Melléklet varázslatokhoz:

(@)
- A varázslat a Gonzaak gömbje nevű varázslattal csomagolható.

(nn)
- A varázslat nem növelhető, így újból el kell kezdeni, ha még egyet kíván létrehozni belőle a varázsló.

(o)
- Szómágia

(?)
- Gondolati mágia

(-)
- Mozdulat mágia

(m) - Jég/vízméreg

TÁMADÓ VARÁZSLATOK:

Ezek attól igazán támadó varázslatok, hogy nem veszik igénybe a varázsló karjait, szavait és közben (körön belül) mást is cselekedhet. Elég látnia a célpontot. (Legalábbis többnyire!)

- Bénítás

Mp: 7 (@) (-)

Erő: 7

Sebzés: bénulás, ájulás

Időtartam: 2 kör

Varázslás ideje: 1 szegmens

Az adott testrész, amit a varázsló megérint lebénul. 60 hüvelyk az érintésétől számítva és semmilyen funkciót nem lesz képes ellátni az idő kiteltéig, kivétel az életfunkciók! A fagycsapás egy gyengébb változata, ami élet kioltására csak akkor alkalmas, ha testen belül jön létre. A bénulás ideje 1k6 perc. A varázsló tetszőleges ujjára idézi meg a varázslatot, amit az időkeret kiteltéig átruházhat a célszemélyre, vagy megsemmisítheti. Egyszerre több is lehet aktív, így a hatásuk összegződik!
- Jégeső
Mp: 11 (nn) (o)

Erősség: 10

Sebzés: 1 Sp

Időtartam: Varázsló TSZ-e órában

Varázslás ideje: 3 perc
A fagyvarázsló hosszú meditációja eredményéül jégesőt teremt, ami TSZ-ének megfelelő óráig fog esni. Feltétele, hogy már lennie kell felhőnek az égen, amit látnia is kell. Ebből a felhőből fog kialakulni egy hatalmas fekete felleg, ami velőtrázó dörgedelem közepedte fürjtojás nagyságú jeget fog potyogtatni az idő kiteltéig. Az eső egyenletesen esik, minden körben 1 vagy 0 SP (fej, vagy írás) sebzést okozhat mindazoknak, akik a szabadban állva akarják megcsodálni a jelenséget. A belátható terület felett az égből fog esni és a 10. szint felett a fagyvarázslót elkerülik a jégdarabok.

- Fagycsíra
Mp: 1 (@) (-)

Erősség: 3

Sebzés: k6/2

Időtartam: 1 perc

Varázslás ideje: 1 szegmens
A fagyvarázsló egy fagycsírát helyez el az ellenfelén, mely ha szabad testfelülettel tud érintkezni, vagy olyan fémtárggyal, mely a testtel közvetlenül érintkezik, akkor körönként Ké: -1, Té: -1 Vé: -1, Cé: -1 módosítókat halmoz föl. Az elhelyezés feltétele, hogy meg kell érintenie a célszemélyt. További Mp-ok felhasználásával csak az időtartam növelhető +1 perccel! Ellenállás egészségpróbával lehetséges.

Csomagolva a gömböt megérintőre fog hatni!

- Vízköpő

Mp: 4 (?)

Erő: 2

Sebzés: k6+2 

Időtartam: 1 kör

Varázslás ideje: 1 kör (folyamatos)
A varázsló nyitott szájából csóva formában elemi víz fog előtörni, ami a mágiarendszerben lefoglalt csóva alapján fog működni. A célpontot elérve azt teljesen beteríti, és ruháit eláztatja. A 3. szegmenstől kezdve, pedig ez elkezd megfagyni, ami k6+2 Sp sebzést fog okozni (-40 fokos). A hatótáv 3 méter. 1 Mp-tal történő erősítése során a sebzés 2 Sp-n ként növekszik, míg a hatótáv 1 méterrel. Korlátlanul erősíthető.
- Széllökés 
Mp: 5 (nn)(@)(?)

Erősség: 1

Sebzés:  helyzettől függő

Időtartam: lásd

Varázslás ideje: lásd 
A varázsló kinyújtott tenyeréből széllökés indul, mely képes az útjába kerülő dolgokat közel 15 lábra ellökni. A varázslat, csak 2 láb sugarú körre hatásos ezen kívül már nem! 

Csomagolása egy kisebb robbanás erejével azonos, 5 m-re löki el a körülötte állókat. Egy gömbbe maximum 3 ilyet lehet zárni, és ekkor a hatásuk összeadódik, 15 m-re repítik a közelükben állókat!
- Szilánkaura
Mp: 13 (@)(o)

Erő: 1

Sebzés: 2k6+10 Sp

Időtartam: 1 perc

Varázslás ideje: 1 szegmens
A varázslat az asztráltesthez kötődik és az időtartam kiteltéig fog hatni. Időegységenként mindig ugyanannyi jégelem fog keringeni a varázsló körül, tehát, az útjába kerülő tárgyakban elakadó szilánkok pótlódnak! A Szilánkok a test körül keringve nem képesek azt megsebezni, még akkor sem, ha varázstárgyról pattannak vissza, vagy a varázsló belenyúl. Az erősítésekor minden újabb 6Mp +6 Sp sebzést jelent. Minél erősebb a varázslat, annál nehezebb mögüle kilátni, így négyszeresére erősítve már 1-gyel romlik az érzékelő képesség, tizenötszörösére erősítve már képtelen tájékozódni az aura mögött álló, legalábbis hagyományos módon.

