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

TECHNIKAI VARÁZSLATOK:

Nem arra valók első sorban, hogy kinyírjunk vele valakit, hanem, hogy megoldjunk olyan problémákat, mint pl: a fény-, vagy pénz-hiányt. (
- Gonzaak gömbje
Mp: 1 (-)

Erősség: össz. erősség

Sebzés: önmagában nincs

Időtartam: -

Varázslás ideje: 1 kör
Ez a varázslat teszi igazából félelmetessé és oly veszedelmessé a fagy varázslóit. Segítségével varázslatokat tudnak igen komoly távolságokra juttatni. Tényleges szerepe abban áll, hogy magába képes fogadni és megtartani varázslatokat, melyek a varázsló által meghatározott hatásra aktiválódnak.

Megjelenési formája többnyire egy 10 hüvelyk átmérőjű, kékes fényekben villódzó gömb. Eztán következik az a varázslat, melyet a gömb belsejében kíván elhelyezni, s végül lezárja azt, s meghatározza, hogy milyen hatás(ok)ra aktiválja a varázslatot. Ettől a ponttól kezdve a gömböt sem leállítani, sem átalakítani nem lehet! Tartalmát kifürkészni is lehetetlen vállalkozás, csupán az összes erejét lehet megállapítani. 

A lezárás gondolati síkon történik:

- időre 

- ez max. 10 perc 

- ütésre 
- a gömb max. 1 Sp-jára értelmezve

- hőre 

- max. 50 C 

- fényre 
- kivétel hold fényére, de bármely fényerősségre

- hangra 
- csak parancsszóra (max. 10 betűből álló szó, kettő is lehet)

- mágiára 
- max. 10E mágiára, ami 10 láb sugarú körben fejti ki hatását

Minden újabb aktiválódási paraméter kapcsolása +1Mp ráfordítást igényel (ugyanaz is lehet, és ekkor összegződik)! Ha a varázslat magára marad, akkor k10 napon belül lebomlik, s a hatás kifejtése nélkül megszűnik. 

Az örökkévalóság nem megoldható ennél a varázslatnál, de az időtartamát lehet növelni: +1 nap = 2Mp, +2 nap = 4Mp, +3 nap = 8Mp, +4 nap = 16Mp, stb. "(@)"-jelölve azok a varázslatok melyek csomagolhatóak! Ha nem csomagolható varázslatot kíván csomagolni a varázsló, úgy az összes ráfordított Mp a lezáráskor elemi erő kitöréssé alakul a lehetséges legnagyobb erősséggel!

- Elvakítás
Mp: 1 (@)(×10-ig növelhatő)(-)

Erő: -

Sebzés: -

Időtartam: 1 szegmens

Varázslás ideje: 1 szegmens
A felvillanó fény igen erős és mindenkit vakká tesz 5 szegmensre, aki belenéz. A varázslat egy mannaemésztő, mely az energia önnön energiájának formázására épül. 

Amikor egy anyag energiáját önmaga formázására használják, akkor a folyamatban létrejövő anyagok, és energiák iszonyatos sebességgel változtatják egymást, és a körfolyamat addig zajlik, míg a manna szuperkritikus állapotba nem kerül és el nem bomlik, ez a fényjelenség a belé fektetett energiától függően akár örök vakságot is okozhat! Veszélye, ha túlerősítik, akkor még a becsukott szeműek is elvakulnak, vagy szemük világát vesztik. Ezt eldönteni a KM dolga!

A mana persze nem fog ezen a módon megszűnni! Egy mana által le nem írható energiává alakul, mely léte csak időleges, de ereje sokszorosa a természetes, vagy valódi mágikus fényének! Ezt a fényt manafénynek is hívják. Egyes nem kellően kifinomult varázslatok melléktermékeként is létrejöhet! A sugárzás a környezetnek átadja energiáját, elnyelődik, s mana-alapú anyaggá alakul, s eltűnik. Hasonló melléktermék lehet az elemi erő megjelenése, mely a nem megfelelően kivitelezett varázslatok terméke, mint a Gonzaak gömbjénél leírtakban olvasható.

- Fagyasztás I.
Mp: 4 (@)(?)

Erő: -

Sebzés: lásd leírtak

Időtartam: minimum 30perc

Varázslás ideje: lásd leírtak
Folyadék (elsősorban víz) fagyasztásával különböző formákat, alakzatokat képes készíteni a Fagyvarázsló (pl.: tutajt). Ez persze olvadékony, melynek idejét a KM dönti el (külső hőfüggő, minimum 30 perc, míg olvadásnak indul)! A formázásának csak a formázandó anyag mennyisége szab határt: alapesetben 3 köbméter. 

