100 metrów od czarodzieja pojawiajà si´ 

Êwiat∏a dajàce z∏udzenie odleg∏ych, p∏onàcych latarni 
lub pochodni. Czarodziej mo˝e je pos∏aç w dowolnym 
kierunku. Ogniki samodzielnie poruszajà si´ po linii 
prostej lub podà˝ajà istniejàcymi korytarzami bàdê 
wytyczonymi Êcie˝kami. Czarodziej mo˝e sterowaç ich 
ruchem, jeÊli pozostajà w zasi´gu jego wzroku. W tym 
czasie nie mo˝e wykonywaç ˝adnych dodatkowych akcji, 
ca∏kowicie koncentrujàc si´ na kierowaniu b∏´dnymi 
ognikami. Ogniki poruszajà si´ z ró˝nà pr´dkoÊcià, zwykle 
od 8 do 16 metrów na rund´.

Magiczne ˝àd∏o
Wymagany poziom mocy: 6
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: niewielka strza∏ka (+1)
Opis: Czarodziej miota pociskiem magicznej energii w kierunku 

dowolnego przeciwnika znajdujàcego si´ w odleg∏oÊci do 
16 metrów. Mimo niewielkich rozmiarów, magiczny pocisk 
uderza z ca∏kiem du˝à mocà (Si∏a 3).

UÊpienie
Wymagany poziom mocy: 6
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: k∏´bek puchu (+1)
Czas trwania: 1k10 rund
Opis: Czarodziej dotykiem usypia wybranà postaç. Ofiara 

mo˝e odeprzeç czar, wykonujàc udany test Si∏y Woli. 
Nieudany test oznacza, ˝e postaç natychmiast zasypia 
i jest traktowana jako bezbronna. UÊpienie jest czarem 
dotykowym.