Csomagolva ahhoz fog kötődni, aki a legközelebb áll a gömbhöz!
- A kilenc tükör

Mp: 47 (o)(-)

Erő: 39

Sebzés: 2k6 

Időtartam: 5 perc

Varázslás ideje: 2 perc
A varázslat egy dinamikusan változó jégaurát hoz létre, aminek 12-es az SFÉ-je, VÉ:+20. Mozdulattól függő alakja van, így a mozdulat tökéletességétől függően TÉ:+20. Az aurában 9 jéglap áramlik és alakul át folyton igazodva a test mozgásához. Akaratilag is irányíthatóak, képesek a fényt körbevezetni a testen, így az szinte láthatatlanná is képes válni, de fénytörése megmarad. Áttetszők, vagy tükrözők, képesek páncéllá, pajzzsá, fegyverekké, karmokká alakulni. Ha fut az illető, úgy ez gyorsítja, ha falra mászik úgy segíti, és +20%-ot kap rá, ha ugrik +20%, ha esését fogja fel +30%-ot kap ezen képzettségekre. Testi képességeket nem növelni, csak mozgásból adódó dinamikus hatásokat tudja felerősíteni! Ha fel kell emelnie valamit, akkor nem kap pozitív módosítót, de ugrás közben kötél elkapására, pallón való átrohanása igen, az ütések sebzése is növekszik, mert ezek is mozgásból adódnak. A gyorsaság +4-gyel, az ügyesség +1-gyel növekszik meg mozgás közben, míg az ilyen sebzés +4-gyel lesz nagyobb. A fegyver, melyet a mozdulata értelem szerűen hoz létre k6+2-őt sebez, TÉ:+15, KÉ:+15, tám/kör: ökölharcként. Alkalmazása előtt meditációval kell tudatát megtisztítania a varázslónak, hogy csak a harcra, mozdulataira tudjon koncentrálni. A védekező mozdulat a test védelmét maximálisan ellátja, így ilyenkor az SFÉ érvényesül! Ha támad és ekkor kap sebzést nem képes SFÉ-vel közömbösíteni. Más varázslat is érvényben lehet, de amennyiben stabil lelki (itt és most érzelmi) állapotából kizökkentik, úgy mindennemű varázslata abbamarad, zavarodottá válik egy körre.

- Ellenállás 
Mp: 10 (nn)(?)

Erő: 5

Sebzés: 5-től halálig

Időtartam: 1 kör

Varázslás ideje: 1 szegmens
A kiválasztott végtag 1 körre keményebbé válik az abitacélnál. A testrész 30 hüvelykes szakasza megdermed, nem lehet mozgatni, eltörni is csak varázslattal, vagy varázsfegyverrel lehet. KÉ:+10, VÉ:+18, TÉ:+8. Sebzés: ökölharc+k6 Sp. A hátbaszúrás képzettséggel használva meg van a lehetőség arra, hogy a használója egy jól irányzott csapással likvidálja ellenfelét. Hátbaszúrás, meglepetés, váratlan támadás, fegyvertelen elleni támadás, csellel támadás esetén gyorsaságpróba, és a delikvens meghal, elájul, stb, különben támadódobással folytatódik a móka. A megdermedt végtaggal csak értelemszerűen lehet fegyvert használni (kéz esetén nem lehet kardot forgatni, stb).

Figyelem! a dermesztett kéz olyan mint egy varázsfegyver, de a lélek az idő kiteltéig nem védi. Természetesen ezt csak a beavatottak, és azok tudhatják, akik ezt kifürkészik. A varázsló csak saját magán idézheti meg, vagy egy másik fagyvarázslón. 

Két ilyen varázslat egymás után nem alkalmazható közvetlenül, 1 perc minimális pihenőidő szükségeltetik, de így csak ötször ismételhető meg naponta. 

- Vérfegyver

Mp: 7 (nn)(o)(-)

Erő: 7

Sebzés: k6

Időtartam: 1 óra

Varázslás ideje: 10 szegmens 
A varázsló saját véréből is készíthet fegyvert. A tenyerén vágott sebből, vérből létrehozott jégpenge képes kinyúlni 30 hüvelykre, melyet minden esetben a következő módosítókkal használhat: KÉ: +10, TÉ: +15, VÉ: +20, seb: k6, tám/kör: 2×2. Bármikor létrehozható, vagy eltűntethetőek a varázslat idejének kiteltéig. A seb a varázslat érvényessége alatt nem vérzik, a fegyver nem befolyásolja a test életfolyamatait.

- Jégtőr
Mp: 4 (nn)(?)

Erősség: -

Sebzés: K6

Időtartam: 2 perc

Varázslás ideje: 2 szegmens/darab
A varázsló kezéből 20 hüvelykes jégcsap nő ki és mindenen áthatol, amin csak tud. A Ké: +8, a Té: +8, sebzése k6 Sp. 2 percig maradnak meg. Ez alatt eltűntethető és újra előidézhető. A tenyérhez tapad, de el is dobható. Ekkor újat kell idézni.

- Jégnyil I.
Mp: 5 (nn)(-) (folyamatos)

Erősség: -

Hatótáv: 20 láb

Sebzés: k6/2 

Időtartam: 1 kör 

Varázslás ideje: 1 szegmens/darab
A varázsló kezéből kicsiny jégcsapok repülnek a célpont felé, melyek sebzése k6/2 Sp. Kilövése után 1 körig marad meg. Ké:+15, Cé:+5, csak 20 lábig használható! Körönként max. 10 db idézhető. Mivel a varázslat folymatos, így a varázslónak előlre be kell jelentenie, hogy hányat kíván lőni! Ha ezt nem teszi meg, akkor kénytelen a 2 szegmenses pihenő időben tevékenységét szüneteltetni! Csak mágikus tárgyakról pattanhat le! Ez nem irányítható!

- Jégnyil II.
Mp: 10 (-)

Erő: 1

Hatótáv: 40 láb

Sebzés: k6 +2

Időtartam: 2 kör

Varázslás ideje: 1 szegmens
Ezzel a varázslattal a fagy varázslói sokkal pontosabban tudnak lőni. CÉ: +30, de a KÉ-re nem ad semmit. Sebzése k6. Kilövése után 2 körig marad meg. A jégnyíl -40 fokos, így a sebben lévő nyíl további 2 Sp sebzést okoz. Körönként maximum 2 darab idézhető belőle! Erősíthető 10Mp-onként, minden erősítés +1E, és +k6 Sp-t okoz. Csak mágikus tárgyakról pattanhat le!