A forma bonyolultsága szabja meg, hogy mennyi időt kell ráfordítania:

- egyszerű forma (golyó, kocka, ív, stb) = 1 szegmens

- kombinált téglatest (kisház) = 5-20 szegmens (2kör)

- gólem bonyolultságú (gólem) = 1-5 perc

- szobor bonyolultságú (emberi vonások) = 15 perc

Sebezni közvetlenül nem lehet vele (pl.: megfagyasztani), de közvetetten igen (pl.: tömböt képezni a célszemély körül). Magyarázat igen egyszerű, a varázslat nem elég erős ahhoz, hogy a lélektől védett testhez olyan közel jöjjön létre, hogy közvetlen hatást fejthessen ki rá. A közvetett fagyást a -10 oC jég fogja kifejteni, ha nem képes megszabadulni tőle, minden befejezett kör végén 1k6/3 a sebzés! A negyedik körtől kezdve érvényesül, mert át kell hűlnie az illetőnek. Csak akkor van sebzés, ha a jég jelent meg a célpont mellett, fordítva nem igaz! A KM hivatott eldönteni hány Sp-ja van a jégnek (30, vagy e felett; ez formától és mennyiségtől is függ). Az egyéb hatások Pl.: fulladás, helyhez kötöttség, kézremegés, stb. mértéke szintén a KM döntésén múlik. A méret növelhető! Csomagolásnál gömb!

- Fagyasztás II.
Mp: 8 (@)(?)

Erő: 5

Sebzés: k6

Időtartam: 3 perc

Varázslás ideje: lásd leírtak
Ugyanaz, mint a Fagyasztás I, csak itt elemi jégből építkezik a Fagyvarázsló, és ez 3 perc alatt szétoszlik. A Fagyasztás I. időtáblázata erre is érvényes! A varázslat természetéből adódóan ez képes közvetlenül is sebezni. Minden körben amíg a jéggel érintkezésben van a célszemély k6 Sp sebzést fog elszenvedni fagyás miatt, de ez csak a második körtől kezdve érvényesül. A jégtömböt mivel az elemi jégből készült nem lehet szétverni, csak mágikus úton bontható le, vagy mágikus fegyverrel! A célpont egyéb korlátozásairól a KM hivatott ítélkezni. (Pl.: A tömbbe fagyasztott ember nem kap levegőt, nem tud mozogni, egészségi állapota rohamosan romlik, melynek következtében x idő múlva sem varázsolni, sem pszi tevékenységet folytatni nem képes, végül elalszik...) Amennyiben elfogyna a célszemély összes ÉP-je akkor ő maga is jégtömbbé fagy. Csak azt sebzi, aki körül, akinek közelében jelent meg! Amennyiben valaki rálép, oda megy hozzá, stb., akkor nincs sebzése!

1 szegmenses varázslatnál 99% az esélye annak, hogy a varázslat sikeres. A formázás folyamatosan történik, erre kell időt fordítani, de nem kell támadást tenni, mert a célszemély köré varázsolja, annak közvetlen közelébe és ezt látja, érzékeli! A méret növelhető! Csomagolásnál gömb!

- Fénygömb
Mp: 2 (@)(-)

Erő: -

Sebzés: -

Időtartam: 1 óra

Varázslás ideje: 2 szegmens
A teljes sötétben félhomályt képes teremteni, 1 fáklya fényének felel meg. Világító gömb formában jelenik meg. Megfogható! Működését tekintve a Gonzaak gömbje és az Elvakítás varázslat keresztezésének számít.

- Gyöngyök
Mp: 1 (@)(-)

Erő: -

Sebzés: -

Időtartam: 10 perc

Varázslás ideje: 5 szegmens
A Fagyvarázsló kezében k10 darab megtévesztésig az igazira hasonlító igazgyöngy jön létre. A turpisság leleplezéséhez értékbecslés Mf szükséges + IQ próba!

- Fegyverkészítés
Mp: 15 (nn)(?)

Erő: 6

Sebzés: értelemszerűen

Időtartam: 1 óra

Varázslás ideje: értelemszerűen (max. 2 kör!)
Bármely eddig látott fegyvert képes reprodukálni a Fagyvarázsló, mely mágikus fegyvernek fog számítani, de 1 óra múltán elenyészik. Az elemi jégből létrehozott fegyver "törhetetlen" (csak mágiával, vagy varázsfegyverrel lehet szétzúzni, közömbösíteni)! A VÉ:+5, sebzés +1 Sp.

- Hóesés
Mp: 10 (@)(?)

Erősség: -

Sebzés: alapesetben nincs

Időtartam: alapesetben 3 perc 

Varázslás ideje: 1 szegmens
Az aurán belül szálingózni kezd a hó és az időtartam kiteltéig esik. A varázslat helyben marad, max 25 láb átmérőjű körben érvényesül hatása. Minden féle látást a felére csökkent, így Té: -5, Vé:  -15, Cé: -20. Csak az időtartama növelhető, de 3 percenként mindig ugyanannyi hó fog esni, így 15 perces havazás után 1, 1.5 m magasan fog állni a hó... Ezt a KM-nek kell értelmeznie az adott helyzetre!

- Halmazállapot változtatás I.

Mp: 3 (?)

Erő: 3

Sebzés: -

Időtartam: 1 perc

Varázslás ideje: 1 szegmens/lépés
A fagyvarázsló által uralt anyag a víz, és a hideg. Ezeket bármilyen formában képes uralni. Ez a varázslat arra való, hogy a természetes vizet hőmérséklettől függetlenül halmazállapotában megváltoztassa. A víz a varázslat kiteltéig marad a kiválasztott állapotban, utána eredeti állapotára tér vissza. Az alap térfogat 3 m3. Ha jég, úgy 3 m3 alakítható át 3 m3 vízzé. A víz 3 m3-e 9 m3 gőzzé változtatható! A gőz 3 m3 1 m3 vizet ad. A lépéseket be kell tartani! 1 lépés 1 szegmens és 3 Mp. Erősítése a térfogatot növeli, a hőmérséklet nem változik!

