Tom Wylie, David Peterson

Czary magii elementarnej

Poziom 1

	Grad kamieni

	Wszystko jak w WFRP (str. 167)

	Przygotowania: Żadne

	Uzupełnienie opisu:

	To nie jest tak że czarodziej rzuca otoczakami, a te zmieniają się w kamienie nad głowami przeciwnika /ków. Otoczak znikają pochłaniając magię, a kamienie lecące na ofiary pochodzą z ziemi z odległości nie większej jak 48 metrów od rzucającego czar. Jeśli nie ma kamieni to magia korzysta z każdego rodzaju materii nie ożywionej nie większej od 5 kilogramowego kamienia. Więc obrażenia nie zawsze będą zadane z tą samą siłą, zależy to od materiału jaki został użyty (MG ustala siłę). Punkty magii są normalnie na to wydawane.


	Oddychanie pod wodą

	Wszystko jak w WFRP (str. 167)

	Przygotowanie: Żadne

	Uzupełnienie opisu:

	Osoba na którą zostanie rzucony czar nie może mówić, jeść i pić podczas trwania czaru. Jeśli wykona jakąkolwiek z tych czynności czar zostaje automatycznie zerwany.

	Kiedy postać wchodzi pod wodę po raz pierwszy musi wykonać test na OP, nieudany test oznacza że osoba ta wpadła w panikę.

	Walka pod wodą jest znacznie dla istot humanoidalnych utrudniona. Z tego powodu osoby walczące pod wodą zwykłą bronię dostają -30 do WW, jeśli walczą bronią dwuręczną to modyfikator wynosi -50 do WW. Poza tym I wszystkich nie umiejących pływać spada o -40, jeśli postać umie pływać to modyfikator I wynosi -20. US wszystkich bohaterów znajdujących się w wodzie są zmniejszone o -70 i nie ma możliwości celowania. Wszystkie zadane obrażenia są redukowane o -1.


	Wykopanie jamy

	Poziom: 1

	Przygotowanie: Żadne

	Punkty magii: 3

	Zasięg: Dotyk

	Czas trwania: 1k6+3 rundy

	Składniki: Saperka

	Ożywiona saperka jest w stanie wykopać zarówno w ziemi jak i w skale otwór 1m na rundę. Materiał jest przemieszczany, a nie niszczony.

	Wszystkie pozostałe zasady są identyczne jak w czarze Tunel w ścianie.


	Przytłumienie dźwięków

	Poziom: 1

	Przygotowanie: Żadne

	Punkty magii: 3

	Zasięg: Dotyk

	Czas trwania: 1k6+3 rundy

	Składniki: Korki do uszu

	Czar powoduje postawienie wokoło czarodziej aury o średnicy 6 metrów. W zasięgu aury słychać wszystko normalnie, jednak na zewnątrz nie słychać dźwięków takich jak szept, kroki i inne czynności w czasie poruszania się wydawanych wewnątrz. 


	Oczyszczenie wody

	Poziom: 1

	Przygotowanie: Żadne

	Punkty magii: 1 za litr

	Zasięg: Dotyk

	Czas trwania: Natychmiastowy

	Składniki: Czysta woda

	Czar ten jest w stanie usunąć wszelkiego rodzaju trucizny, spaczenia jak i wszelkiego rodzaju innych zanieczyszczeń znajdujących się w płynach. Aby oczyścić litr substancji mag musi wydać 1 punkt magii i kolejny jeden za następny litr.


	Przyzwanie najmniejszego żywiołaka

	Poziom: 1

	Przygotowania: 1k6+3 rundy

	Punkty magii: 3

	Zasięg (kontroli): 12 metrów

	Czas trwania: 2k6+6 minut

	Składniki: Zależnie od rodzaju żywiołaka

	Jedna z czterech form żywiołów jest przyzwana z eterycznego świata i przyjmuje formę z substancji zależnej od rodzaju przyzywanego żywiołu.