- Jégnyil III.
Mp: 53 (-)

Erő: 1

Hatótáv: 60 láb

Sebzés: k6+6 +2

Időtartam: 2 kör

Varázslás ideje: 3 szegmens
Hasonló az előzőkhöz, de itt a CÉ: +100, sebzés: k6+6 és a jégnyil, mivel -40 fokos, így a sebben lévő további 2 Sp sebzést okoz. Erősíthető 10Mp-onként, minden erősítés +1E, és +k6 Sp-t okoz.

Csak mágikus tárgyakról pattanhat le!

- Jégnyil irányítása
Mp: 10 (?)

Erő: 1

Sebzés: -

Időtartam: 2 kör

Varázslás ideje: azonnali
Ezzel a varázslattal a kilőtt jégnyilakat lehet irányítani. A repülő jégdarab ezzel a varázslattal felruházva képessé válik kanyarban repülni, vagy az is elérhető, hogy közönséges tárgyakról pattanjon vissza. A nyílhoz kapcsolódik a varázslat, amihez 10Mp szükséges és további irányváltás 3, visszapattanás 2Mp-ot igényel! Az irányváltás és visszapattanás mértékét a varázsló dönti el. Csak az aurán belül működhet!

- Hidegszál

Mp: 40 (?)(o)

Erő: 40 

Sebzés: - 

Időtartam: 3 perc

Varázslás ideje: 10 szegmens

A varázsló testében apró szálak nőnek, melyek pontosabb kézmozdulatokat tesznek lehetővé. Az izmok olyan finom mozgásokra képesek, hogy azt csak a legkifinomultabb szemlélő venné észre. A varázsló ebben a meditációban képes teste lüktetését visszafojtani, így az idő kiteltéig, mint egy precíz szerkezet pontosan képes célozni és a célpontra koncentrálni. Ebből a meditációból semmi sem billentheti ki! A CÉ: +40 tám/kör: 1/2, Ügyesség: +5, Gyorsaság: -5. A kialakuló csőlátás lehetetlenné teszi, hogy a közvetlen környezetével foglalkozzon. Nem lehet megszakítani a varázslatot!

- Karó
Mp: 10 (nn)(-)

Erősség: -

Sebzés: 5k10

Időtartam: 1 hét (3 perc)

Varázslás ideje: 10 szegmens
A varázsló a földre tenyérnyi rúnát rajzol, ami ha valakivel fizikai kontaktusba kerül, pl: rálépnek, akkor másfélméter hosszú karóvá változva felnyársalja az óvatlant. A sebzés karónként egyszeri 2k10, ami még kiegészül vérzéssel is, amit a KM dönt el a sebzés nagyságának függvényében! A karó mindig arra a felületre merőlegesen jön létre, amire rajzolták, és létrejöttétől számítva 3 kör alatt elenyészik. Mindaddig életképes a varázslat, míg a rúna épségben van, vagy míg az ideje ki nem telik. 

- Dermesztő tekintet
Mp: 3 (?)

Erő: 3

Sebzés: 3

Időtartam: 1 kör

Varázslás ideje: 1 szegmens
A varázsló által szemügyrevett delikvens 3 Sp fagyás miatti sebzést szenved. Fizikai jellemzői 1-gyel csökkennek, maximum 15-szörösére növelhető. Erősítésekor minden növekszik, kivétel a létrehozási idő. Varázslás közben a varázsló szeme kéken fog fényleni!

- Jégdárda
Mp: 12 (nn)(@)(-)

Erősség: 10

Sebzés: 2k6+4

Időtartam: 3 kör

Varázslás ideje: 2 szegmens/darab
A varázsló kinyújtott kezéből jégcsapok nőnek, melyek mindenen áthatolnak, amin csak tudnak, s addig terjednek, míg akadályba nem ütköznek, vagy el nem érik a varázsló aurájának szélét. Mindenki veszélyben van, akit a varázsló lát. Egy jégcsap sebzése 2k6 Sp. A Ké: +10 Té: +18. Egy dárda maximum 20 láb hosszú lehet. Minden körben képes 4 darabot készíteni, melyek 3 körig maradnak meg, és minden találatkor erős vérzést okoznak.

Csomagoláskor véletlenszerűen nőnek, s így bárkit sebezhetnek ez már gyorsaságpróba függő!

- Viharkarom
Mp: 17 (?)

Erő: 5

Sebzés: 2k6+6

Időtartam: 3 kör 

Varázslási idő: 1/2 kör
Az aurám belül tetszőleges helyen, akaratilag mozgatható emberfejnyi gömb jön létre, melyből 20 hüvelykes éles karmok nőnek ki, s a gömb forgásba jön... 25 métert képes megtenni körönként, és mindazok elszenvedik a sebzést, akik elbukják a gyorsaságpróbát. A sebzése rácsapásonként 2k6+6 Sp. Leggyakrabban igen erősen vérző sebet okoz!

- Tűszőnyeg
Mp: 13 (nn)(@)(-)

Erősség: 10

Sebzés: k6/2

Időtartam: 1 perc

Varázslás ideje: 2 szegmens
A varázsló az auráján belül egy 7x7 láb nagyságú területre (49 négyzetlábnyi terület, a komponensek tetszőlegesen változtathatók) végzi el a varázslatot, s aminek következtében a talaj deres lesz. Innentől kezdve aki rálép annak talpát hegyes jégtűk fogják átszúrni, lépésenként k6/2 db, minden tűnek 1 Sp a sebzése!

- Lefagyó testrészek

Mp: 12 (nn)(-)

Erő: 10

Sebzés: 1 Ép

Időtartam: 12 kör 

Varázslás ideje: 4 szegmens

A varázsló csak a kezére idéz meg fagyaurát. Az itt koncentrált hideg egyszerre fog a célterületre átlépni, ez érintés útján megy végbe. Ez ő magát semmi esetre sem sebzi, de akihez az idő kiteltéig hozzáér, annak az adott testrésze megfagy, akár le is törhet. Ezzel a módszerrel csak kis méretű testrészeket lehet eltávolítani pl: orr, fül, ujjak, csukló, lábfej, stb... Egészen addig él a varázslat, amíg a varázsló át nem ruházza az összegyűjtött hideget valamire, vagy a létrehozásától számítva 1 perc múlva elenyészik.

