Az elfek mágiája

Az elf megtartók különleges képessége, hogy alkal​masak mana-pontok kinyerésére a természetből, s annak fel​haszná​lására is. Minden megtartó 10 Mp-tal rendelkezik az első szinten, s ehhez szintenként újabb k6+2 járul. A meg​tartók mágiáját két csoportra oszthatjuk. Az elsőbe az ún. általános varázslatok tartoznak, melyek végrehajtására mindegyikük képes, ha a megfelelő mana-pontmennyiség a rendelkezésére éll, míg a második csoport az ún. egyedi va​rázslatokból áll, amelyek kizárólag az adott kalahora meg​tartóját illetik.

Fentebb már említettük, milyen megkötések szüksé​gesek ah​hoz, hogy egy megtartó varázslata sikerrel járjon, álljon itt né​hány szó arról, hogy külsőségeiben milyen kö​vetelményei van​nak az elf mágiának. (Nem összetévesz​tendő az ómágiával!!)

A megtartók mindig fennhangon hozzák létre va​rázsla​taikat, egy-egy bonyolult mozdulatsor kíséretében. Amennyiben nincs mód arra, hogy hangosan kántálva kelt​sék életre a varázst, s csupán rituális mozdulataikra ha​gyat​kozhatnak, úgy a varázslás ideje a háromszorosára nő.

Ugyanez a helyzet, ha csupán a hangjukat használhat​ják. Amennyiben a megtartó valamilyen sérülésé​ből fakadó​an akadályoztatva van a pontos mozdulatsor vég​rehajtásá​ban, úgy megnő annak az esélye, hogy a varázslat hatása nem, vagy helytelenül jön létre. Pontos arányszámok meg​adására a különféle akadályoztatások sokfélesége miatt „. nincs mód, ilyen esetekben mindig a KM döntése az irány​adó. Fontos megjegyezni azonban, hogy amennyiben az ide​je megengedi, a megtartó a biztos hatás érdekében in​kább vállalja a hosszabb varázslási időt, semmint, hogy a létre​hozott mágia rosszul süljön el.

Általános varázslatok

Ebbe a csoportba tartoznak azok a varázslatok, me​lyek a papok Természet-szféráját képezik. Az elfek sokkal köze​lebb lévén a természethez, ezt a mágiaformát lényege​sen könnyebben kezelik, végrehajtásukra kevesebb mana-pon​tot kell fordítsanak, s gyakorta a varázslat időtartama is más lesz, mint a más fajú papok által létrehozott hasonló va​rázslatnál. A megtartóknak nincs szükségük Szent Szim​bó​lumra, ezért amíg más papok a varázslataik létrehozásá​hoz azt használják, a megtartóknak csupán kezükkel kell meg​érinteniük a varázslat megkívánta helyeket, hogy a má​giájuk sikerrel járjon. Ahol más leírásokban az szerepel; hogy a Szent Szimbólumot kézben kell tartani, ott termé​szetszerű​leg nem kell külön módosításokat végrehajtani. Azokat a va​rázslatokat, melyeket nem tüntettünk fel módo​sított értéke​ikkel, az elfek megtartói nem tudják, vagy nem is akarják életre kelteni.


Áldás

	Szféra: Természet 

	Mana-pont: 2 

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: 5 szegmens

	Időtartam: 2 kör/szint vagy 1 hónap/szint 

	Hatótáv: Érintés

	Mágiaellenállás: Asztrál


Az egyik legalapvetőbb mágia. Alkalmazásakor a meg​tartó kalahorája jóindulatát, segítségét kéri és kapja. Mind​azok, akikre a megtartó kiterjeszti az áldás hatását - hacsak jellemük nem gyökeresen ellentétes - megerősödnek eltö​kéltségükben, a varázslat időtartama alatt optimisták, jó​kedvűek és bátrak lesznek. Ez idő alatt minden Harci Érté​kükhöz +5 járul, akárcsak az asztrális és mentális mágiael- lenállásukhoz, míg a rájuk irányított Átok ellen +50-nel dobnak ME-t. A varázslat nem evilági vagy élőholt teremt​ményekre nem fejti ki hatását. '

Az Áldás segítségével felszentelt víz, étel tiszta és fo​gyasztható lesz - amennyiben mérgezett volt, úgy látvá​nyo​san megposhad, undorítóvá válik. Azok a tárgyak, me​lyeket a megtartó megáldott, 1 hónap/szint időtartam alatt nem po​rosodnak, nem fog rajtuk a rozsda és színüket sem vesztik.

A megáldott tárgyból a fent említett időtartam alatt su​gárzó mágia - azonos varázslaterősség mellett - semlegesí​ti az Átok hatását, ám ezzel szertefoszlik, s a tárgy úgy mi​nősül a továbbiakban, mint bármely közönséges, mágiá​tól mentes dolog.

Csend teremtés

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 5

	Erősség: s

	A varázslás ideje: 3 szegmens

	Időtartam: 5 m sugarú kör

	Hatótáv: 3 lépésnyi sugarú kör

	Máellenállás: -


A varázslat végrehajtásakor a hatótávolságon belül eső területen eluralkodik a teljes csend. Semmilyen zaj, be​széd, hang nem hallható - beszélgetni lehetetlen, a varázsla​tok hangkomponense elvész. A varázslattal megcélozható a ta​laj, a levegő egy darabja, de rá lehet mondani. élőlényre vagy tárgyra is. Az így elnémított ember vagy tárgy mozgá​sakor a Csend is a varázslat alanyával halad, tehát az sem​mi​féle zajt nem üthet, hangot nem hallathat.

A Csend teremtéséhez a megtartónak meg kell érin​tenie azt a középpontot, melyből a varázslat kisugárzik. Ha ez élőlény; s ellenáll, úgy a megtartónak sikeres Támadó Do​bást kell tennie. A Csend annyi körig marad meg, ahánya​dik szintű a megtartó, ám a felhasznált MP ok megtőbbszö​rözésével az időtartam megnyújtható. (Tehát 16 MP-ért 2 kör/szint nyerhető, 24 MP-ért 3 körszint, stb.) A hatótávol​ság több emergia rááldozásával sem nóvelhető.

Élelem teremtés

	Szféra: Élet, Természet

	Mana-pont: 5

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: I kör

	Hatótáv: 1 m sugarú kör/szint

	Időtartam: Végleges

	Máglaellenállás: -


A megtartó képes Tapasztalati Szintenként 1 m átmé​rőjű kört friss élelemmel és itallal ( nem zsúfolásig) meg​tölteni. Ez öt felnőtt ember méretű vagy két lóméretű lény számára elegendő, egy étkezésre. Az étel a környező termé​szeti anyagokból formálódik, míg az ital a légkörből kicsa​pódó párából alakul át. Különleges étel vagy ital a varázslat se​gítségével nem teremthető. Ha a megtartó olyan helyen pró​bálja a mágiát végrehajtani, melynek jelleme valami ok​ból erősen meghatározó és ellentétes vallásának jellemével pl.: más kalahora vagy isten temploma, szentélye, felszen​telt terület, vagy idegen Külső Sík -, a varázslat 50 %-ban cső​döt mond.

A megteremtett étel és ital minden egyéb tekintetben megegyezik a közönséges úton előállított élelmiszerekkel.

Gyógyítás

	Szféra: Természet

	Mana-pont: Speciális

	Erősség: 10

	

	A varázslás ideje: Speciális

	Hatótáv: 1 személy

	Időtartam: Végleges

	Máglaellenállás: -


A megtartó képes mind Életerő-pontokat, mind Fáj​da​lomtűrés-pontokat visszaadni, és meggyógyítani bármely betegséget, vagy testi fogyatékosságot. A mágia alkalmazá​sakor a megtartó szent igéket mormol, ám ez csak akkor le​het sikeres, ha előtte megáldotta (lásd. Áldás) a beteget vagy sebesültet. Az Áldás időtartama legalább olyan hosszú kell legyen, mint amennyi időre a gyógyításhoz szükség van.

A szükséges Mana-pont és idő mennyiségéről az alábbi táblázat tudósít:

	1 Fp
	1 MP
	1 szegmens

	1 Ép
	2 MP
	5 szegmens


	BETEGSÉGEK

	
Enyhe lefolyású ,
2 MP
1 kör

	
Kevéssé súlyos
6 MP
2 kör

	
Súlyos
10 MP
4 kör

	
Nagyon súlyos
15 MP
6 kör

	
Kritikus
25 MP
8 kör

	
Válságos
35 MP
12 kör

	
Halállal fenyegető
45 MP
18 kör

	
Halálos
60 MP
24 kör

	
Biztosan halálos
70 MP
32kör


EGYÉB KÁROSODÁSOK

	Bármely mérgezés
	35 MP
	14 kör

	Valamely végtag bénultsága
	
	

	(végtagonként)
	60 MP
	24 kör

	Süketség
	40 MP
	15 kör

	Némaság
	45 MP
	17 kör

	Vakság
	50 MP
	20 kör


A megtartónak kezével meg kell érintenie a sebesül​tet (be​teget). Ha a sebesült (beteg) jelleme ellentétes a meg​tartó val​lásának jellemével ~ és az áldás nem jöhetett létre – körönként 75 % az esély, hogy a gyógyítás csődöt mond, és a varázslat egyáltalán nem jön létre. A felhasznált Mana-pont elvész. Ha a mágia sikeresen kifejtette hatását, a sebek heg nél​kül beforrnak, és a betegségek is maradandó nyom nélkül ​a varázslat végrehajtása után azonnal - gyógyulnak. Siker​telen varázslat esetén, a sebesült (beteg) állapota ugyanúgy tovább romlik - vagy stagnál -, mintha nem is kí​sérleteztek volna meggyógyításával.