- Halmazállapot változtatás II.

Mp: 5 (?)

Erő: 3

Sebzés: -

Időtartam: 1 perc

Varázslás ideje: 1 szegmens/lépés
A fagyvarázsló által uralt elemek az ősvíz, és az őshideg. Ezeket bármilyen formában képes uralni. Ez a varázslat arra való, hogy a mágikus vizet hőmérséklettől függetlenül halmazállapotában megváltoztassa. A víz a varázslat kiteltéig marad a kiválasztott halmazállapotban, utána eredeti állapotára tér vissza. Az alap térfogat 3 m3. Ha elemi jég, úgy 3 m3 alakítható át 3 m3 elemi vízzé. Az elemi víz 3 m3-e 9 m3 elemi gőzzé változtatható! Az elemi gőz 3 m3 1 m3 elemi vizet ad. A lépéseket be kell tartani! 1 lépés 1 szegmens és 5 Mp. Erősítése a térfogatot növeli!

- Tükör

Mp: 5 (@)(?)

Erősség: 3

Sebzés: -

Időtartam: 3 perc

Varázslás ideje: 1 szegmens
A varázsló tetszőleges felületre egy maximum 3 m2-nyi kiterjedésű vékony tükörréteget hoz létre, mely egy ezüsttükör fényvisszaverő képességével rendelkezik. A "tükörsima" felületen lassulás nélkül tud végigcsúszni bárki. A felület bármilyen lehet, így akár görbült, vagy érdes is, feltétel, hogy egybefüggő legyen!

Mivel a szerkezet elemi jégből épült így csak mágiával, vagy varázsfegyverrel bontható le.

Csomagolásnál kör.
- Üveg 
Mp: 3 (@)(?)

Erő: 1

Sebzés: -

Időtartam: 3 perc

Varázslás ideje: 1 szegmens
A létrehozott 3 m2 tábla átlátszó, kristálytiszta. Elemi jégből épül fel, így csak varázslattal, vagy varázsfegyverrel bontható le. 

Csomagoláskor körre értelmezendő és mindig függőlegesen jön létre. Megáll! Csomagoláskor az irány véletlenszerű!
- Köd
Mp: 5 (@)(?)

Erősség: 3

Sebzés:  -

Időtartam: alapesetben 6 kör (1 perc) +k6 kör

Varázslás ideje: 1 szegmens
Az aurán belül pillanatszerűen sűrű köd jön létre, mely helyben marad, s ideje letelte után k6 kör alatt oszlik szét. Kiterjedése a 6. kör végéig max. 25 láb, de utána szétterülhet, de ekkor hallás torzító hatása megszűnik. Mindenféle látást, hallást akadályoz (max. féllábnyi távolságra lehet ellátni, a hangok irányát‚ és személyét nem lehet meghatározni), Té: -20, Vé: -30, Cé: -60, Ké: értelemszerűen az kezd, aki hamarabb észreveszi a másikat (ez nem biztos, hogy az ellenség)!

- Gerenda
Mp: 3 (@)(?)

Erősség: -

Sebzés: értelemszerűen

Időtartam: 6 kör (1 perc) 

Varázslás ideje: 10 szegmens
Egy jéggerendáról van szó, mely egy pontból kiindulva növekszik. Attól függetlenül, hogy fal áttörésére, vagy csak gerendaként akarja használni a varázsló egyformán 10 szegmenst, és 3Mp-t kell áldoznia. A gerenda maximum 10 láb hosszú lehet, és 1 széles és magas. Ezek a méretek felcserélhetők, rövidíthetők. Míg a varázslás tart a gerendára nem hat a gravitáció, stb, ugyanis a varázslótól számított relatív helyzete mágikusan meghatározott, s csak a varázslón múlik. Nem fog közben a varázsló lábára esni, ha csak úgy nem akarja! (
Csak az időtartam növelhető: 1 perc 1Mp! 

Harci alkalmazásában az ellenfél mozgásképtelensége a feltétel. Hatása felér egy kiadós sárkányharapással. 

- Ridegítés/Szétfagyasztás
Mp: 12 (nn)(?)(-)

Erősség: 3

Sebzés: lásd

Időtartam: 6 kör (1 perc)

Varázslás ideje: 4 szegmens
A Fagyvarázsló auráján belül bármely II. kategóriába tartozó elemet, tehát a fémeket kritikus fagypontra hűti, melyen azok porrá hullanak szét. Ez azzal jár, hogy csak a 4 szegmens alatt kell meredten néznie a céltárgyat, utána másra is koncentrálhat. Az első körben lehűl a fém, a másodikban fagyossá válik, a harmadik körben rideggé, sikeres ütésre széttörik, a negyedikben elszíntelenedik, az ötödikben megrepedezik, és végül a hatodikban porrá hullik. Ha vérző seb van a testen, akkor ugyan a vérzést megállítja, de a test belsejébe behatolva újabb sebzést okoz minden körben 1k6-tal, míg a szétfagyott fém a sebben van, vagy azzal érintkezik!