A testrész megfagyása 1 ÉP veszteséget okoz, de a fagyás gyógyítható. Amennyiben letörik úgy további sebzés nincs, de visszavarázslása már nehezebb, ugyanis nem lehet fagyott állapotban "visszragasztani".
- Dermesztés
Mp: 30 (nn)(@)(-)

Erősség: 7

Sebzés: 5k6+3

Időtartam: lásd

Varázslás ideje: 1 szegmens
A fagyvarázsló érintésére a célpont szétfagy. Eredményeképpen nem lehet megállapítani, hogy hol kezdődik a jégtömb, és hol a test. Az ellenfél megérintéséhez sikeres támadódobás szükséges. A sebzés mindaddig tart, míg a fizikai kontaktus fennáll, ami körönként 5k6+3 Sp-t jelent. Az áldozat a második körtől jogosult próbálkozni a varázslótól való megszabadulással, ennek sikere az ügyességpróbáján múlik, amit a fagyás jelentősen módosíthat is (alapeset -2).

A csomagolásakor mindazokat fogja 1 körig sebezni, akikkel a varázslat kontaktusban van, tehát a gömbtől kevesebb, mint 1 méter távolságban állnak.

- A halál érintése
Mp: 66 (nn)(@)(?)

Erősség: 33

Sebzés: 33Sp

Időtartam: 1 kör

Varázslás ideje: 3 kör
A varázsló 3 körig tartó meditációja kezdetén felidézi az elemi fagy paraelemet és a 33. szegmensben 33 láb átmérőjű körben minden 33 Sp sebzést fog szenvedni körönként, ami a földhöz ér, vagy azzal kapcsolatban van, a varázslót és mindazokat kivéve, kik a centrumban lévő 1 láb átmérőjű körben tartózkodnak.

- Velem haltok!
Mp: 1 (*)

Erősség: varázsló Fp maximuma

Sebzés: 1 Ép/kör

Időtartam: 3 perc

Varázslás ideje: azonnali
(*)A fagyvarázsló a halála előtti másodpercben tudja csak létrehozni ezt a varázslatot, természetesen csak ha akarja. Hatásának kifejtéséhez csupán egy emlékkép szükséges, amelyen az utolsó pillanatban körülötte állók szerepelnek. A varázsló aurájában észlelt személyek irányába fog terjedni a varázslat, ami érzelmi szálakon halad, s valódi erejét a lélek kiszakadásából nyeri. Az érzelmek kötik a varázslatot a célszemélyekhez (ez lehet szeretet, barátság, közöny, gyűlölet, stb...), melyen keresztül a varázslat csak akkor téveszt célt, ha az illető kilépett az aura határán kívülre. A varázslat túlüti a lélek által védett testet, és így közvetlenül képes annak belsejébe jutni. Hatására a célpontok szíve lassan hűlni kezd, minek eredménye képen az megáll, majd keményre fagy. 3 percnek kell eltelnie, míg a kővéfagyott szívről eltűnik a varázslat, s eztán indul az csak olvadásnak, ha a delikvens még él. Ha már halott, akkor úgy marad. Körönként 1 Ép vonódik le a 3 perc alatt! Minden percben jogosult a célpont egészségpróbára, amit bármelyik körben megtehet, ha sikeres, akkor a sebzés befejeződik. A hatás kezdete után lehetetlen varázsolni, vagy bármilyen pszi tevékenységet folytatni.
- A jég fogságában
Mp: 37 (nn)(@)(o)

Erősség: 19

Sebzés: komultatív, halál

Időtartam: 1 nap

Varázslás ideje: 1 kör
A varázslat egy "szem" nagyságú golyó formájában jelenik meg a varázsló auráján belül. Ha valaki egy lábnyi távolságába ér a gömb aktiválódik és hirtelen 5 láb átmérőjűvé válik. Mindenki a belsejébe kerül, akit elér (csak lélekkel rendelkezőkre igaz). Az így létrejött gömböt senki sem képes elhagyni, az a benne mozgóval lépést tart, minden egyéb be- és kifelé is léphet rajta keresztül. Azonos méretű tárgyakat nem képes átengedni, így a falon sem lehet vele átszivárogni! A kívülről szappanbuborék-formának látszik, de belülről semmit sem lehet látni kifelé és a hangokat is magában tartja. A gömb lassan 24 óra alatt újra "szem"-nagyságúvá zsugorodik.

A benne létrehozott varázslatok, vagy a befelé irányuló varázslatok semmilyen korlátozást nem szenvednek! A térmágia használatával el lehet hagyni, de akik egyszer bekerültek azok kifelé hagyományos úton nem juthatnak, a szerkezet mágikusan, vagy varázsfegyverrel szétzúzható! 

A sebzés komultatív: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, stb... Fp. A kezdete attól függ, mekkora a delikvens, s mikortól fogja szorítani a helyzet. (Óránként közel 21 cm-rel lesz kisebb a gömb, úgy a 20. órára lesz 1 méteres.)

A lélek szabadon eresztésének művelete 21 Mp-ot igényel mindennemű erősségtől függetlenül.

- Fagyhalál
Mp: 31  (?)(o)

Erősség: 15

Sebzés: a varázsló Ép+Fp max.

Időtartam: azonnali

Varázslás ideje: 4 szegmens (előkészület)
A fagy varázslóinak egy kedvelt varázslata, amivel igen gyorsan, és hatékonyan el tudnak tenni láb alól akárkit. Megjelenési formája egy öklömnyi kék gömb, amit maximum 25 lábra képesek ellőni. A gömb szemvillanásnyi idő alatt képes megtenni a távot, a sebzése Fp-től vonandó, s a varázsló maximális Ép-, Fp- összege, ami találatonkénti sebzés. A varázslat a testben lévő folyadékokat igyekszik megfagyasztani, így a páncélok SFÉ-je nem érvényesül. A varázslathoz 4 szegmens előkészület szükséges, ami alatt csak harci tevékenységet nem folytathat. A lövést az előkészülettől számított 10. szegmensen belül meg kell ejteni. Két varázslat között nem kell pihenőidőt hagyni! 