Kárhozat

	Szféra: Lélek, Természet

	Mana-pont: 65

	Erősség: 8

	A varázslás ideje: 1 kör

	Hatótáv: Érintés

	Időtartam: 1 kör/szint

	Mágiaellenállás: -


A mágia végrehajtásával a megtartó felvillantja ellen​fele előtt a halála után rá váró kárhozat kínjait. Az így meg​élt gyötrelem pontos mása a jövőbeli (halál után bekövet​kező) bűnhődésnek, így ha a Kárhozatot olyan valaki ellen hasz​nálják, aki szent életet él, avagy a vallása nem bünteti az életében elkövetett bűnöket, akkor a mágia semmilyen ered​ménnyel nem jár. A Kárhozat alanya az időtartam alatt tisz​tában lesz azzal, hogy ez a valóban rá váró kínok kóstoló​ja, s így nem vonhatja ki magát a hatás alól. A varázslat ha​tása alatt az áldozat semmiféle tudatos cselekedetre nem képes, beszélni is csak szaggatottan és alig érthetően tud. A va​rázslat maradandó fizikai nyomairól az alábbi táblázat tudó​sít.

	K10
	Eredmény

	1-3
	Őszes csíkok a hajban

	4-5
	Az arc megráncosodik

	6-7
	A teljes haj megőszül

	8-9
	A kéz maradandóan remeg

	10
	Az összes fenti tünet és állandó dadogás


A KM az áldozat ismeretében befolyásolhatja az ered​ményt. Ha valamely tünet már megvan egy régebbi Kárho​zat-varázs hatására, újbóli dobással döntendő el az ered​mény A nyomokat a Mágia szétoszlatása nem szünteti meg, csupán egy olyan Gyógyítás, amelyhez legalább 60 MP t felhasználtak és 24 körig tartott.

A megtartónak meg kell érintenie a varázslat alanyát ah​hoz, hogy a Kárhozat létrejöjjön - ha az áldozat ellenke​zik, a megtartónak sikeres Támadó Dobást kell tennie. A va​rázs​lat nem evilági vagy élőholt lényeken nem fejti ki hatá​sát. A MP-k megtöbbszörözésével semmilyen változtatás .nem érhető el.

Láthatatlanság evilági Iények előtt

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 8

	Erősség: 7

	A varázslás ideje: 1 szegmens

	Hatótáv: 1 személy

	Időtartam: 2 kör/szint

	Mágiaellenállás: -


A megtartó képes láthatatlanná válni bármilyen - az Elsődleges Anyagi Síkról származó - teremtmény előtt: Az így nyert láthatatlanság nem észlelhető sem infralátás, sem ultralátás segítségével, s csupán egy magasabb erősítésű Élet érzékelése vagy Láthatatlanság érzékelése leplezi le. A megtartó látható marad minden más síkról származó, vagy élőholt lény előtt.

A megtartónak meg kell érintenie azt, akit láthatat​lanná kíván tenni, s a megfelelő rituális szövegek elmondása után a mágia létrejön.

A Láthatatlanság erősségét a végtelenségig lehet nö​vel​ni - csupán a megtartó Mana-pontjai szabnak korlátot. Min​den további két MP felhasználásával egyel . nő az erős​ség. Azaz 11 Mp-ért 6 erősségű, 12 MP ért 7 erősségű Lát​hatat​lanságot nyerünk. Arra is lehetőség nyílik, hogy a va​rázslat időtartamát hosszabbítsuk meg: a rááldozott Mana-pontok megduplázásával kétszeresére nő a mágia időtartama is (pl.: 20 MP esetén egy második Tapasztalati szintű meg​tar​tó 8 körig lesz láthatatlan, míg egy harmadik TSZ meg​tartó 12 körig.)

Óvó fegyver

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 10

	Erősség: 1 0

	A varázslás ideje: 5 szegmens

	Hatótáv: Érintés

	Időtartam: 1 kör/szint

	Mágiaellenállás: -


A varázslat végrehajtásakor egy olyan fegyver jele​nik meg a megtartó, vagy az áltála kiválasztott és megérin​tett személy kezében, amit az használni, forgatni tud. Ennek TÉ-je, KÉ-je a közönséges érték (lásd Fegyvertáblázat), míg VÉ-je 45. Dobóeszköz nem lehet: A fegyver kékes színben fog tündökölni - kinézetre egyszerű, dísztelen. Csak a Harc rendszerben leírt Védekező harc folytatható vele, a sebzése minden esetben nulla. Ha támadásra kívánják használni, azonnal szertefoszlik. A fegyver másik kézben csak pajzsot tűr meg, s ha azzal támad alkalmazója, ugyanúgy eltűnik, mintha őt használták volna támadásra. A forgatójának mindkét típusú ME-re + 10-et ad, míg a Méregellenállást +5-el növeli. A fegyvert nem lehet eltörni, nem üthető ki a kézből, csupán egy magasabb erősségű Mágia szétoszlatás képes megszüntetni.

Az MP-k megkétszerezésével az időtartam és az erősség is megduplázódik, míg megtriplázásával ezek az ér​tékek megháromszorozódnak, stb.

Szertartás

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 2

	Erősség: 500

	A varázslás ideje: Speciális

	Hatótáv: Speciális

	Időtartam: Végleges

	Mágiaellenállás: -


Az elfek szertartásai sok mindenben különböznek az emberlakta világok hasonló eseményeitől, ám szerepük nem kevésbé fontos. Lássunk néhány példát, mikor is látja hasz​nát egy megtartó ennek a varázslatnak:

1. Oltár, szentélyfelavatása: Új oltár, szentély elké​szíté​se után, általában a megtartók telítik mágikus hatalmuk erejével, hogy valóban hasznosan szolgálhassa népüket. A felépített helyet a megtartónak körbe kell járnia, s fennhan​gon idéznie a szertartás szövegét. Az oltár vagy szentély .ezek után már alkalmas fohászkodásra, áldozat bemutatá​sára, s otthont, támogatást nyújt az azonos vallású hívőknek.

2. Névadás: Ezen szertartás alatt adatik az újszülött​nek a név, melyet élete során viselnie kell, s bizonyos he​lyeken a megtartókra vár a feladat, hogy a lélek felett hata​lommal bíró Valódi nevet is ő adja a fiatalnak.

3. Áldozat: A kalahorától függő áldozati formula és ritu​ális szöveg, melyet az Áldozat bemutatása közben mor​mol​nak.

4. Áldás - étel, ital: A megtartó megszenteli az elé tett ételt és italt. Hosszú szertartások alatt illetve több napos mágia használatakor kizárólag efféle étket fogyaszthat, ilyen itallal olthatja szomját. Az eljárás nem fedi fel, hogy az étel vagy ital mérgezett-e:

5. Áldás - föld, termés: Leginkább földművesek meg​segí​tésére használatos eljárás. Segítségével a következő év ter​mése, az erdő, mező épsége biztosíttatik, s nem kell na​gyobb természeti katasztrófától sem tartani a megszentelt te​rületen. Legalábbis olyantól nem, amit az adott kalahora idézne elő.

6. Áldás - termékenység. Az ifjú házasokat áldják meg ily módon, s ha kéri bármely férfi vagy nő folyamodhat a megtartó segítségéhez ily módon. Általában tavasszal vég​Zik.

7. Összeesketés - A szertartással házasság köttetik.

A szertartások lefolyása kalahoránként nagyon eltérő le​het, így ezek ismertetésére itt nem térünk ki. A megtartók a legtöbb fenti szertartáshoz különleges, felszentelt füstölő​ket, növényeket, áldott italokat és egyéb kultikus se​gédesz​közöket használnak.

Vízfakasztás

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 5

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: i kör

	Hatótáv: Lásd a leírást

	Időtartam: Folyamatos

	Máglaellenállás: - 


A varázslat segítségével a megtartó képes tapasztalati szintenként 3 liter vizet fakasztani valamely természeti tárgyból; avagy felszínre hívható a talajban lévő víz is. A mágia végrehajtásához a megtartónak meg kell érintenie a kiválasztott helyet, s onnan egy kör múltán víz csordul elő. A víz tiszta és iható. Miután előhívatott, a víz nem tekin​tendő mágikus anyagnak, így a Mágia szétoszlatása sem semmisíti meg. A megtartó csak olyan helyen képes vizet fakasztani, amely nem valamely más vallás felszentelt terü​lete, s csak olyan tárgyból (pl.: szikla vagy fatörzs), melyet nem itat át semmiféle mágia. Ha az előcsorgó vizet nem fogják fel edénybe, akárcsak a közönséges víz: szétfolyik. Vizet fakasztani élőlényből nem lehet. '

A felhasznált Mana-pontok sokszorozásával nem nö​vel hető a víz mennyisége.

Égi szekér

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 55

	Erősség:-

	A varázslás ideje: 2 kör

	Időtartam: 15 perc szintenként

	Hatótáv: -

	Mágiaellenállás: -


A varázslat megidéz egy energiákból szövődött ko​csit, melyet két Légelementál von. A kocsin maximum hat sze​mély utazhat, s akit a megtartó nem enged fel a kocsira, az egyszerűen átesik rajta. A szekér jogosult utasai ezzel szemben teljes biztonságban érezhetik magukat, az ener​gia​szövedék biztosan tartja őket a levegőben. A kocsi messziről alig látható, s közelről is inkább csak a levegő furcsa vibrá​lásához hasonlítható. A két szekérvonó elemen​tál is teljesen átlátszó, de megérinteni lehetséges őket. A szekér száraz​földön 20 mérföldet tehet meg óránként, de re​pülni is képes, ekkor sebessége 40 mérföld óránként. Ha a két légelementált elpusztítják, a kocsi lassan ereszkedni kezd, s 5+k6 kör múlva földet ér. A szekér szintenként 15 percig marad fenn, utána az összetartó energiák eloszla​nak.