	Kiedy żywiołak zmaterializuje, przyzywający musi przejąć nad nim kontrolę. Test SW wykonywany jest z modyfikatorem +40. Jeśli test się powiódł żywiołak będzie służył czarodziejowi przez czas trwania czaru, po czym powróci do niematerialnego świata. Jeśli test się nie powiódł należy rzucić k6 i wynik porównać z tabelką z WFRP (str.166).

	Aby przyzwać najmniejszego żywiołaka w odległości 12 metrów od rzucającego musi się znajdować 

	materiał (w ilości 1 metra sześciennego)z którego może powstać żywiołak(np. nie uda się przyzwać żywiołaka ziemi płynąć statkiem).

	Żywiołak powietrza - skrzydło orła

	Żywiołak ziemi - pazury wilka

	Żywiołak ognia - serce demonicznego sługi

	Żywiołak wody - ryba 

	Specjalne zasady przyzywania żywiołaków ukarzą się w innym dokumencie.


	Spacer po wodzie

	Wszystko jak w WFRP (str.167)

	Przygotowanie: Żadne

	Uzupełnienie opisu czaru:

	Osoba chodząca po wodzie może zabrać ze sobą jedynie połowę możliwego obciążenia. Za każdym razem kiedy ma zamiar wykonać jakąś czynność będąc na powierzchni wody (walka, rzucenie czaru, zmiana kierunku) musi wykonać test inicjatywy. Nieudany test oznacza że osoba wpada do wody i działanie czaru zostaje automatycznie zakończone.


Poziom 2

	Rozproszenie żywiołaka

	Poziom: 2

	Przygotowanie: Żadne

	Punkty magii: 3

	Zasięg: 12 metrów

	Czas trwania: 1k6+3 rundy

	Składniki: takie jak przy czarze ODESŁANIE ŻYWIOŁAKA z WFRP str.170

	Czar ten rozprasza magię skupiającą materialną powłokę żywiołaka. Dziła on na tyle żywiołaków znajdujących się w zasięgu,jaki poziom osiągnął rzucający czar. Każdy żywiołak wykonuje test SW. Jeśli się nie uda, oznacza że istota jest pod działaniem czaru. Żywiłak wtedy nie jest zdolny do ruchu, atakowania, rzucania czarów, mówienia ani żadnej innej działalności na czas działania czaru. Jeśli jest atakowany, traktuje się go jako cel nieruchomy.

	Czar ten nie odsyła żywiołaka z materialnego świata, a jedynie zmniejsza jego działalność w naszej rzeczywistości. Kiedy czar skończy swoje działanie żywiołak może się zachowywać normalnie.


	Zapora

	Poziom: 2

	Przygotowania: Żadne

	Punkty magii: 3

	Zasięg: 12 metrów

	Czas trwania: 1k6+3 rundy

	Składniki: MG

	Czar ten tworzy wielki mur z ziemi o objętośki 10 metrów szaściennych. Mur może posiadać dowolny kształt, ale musi być w lini prostej. Czarodziej może się poruszać z swoją prędkością ostrożną, jeśli będzie poruszał się szybciej lub wykonywał inne akcje czar automatycznie zostaje zakończony. Po zakończeniu czaru powstaje jedynie górka ziemi w miejscu gdzie stał mur.


	Wytwarzanie dźwięków

	Poziom: 2

	Przygotowanie: 1k6+3 rundy

	Punkty magii: 6

	Zasięg: Specjalny

	Czas trwania: Specjalny

	Składniki: Mała trąbka

	Ten czar ma dwa różne rodzaje działania.

	1. Pojedyńczy dźwięk może być wydany przez czarodzieja na rundę. Istoty podatne na głupotę i o Int mniejszej od 3 muszą wykonać test strachu, Jeśli się nie uda podlegają zasadą strachu. Istoty o Int większej od 4 są ogłuszone na 1 rundę i nie mogą w tej rundzie robić nic z wyjątkiem parowania.