- Toronyjáró
Mp: 10 (@)(?)(-)

Erősség: -

Sebzés: lásd

Időtartam: 10 szegmens

Varázslás ideje: 10 szegmens (folyamatos)
A varázsló mind a két tenyeréből iszonytató erejű szél fog fújni. Amennyiben maga alá fordítja a tenyerét, képes 40 láb magasra emelkedni, vagy egy ponttól vízszintesen 40 lábra ellökni magát. Amennyiben a pont nem szilárd, és merőleges, úgy a KM hivatott meghatározni a lehetőségeket. Pl.: ha egy ember áll varázslónk előtt közvetlenül, úgy az is, és varázslónk is 20-20 lábra fognak repülni. Ha az illető 10 lábra áll, akkor csak 10 lábra repül és varázslónk 20-ra (nem a fizika szerint van, de így könnyebben használható ()! Ezzel akár képes lassítani, felfogni esését, vagy zuhanását megállítani. Csak a 4. szinttől kezdve használható, különben ügyességpróba! A varázslattal a varázsló testének akár 2×-ét is képes felemelni! Nagy bonyolultságú mutatványok ügyességpróbát igényelnek!

A KM-nek figyelembe kell venni azt a tényt, hogy a távolságot a varázsló önnön súlya nem befolyásolja, de felszerelése már annál inkább! Folyamatos varázslásról van szó, bármikor megszakítható és folytatható az időkereten belül. A felszállás mindig sikeres folyamat. A karok mozgatása befolyásolja a toló-sugár irányát, és ez által a haladás irányát is. Mivel a súlypont a tolóerő támadáspontja alatt van, így az mindig a föld felé fordítja a varázsló lábát. Abban az esetben, ha ez a súlypont eltolódna a fej irányába (pl: valaki a nyakába ül és így kezdenek hozzá), már jó esélye van a lezuhanásnak. A légi harc ezzel a varázslattal nem kivitelezhető, de manőverezésre, menekülésre alkalmas. 

A csomagolásakor arra a személyre fog hatni, aki a gömbhöz a legközelebb állt. Ha nem ismeri a varázslatot, úgy annak használata ügyességétől fog függeni, amit százalékos dobásban kell próbára tennie. Ez nem a repülésre vonatkozik, hanem a balesetmentességre. Ha elbukja, akkor a KM hivatott sérüléséről dönteni. Csak az képes kikapcsolni, aki ismeri a varázslatot!

Vagy az időtartam, vagy a távolság növelhető!

- Kötéloldó 
Mp: 4 (@)(?)

Erő: 2

Sebzés: -

Időtartam: 1 perc

Varázslás ideje: 10 szegmens
Az első kategóriába tartozó anyagokat hűtve azok lényegesen hamarabb kopnak el. A varázslat elkezdése után 1 körrel teheti meg az első erőpróbáját a fagyvarázsló +4-gyel körönkénti ismétléssel. Pl: akasztás; varázslat a kötélre, és az a teher alatt elszakad. Minden további varázslattal +4 ponttal nő a kötél eltépésének esélye. Ha 1 percen belül nem tépte el a kötelet, úgy az az eredeti állapotára tér vissza!
- Felnyíló szem 

Mp: 17 (o)(?)

Erő: 3

Sebzés: -

Időtartam: perc/Szint

Varázslás ideje: 3 szegmens

A varázsló mély meditációja során kapcsolatba lép a környezetében lévő vízzel, s így képes lesz a folyadékból kinézve megszemlélni a környezetet. Minimálisan cseppnyi nagyságrendűnek kell lennie a folyadéknak, amin keresztül szétnézhet. Ezen a cseppen keresztül nem képes varázsolni, csak a fényeket felfogni, és hallani a hangokat. Az időtartam kiteltéig tetszőlegesen változtathatja nézőpontját. A varázslatnak nincsen hatótávolságbeli korlátja! A cseppek váltásához semmilyen energia befektetés nem szükséges. A megkezdéséhez mély meditációra van szükség, ami alatt semmi mással nem foglalkozhat. Bármikor megszakíthatja ezt a kapcsolatot, de megkezdéséhez mindenképpen újra kell kezdenie a varázslatot. Ezt nem befolyásolja a test aurája, így akár egy emberi szemben ülő könnycseppből is nézelődhet. Varázslónk csak azokon a helyeken teheti ezt meg, amiket ismer! Így egy személy, vagy állat szeméből, vagy egy szökőkút víztükréből, ha ismeri őket, vagy tudja helyüket. Ebből a varázslatból erejét, esetleg egy személy jelenlétét lehet kifürkészni. 

- Auralátás
Mp: 10 (?)

Erősség: 4

Sebzés: -

Időtartam: 20 perc

Varázslás ideje: 1 kör
A varázsló aurájában lévő, általa uralható elemekkel kapcsolatot létesít, így azok határait, és a bennük történő változásokat képes érzékelni. Pl.: a varázsló belépve egy helységbe elnyomja ezt a varázst. Eredménye képen a szoba falait, és berendezési tárgyait érzékeli egészen aurája határáig. Ha a szekrény hátlapja mögött üreg van a falban, vagy valaki mozog a fal mögött azt érzékeli, - mivel ezek az elemek (hideg, víz) ott is jelen vannak és folytonosak, - de se színét, se részegységeit, - ez olyan mint a falon a kép, nála ez a falhoz tartozónak látszik, - se anyagát nem képes meghatározni. Képzeld el úgy, hogy a környezet kék árnyalatokban, kontúrosan látszik, és benne a mozgó, változó dolgok piros árnyalatban pompáznak.