Köd felidézése

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 3

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 2 szegmens

	Időtartam: 10 kör

	Hatótáv: 12 lépésnyi sugarú kör

	Mágiaellenállás: -


A megtartó ezen varázslata ködöt idéz a kijelölt te​rület fölé. A kis kiterjedésű, de annál sűrűbb ködfelhő 10 körig stabil marad, s utána is fennmaradhat, ha a szél szét nem oszlatja. A tizedik kör után a köd már csak a légmozgás já​téka, nem feltétlen marad a kijelölt területen, hanem to​vább sodródhat vagy eloszolhat. A ködben lehetetlen íjat vagy dobófegyvert használni, s a ködben állók TÉ-je 15-tel csök​ken.


Szent tűz

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 20

	Erősség: 6

	A varázslás ideje: 1 szegmens

	Időtartam: -

	Hatótáv: 1 8 lépés

	Máglaellenállás: -


A varázslat segítségével a megtartó tűzbe boríthatja el​lenfelét. A hatótáv 18 lépés, á megtartónak ezen távolsá​gon belül rá kell mutatnia az áldozatra, s ki kell mondania a va​rázslat megidézésének szavait. Ennek hatására, mintha maga az ég dühödött volna meg az áldozatra, a fellegek kö​zül lesújt egy lángoszlop, s tűzbe borítja. A tűz az első kör​ben elemi tűz, s 6k6 Sp-t sebez. Ez k6-onként növelhető, 8 Mana-pont segítségével. A második és további körökben csak a meggyújtott anyagok természetes tüze sebzi az áldo​zatot, míg az el nem oltja ruháit és felszerelését. Minden gyúlékony anyag automatikusan lángra kap a varázslat ha​tá​sára, s eloltásuk 1 k6 körbe kerül. Ezalatt az áldozat csak az oltással foglalkozhat.

Természeti lények megidézése

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 17

	Erősség: I5

	A varázslás ideje: 3 kör

	Időtartam: 2 perc szintenként

	Hatótáv: 20 km sugarú kör

	Máglaellenáltás: Asztrális


Ezen varázslattal a megtartó bármiféle, mágikus ké​pes​ségekkel nem rendelkező szörnyet megidézhet. Hogy mely szörny jelenik meg a hívásra, az a hely adottságaitól függ, a szörnynek ugyanis 15 mérföldes körzeten belül kell tar​tózkodnia. Ha ezen a területen nincs szörnyeteg, akkor vad​állatok jelennek meg a megidézés hatására. A lények há​rom kör után bukkannak fel, s barátsággal viseltetnek a megtar​tó iránt: Ha képesek közösen kommunikálni, a meg​tartó pa​rancsokat is adhat nekik, amiket a józan ész határain belül a lények teljesítenek. Ha nem találnak közös nyelvet, a szörnyek megvédik a megtartót harc esetén, de mást nem te​hetnek érte. A varázslat ellen a szörnyek Asztrál ME-re jo​gosultak, s ha ez sikeres, nem jelennek meg a megtartó hí​vó szavára. A varázslat erősítése 5 Mana-ponttal történhet, s egyszerre 1k10+3 lény hallja a megtartó hívását, akiknek ME-jét egyenként kell meghatározni. Így előfordulhat példá​ul, hogy a megtartó 8 lényt hívott, de ebből 3 sikeresen el​lenállt a varázslatnak, s csak 5 jelent meg.

Villámcsapás

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 13

	Erősség: 2

	A varázslás ideje: 2 szegmens

	Időtartam: -

	Hatótáv:25 lépés

	Máglaellenállás: -


A varázslat alkalmazásával villám sújt le a megtartó ál​tal kijelölt helyre. Ellentétjen más mágiahasználók villá​maival, ez nem az ujj hegyéből, hanem az áldozat feje felet​ti magasságból csap le, így fedezékbe vonulni, pajzsot a meg​tartó felé tartani teljesen felesleges. A kiszemelt célpon​tot látnia kell a megtartónak, s felé kell mutatnia a varázs​lat al​kalmazásakor. A villám sebzése 2k6 Sp, 6 Mana-pon​tos erő​sítés ezt k6-tal növeli meg. A villám minden esetben a fejet találja el, s ha azon fém sisak van; a sebzés 3 Sp-vel nő, ha bőr, 2-vel csökken.

Elemi lények szólítása

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 30

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 3 kör

	Időtartam: 2 kör szintenként

	Hatótáv: 5 lépés

	Mágiaellenállás: -


Ez az idéző mágia kisebb erősségű elementál hívását te​szi lehetővé. A varázslat kaput nyit a Belső síkok egyikére, s egy, a megtartó által kiválasztott elemi lény megjelenik a megtartó által megjelölt helyen, az Elsődleges Anyagi Sí​kon. A lény engedelmeskedik a, megtartó parancsainak, de önálló gondolkodásra nem képes, s bonyolult utasításokat követni is képtelen. Szintenként 2 körig marad az Elsődleges Anya​gi Síkon, majd nyomtalanul eltűnik, visszatér saját síkjára. Tulajdonságai a Bestiáriumban olvashatóak.

Engedelmesség - állatok

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 7

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 3 szegmens

	Időtartam: 12 kör

	Hatótáv: 50 lépésnyi sugarú kör

	Mágiaellenállás: -


Ezzel a varázslattal a megtartó rá tudja kényszeríteni aka​ratát az állatokra, nevezetesen szintenként egy állatra, mely 50 lépés sugarú körön belül tartózkodik a varázslás pillana​tában. Mentálisan képes utasítani őket, ehhez szava​kat nem kell használnia, mindössze arra koncentrálnia, mit cseleked​jék az adott állat. Egy körben maximum 10 állatnak képes utasítást adni, a többi addig mozdulatlanul áll, vagy ha meg​támadják, védekezik. Egy parancs teljesítése nem tart szük​ségszerűen csak egyetlen körig, az őrzés vagy támadás pél​dául mind a 12 kört kitöltheti. Az állatok rendelkeznek már asztrál testtel, s mentális csírával is, de ezek ereje an​nyival kisebb, mint a megtartó és általában az ember asztrális és mentális kisugárzása, hogy Mágiaellenállásnak helye nincs. Ez a varázslat csak az állatokra alkalmazható, a fejlett tudat​tal vagy mágikus képességekkel rendelkező szörnyekre nem.

Engedelmesség - növények

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 3

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 3 szegmens

	Időtartam: 12 kör

	Hatótáv: 50 lépésnyi sugarú kör

	Máglaellénállás: -


A varázslat szinte mindenben megegyezik az Enge​del​messég - állatok nevűvel. Kisebb a Mana-pont igénye, mert a növények még igazi asztráltesttel sem rendelkeznek. A va​rázslattal növények reakciói befolyásolhatók, így egyes ve​szélyes, de tudattal nem rendelkező növények ártalmatlan​ná tehetők. A pöfetegek pl: nem robbannak szét ezernyi spó​rát lövellve, az indákat használó ragadozó növények mozdu​latlanok maradnak, stb. A varázslattal a növényeknek pa​ran​csolni nem lehet, csak mozgásukat korlátozni illetve be​fo​lyásolni - mivel sem asztrál, sem mentál testtel nem ren​del​keznek, így nincs tudat, mely a parancsot végrehajtaná.

Érzékelés - Mágia

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 1

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 1 szegmens

	Időtartam: 1 kör szintenként

	Hatótáv: 20 lépés

	Mágiaellenállás: -


A varázslat segítségével a megtartó bármely mágikus energiát érzékelhet. Ez sugározhat tárgyakból, jelekből, rú​nákból is. A varázslat a mágia természetét és erősségét nem mutatja meg, csak jelenlétét érzékeli.

Vadak szólítása

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 12

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 5 kör

	Időtartam: Végleges

	Hatótáv: 2 km sugarú kör

	Mágiaellenállás: -


A varázslat hatására k10 emlős érkezik a megtartó​hoz. Lehetnek különbözőek is, de a fajukat az elf határozza meg a környék vadjainak ismeretében. Amennyiben nem tartóz​kodik egyetlen példány sem a megtartó által szólított lényekből a közelében, azt azonnal érzékeli, s újabb 6 Mp​ért változtathat a parancson, ám csakis egyetlen egyszer. Ha új​fent sikertelennek bizonyult a hívás, újra kell kísérle​teznie a varázslattal.


Vihar

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 23

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 15 perc

	Időtartam: 1 óra

	Hatótáv: 1 km

	Mágiaellenállás: -


A varázslat hatására felhők gyülekeznek a megtartó által megjelölt helyen, s a varázslás idejének végén tomboló szél​lel, hatalmas esőcseppekkel vihar tör ki. A vihar gátolja az utazást, menedékbe kényszerítve a szabad ég alatt tar​tozkódókat. Villámait a megtartó nem irányíthatja, ám bizo​nyos mértékig befolyásolhatja: Erre százalékot kell dobni, s minél nagyobb ennek értéke, annál pontosabb a villámok be​csapódása. Ha az érték 85 és 95 között van, a találat a meg​jelölt helytől 2+k6 lépésre csapódik be, ha a dobott szám 96 vagy annál nagyobb, a villám a megtartó által kiválasztott helyet vagy személyt éri. Sebzése 5k6 Sp. Az időtartam le​tel​tével az idő kitisztul, a vihar nyomtalanul eloszlik.