	  Czarodziej może wydać serię dowolnych dźwięków które muszą być wydawane również podczas przygotowywania rytuału. Jest to dowolny dźwięk nie dłuższy niż 10 sekund(w kółko powtarzany). Osoby będonce podczas przygotowywania rytuału zapamiętują tą serię dźwięków na 1k6+3 godziny. I mogą je na słowne polecenie (chasło) wypowiedzieć bez wiedzy o tym. 

	Ad.1 Jest przeważnie używany do ostrzegania przed niebezpieczeństwem, a zarazem ogłuszającym potencjalnego przeciwnika. Ewentualnie aby nauczyć kogoś wydawania przerażających pewne istoty.

	Ad.2 Czarodzieje używają go do przekazywania wiadomości przyjaciołom którzy znają chasło. Osoba która była nosicielem wiadomości nie pamięta nic z jej treści. 


	Odporność na zimno

	Poziom: 2 

	Przygotowania: 1k6+3 rundy

	Punkty magii: 3

	Zasięg: Dotyk

	Czas trwania: 1 godzina

	Składniki: Zimny diament (wartość 50 z)

	Ciało osoby na którą został rzucony czar pokrywa niebieski płomień magicznego ognia. Na czs trwania czaru osoba taka jest odporna na magiczne i naturalne zimno. Czar można przedłużyć na następne godziny za kolejny punkty magii. Jednak po drugiej godzinie należy wykonać test na SW. Jeśli test się nie powiedzie magiczny ogień wymyka się zpod kontroli i zaczyna trawić ubranie osoby na której się znajduje. Po każdej następnej godzinie należy wykonać kolejny test z opowiednim za czas modyfikatorem �10 do SW.


	Przyzwanie mniejszego żywiołaka

	Poziom: 2

	Przygotowania: 1k6+3 rundy

	Punkty magii: 5

	Zasięg (kontroli): 12 metrów

	Czas trwania: 2k6+6 minut

	Składniki: Zależne od żywiołaka

	Jedna z czterech form żywiołów jest przyzwana z eterycznego świata i przyjmuje formę z substancji zależnej od rodzaju przyzywanego żywiołu.

	Kiedy żywiołak zmaterializuje, przyzywający musi przejąć nad nim kontrolę. Test SW wykonywany jest z modyfikatorem +30. Każda komenda dla żywiołaka musi być poprzedzona testem SW +30. Jeśli test się nie powiódł należy rzucić k6 i wynik porównać z tabelką z WFRP (str.166).

	Aby przyzwać mniejszego żywiołaka w odległości 12 metrów od rzucającego musi się znajdować 

	materiał (w ilości 1 metra sześciennego)z którego może powstać żywiołak(np. nie uda się przyzwać żywiołaka ziemi płynąć statkiem). Jeśli oddali się od czarodzieja na odległość więcej jak 24 metry, czarodziej musi wykonać test kontroli. Jeśli się nie powiedzie żywiołak się dematerializuje.

	Żywiołak powietrza - skrzydło jastrzębia

	Żywiołak ziemi - pazury niedźwiedzia

	Żywiołak ognia - serce mniejszego demona

	Żywiołak wody - meduza

	Specjalne zasady przyzywania żywiołaków ukarzą się w innym dokumencie.


Poziom 3

	Odesłanie mniejszego żywiołaka

	Poziom: 3

	Przygotowanie: Żadne

	Punkty magii: 10

	Zasięg: 12 metrów

	Czas trwania: Natychmiastowy

	Składniki: MG

	Czar ten natychmiastowo odsyła mniejszego żywiołaka jeśli temu nie uda się test SW. Każdy żywiołak ma 10 procent szans że zapamięta czarodzieja który go odsyła. Jeśli go zapamięta to przy następnym spotkaniu natychmiast go atakuje.