A varázslat együttmozog a varázslóval. Az időtartam kiteltéig bármikor ki- és bekapcsolható. Csak ideje tolható ki!

- Elem-szinpatikus varázs
Mp: 3 (nn)(?)(-)

Erősség: -

Sebzés: -

Időtartam: lásd leírtak

Varázslás ideje: 4 szegmens
A természetben lévő önmaguktól mozgó anyagok egy bizonyos irányba történő elmozdítása, koncentrálása. Pl: esik a hó, a varázsló azt akarja, hogy a kisház ajtaját torlaszolja el és a KM eldönti, hogy erre mennyi idő kell. A varázslat egy tárgyhoz, helyhez kötődik és ide vonzza/taszítja a mozgó anyagot. Mivel az alapul szolgáló mozog, így kevesebb energiát igényel annak befolyásolása. Ha a kívánt hatás létrejött, vagy az anyagforrás elapad, - megszűnik a havazás, - a varázslat befejeződik. Ez fagyvarázsló esetében vízre, hóra, jégre, ködre és minden elemi víz/jég származékra vonatkozik!

- Paraelem-szinpatikus varázs
Mp: 2 (nn)(?)(-)

Erősség: -

Sebzés: -

Időtartam: lásd leírtak

Varázslás ideje: 4 szegmens
Hasonló, mint az Elem-szimpatikus varázs, csak itt a természetben lévő paraelemet (hideg) lehet koncentrálni valamely helyen. A koncentráció nem haladhatja meg a környezet 3/2 -ed szeresét, vagy 1/2 -ed részét. Egy varázslattal, a hatás létrejöttétől számítva maximum 24 óráig tartható fenn ez az állapot.

- Összetartó erő
Mp: 2/Sp (o)(-)

Erősség: -

Sebzés: -

Időtartam: 30 perc

Varázslás ideje: lásd leírtak
Hatására a kijelölt vízalapú szilárd egységek (jég, elemi jég) képesek egymással összeköttetésben maradni. Így lehetséges, pl.: jéggyöngyökből láncot fűzni, vagy kötélhágcsót készíteni jégcsapból.

A varázslatra annyiszor 2 Mp-ot kell áldozni, mint ahány Sp terhelést kell a szerkezetnek elviselnie, de minimum 1-et. A varázsló rámutatással kijelöli az összekötendő dolgokat, majd a varázslás ideje alatt sorra illeszti össze őket. Az így létrehozott lánc nem bővíthető a varázslás megkezdése után. A szerkezet legalább 20 percre biztosan egyben marad, a kötést csak túlterheléssel lehet oldani. Pl.: jégcsapokból "kötélhágcsót" készít a varázsló, aminek 80 kg-ot kell elbírnia. Mivel 1 Sp=25 kg, így 4 Sp-vel kell számolni, tehát 8 Mp-be fog kerülni, és 100 kg-ig lesz teherbíró. Ha a rajta felmászni igyekvő nehezebb, mint 100 kg, akkor a szerkezetet túlterheli, s az abban a pillanatban szétesik alkotóelemeire. Idejének kitolása a ráfordított Mp-ok megduplázását igényli!

- Jégszolga 
Mp: 20 (nn)(o)(-)

Erő: 1

Sebzés: KM-től függ

Időtartam: lásd a leírtak

Varázslás ideje: 3 kör
A fagyvarázslók mindig találnak maguknak segítőtársat. A varázslat segítségével természetes vízből egy tetszőleges testalkatú (ember, kutya, csirke, stb. formájú) lényt teremthetnek, akit egyszerű parancsokkal akaratilag képesek irányítani. A varázslat előzménye a Formázás I nevű varázslat, amivel a forma létrehozható (4Mp). Élettartama az olvadásától függ. Addig teljesíti a parancsot, míg teljesen el nem olvad, vagy míg alkalmas a fizikai cselekvésre. Sokban hasonlít az élőholtakra, így azok alapértékeit felhasználva a KM hivatott meghatározni tulajdonságait, de intelligenciával nem rendelkezik! Önálló cselekvésre képtelen, csak a varázsló által elképzelt mozdulatokat teszi meg! 

A varázslat formázással indul, majd az utolsó két körben szükséges meditációba kezdeni, ami alatt semmi egyébbel sem foglalkozhat.
- Azonosulás szertartás
Mp: 21 (nn)(?)(o)(-)(?)