Földrengés

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 70

	Erősség: 3

	A varázslás ideje: 15 kör

	Időtartam: 5 perc

	Hatótáv: 5 km

	Mágiaellenállás: -


Ez a hatalmas erejű varázslat vad földrengést idézhet, s ezzel falvakat, kisebb városokat, városrészeket dönthet romba. A megtartó kijelölheti a rengések epicentrumát, egy tőle maximum 5 mérföldre levő pontot. A rengések 3-4 mér​földre terjednek középpontjuktól, s legerősebben az epicent​rumban lesznek érezhetők. A varázslat alaperősítése hár​mas, ez azt jelenti, hogy az epicentrumban a rengések seb​zése 3k10 Sp lesz. Kifelé körkörösen csökken, méghozzá 300 lé​pésenként, A sebzés a második háromszáz lépésen 3k10/2, a harmadikon 3k1013 stb. lesz. A sebzés minden ott élőt érint, a házak és fák sem állhatnak ellen a földrengés erejének. A fából tákolt épületek összedőlnek, az agyagból emeltek meg​rongálónak; a kőből épültekben csak a beren​dezés károso​dik. A varázslat erősítésével a sebzés egysé​genként 1k10-zel növelhető. s az épületeken keletkező károk is súlyosabbak lesznek. Az erősítés egyenként 20 Mana-pontba kerül.

Időjárás ellenőrzés

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 45 ill. 80

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 10 kör

	Időtartam: változó

	Hatótáv: 3 km

	Máglaellenállás: -


A varázslat hatalamt ad a megtartónak az időjárás fe​lett. Kétféleképpen alkalmazható. Az első alkalmazási mód olyan időjárási viszonyok létrehozását teszi lehetővé, mely az adott éghajlati és földrajzi körülmények között, adott idő​pontban valószinűnek nevezhető. Így például egy őszi reg​gelt napossá vagy szelessé, esetleg esőssé vagy viharos​sá te​het a megtartó. Ezek mind elképzelhető lehetőségek, a megtartó ezekből válogathat. A módszer 45 Mana-pontot igényel, időtartama 1 óra. Az egy óra eltelte után az idő vál​tozni kezd, lassan, természetes úton. Az adott körülmé​nyek​nek megfelelő idő fog kialakulni, meglehet, éppen a meg​tartó által létrehozott stabilizálódik. A második, erősebb változást, tehát több energiát követelő módszer 80 Mana-pontot igényel. Ezzel az időjárás a szélsőségekig megvál​toztatható: a sivatagban hó eshet, Beriquel partvidé​kén hő​hullám söpörhet végig. Előidézhetők egyedi időjárási jelen​ségek is, melyek lehetnek pusztítóak, mint a tornádó vagy a hurrikán, esetleg meghökkentőek, mint sivatagban a szivár​vány vagy a sarki fény A hatóidő ilyenkor 3 perc szin​tenkét, a varázslat megszűntével az időjárás azonnal visszaáll abba az állapotba, amiből a megtartó kimozdítot​ta. A hatótávol​ság mindkét esetben egy két mérföld sugarú kör, melynek középpontja a megtartótól maximum három mérföldre lehet.

Őselemek felidézése

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 75

	Erősség:

	A varázslás ideje: 5 kör

	Időtartam: 1 perc szintenként

	Hatótáv: -

	Mágiaellenállás: -


A varázslat hasonlít az Elemi lények szólításához, de az ott leírtaknál sokkal erősebb lényeket, valódi elementálokat idéz meg. Ezek leírása is a Bestiárium rész​ben olvasható. A varázslat kaput nyit egy, a megtartó által kiválasztott Belső elemi síkra, ahonnan az elementál előlép. Az elementál en​gedelmeskedik a megtartó egyszerű paran​csainak, a va​rázslat időtartamának lejártával pedig nyomta​lanul eltű​nik.

Síkkapu

	Szféra: Természet

	Mana-pont: 85

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 15 kör

	Időtartam: 1 perc szintenként

	Hatótáv: -

	Mágiaellenállás: -


A varázslat segítségével kapu nyitható a Külső vagy Belső síkok egyikére. A kapu szintenként 1 percig marad fenn, rajta mindkét irányba lehet közlekedni. Ha a megtar​tó kívánja, előbb is bezárhatja a kaput, meggátolva ezzel nem kívánatos lények átlépését. A kapu nem csak az Elsődleges Anyagi Síkról nyitható meg, hanem bármely helyről. A kapu teremtése nem jelent mindenképpen túlélést az új síkon. Ha a megtartó a Tűz Elemi Síkjára nyitott ka​put, ugyanúgy se​bezni fog rajta az elemi tűz, mintha tűzva​rázslatot használ​tak volna ellene.

Egyedi varázslatok

Ezeket a mágiaformákat csakis és kizárólag az adott kala​hora megtartói képesek végrehajtani. Nem csak a nagy tá​volságok és a különböző életmód miatt van ez, hanem a kalahorák más és más befolyási területei következtében is.

Narmiraen

A Ködökön Járó, akit délen Siena Boralisseként is ismernek, egészen közeli kapcsolatban van a természettel, nem csoda hát, ha megtartóit is ilyen téren ruházza fel hata​lommal. Narmiraen különleges befolyással bír a növé​nyekre, ám ko​ránt sem mindegy, hogy a mágiának alávetett élőlény mi​lyen fajú és mennyi idős. Tökéletes biztonsággal csakis az uscayha fákat képes manipulálni, minden más fa vagy bo​kor nehezebb feladat elé állítja a kalahora követőit. Míg más mágiahasználók - akármely fajtájú legyen is az adott növény - sikerrel vonhatják azt varázslatuk alá, a Kö​dökön Járó több csoportra osztotta azokat aszerint, hogy neki azok mennyire kedvesek, s mennyiben tartoznak enge​delmesség​gel. Az uscayha fán kívül három különböző cso​portot alko​tott:

Az elsőbe tartoznak a különféle tölgyek, kőrisfélék, a nyár és nyírfák valamint a bükk és annak fajtái. Ha ezekre alkalmazza a varázslatait, azok 5% eséllyel nem jönnek lét​re.

A második csoportba tartoznak az többi fák, és bok​rok, amelyek 10% eséllyel dacolnak a mágiával. A harmadik cso​portba került az összes többi növény, melyek 15% -ban ké​pes ellenszegülni a megtartóknak.

Azt azonban mindenképpen meg kell jegyezni, hogy amennyiben egy fa avagy szélsőséges esetben egy bokor meghaladta a százéves kort, függetlenül attól, hogy melyik csoportba tartozik, önként aláveti magát Narmiraen akaratá​nak, lévén a kalahorának elegendő ideje, hogy ismerje az adott növény nevét. Varázslatait a megtartó kizárólag élő dolgokon hozhatja létre, tehát pl. a fából készült élettelen tárgyak nem lehetnek alanyai a mágiájának.

Növények ura

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 5

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: i kör

	Hatótáv: 50 lépésnyi sugarú kör

	Időtartam: 15 kör

	Mágiaellenállás: speciális


Ez a varázslat különleges hatalommal ruházza fel hasz​nálóját, aki hatalma alá tudja vele hajtani a környezeté​ben lévő növényeket. Nem csak a veszélyes, ám tudattal nem rendelkező növények tehetők így ártalmatlanná, de rá vehe​ti a varázslat hatósugarában lévő élőlényeket, hogy ameny​nyire lehetőségük engedi, teljesítsék a megtartó aka​ratát. Tehát egy fa nem lesz képes helyváltoztatásra, s nem fogja a gyökereit kitépni a földből, de adott esetben az ágai​val feltartóztathatja, akadályozhatja a megtartó ellen törőket.

Liget felszentelése

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: I2

	Erősség: 8

	A varázslás ideje: 5 kör

	Hatótáv: max. 50 lépésnyi sugarú kör

	Időtartam: végleges

	Mágiaellenállás: speciális


Ezzel a varázslattal a megtartó Narmiraennek ajánl​hat egy ligetet, egy erdei tisztást, vagy más, a Ködökön Já​rónak kedves helyet. Miután a megfelelő litániát kántálva körbe​járta a helyet, az attól a pillanattól a kalahora védelmét él​vezi, hacsak előtte nem sújtotta valamely átok, avagy más, területre ható rontó varázs. Nem lesz mágikus hely, bár jónéhány olyan varázslat végrehajtásához elengedhetetlen, melyek csakis az ilyen helyeken jöhetnek létre. Minden elf településen megtalálhatók hasonlók, ám a megtartó gya​korta olyan helyeket is felszentel ily módon, melyek hollé​tét egyedül ő ismeri. Az ily módon Narmiraennek ajánlott tisz​tások, bozótosok, rengetegek automatikusan olyan helynek minősülnek, ahol a megtartó visszanyerheti mana​pontjait, és bizonyos esetekben a varázslók zónájához ha​sonló szerepet is betölthet. Különböző fürkészésekkel nem deríthető fel, hogy egy ilyen terület Narmiraenhez tartozik e vagy sem.

Burjánzás

	Szféra: Egyedi .

	Mana-pont: 8

	Erősség: 10

	A varázslás ideje: 1 kör

	Hatótáv: 5 m/szint

	Időtartam: 1 kör/szint

	Mágiaellenállás: speciális


A varázslat létrejötte után az adott területen lévő nö​vé​nyek őrült növekedésbe kezdenek a megtartó körül, aki ha kívánja be is avatkozhat annak ütemébe. A természetes for​máktól ugyan nem térítheti el a növényeket - tehát nem pa​rancsolhatja meg egy fának, hogy vízszintesen terebélye​sedjék, de az adott területen az általa kiválasztottak olyan ütemben fognak növekedni, ahogy azt ő akarja. A fák ma​ximálisan 1 lábnyit nőhetnek 2 kör alatt, a bokroknak ugyanez 1 körbe kerül, míg a füvek, gazok, s az egyéb alj​növényzet csupán fél környi időt használ el ugyanehhez. Bármilyen gyorsán növekednek is azonban, .a természet más törvényeivel nem dacolhatnak. A füvek nem fognak te​hát az égbe nőni, hanem egy bizonyos idő után elhajlanak, a fák és bokrok nem növesztenek az eredetinél nagyobb le​veleket, stb. Az időtartam végeztével a növények egy nap alatt ismét eredeti állapotukig zsugorodnak.

A mana-pontok megtöbbszörözésével vagy az idő​tartam, vagy a hatótáv növelhető.