- Grat hívása

Mp: 67 (nn)(@)(o)(?)

Erő: 30

Sebzés: lásd

Időtartam: 3 óra

Varázslás ideje: 1 perc

A varázsló egy jégsárkányt hív segítségül. Ez persze csak a látszat, de ez is elég megrázó élmény. Valójában a ködből kiemelkedő sárkány egy elemi jégből felépülő lény, akinek ez a test csak az evilági manifesztációja. A varázsló egy másik síkról idézi meg. A négy őselem a párhuzamos síkok elementál lényeit határozza meg, de vannak olyan síkok is, ahol az őselemek torzult létformákat eredményeznek. Egyes tudósok szerint legkönnyebben a démoni síkokról lehet ilyen világokba átlépni. Természetesen létezik egy rövidebb út is... 

A lény lélekrésszel rendelkezik, intelligenciája emberi. Négy karmos lába van, hosszú nyaka végén 1 láb hosszú lapos fej, hatalmas, unikornisra emlékeztető szarvval, mely az orra és a homloka között található. Szárnyai fesztávolsága 30 láb, farka végén 1 láb hosszan oldalra kinyúló borotvaéles karmok vannak. A teste ellenáll a hagyományos fegyvereknek, de a varázsfegyverekkel szemben védtelen. A elemi és nem elemi tűz is triplán sebzi, de a hő nem! A fagy alapú varázslatokkal, mérgekkel, savval szemben immúnis. Ezen a létsíkon nem képes gyógyulni. halálakor lelke visszatér a saját létsíkjára, eredeti „testébe”. Képes repülni, és úszni is. A megidézőjének parancsait legjobb tudása szerint követi. A parancsot bármely nyelven megérti, és akár egyszavas válaszokat is adhat a kérdésekre, de ezek nem mindig egyértelműek. Természetes közöny jellemzi. Parancs nélkül nem támad, de legjobb tudása szerint védekezik. Varázslatokat nem képes használni.

Az ideje kiteltével úgy tűnik el, mint amint megjelent.

Előfordulás: idézett

Termet: Ó

Sebesség: 50(SZ) 200(L) 10(V)

KÉ: 10

TÉ:

lábak:
50
rep: +25 t/k: 2

fej: 
80
rep: +20 t/k: 1


farok: 
100
rep: +40 t/k: 2

szárny:
130
rep: -30 t/k: 1

VÉ:

törzs: 
80 
rep: -10

lábak: 
140 
rep: -0

nyak:
100 
rep: -20

szárny:
110 
rep: -20

farokkal védekezés: +25

CÉ: 
nincs

Sebzés:


lábak:
3k6

fej:
2k10+20

farok:
3k6+12

szárny:
3k6+10

ÉP: 50

FP: 80

Aszt.ME:
immunis

Ment.ME:
immunis

Méreg: 
immunis

Pszi:
 
nincs

IQ: 

emberi

Jellem: 
rend, halál

Max.TP: 
100 000

- Jégláng

Mp: 25 (nn)(-)

Erő: 20 

Sebzés: 1 (+1)

Időtartam: 10 perc

Varázslás ideje: 2 szegmens

Akinek életében megadatik, hogy láthassa a világ egyik legkegyetlenebb varázslatát, az többet csak legyint a vérizzítás, meg a hasonlóakra. A varázsló kezében jégpor jelenik meg, amit szét kell szórnia. Az általa elhintett jégpor földet érve lángra kap. Ez persze nem egy hagyományos láng, hisz színe fehéres. A lángok nem égetnek, s nem is hidegek. Nem képesek „begyújtani” semmit. A jéglángok a varázslat idejének kiteltéig lobognak. Ahogy fizikai kapcsolat létesül a lángok és a lélekkel rendelkező áldozat között, úgy a lángok rátapadnak, ráégnek az asztráltestére. Ekkor kezdődik a lángok pusztító hatása. Lassan beterítik az egész testet és elemésztik a lelket. A varázslat körönként 1 Fp-t fog sebezni, ami duplázódik a további körökben, tehát: 1. kör: 1, 2. 2, 3. 4, 4. 8 stb. A fizikai sebzés feltétele, hogy a lélekből tudjon táplálkozni a varázslat, ehhez a célpont rémülete már megfelelő kaput nyit. Ahogy a félelem szintű érzelem megszűnik a sebzés is abbamarad, s a láng kialszik. 

Technikai megvalósítása: A lánghoz hozzáérőre rátapad a láng és levakarhatatlanul lobog rajta, 1 Fp-t fog sebződni. A láng továbbterjed. Minél jobban vergődik az illető, annál jobban terjed. Ez a levakarhatatlanság elég ok a félelemre. Ekkor következik a dobás az érzelemre, hogy bepánikol-e és képtelenné válik-e egyéb cselekvésre. Elbukása esetén a sebzés növekszik és terjed a láng az egész testen. Lassan szétfolyik a bőrön, bejut a légutakba, a tüdőbe, a nyelőcsőbe, stb. Ellene csak a lélek erőpróbájával lehet védekezni, le kell győzni a félelmet, rettenetet, tehát akaraterő próba szükséges. Erre csak akkor kerülhet sor, ha a karakter rájön erre, vagy olyan állapotba kerül, hogy ez az érzelmi állatot megszűnik. Amennyiben sikeres az akaraterő próba, úgy a sebzés megszűnik, s a láng kialszik. Amennyiben meghal a célpont, úgy kialszanak a lángok, s a test lélek nélkül marad vissza. Akihez a jégláng hozzáért arra is ráragad, így bárkire átterjedhet.