Erősség: 5

Sebzés: a varázslóé

Időtartam: 24 óra, vagy lásd leírtak

Varázslás ideje: 5 perc
A varázsló behatárolja azt az anyagot, amivel azonosulni kíván, majd saját vérével jelet rajzol rá. Ezt egy hosszú meditáció követ, ami során az anyag és a varázsló kapcsolatba kerül, azonosul, annak testévé, és lelkévé válik. Az azonosulás innentől kezdve 24 órán keresztül áll rendelkezésre, amit bármikor megszakíthat és folytathat. Az azonosulás megkezdésekor (2 szegmens a ráfordítandó idő) igen mély meditációba esik, s innentől kezdve az anyag olyanná formálódik, mint ő maga, és az aurája a jéglény körül fog hatni. A lényen keresztül lát és hall a varázsló, fájdalmat csak a lény túlütésénél érez. A hő, és az elektromos hatásokra viszont immúnis lesz. Pl: a varázsló egy hókupacra rajzolja rá a jelet, és ezzel azonosul. A meditácó alatt a hókupac humanoid alakot ölt. A varázsló aurája áttevődik a "hóemberre" és innentől kezdve rajta keresztül tud csak varázsolni, egészen addig, míg a meditációt meg nem szakítja. Az így készített "hóember" ugyanazokkal az értékekkel fog rendelkezni, mint a varázsló, de csak az ő túlütése során bekövetkező sebzés vonódik le a varázsló Fp pontjaiból! ÉP-t így nem veszíthet!!! A „hóember” összes Ép-jének elvesztésekor a varázsló 1 ÉP vesztéssel szakad ki a meditációból. 

Egyes nagymesterek szerint ez a varázslat hasonlatos azokhoz, amiket a homoki elfek használnak a homok mozgatásához.

A varázslat azonosulási ideje addig tart, míg a varázsló meg nem szakítja azt, vagy komolyabb sérülést nem szerez általa.

A vérjel egy áruló dolog. A fagy varázslói is tisztában vannak ezzel, így sok olyan módszert ismernek, amivel meg lehet nehezíteni a boszorkánymesterek dolgát. Pl: vérből készítik, vagy olyan alkoholból, mely oldja a vért.
- Hűtés

Mp: 9 (?)

Erő: 9

Sebzés: - (csak tűzlényeket k6)

Időtartam: 2 kör

Varázslás ideje: 1 szegmens
A varázsló annyiszor 200 fokot tud hűteni a forró anyagon, amennyi a tapasztalati szintje. A varázslat erősítésével, annak szorzójának alapján fog a hűthető hőmérséklet emelkedni. Pl: TSZ:5, kétszeresére erősít Mp:18, így 200 helyett 400 lesz és ezt 5-tel szorozva 2000 fok hűthető. A hűtés folyamatos, de nem mehet 0 fok alá.

- Anyagmozgatás

Mp: 14 (?)

Erő: 1

Sebzés: csak közvetetten

Időtartam: 1 kör

Varázslás ideje: folyamatos
Csak megfelelő mennyiségű természetes víztartalom mellett használható! A Fagyvarázsló auráján belül általa gondolatilag kijelölt területen a környezet akaratának megfelelően változik meg. A változás egyszeri varázslatra nem lehet több szintenként, mint 10 m3. Pl: Adott egy jégtábla, amin az ellenfél áll. A 10. szintű fagyvarázsló 100 m3-t tud egyetlen varázslatával megmozgatni, így az ellenfél körüli 2×2 m-es négyzetben lesüllyesztheti a jeget akár 20 m mélységbe is. A víz is ugyanúgy fog viselkedni a varázslat alatt, mint a jég, csak ezt nem lehet elválasztani az alzattól! Ennek során az elemeket az aurán belül lehet csak mozgatni, minek mértéke az aura átmérője. A jég esetében kockát is lehet készíteni, de a nehézségi erő ekkor is hatni fog rá! Ez a varázslat formázást is tartalmaz! A mozgatás csak egy részre hat, de az mozgásba hozhat más részeket is! Így lehet pl. örvényt is létrehozni.

- Hasadék
Mp: 4 (-)

Erősség: 4

Sebzés: -

Időtartam: 1 kör

Varázslás ideje: folyamatos

A fagy varázslói nemcsak használják a hideget és jeget, mint a tüzet, és hőt a tűzvarázslók, hanem uralják is! Így lehetséges, hogy az ezen elemekből, már egyszer létrehozott dolgokat többnyire utólagosan is képesek alakítani, ami főleg rajtuk történő járatvágást jelent. Ez a varázslat is erre szolgál. A varázsló az útjába kerülő jégfalba egy maximum 2 láb átmérőjű járatot képes vájni, aminek irányát egyik (tetszőleges) kezének mozgatásával jelöli ki. Az így létrejövő járat akár kacskaringós is lehet, hisz a varázslás az időtartam kiteltéig folyamatosan végezhető, de nem nyúlhat túl az aura határán. A hatás az időtartam kiteltével is megmarad (jég esetén), ha más hatás rá nézve nem befolyásoló. Víz esetén csak egyenes "alagút" képezhető, aminek hossza a varázsló aurája, s közepén ő maga áll. Ekkor mind a két kézre szükség van! A vizet tartalmazó egyéb anyagok is bonthatók ezzel. A pince kőfala nedves, és a kövek között is van víz. A varázsló rámutatva a falra képes belőle kiűzni a vizet, aminek mozgása a köveket kilazítja. A terület nagyságát a varázsló kezének mozgatásával jelöli ki. Tetszőlegesen folytatható és megszakítható az időtartam kiteltéig!