Kéregszem

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 26

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: 3 kör

	Hatótáv: érintés

	Idő: maradandó

	Mágiaellenállás: speciális


A megtartó ennek a varázslatnak a segítségével olyan helyekre is bepillantást nyerhet, ahol nem tartózkodik sze​mélyesen. Érintése nyomán az adott fa kérgén oly módon gyűrődik meg a kéreg, akár egy szem, hasonlóképpen ah​hoz, mint a bükkök törzse, valahányszor egy águkat elve​szítik. Ezen a jelen keresztül - amennyiben 100 mérföldes körzet​ben van egy másik, ugyanígy létrehozott párja - az elf szem​revételezheti a kéregszem által "belátható" területet. A szem nem mozdítható; ha a fa másik oldalán történő dol​gokra kí​váncsi, a megtartónak ott is el kell helyeznie egyet. A jeleket csakis Narmiraennek szentelt ligetekben lehet a fákra rakni, tehát előtte a környéken el kell végezni a Liget felszentelése nevű varázst, még ha csak a fa közvetlen kö​zelében is. 100 mérföldnél távolabbra ily módon nem te​kinthet a megtartó.

Retekhely

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 35

	Erősség: 20

	A varázslás ideje: 2 szegmens

	Hatótáv: Érintés

	Időtartam: 10 kör/szint

	Mágiaellenállás: speciális


E mágia segítségével a megtartó menedéket lelhet az őt fenyegető veszély elől egy fában, amely legalább akkora, amelyben kényelmesen elférhet. Az ő termeténél kisebb fácskák, facsemeték képtelenek elrejteni a testét. A növény belsejében az elf képtelen beszélni és varázsolni, ám pszit alkalmazhat, s tökéletesen látja a fán kívüli világot, noha ő maga mindenféle fürkészés elől rejtve marad. Csupán a pszi kyr diszciplínájának Auraérzékelésével fedezhétő fel. Ha már egyszer sikerült a varázslat, annak időtartama alatt há​romszor elhagyhatja a fát, illetőleg oda visszatérhet. En​nél többször erre nincs lehetősége. Noha a fán belül ő ma​ga sérthetetlen ha magát a fát kezdik támadni, azt ő is meg​sínyli. Minden, a fát ért STP veszteség három Fp-t von el a megtartótól, s eszméletének elvesztésekor a fa kiveti őt ma​gából. Ugyan így jár abban az esetben is, ha a fát kidön​tik, vagy más módon elpusztítják. Újabb 10 Mp-ért az idő​tartam szintenként 2 körrel növelhető

Narmiraen kapuja

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 33, 45 ill. 55

	Erősség: 15

	A varázslás ideje: 5 szegmens

	Hatótáv: Érintés

	Időtartam: Egyszeri

	Mágiaellenállás: speciális


A megtartó ennek a varázslatnak a segítségével ké​pessé válik az utazásra a fák törzsén keresztül, illetve ké​pessé te​het erre, egy vele azonos jellemű személyt. Csakis akkora Fák alkalmasak az ilyen jellegű utazásra, amelyek​ben a megtartó kényelmesen elfér. Az érkezés és az indulás helyén is azonos fajú és hasonló méretű fákra van szükség.

A varázslat alkalmazásának háromféle módja lehet​séges. Az egyik szerint így két, Narmiraennak szentelt liget között válik lehetővé az utazás. Ez 33 mana-pontot igényel, s nem teszi lehetővé a 100 mérföld feletti utakat. A második mód​ja, amely 45 Mp-ot emészt fel, nem tartja szükségesnek a felszentelést, viszont elengedhetetlenül szükséges, hogy a megtartó valamikor korábban járjon azon a helyen, ahová később ily módon utazni kíván. így sem lehetséges 'azonban 20Ó mérföldnél nagyobb távolságok áthidalása.

A harmadik módszer a leginkább energiaigényesebb, mi​vel 55 Mp-ba kerül. Ebben az esetben a megtartó csupán hozzávetőlegesen tudja, hogy merre szándékszik utazni, s az irány és a körülbelüli távolság alapján kalahorája akara​tára bízza magát, illetve a bizalmát élvező személyt. Ekkor a megjelölt célhoz legközelebb levő, azonos fajú fából fog előlépni, legfeljebb 300 mérföldnyi távolságra a kiindulási helytől. Azokat. az utakat, amelyeket egyszer már megta​pasztalt, a megtartó bármikor képes lesz megismételni.

Rovarok ura

	Szféra: Egyedi

	Mana pont: 3

	Erősség: -

	A varázslás ideje: 3 szegmens

	Hatótáv: lásd a leírásban

	Időtartam: 5 kör

	Mágiaellenállás: -


A varázslat hatására a környéken található rovarok, pó​kok, férgek, csúszó-mászók mind a megtartó köré gyűl​nek, s annak parancsára megtámadnak bárkit, akire vagy akikre a megtartó rámutat. A támadás igen heves, s á sebzé​sen kívül más kellemetlen' módon is hat. A rovarfelhő ös​szetétele min​den égtájon és környezetben más és más. Tavak, mocsarak környékén, különösen a forró égöv alatt szitakötők, szúnyo​gok és egyéb vérszívók jönnek. Erdőben inkább nagyobb tes​tű rovarok és hangyák érkeznek; város​ban csótányok, legyek, pókok. A rovarfelhő vagy 2 lépésnyi sugarú területet érint, és körönként 2K6 Sp-t sebez, vagy 1 K6 Sp-t, 4 lépésnyi sugarú területen. A sebzést természete​sen csak az érintett területen belül tartózkodók szenvedik el - kivéve a megtartót. A sebzé​sen kívül a felhő lehetetlenné teszi a célzást és a fegyverdo​bást, ezen felül 25-tel csökkenti a felhőben állók TÉ jét és VÉ​jét. A rovarok fertőzést is ter​jeszthetnek, a következő eséllyel: Forró klímájú, mocsaras, lápos, vizes terület: 75%

Mocsaras terület: 25% Városi, lakott terület: 5% Erdő, száraz terület: 2%

A fenti értékeket a Kalandmester módosíthatja, ha szük​ségét érzi - például a város általános higiéniája, vagy épp ellenkezőleg, a falain felül fennálló járványveszély mi​att. A rovarfelhő föld alatt nem idézhető meg, itt esetleg egy-egy féreg vagy sötétséget kedvelő bogár érkezik a megtartó hí​vására. A rovarok 3 körig maradnak együtt, utána a felhő eloszlik. Ha szél irányításával vagy egyéb szelet manipulá​ló mágiával a felhőt megtámadják, szintén eloszlik. Elosz​latja továbbá a tűz és a füst is, feltéve, hogy mágikus. Kö​zönséges tűzzel is el lehet pusztítani a felhőt, ha a tűz seb​zése egy kör alatt meghaladja a 25 Sp-t.

Állatok ura

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 15

	Erősség: 10

	A varázslás ideje: 3 kör

	Hatótáv: 50 lépésnyi sugarú kör

	Időtartam: Végleges, ill. lásd a leírásban

	Mágiaellenállás: - 


A varázslat segítségével a megtartó szintenként egy álla​tot hűséges társává tehet. Újabb lény társul választására csakis a következő szint elérésekor lesz módja. Az így magá​hoz kötött állat úgy viselkedik, mintha a megtartó már jónéhány éve idomítaná, képességeihez mérten engedelmes​kedik utasításainak, megvédi gazdáját, ám semmi olyasmit nem tud végrehajtani, amihez valamely mágikus beavatko​zás szükségeltetne. Nem lesz intelligensebb, nem fog tudni beszélni, stb. A megtartó csakis állatokat rendelhet ily mó​don maga mellé, fejlett tudattal vagy mágikus képességekkel rendelkező szörnyet nem. Azok az állatok, amelyek jelleme részben ellentétes a megtartóéval, csupán 20 körig engedel​meskednek a mágiának, míg azok amelyek teljesen más jel​leműek csak 12 körig tartoznak hűséggel gazdájuknak.

Vadak szava

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 12

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: 3 szegmens

	Hatótáv: 12 lépés

	Időtartam: 5 kör/szint

	Mágiaellenállás: -


E mágia segítségével a megtartó elérheti, hogy ide​iglene​sen szót érthessen az állatokkal. Nem csak ő fogja ér​teni azok szavát, de az állatok is értelmezni tudják az ő be​szédét. Egyetlen dolog szab korlátot a mágiának: az eltérő fogalom​rendszer. Leggyakrabban az okoz gondot, amíg az egymás​sal beszélgetők megtalálják azokat a szavakat, ame​lyek mindkettőjük számára ugyanazokat a dolgokat jelentik. Nem várhatjuk el egy madártól, hogy tökéletesen tisztában legyen az emberi társadalom felépítésével; szokásaival, stb. ugyanakkor szinte lehetetlen feladatra vállalkozunk ha egy állattal akarjuk megértetni pl. a mágia fogalmát, vagy ha mi akarjuk azonosítani egy tisztás növényeit pusztán az ízük vagy illatuk alapján. 6 újabb mana-pont felhasználásával az időtartam szintenként 2 körrel meghosszabbítható:


Vadak teste

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 45

	Erősség: 12

	A varázslás ideje: 5 kör

	Hatótáv: Érintés

	Időtartam: 1 óra/szint

	Mágiaellenállás: Mentális ill. -


Ha ezt a mágiát alkalmazza; a megtartó képes lesz ​vagy képessé tehet másokat - állatok alakjának felvételére.

Új formájában, melyet véglegesen az 5: kör letelte után vesz fel, a megtartó mindazt megteheti, amelyre az ál​tala kivá​lasztott állat képes. Hal formájában vizet lélegezhet, mint madár repülhet, stb. Mindenben azonos lesz a válasz​tott ál​lattal, eltekintve attól, hogy - amennyiben eddig képes volt rá - ezentúl is használhat pszit.. Nem fog beszélni, sem va​rázsolni, s kutyaként sem fog tudni írni (bár megpróbál​koz​hat vele).