	Elementarna manifestacja

	Poziom: 3

	Przygotowania: 1k6+3 rundy

	Punkty magii: 15

	Zasięg: Rzucający

	Czas trwania: 2k6+6 minut

	Składniki: MG

	Ciało czarodzieja dzieli się na cztery różne żywioły, po jednym z każdego (ziemi, ognia, powietrza i wody). Dusza rzucającego może przyjąć jedną z tych istot. Pozostałe trzy pozostają w środku ciała jako nieużyte punkty magii. Czarodziej może zmieniać manifestację żywioły na inną tak długo jak ich wszystkich raz nie wykorzysta

	Wszystkie cztery formy manifestacji przejawiają się w postaci mniejszego żywiołaka zamiast duszy czarodzieja. Kiedy rzucający przyjmuje taką formę posiada wszyskie cechy takie same jak mniejszy żywiołak za wyjątkiem Int i SW które pozostają nie zmienione. Jeśli jedna forma zostanie zniszczona to dusza automatycznie przyjmuje następną. Czarodziej może korzystać za wszystkich zasad dotyczących żywiołaków (np. jako żywiołak powietrza może latać). 

	Pod koniec trwania czaru wszystkie cztery formy muszą znów być razem aby zwrócić czarodziejowi jego postać. Jeśli czas trwania czaru się skończy a duch będzie pozostawał w odległości większej niż 12 metrów od ciała, ciało umiera, a dusza staje się duchem.

	Jeśli będzie brakowało jednej z form po zakończeniu działania czaru (np. w wypadku zniszczenia) rzucający automatycznie traci jedną dziesiątą każdej cechy.

	Jeśli będzie brakowało więcej niż jednej z form po zakończeniu działania czaru (np. w wypadku zniszczenia) rzucający automatycznie traci jedną drugą każdej cechy.

	Na czarodzieja w formie jednego z żywiołów działają wszystkie czary jak na normalne żywiołaki (np. odesłanie żywiołaka).


	Zachowanie otoczenia

	Poziom: 3

	Przygotowania: 1k6+3 rundy

	Punkty magii: 4 za godzinę

	Zasięg: Rzucający

	Czas trwania: godzina za 4 PM

	Składniki: MG

	Na terenie 20 metrów średnicy od rzucającego otoczenie pozostaje niezmienne na czas trwania czaru. Poza tym kręgiem może być pożar, a w środku kręgu wszystko będzie świeże i rześkie. Widzialność na terenie działania czaru jest zależna od czarodzieja, będzie taka jak on chce, jednak maksymalne oświetlenie może być takie jak w południe bezchmurnego letniego dnia. Każda istota chcąca wejść do kręgu musi wykonać test SW. Jeśli się nie uda nie jest ona w stanie przejść kręgu magicznego ognia okalającego obszar działania czaru. 


Poziom 4

	Zobowiązanie mniejszego żywiołaka

	Poziom: 4

	Przygotowania: 1k6+3 rundy

	Punktu magii: 20

	Zasięg: Specjalny

	Czas trwania: 1 dzień

	Składniki: MG

	Ten rytuał po przyzwaniu mniejszego żywiołaka zobowiązuje go do służenie przyzywającemu przez 1 dzień. Żywiołak nie może odmówić służby po wykonaniu tego rytuału. Elementalista może mieć pod swoją kontrolą tylko jednego żywiołaka naraz. Jeśli żywiłak dostanie rozkaz wykonania czynności dalej niż o 12 metrów od swego pana nie należy przeprowadzać testu(nadal pozostaje pod kontrolą czarodzieja).

	Adnotacja: Aby użyć tego czaru, mag najpierw musi przyzwać Wisentlich aby dostać od niego zezwolenie i poparcie na kontrolę nad żywiołakiem. Kiedy takie dostanie przejmuje kontrolę nad mniejszym żywiołakiem w imię Wisentlich. Wystarczy aby czarodziej raz dostał zezwolenie na kontrolę nad tym samym żywiołakiem. 

	Magowie którzy chcą rządzić żywiołakami, a nie mają zezwolenia Wisentlich, muszą wykonać test k100 i wynik porównać z poniższą tabelką.

	01-50: Żadna istota nie dowiedziała się o kontroli bez zezwolenia Wisentlich, tym razem czarodziejowi się udało.