Elemi elemnél ez a varázslat az elem bontását eredményezi, így a cél erősségét meghaladó varázslatra van szükség! Erősítve az idő, vagy az erősség növelhető!

- Formázás
Mp: 5 (-)

Erő: 5

Sebzés: -

Időtartam: 1 perc

Varázslás ideje: folyamatos
Az elemi jég formázható ezzel a varázslattal. A már egyszer létrejött elemi jég tetszőleges formába önthető, de térfogata, tehát mennyisége ezzel a varázslattal nem változtatható meg. A forma bonyolultsága itt nem befolyásoló, hisz ennyi idő alatt csak egyszerűbb formák hozhatóak létre! A formázott jég egészen addig marad abban a formában, míg egy másik varázslat felül nem írja, vagy az elemi jég el nem tűnik. A varázslat tetszőlegesen megszakítható és folytatható.

- Igaz ügy érdekében

Mp: 1/kör (?)

Erősség: 1

Sebzés: -

Időtartam: 1 kör

Varázslás ideje: 1 szegmens
A fagy varázslói ritkán hagyják egymást cserben, ha igaz ügy érdekében harcol a bajba jutott iskolatárs. Ez a varázslat egy segélykérés, melyre bármely fagyvarázsló válaszolhat. A kapcsolat kezdete egy rövid "kétmondatos" tájékoztatót tartalmaz, mely alapján eldöntheti a fogadó, hogy hajlandó-e segíteni. A folytatásban a fogadó képes mannapontjait a segélykérő rendelkezésére bocsátani. Egyszerre több fagyvarázsló is kapcsolódhat a segélykérőhöz. A kapcsolat fenntartása körönként 1 Mp-ot igényel mind a két varázslótól. A kapcsolat alatt pszi-kommunikáció is lehetséges, de ekkor csak a fogadó képes minden hozzá csatlakozottal beszélgetni, de egyszerre csak eggyel. A fogadó részéről nincsen semmiien korlátozás, de a segítő kábult állapotba kerül. A kapcsolatot bármikor megszakíthatják a felek.

- Nyomok leplezése I.

Mp: 4 (@)(-)

Erő: 2

Sebzés: -

Időtartam: örök

Varázslás ideje: 2 szegmens
Csak hó-, vagy jég fedte tájon használható. A hatására a nyomok az adott területen eltűnnek. A terület egy 20 láb átmérőjű kör. Erősítésekor a kör 20 lábbal nagyobb lesz. 

- Nyomok leplezése II.

Mp: 11 (nn)(-)

Erő: 5

Sebzés: -

Időtartam: 1/2 óra

Varázslás ideje: 2 szegmens
Csak hó-, vagy jég fedte tájon használható. A varázslat a fagyvarázsló, vagy annak a nyomait tünteti el, akire ráidézi. Természetesen csak azokat, amiket a célszemély a varázslat alatt hagy maga után. Fél órán keresztül válnak a hátrahagyott nyomok nyomtalanná. A varázslás 2 szegmenst vesz igénybe. A hatás maradandó, csak hasonló varázslattal lehet felfedni! A félórás intervallumon belül tetszőlegesen cselekedhet, vagy varázsolhat a célszemély. Ez ki és bekapcsolható az időtartam kiteltéig!

- Nyomok felderítése
Mp: 8 (o)(-)

Erő:
6

Sebzés: -

Időtartam: 1 perc

Varázslás ideje: 5 szegmens
Csak hófedte, vagy jéggel borított tájon alkalmazható. A hatására a nyomok újra kirajzolódnak. Erősítve a régebbi nyomok is előkerülnek, de maximum 2 éves nyomok keríthetők így elő. A varázslat a varázsló auráján belül fog élni. A varázslónak ehhez erős koncentrációra van szüksége, tehát semmi mással nem foglalkozhat!
- Beolvadás

Mp: 2 (nn)(@)(?)

Erő: 2

Sebzés: -

Időtartam: 12 kör 

Varázslás ideje: 2 szegmens

A varázslat csak alacsony hőmérsékletű terekre vonatkozik. Maximum 0 fokos közegben képes a varázsló ezen módszerrel beolvadni a környezet hőtérképébe. A varázslat aura formában jelenik meg. Ez az aura az asztráltesthez kötődik, így a felszerelés jelentős része nem élvezheti ennek előnyeit! Az aura kifelé a környezetnek megfelelő hőmérsékletet vesz fel, így abba képes beolvadni. Ezzel elsősorban az infralátás előtt képes láthatatlanná válni.

- A mindent vágó kard

Mp: 45 (?)(o)(-)

Erő: 15

Sebzés: lásd

Időtartam: amíg a kezében tartja

Varázslás ideje: 5 szegmens

A fagy varázslója egy hosszú kardot hoz létre, ami kékes fényben fog ragyogni. Ez a varázslat fizikai megjelenése, de lehet csákány is, vagy bármi más fegyver is. Eme fegyver nem harcra való, hisz forgatása nem egyszerű feladat. Arra szolgál, hogy mindenfajta védernyőt átvághasson a varázsló. A falak struktúrpontjait faragja le. A vele történő támadás elsősorban tárgyak ellen irányul, így valódi támadásról nem is beszélhetünk. Minden körben egyet lehet vele támadni (ezt persze a KM helyzettől, és képességektől függően javíthatja ronthatja, de ennek mértéke +1, vagy 1/2 lehet). A támadás mindig sikeres, a falakkal szembeni sebzése (romboló képessége) k6/2×5 SP(tehát 5, 10, vagy 15 SP-vel romlik az állapota). 