A varázslat segítségével csakis általuk már előzőleg is​mert állatok testét vehetik fel, ám mágikus képességekkel bíró lényeket, szörnyeket még külsejükben sem utánozhat​nak. A változás során csak ők maguk alakulnak át, ruháza​tuk, felszerelésük nem. Ha valaki ellenszegül a varázslat​nak, az Mentális ellenállásra jogosult. 3 további Mp-ért a va​rázslat 2E-vel növelhető. Az időtartam meghosszabbítá​sára azonban így sincs lehetőség: A varázslat az adott időn belül bármikor megszüntethető.

Szellemtárs

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 32

	Erősség: 1 5

	A varázslás ideje: 2 kör

	Hatótáv: 5 lépésnyi sugarú kör

	Időtartam: 5 perc/szint

	Mágiaellenállás: -


Ha sikerrel hajtja végre ezt a mágiát a megtartó, ab​ban az eseten kilép testéből, s lelkét egy állat - nem fejlett tudattal bí​ró avagy mágikus képességekkel bíró szörny - lelke mellé plántálhatja. Az új testben azonnal átveheti az irányítást, s az , adott állat azontúl az időtartam lejártáig az ő parancsainak engedelmeskedik, adott esetben olyan felada​tok végrehajtásá​ra is rávehető, amelyekre egyébként nem vállalkozna (pl. em​berek közelébe vagy tűz mellé oson.). Célszerű mindazonáltal valamilyen módon felügyelni a ma​gára hagyott testre, mivel azt ezentúl nem védi a hozzá ren​delt lélek, alanya lehet akár az anyagi mágiának, de kóbor lelkek is birtokba vehetik.

Ha a megtartónak az időtartam lejártáig nem sikerül 50 lépésnyi közelségbe kerülnie magához, hiába hagyja el új testét, lelke nem talál vissza hozzá, s magányosan bolyog tovább, hacsak nem lel a belső síkok valamelyikén valaki​re, aki visszakalauzolja levetett testéhez. Azonban ennek is egy órán belül meg kell történnie, különben a porhüvelye hely​rehozhatatlan károsodásokat szenved. A varázslat az adott időtartamon belül bármikor megszüntethető.

Tyssa L'imenel

Homokköd

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: s

	Erősség: 3

	A varázslás ideje: 3 szegmens

	Hatótáv: 25 lépésnyi sugarú kör

	Időtartam: 8 kör

	Mágiaellenálíás: -


Mágikus hatalmával a Vér Nélkül Való megtartója egy kis terület felett 3 láb magasságig felemelheti a sivatag fi​nom homokját, s az így lebegő szemcsék szinte átláthatat​lan, ködhöz hasonló félhomályba vonják az adott helyet. A megtartón kívül mindenki más csak korlátozottan lát a te​rü​leten ( dobófegyvert vagy íjakat használni lehetetlen, a "ködben" állók VÉ-je 25-tel csökken). Széllel el lehet osz​lat​ni a jelenséget az időtartam lejárta előtt, ám azután a ho​mokszemcsék mindenképpen maguktól is leesnek.

Homokszolga

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: i s

	Erősség: 2

	A varázslás ideje: 1 kör

	Hatótáv: 20 lépés

	Időtartam: 1 perc/szint

	Máglaellenállás: -


A litánia. végeztével a megtartótól számított 20 lé​pésnyi távolságon belül, az ő akaratának megfelelően egy elfszerű alak emelkedik ki a homokból, melyből saját testét is meg​alkotja. A teremtmény az időtartam lejártáig segíti, védel​mezi létehozóját, azután ismét darabokra hullik. Önálló akarata nincs, de a megtartó legfeljebb háromszavas utasí​tá​sait (egyszerre csak egyet) igyekszik teljesíteni. Értékei megfelelnek a földelementál szolgák értékeinek:

A sivatag szava

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 8

	Erősség: 4

	A varázslás ideje: 2 szegmens

	Hatótáv: 100 lépés

	Időtartam: 5 kör/szint

	Mágiaellenállás: -


E varázslat segítségével a megtartó értesülhet mind​arról a mozgásról, amely az ő száz lépésnyi körzetében tör​ténik. A mozgásban levő élő vagy élettelen dolgokról a ve​lük érintkezésbe lépő homok, illetve a szél számol be a ho​moki elfnek. El tudja mondani, hogy hányan és milyen irá​nyú mozgást végeznek, de arról, hogy kik azok; ellenséges vagy barátságos; esetleg semleges szándékkal közelítenek-e, nem tud számot adni.

Homokba olvadás

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 22

	Erősség: 4

	A varázslás ideje: 3 szegmens

	Hatótáv: önmaga

	Időtartam: 1 perc/szint

	Máglaellenállás: -


Ha ezt a mágiát alkalmazza, a- megtartó képessé vá​lik arra, hogy teste elkeveredjen a talpa alatti homokkal. A va​rázslat nem jön létre olyan helyen, ahol szikla, föld, fa, stb. tehát nem homok áll a megtartó rendelkezésére, illetve ahol a homokréteg vastagsága nem éri el a két tenyérnyi mélysé​get és az egy lépésnyi átmérőjű felületet. A megtartó mind​addig maradhat a homokba olvadva, amíg az időtartam le nem jár, bár amennyiben kedve tartja hamarabb is kiemel​kedhet onnan.

A homkba olvadt elfet nem lehet megkülönböztetni kör​nyezetétől, csupán az Auraérzékelés nevű kyr pszi-disz​ciplí​na teszi lehetővé a felfedezését, . bár ebben az állapot​ban fegyverrel nem sebezhető. Ugyanakkor nem használhat má​giát, sem pszit, viszont 1 lépés/kör sebességgel mozog​hat, amíg a mozgásirányában homokot talál. 8 Mp-ért az idő​tartamot 1 perccel megnövelheti..

Homokköpönyeg

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 18

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: 2 szegmens

	Hatótáv: önmaga

	Időtartam: 5 kör/szint

	Mágiaellenállás: -


Ez a mágia egy homokszín köpönyeget borít a va​rázslat kimondójára, amely 80%-kal megnöveli használója Rejtőzés képzettségét, amennyiben mozdulatlan marad. Ha viselője mozog, ez az érték csupán 50%. Kizárólag sivatagi környe​zetében hatásos, ott még az adott fényviszonyokhoz is alkal​mazkodik. Másutt nem ennyire hasznos, a homoktól eltérő háttér előtt ugyanis könnyen felismerhetővé válik.

További 5 Mp felhasználásával szintenként újabb 1 kör időtartam nyerhető.

Beszélő homok

	Szféra: Egyedi

	Mansa-pont: 18

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: 2 kör

	Hatótáv: 25 lépés

	Időtartam: 10 kör

	Mágiaellenállás: -


A megtartó képessé válik szavait a homok segítségé​vel má sutt megszólaltatni, mint ahol ő tartózkodik. Csupán érintkez​nie kell a sivataggal, ki sem kell mondania a szava​kat, a kí- vánt helyen a homok magától beszélni kezd majd, olyan hang- erővel amilyet a homoki elf akar. A hangját nem lesz képes el​változtatni és csakis olyan nyelveken szó​lalhat meg, amelye​ket ismer. Varázslatokat létrehozni ilyen módon lehetetlen.

Délibáb

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 25

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: 1 kör

	Hatótáv: max. 500 lépés

	Időtartam: 1 óra

	Máglaellenállás: -


Ez a varázslat kétféleképpen vehető igénybe. Az egyik felhasználási lehetőség szerint a megtartó képes el​rejtőzni a talaj felett, a hőség miatt vibráló levegő mögött, s mások nem képesek őt észlelni, csák ha tíz lépésnél köze​lebb kerül hozzájuk. A másik mód szerint éppen ellenkező​leg, e termé​szeti jelenséget kihasználva fantomokat teremt​het (szinten​ként egyet), akik - hacsak nem kerülnek a szem​lélőkhöz 25 lépésnél közelebb - megkülönböztethetetlenek lesznek az élő személyektől. Ezeket a fantomokat a megtartó akarata szerint mozgathatja, az időtartam lejártáig bármit megtehet velük, amit csak egy ilyen illúzióval művelhet.

Értelemszerűen a varázslat előfeltétele, a sivatag fe​lett vibráló természeti jelenség megléte, azt a megtartó semmi​lyen más módon előidézni nem tudja.

Homokbőr

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 14

	Erősség: 6

	A varázslás ideje: 2 kör

	Hatótáv: Érintés

	Időtartam: 1 óra/szint

	Mágiaellenállás: -


A megtartó a hőséggel szembeni ellenállóképességét tudja felerősíteni e varázslat segítségével. Hatására bőre megkeményszik és szürkévé változik. (SFÉ-t nem ad, s a rejtőzésre is csak akkor jelent pluszokat, ha a háttér és a ru házata is hasonló színű.) Újdonat külseje megkíméli a ho​moki elfet a legerősebb napsütés és forróság hatásaitól még akkor is, ha a homokbőrön kívül semmilyen ruházatot nem visel. (2E-ig a tűznek is ellenáll, de az ennél nagyobb erejű lángok az E-jük különbségének megfelelően rajtuk is sebez​nek)

Á megtartó ezt a varázslatot másra is alkalmazhatja, de csak abban az esetben, ha az illető beleegyezik. A legki​sebb ellenállás hatására (TME) a kívánt hatás nem jön létre. Ép​pen ezokból bármennyire is sajnálatos, öntudatlanul, ájul​tan fekvőkre csak akkor alkalmazható sikerrel, ha maguk​hoz térve beleegyezésüket adják a beavatkozáshoz. A hatás idő​tartama újabb Mp-ok feláldozásával sem növelhető.