Jéglángból egyszerre csak egy lehet érvényben, mert két ilyen varázslat ugyanazon helyen nem összeadódik, hanem kioltják egymást. 3 ilyen esetében 1 érvényesül, 4 esetében kialszik, 5 esetében 2 érvényesül, 6 esetében kialszik, 7 esetében 3 és így tovább.

- Jégbogarak 

Mp: 20 (@)(?)

Erő: 15

Sebzés: 1 Sp/darab 

Időtartam: 3 kör

Varázslás ideje: 5 szegmens 
A varázslat 15 db apró jéggömböt idéz meg, amelyekből pengék állnak ki. Ezek forognak és képesek úgy mozogni, mint egy rovarraj a levegőben. A mozgatásuk akaratilag történik. Körönként darabjuk 1 Sp-t sebez, képesek emberi futásnak megfelelő sebességgel mozogni. Sosem ütköznek egymásnak! Idejük kiteltével elenyésznek. Varázs fegyverrel egyesével, varázslattal akár csoportosan is elpusztíthatóak. Csomagolva a gömbtől 3 láb sugarú körben fognak keringeni, míg idejük ki nem telik. Növelni 1 Mp 1 gömb.

- Dobbantás

Mp: 17 (-)

Erő: 5

Sebzés: k6+8 vagy 4Sp

Időtartam: 3 perc

Varázslás ideje: 1 szegmens

„A láb mindig képnél van!” Ki ne ismerné ezt a mondást? De vajon mit jelent egy fagyvarázsló számára? A dobbantás egy varázslat, mi a talajban lelhető vizet űzi az aura határa felé, s nyomában a kiszáradt anyag szétreped, vagy összeomlik. Ahogy a hullám eléri az aura határát, vagy valaki útjába kerül, esetleg a varázsló akarja úgy, gejzír formájában felszínre tör és megfagy. Két lehetőség van: az egyik, hogy kitöréskor egyből, a másik, hogy kitörés után fagy meg. Az első karóként, a második pedig börtönként funkcionál. A karó sebzése k6+8, a tömbbé –40 fok esetében 4Sp körönként. Természetesen ezt nem csak lábbal, hanem kézzel is végre lehet hajtani, de akkor is rá kell ütni a felületre! A varázslat tetszőleges területen történik meg, de mindig távolodik a varázslótól.

Az a terület ahonnan kiűzte elveszti struktúrpontjai többségét, így jóval egyszerűbb lesz széttörni is. A KM hivatott a módosítások végrehajtására.

- Tűtenger

Mp: 31 (-)

Erő: 15

Sebzés: (k6/2)×(2k6)

Időtartam: 3 perc

Varázslás ideje: 2 szegmens

A fagyvarázsló mozdulatával a talajból előcsalja az ott rejtező vizet és azt kitörve megfagyasztja. A mozdulat karemelés, s iránya negyedenként befolyásolható. Az aura 1/4-étől 4/4-éig adható meg a terület. A mozdulat végére 1 hüvelyktől 3 láb hosszúságig nőnek jégtűk. Ez természetes vízből van, így törhető. Az aurában tartózkodókra iránytól (negyedtől) függően hat. Egy embernyi testet maximum 3 darab (k6/2db) sebezheti meg 2k6 sebzéssel (nagy a bizonytalanság). A jég addig marad fenn, míg el nem olvad.

- Kifacsarás/Felduzzasztás

Mp: 38 (-)

Erő: 33

Sebzés: k6/3 Ép/kör

Időtartam: 3 perc

Varázslás ideje: 1 szegmens

Ezzel a varázslattal teljesen ki lehet szárítani az ellenfelet, illetve ennek párjával a környezetben lévő vizet be lehet juttatni szervezetébe. A fagy varázslója a vizet, vagy jeget bármikor, bármilyen formában képes mozgatni, átalakítani. A testben lévő víz, annak 80-90%-át teszi ki. A varázslat egy mozdulatvarázslat. Kifacsarásnál abból áll, hogy a varázsló tenyerét mutatja a célszemély felé, majd ökölbe zárja és megrántja maga felé, míg Felduzzasztásnál pont fordított a mozdulat. A varázslat innentől kezdve él. Kifacsarásnál a célszemélyből kicsapódik a víz és a bőre alól előszivárog, hólyagokba gyűlik össze, s kifolyik belőle, míg Felduzzasztásnál a környezetből fog a testbe, bőrön, testnyílásokon át beszivárogni a víz. Eközben elerőtlenedik, s lassan mozgásképtelenné válik, megvakul, megsüketül, képtelen lesz hangot adni a delikvens. Körönkénti sebzése k6/3 ÉP, de ez csak a normál állapottól való káros irányú folyadéktartalom-változás esetén áll fenn. Az idő kiteltével a testben lévő összes víz távozik, illetve megduplázódik. Kifacsarásnál csak egy könnyen porladó váz marad hátra, ami az első érintésre szétesik, míg a Felduzzasztásnál egy massza marad hátra. Ha az illetőnek magasabb az egészségpróbája sikeres, úgy hólyag képződésében és rövid ideig tartó rosszullétben kimerül a varázslat. A varázsló az időtartam kiteltéig irányíthatja a folyamatot, víz ki- és beléptetésével mahinálhat, valamint megszűntetheti a varázslatot. A varázslat hatása rövidtávon maradandó.

Egyéb varázslatok:

A mágiarendszerben lefoglalt elemi vízre és hidegre vonatkozó eljárásokat egyaránt használhatja!

Az itt következő részt nem én írtam és nem is áll szándékomban ezen alkotás babérjait learatni! Az írója állítólag egy korai Rúna kiadásban tette közzé. Nekem nagyon megtetszett ötletessége és mivel összhangban van az én elképzeléseimmel, így szerkesztés után ezt az anyagot átírás nélkül csatolom ide. 

(Amennyiben nem ez lenne az eredetije, úgy sajnálom, mert hozzám ez jutott el.)

