Rozdziat VII: Magia
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Opis: Bostwo zsyla na kaplana moc uzdrawiania ran. Jego dotyk
przywraca rannej postac1 1 punkt Zywotnosc1 W ten sposob
mozna uzdrowi¢ postac tylko raz w czasie potyczki, podczas
ktorej odniosta rany; lub bezposrednio po jej zakonczeniu. Jest to
czar dotykowy: Kaptan moze go rzuci¢ rowniez na siebie.

Blogostawienistwo siiy

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skladnik: zelazny cwiek (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Kaptan prosi boga o odrobine boskiej sity. Dowolna dotknieta
przez niego postac otrzymuje modyfikator +5 do Walki
Wrecz 1 Krzepy. Postaé moze znajdowac si¢ pod wplywem
najwyzej jednego blogostawienstwa sity w danej chwili. Jest to
czar dotykowy. Kaptan moze go rzuci¢ rowniez na siebie.

Blogostawicenstwo ochrony

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skiadnik: niewielki amulet z symbolem boga (+1)

Czas trwania: 1 minuta (6 rund)

Opis: Bostwo czuwa nad swoim zarliwym wyznawca. Otrzymuje on
modyfikator +10 do Odpornosci oraz do Sity Woli podczas
testow przeciwko magii. Kaptan moze znajdowac sie pod
wplywem najwyzej jednego blogostawieristwa ochrony w danej
chwili.

Magia prosta (tajemna)

Poznanie podstaw magu proste] (ta]emne]) umozliwia czarodziejowi
rzucanie czardw z ponizszej listy. Sa} to najprostsze formuty
magiczne, ktore pozwalajg zapoznac sie z elementarnymi zasadami
manipulacji Wiatrami Magii. Tradycyjnie stanowia pierwszy etap
nauki kazdego ucznia czarodzieja.

Poblask

Wymagany poziom mocy: 3

Czas rzucania: akcja

Sktadnik: kropla oliwy do lampy (+1)

Czas trwania: 1 godzina, ale czarodziej moze przerwac czar w
dowolnym momencie.

Opis: Przedmiot trzymany przez czarodzieja zaczyna Swieci¢
niczym zwykla latarnia.

Niezdarnos¢

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Skladnik: odrobina masta (+1)

Opis: Dowolna posta¢ znajdujaca sie w odleglosci do 24 metrow,
upuszcza trzymane w dloniach przedmioty. Posta¢ moze
odeprzec czar, wykonujac udany test Sity Woli.

Odgiosy

Wymagany poziom mocy: 4

Czas rzucania: akcja

Skladnik: malenki dzwoneczek (+1)

Czas trwania: 1 runda

Opis: Czarodziej wywotluje ztudzenie stuchowe o dowolnym
natezeniu dZzwieku, od cichego szumu az do ogluszajacego
huku. Czarodziej decyduje o rodzaju odgtosu. Moze wywotaé
zludzenie przypominajace dowolny dzwigk lub hatas, za

wyjatkiem mowy.
Biedne ogniki

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja podwojna

Skladnik: $wietlik (+1)

Czas trwania: 1 godzina, potem ogniki z wolna gasna 1 mknq

Opis: W odlegtosci 100 metrow od czarodzieja pojawiajg sie
swiatla dajace ztudzenie odlegtych, ptonacych latarni
lub pochodni. Czarodziej moze je postaé w dowolnym
kierunku. Ogniki samodzielnie poruszaja si¢ po linii
prostej lub podazaja istniejacymi korytarzami badz
wytyczonymi Sciezkami. Czarodziej moze sterowac ich
ruchem, jesli pozostaja w zasiegu jego wzroku. W tym
czasie nie moze wykonywac zadnych dodatkowych akcji,
catkowicie koncentrujac si¢ na kierowaniu btednymi
ognikami. Ogniki poruszajg sie z r6zna predkoscia, zwykle
od 8 do 16 metré6w na runde.

Magiczne zadto

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skladnik: niewielka strzatka (+1)

Opis: Czarodziej miota pociskiem magicznej energii w kierunku
dowolnego przeciwnika znajdujacego sie w odlegtosci do
16 metrow. Mimo niewielkich rozmiaréw, magiczny pocisk
uderza z catkiem duza moca (Sita 3).

Uspienie

Wymagany poziom mocy: 6

Czas rzucania: akcja

Skladnik: kiebek puchu (+1)

Czas trwania: 1k10 rund

Opis: Czarodzm) dotykiem usypia wybrana posta¢. Ofiara
moze odeprze¢ czar, wykonujalc udany test Sity Woli.
Nieudany test oznacza, ze postac natychmiast zasypia
1 jest traktowana jako bezbronna. Uspienie jest czarem
dotykowym.