Szunnyadó szomjúság

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 9

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: 3 kör

	Hatótáv: Érintés

	Időtartam: 1 óra/szint

	Mágiaellenállás: -


A kínzó szomját altatja el a megtartó önmagában vagy másokban, ha ezt a mágiát alkalmazza. Hatására min​den​fajta víz utáni sóvárgás megszűnik, csakúgy mint a ned​ves​ség hiányának minden káros következménye. A varázslat látható következménye, hogy az idő múlásával az alkalma​zó bőre megráncosodik, kiszárad, s idővel az ezeréves öre​geké​hez lesz hasonlatossá. (A hatodik óra letelte után au​tomati​kusan a Homokbőr nyújtotta védelmet is biztosítja majd.) Amennyiben az időtartam lejárta után a mágiát használó vízhez jut, a bőre 1 órán belül visszanyeri eredeti állapotát. Csakúgy, mint a Homokbőr, ez is csak akkor al​kalmazható másokon, ha az illető ebbe beleegyezik, s az időtartam sem nyújtható további Mp-ok rááldozásával.

Homokkísértet

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 35

	Erősség:

	A varázslás ideje: 5 kör

	Hatótáv: -

	Időtartam: 1 perc/szint

	Mágiaellenállás: -


Sajátos teremtményt hoz létre evvel a varázslattal a megtartó. Az ily módon a homokból életre keltett lény olyan humanoid formát vehet fel, amilyet a homoki elf a számára kigondolt, de azt "életrekeltése" után már nem változtat​hatja meg: Az így létrejött kreatúra egy homokkal borított, ráncos alakra emlékeztet. Mindenben teljesíti .a megtartó gondolati úton közölt utasításait, ha kéri felöltözik és esz​közöket használ, a Beszélő homokhoz hasonlatosan képes az ő szá​jával szólni (mágiát ebben az esetben sem alkal​mazhat); s lehetővé teszi, hogy a megtartó használhassa az érzékszer​veit. A varázslat időtartamának lejártával homok​ká esik szét, de ez újabb 8 Mp rááldozásával szintenként egy újabb perc​cel elodázható. Értékeiben mindenben meg​egyezik egy földelementál harcossal.

Kút

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 3

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: 1 kör

	Hatótáv: 50 lépésnyi sugarú kör

	Időtartam: 12 kör

	Mágiaellenállás: -


A homok alatt rejtőző víz jelenlétére bukkanhat e va​rázslat segítségével a megtartó. Az időtartam lejártáig meg tudja mondani milyen mélyen (50 m-ig); és mennyi víz ta​lálható a környezetében, de arról nem lesz információja, hogy ez a folyadék fogyasztható-e károsodás nélkül.

Másik felhasználási módja szerint azt tudja megálla​píta​ni, hogy a víz felett merre található víz (kulacsokban, töm​lőkben), még akkor is, ha ezeket - akár mágikusan is - ál​cázták.

Homokvihar

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 35

	Erősség: 15

	A varázslás ideje: 3 kör

	Hatótáv: 50 lépés

	Időtartam: 3 kör/szint

	Máglaellenállás: -


Jóllehet a homoki elfek fajukból adódóan képesek ho​mokvihar keltésére, bizonyos mágikus formulák segítségé​vel a megtartók ezt hatékonyabban végzik. A vihar hatása mindenben megegyezik a homoki elfeknél leírttal, ám ható​ideje, az általa betakart terület és a létrehozásához szük​sé​ges idő változó. Csakúgy, mint azok a viharok, ez is terü​let​hez kötött, s nem irányítható. Az egyetlen hatásos védeke​zés ellene; ha valami módon kikászálódik belőle az, akit megtámadott, ám ez koránt sem egyszerű feladat, lévén, hogy az érintett területen a látótávolság már az első kör vé​gén 10 lépésnyire csökken.

Verrion H'Anthall

Halottak nyelve

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 4

	Erősség:1

	A varázslás ideje: i kör

	Hatótáv: önmaga

	Időtartam: 2 kör/szint

	Máglaellenállás: -


Ha a megtartó valamely halottal akar szót váltani, a hol​tak különös, soha nem létezett nyelvén kell szólnia, me​lyet élők, a mágia törvényei szerint soha nem sajátíthatnak el.

A varázslat segítségével, az Időtartam alatt, a meg​tartó beszéli és érti a Halottak nyelvét. Természetesen csak érte​lemmel -vágy még inkább intelligenciával - bíró élőha​lot​takkal társaloghat érdemben: győzködheti őket, hogy sze​gődjenek a szolgálatába; ígérettel, fenyegetéssel rávehe​ti őket valamely feladat teljesítésére. Az élőhalott, minél in​tel​ligensebb, annál erősebben ragaszkodik létezéséhez. Ha te​hát a megtartó hatalma elegendő az elpusztítására, és főként, ha effelől őt is meggyőzte, az erő poziciójából tár​gyalhat. No persze az sem kizárható, hogy a régi jó mód szerhez fo​lyamodik, s némi csalással megtéveszti a teremt​ményt. Ér​telem nélküli élőholtakkal könnyebb a dolga, bár az ilyen társalgás sok mindennek nevezhető, csak épületes​nek nem.

Ha a fent említett módok bármelyikén kicsikarta a szol​gálatot, nincs szükség Élőholt parancsnoklás varázslatra.

Élőholt parancsnoklás

	Szféra: Egyedi

	tana-pont: 10

	Erősség: 4

	A varázslás ideje: 1 kör

	Hatótáv: 10 lépés

	Időtartam: egyszeri

	Mágíaellenállás: lásd á leírást


A varázslattal a megtartó két szavas utasítást adhat a kiszemelt élőholtnak - a parancs a Halottak Nyelvén hang​zik el. A fél-intelligens, vagy még ostobább élőhalottak Mágiaellenállás nélkül teljesítik a parancsot, az intelligen​sek mentál ME-re jogosultak. A személyiséggel ren​delkezőkre a varázslat nem hat, esetükben a hasonló hatás csak tiszta Mentálmágiával érhető el.

A varázslat 1 Mana-pontot felhasználásával lE-vel erő​síthető.

Dicső kard

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: l 2 .

	Erősség: 6

	A varázslás ideje: 2 szegmens

	Hatótáv: érintés

	Időtartam: 1 kör/szint

	Mágiaellenállás: -


Evvel a varázslattal a megtartó egy általa kiválasztott fegyver harcértékein tud változtatni, ám azt neki kell el​dön​tenie még a mágiaforma alkalmazása előtt, hogy táma​dó, védekező vagy más típusú fegyvert hozzon létre. Egy​fajta áldást bocsát igy a választott fegyverre, s annak meg​érintése után valamelyik harcértékét megnöveli, mégpedig 5-tel. A fegyver többi harcértéke változatlan marad (lőtávolságot ily módon lehetetlen növelni), ám ő maga ​ha eddig nem is volt az - a varázslat idejének lejártáig má​gikusnak minősül. Újabb Mp-ok befektetésével az időtarta​mot nem lehet nö​velni, de a Mp~ok megduplázásával újabb 5 HM adható az eddigiekhez: így 24 Mp-ért lehet egy érté​künk amelyet 10-zel növeltünk, vagy kettő, amelyeket 5-tel emeltünk meg.

Tűkéz

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 5

	Erősség: s

	A varázslás ideje: 2 szegmens

	Hatótáv: önmaga

	Időtartam: 1 óra/szint

	Mágiaellenállás: -


A kráni elfek megtartóinak különleges szertartásához tartozik ez a varázslat. Ezt alkalmazva válik az elf képessé arra, hogy tetoválásokat - legyenek azok mágikusak, króni​kajelek vagy csupán a Család szimbólumai - társaik testére rajzoljanak. A varázslat hatására a megtartó egyfajta transz​ba kerül, s ez mindaddig tart, amíg az adott rajzolatot be nem fejezte, vagy saját akaratából azt meg nem szakította. Ez idő alatt sem pszit nem alkalmazhat, sem más mágiát, s más sere hozhatja őt ki ebből az állapotból, csupán akkor, ha 10 Fp-t meghaladó sérülést okoz neki. Neve ellenére a teto​válások elkészítéselkor a megtartónak szüksége van a meg​felelő segédeszközők - tűk, festékek, stb - használatára.

Ugyancsak ebben a transzban rajzolják a Krónika​köny​veket, ezeket a hólyagírással írt gazdagon illusztrált te​ker- cseket, melyek a Családok történetét mesélik el, s a Je​lek Könyvét is, mely tartalmazza az adott megtartó és elődei ál​tal ismert összes rajzolatot.

Holtak megelevenítése

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 20

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: 2 kör

	Hatótáv: 25 lépés

	Időtartam: 5+2k6 kör

	Mágiaellenállás: -


Ezen varázslat segítségével ~ a megtartók pillanatnyi uralmat nyerhetnek az elhunytak teste felett. Ez elég arra, hogy egy 25 lépésnyi sugarú körben minden testet mozgás​ra kényszerítsenek, 5+2k6 körre. A testek lassú mozgással kö​vetik mozgatójuk parancsait, s zombiként harcolnak. Ha a varázslat időtartama lejárt, a holttestek a földre rogynak, minden mágia elhagyja tagjaikat, s visszaváltoznak egysze​rű holtakká. A testek egyébiránt mindenben követik a pap által kiadott parancsokat, s a varázslat csak a Mágia elosz​latásá​val szüntethető meg.

Lélekcsere

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 45

	Erősség: 5

	A varázslás ideje: i kör

	Hatótáv: önmaga

	Időtartam: 1 óra/szint

	Mágiaellenállás: -


Igen különös mágiaforma ez, mely nevével ellentét​ben nem cserél ki két lelket, de igen nagy hatalmat ad a megtar​tónak egy halott felett. Ugyanis saját lelkét plántálja bele egy nemrég elhunyt (max. 2 óra) testébe. A varázslat végez​tével a megtartó lelke kiemelkedik saját testéből (cél​szerű ezokból biztonságos helyen, felügyelet mellett hagyni) és az időtartam végeztéig a kiválasztott holttestbe költözik. Örökli annak minden fizikai képességét, ám a szellemiek fe​lett nem rendelkezhet, s saját tudásá kell alkalmaznia.