A fagy varázslói esetében ezeket a varázslatokat, mint kiegészítő elemeket javasolom használni. A rendszerben leírt elemi vízre és hidegre vonatkozó mágia kiegészítésének tekinthető.
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Tabula Magica

Az Elemi Mágia ezen kevéssé ismert fejezete az Elsődleges Anyagi Síkok élőlényeit alkotó egyik legfontosabb elem, az Ősvíz, és paraelem párja, az Elemi Fagy frigyéből születő szilárd állapotú matéria - nevezetesen a jég - tulajdonságait és felhasználási formáit taglalja. Mindezen lehetőségek abból a tényből fakadna, hogy a paraelemek a befolyásuk alatt álló anyag minden összetevőjére egyenlő erősséggel és egyidejűleg hatnak, ellentétben a természetes fagy vagy hőhatásokkal, melyek mindig valamilyen forrásból sugároznak szét. Ennek eredményeképpen az Ősvíz az Elemi Fagy hatására azonnal - átmenet vagy köztes állapot nélkül - megszilárdul, s a fagy mértékétől függő keménységet vesz fel. Hirtelen megszilárdulása olyan térfogatváltozással jár (kb. tizedével nő), mely még a leghatalmasabb sziklát is képes kettéhasítani... Az alábbi varázslatok ugyan gyakran kényes egyensúllyal bírnak fagypont feletti környezetben - míg fagypont alatt fokozottan fejtik ki hatásukat -, ezért az apró fogyatékosságért azonban bőségesen kárpótolja a mágiahasználókat ama tény, hogy a jég képes védelmet nyújtani az Őstűz hevétől és a káros fizikai hatásoktól, s útját állhatja még a mágiával felruházott fegyvereknek is... A varázslatok értékei 20 Celsius fok környezeti hőmérséklet esetén érvényesek. Tízfoknyi vagy nagyobb eltérés esetén (a kívánt hatás elérése érdekében) a Mana-pont igény módosítandó. Ősvízből keletkezett jég az időtartam lejártával minden esetben "semmivé" foszlik.  

- Jégzápor

Mp: 36 

Erősség: 3E 

Sebzés: 3k6 

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 2 kör

Hatótáv: 20m

ME: --

Felhasznált mozaikok: Ősvíz teremtése, Zápor - 24 Mp (alá helyezve) Fagy 

teremtése, Kupola - 12 Mp 

A varázsló Zónáján belül meghatározott tetszőleges magasságból, 2m sugarú körben jégzápor hullik alá. A területen tartózkodók 3k6 Sp-t vesztenek körönként, a páncélok SFÉ-je érvényesül. Minden további 8 Mp-ért a jégzápor sebzése 1k6-tal növelhető. 

- Kitörés

Mp: 30

Erősség: 6E

Sebzés: 6k6

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: egyszeri

Hatótáv: 20 m

ME: --

Felhasznált mozaikok: Ősvíz teremtése, Kitörés - 24 Mp Fagy Teremtése, 

Kitörés - 6 Mp 

A varázsló Zónájában kijelölt ponton az összesűrített, megdermedt Ősvíz szétrobban, apró, borotvaéles szilánkokkal hintve be (6 méter sugarú körben) a területen tartózkodókat. 1 méter sugarú körön belül 6k6 Sp-t sebez, kifelé távolodva méterenként mindig k6-tal kevesebbet. A páncélok legtöbbje (már a vastag ruházat is) szinte teljes védelmet nyújt ellene; a sebzés 1 Sp-re csökken k6-onként. A Tűzlabda varázslathoz hasonlóan minden további 4 Mana-pontért erőssége 1E-vel , sebzése 1k6-tal és hatótávolsága 1 méterrel növelhető.

- Jégfal

Mp: 20 

Erősség: 1E 

Sebzés: --

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 6 kör

Hatótáv: 20m

ME: --

Felhasznált mozaikok: Fagy teremtése, Fallá formázva - 12 Mp Ősvíz, Fallá 

formázva - 8 Mp 

A varázslat hatására 2 méter sugarú, 50cm vastag, félköríves, átlátszatlan jégfal emelkedik a varázsló Zónájában meghatározott tetszés szerinti helyen. útját állja a tűzvarázslatoknak (az ellentétes elemek kioltásra vonatkozó szabálya szerint) és más Elemi mágiáknak. Sav, elektromosság, természetes tűz és célzófegyverek (kevés kivétellel) nem képesek megrongálni. A fal 12 Stp-vel, illetve 300kg teherbírással rendelkezik (lásd: Tárgyak Ellenállása), ezt meghaladó terhelésre összeroppan. Megjegyzendő, hogy a falra érkező gyorsuló tömeg súlya háromszorosnak számít. Például a vállával jégfalnak rontó kalandozó - súlya teljes vértezettel 125 kg - könnyedén áttör a túloldalra (125x3 egyenlő 375). Fele Stp-jének elvesztésekor a fal megreped, majd pontjai fogytával szilánkokra hasad. Minden további 8 Mp ráfordításával a fal erőssége 1E-vel, 12 Stp-vel és 300 kg-mal növelhető. 

- Jégbéklyó

Mp: 16 

Erősség: 1E 

Sebzés: : 2 Sp/kör

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 3 kör 

Hatótáv: 20m 

ME: --

Felhasznált mozaikok: Ősvíz Teremtés, Szőnyeg - 4 Mp Fagy Teremtése, 

Szőnyeg - 12 Mp 

A szempillantás alatt megdermedő és kitáguló Ősvíz csapdába ejti áldozatát. Alaphelyzetben ez annyit tesz, hogy a varázslat célpontja(i) térdtől lefelé egy 1m sugarú, többé-kevésbé szabályos, 50 cm vastag jégtömbbe ágyazva találják magukat. Sikeres Erőpróba dobásával ugyan kiszabadulhatnak (1 kör), de közben elszenvedik a varázslat erősítésének megfelelő körönkénti sebzést. Ugyanez a sebzés érvényes az óvatlanul segítségükre sietőkre, ha fedetlen kezükkel-lábukkal érintik a jégbéklyót. Minden további 6 Mp ráfordításával az erősség 1E-vel, a sebzés 2 Sp-vel növelhető. Minden 2E növekedésért az áldozatok -1-gyel dobnak Erőpróbát (max. -4). Megjegyzés: A béklyó a Jégfal varázslatban meghatározott Stp-vel és teherbírással rendelkezik. Teljes testfelületükkel jégbe ágyazottak alapból -2-vel dobják Erőpróbájukat (max. -6). 