	51-90: Wisentlich nie dowiedział się natychmiast o czynie maga, lecz inne istoty doniosły mu o tym. MG powinien zapamiętać że Wisentlich kiedyś odwiedzi maga w celu przykrej dla niego rozmowy.

	91-00: Przyzwany mniejszy żywiołak natychmiast wzywa swojego prawdziwego pana (Wisentlich) który natychmiastowo kara czarodzieja zabierając mu na stałe połowę żywotności.


	Trzęsienie ziemi

	Poziom: 4

	Przygotowania: Żadne

	Punkty magii: 16

	Zasięg: 12 metrów

	Czas trwania: Natychmiastowy

	Składniki: MG

	Na terenie do 12 metrów występuje trzęsienie ziemi. Każda budowla w zasięgu działania czaru automatycznie dostaje 2k6+6 obrażeń z siłą 10. Każda istota znajdująca się w zasięgu działania czaru na k4 rundy nie jest w stanie nic robić. Dodatkowo jeśli znajduje się w budynku otrzymuje 1k6 obrażeń z siłą 3, natomiast jeśli jest w tunelu otrzymuje 2k6+6 obrażeń z siła 6.


	Piekielna burza

	Poziom: 4

	Przygotowania: Żadne

	Punkty magii: 20

	Zasięg: 12 metrów

	Czas trwania: 1k6+3 rundy

	Składniki: MG

	Wszystkie cztery żywiły tworzą małe tornado które druzgocze, niszczy i pali wszystko co stanie mu na drodze. Każda istota i budowla znajdująca się w zasięgu tornada dostaje k4 trafień zadających k6 obrażeń z siłą 5. Wytrzymałość i pancerz są normalnie uwzględniane. Na terenie działania czaru nikt nie jest w stanie walczyć, używać broni strzeleckiej lub rzucać czarów. Chodzenie jest możliwe z tempem ostrożnym, jednak należy za każdy razem wykonać test ryzyka. Jeśli test się nie uda osoba dostaje normalne obrażenia i musi wykonać test ZR, jeśli i ten się nie uda osoba przewraca się (odrażenia *2).

	Czarodziej może rzucić również ruchome tornad. Wówczas rzucenie czaru kosztuje 25 PM, a tornado porusza się z prędkością 1k10 metrów na rudę w wybranym przez rzucającego kierunku. 


	Przyzwanie wielkiej fali

	Poziom: 4

	Przygotowania: Żadne

	Punkty magii: 16

	Zasięg: Specjalny

	Czas trwania: 1k6+3 rundy

	Składniki: MG

	Czar ten wywołuje na terenie wodnym wielkie fale, podstawowa ma 3 metry wysokości i 10 metrów długości. Za każdą rundę działania czaru fala rośnie o 3 m w górę i 10 m w szerokość. Może być wytworzona jedynie na zbiorniku wodnym posiadającym taki zasób wody.

	Wielkie fale mogą na otwartej przestrzeni podróżować na 1000 metrów, jednak jeśli spotkają się z brzegiem zalewają 24 metry w głąb lądu.

	Każda istota i budowla na którą najdzie fala otrzymuje 1k6+3 obrażeń z siłą 6. (jeśli jest to statek to załoga znajdująca się na zewnątrz musi wykonać test ZR. Jeśli się nie uda osoba zostaje zmyta z pokładu).


	Przyzwanie Wisentlich

	Poziom: 4

	Przygotowania: Żadne

	Punkty magii: 15

	Zasięg (kontroli): 12 metrów

	Czas trwania: 2k6+6 rund

	Składniki: MG

	Wisentlich jednego z żywiołów jest przyzwany z eterycznego świata i może być proszony o przysługę. Test kontroli wykonuje się z modyfikatorem -50 do SW. Każda prośba jest uzależniona od kolejnego testu SW rzucającego przeciw SW winsentlih'a. Jeśli test kontroli się nie uda stosuje się zasady z WFRP str. 166.
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