Ha a test eredeti tulajdonosa nem is volt képes a má​gia használatára, most a megtartó lelkével ezt megteheti, de a halott harcértékeit használja majd, s a saját hangján fog be​szélni, nem a varázslatot végrehajtóén.

Az ily módon "életre keltett" testeket az elfek hinattar​nak nevezik, s a legnagyobb szerencsétlenséget je​lenti egy család számára, ha egy megtartó valamelyik hoz​zátartozó​juk alakjában feltűnik közöttük.

Ha a megtartónak az időtartam lejártáig nem sikerül 50 lépésnyi közelségbe kerülnie magához, hiába hagyja el új testét, lelke nem talál vissza hozzá, s magányosan bolyog tovább, hacsak nem lel a belső síkok valamelyikén valaki​re, aki visszakalauzolja levetett testéhez. Azonban ennek is egy órán belül meg kell történnie, különben a porhüvelye hely​rehozhatatlan károsodásokat szenved. A- varázslat az adott időtartamon belül bármikor megszüntethető.

Harci láz

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 10/személy

	Erősség: 8

	A varázslás ideje: 2 kör

	Hatótáv: 15 lépés

	Időtartam: 3 + 1 kör/szint

	Mágiaellenállás: Mentális


A két körig tartó rituálé végére mindazok, akikre ha​tás​sal van a varázslat, egyfajta agresszív transzba esnek. Sze​mük elé véres köd ereszkedik, s megszállottként vetik ma​gukat a küzdelembe, amit csak akkor hagynak abba, ha minden ellenfelükkel végeztek. TÉ-jük 15-tel nő, akkor sem ájulnak el, ha Fp-ik száma 0-rá csökken, s a Kifáradásból adódó módosítók sem sújtják őket. A varázslat hátulütője, hogy ugyanakkor a VÉ-jük is ugyanennyivel csökken. Mind​azok, akik ellenszegülnek a varázslat hatásának, Mentál ME-re jogosultak, míg a többieken a hatás automati​kusan jön létre. A varázslat 2 Mp-ért egy E-vél erősíthető, de az időtartamra még így sem lehet hatni.

Méregizzadás

	Szféra: Egyedi

	Mana pont: 15

	Erősség:5

	A varázslás ideje: 3 kör

	Hatótáv: önmaga

	Időtartam: egyszeri

	Máglaellenállás: -


E varázslat segítségével a megtartó rövid meditáció után testének egy meghatározott pontjából mérget izzad, amely hatásaira ő immunis. Az így nyert mérget minden esetben fegyverre kenik. Ezek a mágikus szerek az izom​rendszerre hatnak, görcsöt vagy bénultságot okoznak. Légi, kontakt vagy egyéb speciális toxikus anyagok létrehozására ily mó​don a megtartók képtelenek.

A mérgek erőssége, mennyisége kizárólag a felhasz​nált Mp-ok mennyiségétől függ. Alaphelyzetben az ily mó​don nyert anyag egy adagnyi és 4. szintű lesz. Minden újabb adag vagy újabb szint 5 Mp-ot igényel. Tehát egy adag 5. szintű méreg éppúgy 20 Mp-ba kerül a megtartónak, mint két 4. szintű.

Jégvihar

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 42

	Erősség: s

	A varázslás ideje: 2 kör

	Hatótáv: 50 lépésnyi sugarú kör

	Időtartam: 1 kör/szint

	Mágiaellenállás: -


A megtartó szavára pusztító jégeső söpör végig azon a területen, amelynek középpontját a varázslat előtt kijelölte. Kellő megfontoltsággal kell ilyenkor cselekednie, mert az így életre keltett szörnyű vihar őrá sincs tekintettel.

A mágikus égiháború sújtotta területen jéghideg szél kavarog, a látótávolság 5 lépésnyire csökken, lehetetlen​né válik a dobó és célzófegyverek használata. Mindazok, akik az adott területen vannak, körönként 1k10+5 Fp veszteséget szenvednek (a páncélok SFÉ-je érvényesül). A vihar életre hívása után a megtartó arra semmilyen ha​tással sem bír, nem irányíthatja, s nem is szüntetheti meg. 

Holtak megnyugtatása

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 8/áldozat

	Erősség: 8

	A varázslás ideje: 2 szegmens

	Hatótáv: 15 lépés

	Időtartam: végleges

	Mágiaellenállás: -


A megtartó, amikor ezt a mágiaformát alkalmazza, bizo​nyos mértékig hatalmat nyer a holtak felett. Erővel telí​tett szavai hatására képessé válik arra, hogy a tudattalan élő​holtak fenyegetését magáról elhárítsa. Mindazon élőholtak, amelyek ebbe a kategóriába tartoznak (és csakis azok) a va​rázslat hatására mozdulatlanná merevednek, majd a földre rogynak, s onnan hagyományos úton többé fel nem kelthe​tők; csupán valamely mágiával lehet őket ismét cselekvésre kényszeríteni. Más élőholtak a megtartók által sem ezen, sem más varázslattal hasonlóképpen nem befo​lyásolhatók, még akkor sem, ha több marra-pontot áldoz​nak a varázs​latra.

Holtak szeme

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 35

	Erősség: 7

	A varázslás ideje: 1 kör

	Hatótáv: érintés

	Időtartam: 10 perc

	Mágiaellenállás: -


Igen veszélyes része ez a varázslat annak a tudásnak, amelyet Verrion H'Anthall megtartói birtokolnak. Segítségé​vel ugyanis bepillantást nyerhetnek egy halott életének utolsó tíz percébe, mindent oly módon élve át, ahogy az a valóságban is megtörtént. Ahhoz azonban, hogy ez létrejöj​jön, több feltételnek is teljesülnie kell. Á megvizsgálandó halott testének jelen kell lenni a varázslatnál, s a halál nem következhetett be egy évnél korábban. Mindazon holttestek, amelyek ennél idősebbek, nem lehetnek alanyai a varázs​lat​nak. Azonkívül a megtartónak sikeres Asztrálpróbát kel-1 tennie, különben az átélt halál oly sokkoló hatással zúdul rá, hogy - noha a varázslat sikerrel jár és tanúja lesz az egy​kori eseményeknek - nem lesz képes helyes sorrendbe ren​dezni a történteket és semmilyen következtetést nem tud le​vonni azokból. Csupán egy szörnyűséges, érthetetlen él​ménnyel lesz gazdagabb.

Amennyiben sikeres a próbája, akkor az utolsó moz​dula​tig átéli mindazt, ami az áldozat életének utolsó tíz perce az ő számára tartogatott, legyen az akármi rémisztő is. Ezalatt az idő alatt a megtartó egyfajta transzba kerül és semmi​lyen egyéb tevékenységre nem képes, noha a transz​ból kizökkenthető, ám ekkor mind a mana-pontjai, mind az ad​dig megszerzett információk kárba vesznek.

Ha kettővel, vagy annál többel véti el az Asztrálpróbáját, akkor még komolyabb következményei is lehetnek a varázs​latnak. A megtartó ilyenkor elveszít annyi​szor k6 Fp-t, amennyivel a próbát elvétette, s az Asztráljából is le kell vonnia a rontás mértékének megfelelő pontot, amit k6 nap alatt nyer csak vissza.

Ha az Fp-veszteség következtében a megtartó el​ájulna, soha többé nem tér magához épelméjűen. Maradandó káro​sodásokat szerez, és végérvényesen megőrül.

A varázslat időtartama nem hosszabbítható meg a mana-pontok megtöbbszörözésével.

Holtak sikolya

	Szféra: Egyedi

	Mana-pont: 32

	Erősség: 15

	A varázslás ideje: 1 szegmens

	Hatótáv: 15 lépés

	Időtartam: egyszeri

	Mágiaellenállás


Ezt az igen hatékony varázslatát a megtartó általában harcban alkalmazza, amikor több ellenféllel küzd, de be sélnek olyan esetekről is, amikor más módon jutott a hol​tak sikolyához.

E mágiaforma segítségével a megtartó a testből tá​vozó lélek asztrális sikolyát szippantja magába, s később ennek ad az anyagi világban is hallható formát: Természete​sen szükséges a varázslat végrehajtásához egy áldozat, aki az adott körben leheli ki a lelkét, akinek utolsó, mások szá​má​ra hallhatatlan sikoltását orozza el a megtartó, hogy azu​tán még ugyan abban a körben visszalökje ellenfeleire. Ez alka​lommal azonban a sikoly már mások által is hallható, és akik egyszer is tanúi voltak és túlélték, azt állítják, hogy so​ha életükben borzasztóbbat nem hallottak.

A varázslat a megtartó kivételével mindenkire hat, aki az adott pillanatban a varázslat hatósugarán belül tartóz- kodott. Mindazok, aki elvétik Asztrális ME-jüket, a vétés mértékének megfelelően károsodnak. Asztráljukból k10 napra elveszítik a rontásnak megfelelő összeget; s e mellett Fp-ikből is le kell vonjanak 2k10-et.

Azok, akik a varázslat hatása alá kerültek, az adott kör​ben több támadásra nem jogosultak, csupán védekező har​cot folytathatnak, a kábaság miatt -50-es VÉ módosító​val. A Holtak sikolya 1 Mp-ért 1 E-vel erősíthető. Ugyanak​kor, ha az adott körben nem egy, hanem több személy is életét veszti, az ő sikolyukat is felhasználhatja a megtartó, s min​den egyes ilyen asztrális kiáltás + 10-et ad a varázslat ere​jéhez.