- Jégburok

Mp: 16

Erősség: 1E 

Sebzés: 2 Sp/kör

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 2 kör 

Hatótáv: 20m

ME: --

Felhasznált mozaikok: Ősvíz, Aura - 4 Mp Fagy Teremtése, Aura - 12 Mp 

A varázsló mozdulatlan jégszoborrá dermed a varázslat időtartamára, testét sziklakemény, tenyérnyi vastag jégpáncél övezi. Mivel az így formázott jeget már nem pusztán Őselem alkotja, ezért az Auránál leírtakkal ellentétben a mágiahasználó vakká és süketté válik, pszi-diszciplínák és látást nem igénylő mozaikok használatán kívül tökéletesen cselekvésképtelen (a rúnák levegőbe rajzolására nincs lehetőség, a varázslások ideje duplájára növekszik). A burok alá szorult levegő kb. 2 percre elegendő, ezután a varázsló annyi körig képes eszméleténél maradni, amekkora az Állóképessége (lásd. M.A.G.U.S. 249.oldal). A burok 10 Stp-vel rendelkezik, ez minden további 4 Mp ráfordításával újabb 10 Stp-vel erősíthető. Jégburokkal más személy csak beleegyezésével övezhető (még ilyenkor is Akaraterő próbára van szükség), különben életösztöneitől hajtva, megszilárdulása előtt reflexszerűen összetöri azt. A jégburokkal kívülről érintkezők 2 Sp-t vesztenek körönként (2 Mp-nként szintén erősíthető). Megjegyzés: a varázslat kiválóan alkalmas mindenféle ártalmas gázok-gőzök, folyadékok kirekesztésére is (ezen anyagok megítélése a KM feladata). 

- Fagymarás

Mp: 12

Erősség: 6E

Sebzés: 2 Sp 

Varázslás ideje: 2 szegmens 

Időtartam: egyszeri

Hatótáv: 20m

ME: --

Felhasznált mozaikok: Fagy teremtése, Nyíllá formázva - 12 Mp

A varázslat nehezen gyógyuló, fájdalmas sérülések okozására képes hús-vér lényeken. Paraelem lévén, a közönséges páncélok nem nyújtanak védelmet ellene. Sebzése 2 Mp-nként 2 Sp-vel növelhető. Minden egyéb tekintetben megegyezik más Nyílformázású varázslatokkal. 

- Fagypenge 

Mp: 22 

Erősség: 6E

Sebzés: 2 Sp + fegyver

Varázslás ideje: 3 kör 2 szegmens

Időtartam: 11 kör

Hatótáv: 20 m

ME: --

Felhasznált mozaikok: Fagy teremtése, Karddá formázva - 12 Mp Időmágia, 

perc - 10 Mp 

A kiválasztott fegyver dérlepte pengéje képessé válik közönséges fegyverekkel elpusztíthatatlan, ám hidegre érzékeny teremtmények megsebzésére. Ősvíz mozaikkal kiegészítve, a Tűz Elemi Síkjáról származó lények ellen is hatásos eszköz. Kivételes erősítés esetén (20-25E) a penge pillanatokra felsziporkázó, fagyott levegőkristályokat hagy maga után. 2 Mp-nként sebzése 2 Sp-vel növelhető. Minden egyéb tekintetben megegyezik a már ismert Kardformázású varázslatokkal.

- Fagylehelet

Mp: 10 (tengervízben 12-14)

Erősség: 5E

Sebzés: --

Varázslás ideje: 2 szegmens

Időtartam: azonnali

Hatótáv: 20 m

ME: --

Felhasznált mozaikok: Fagy teremtése, Kitörés - 10 Mp

E bonyolultnak nem nevezhető, ám rendkívül hatékony varázslatot Alderan, az egyesek szerint dzsad, mások szerint pyarroni származású varázstudó ötlötte ki tengeri utazásai során, s kezdetben a vízvilág élőlényeinek tanulmányozására használta. Rendszerint valamely felszín alatt úszó lény volt varázslatának célpontja. Hatására a kitörés epicentrumától számított 3m sugarú körben a víz többé-kevésbé szabályos formában megfagy, foglyul ejti az áldozatot, mely aztán jégbe ágyazva a felszínre lebeg. Sikeres Erőpróba dobásával (a KM megítélése szerinti módosítókkal) az áldozat megpróbálhat kiszabadulni (1 kör). Minden további 2 Mp ráfordításával az erősség 1E-vel, a kitörés sugara 1 méterrel növelhető. Az olvadás sebessége a környezet hőmérsékletétől függően változó. Nagyobb erősítéssel és Távolbahatással kombinálva, tengeri ütközetekben félelmetes fegyver (pl. az evező és kormánylapátok megbénítására, az átnedvesedett vitorlázat szétrombolására, stb.)... 

- Híd

Mp: 40 

Erősség: 5E

Sebzés: --

Varázslás ideje: 8 szegmens

Időtartam: azonnali

Hatótáv: 20 m

ME: --

Felhasznált mozaikok: Fagy teremtése, Kitörés - 10 Mp x 4 (egyvonalban)

Gondosan, némi átfedéssel elhelyezett Kitörések segítségével akár kisebb folyamokon is átkelhetünk. A varázslat hatására 6 méter széles, 2.5-3 méter vastag, körülbelül 20 méter hosszú, recsegő-ropogó jéghíd keletkezik a víz felszínén. A sodrás sebességétől, a környezeti hőmérséklettől és az átkelők súlyától függően akár percekig-órákig kitarthat. Opcionális Szabály: -100 Celsius foktól jéggel, fémmel, üveggel vagy kővel érintkező fedetlen testrészek odafagynak (szabadulás sikeres Erőpróba dobásával). 

Izsóf Gábor 

31
33