Anyagoktól való függése: 

II. kategória, fémek elleni sebzése k6/3×5 SP. A III. kategória, tehát nemesfémek esetén ez 5 SP. 

Varázslatok átvágása:

A fizikai behatásoktól védő varázslatokkal szemben minden rácsapással 5 E-et csökken annak ereje, de minden körben kisebb lesz annak az esélye, hogy a kard képes áthatolni rajta. k100-zal dobandó, minden csapásnál 10-zel kisebb ennek az esélye (első 100/90, a második 100/80, a harmadik 100/70, stb...). Ha a próba nem sikerül, akkor többet nem tud csökkenteni a védővarázs erején ezzel a módszerrel! Nincs több próbálkozás! 

Pl: Ha ez a varázslat egy ajtón van, akkor először a varázslatot lehet csak támadni, és utána jöhet az ajtó lebontása.

Varázsrúnákkal szemben:

Egy rácsapás 10 E-et von le. Itt is érvényes az esélydobás! 

Ezen kívül a fizikailag megjelenő, de mágikus erősséggel rendelkező varázslatokat lehet támadni. Pl: A villámketrecet, vagy a vízaurát is. Mindenképpen mozdulatlannak kell lennie annak, amit támadni akar a varázsló!

A varázslat során a fegyver manát szabadít fel a varázslatból, vagy a tárgyakból. Nem rombolja, hanem bontja azokat! Olyan, mint egy manaemésztő, csak itt annak felszabadítása is megtörténik a kötött formából. A rácsapásra azért van szükség, mert csak így lehet elegendő energiát nyerni a mana megjelenéséhez! Maga a bontó varázslat nem magát a varázslatot, vagy tárgyat támadja meg, hanem azokat a szabályokat igyekszik „rövidre zárni”, amik rájuk vonatkoznak. Ezen hatásra a célpont manát veszít, melyet a bontó varázslat a szabály újbóli áthágására fordíthat. Mikor a rácsapás már több eredményt nem hozhat, az azt jelenti, hogy a szabályok olyan mértékű csomót alkotnak, hogy a mana felszabadulva újra visszakerül a célpontba.

- Hibernáció
Mp: 9 (@)(-)

Erősség: 5

Sebzés: -

Időtartam: 1 óra

Varázslás ideje: 1 perc
Ezzel a varázslattal képes a varázsló lelassítani a célszemély életműködéseit, így mozgását, szervezetében lejátszódó kémiai, fizikai, és mágikus folyamatokat egyaránt. A mérgek hatása lecsökken a felére, k6-tal nő a hatás kialakulásának ideje, de a megszűnésének ideje nem tolódik ki (pl.: a méreg a 3. körtől kezdve teljes bénaságot okoz és 1 perc múlva megszűnik, de most csak kábaság lesz belőle, és k6+3 kör múlva fejtené ki hatását, de a 6 kör nem változik, tehát akár hatástalanul is megsemmisülhet). A varázslatok létrejötte k6 kör múlva következik be, ha addig azok még léteznek. Természetesen csak a mentált, esetleg a szervezet belső működését célzó varázslatok ellen lehet hatásos. Az időtartama 1 óra, de ez növelhető, óránként 3Mp. A végső eredmény a testi cselekvőképtelenség. A test felkeményedik, mintha megfagyott volna. Ha a célszemély nem engedi, hogy hibernálják, úgy a varázslat képtelen a legcsekélyebb hatást is kifejteni.

Mivel korlátlanul növelhető ezért csak arra a veszélyre hívom fel a KM figyelmét, hogy túlhibernálás is történhet! Amennyiben a fagyvarázsló saját magára idézi, úgy figyelembe kell venni azt az aprócska problémát, hogy mi van akkor, ha a szeme hibernáció közben nyitva marad, ugyanis a Mp töltődése automatikus (5-szöröséig). Az idő számára eltolódik, így a nyitott szemmel történő önhibernáláskor az összes, és a tölthető maximum is a varázslatra fordítódik automatikusan. 

(@)-nál a delikvensnek a gömböt kell fognia, míg az 1 perc ki nem telik.

- Időtlenség

Mp: 17 + 10 évenként 1 Mp (-)

Erő: 10

Sebzés: -

Időtartam: lásd

Varázslás ideje: 10 perc

A varázslat a Hibernáció varázslat kiegészítő eleme. A hibernált test tartósítását teszi lehetővé. 10 év +1 Mp. A varázslatot hozzá kell kötni a hibernált személyhez, majd meg kell határozni, hogy hány évre legyen „tartósítva”. Minden Mp +1 E-t jelent.

- Hibernációból való ébresztés

Mp: 27+ (@)(o)(-)

Erő: 25+

Sebzés: -

Időtartam: lásd

Varázslás ideje: lásd

A varázslat a hibernáltat képes újra felébreszteni. A hibernálásra fordított varázslat, valamint az Időtlenség varázslat összes erősségét kell elérni. Ha a varázslat 25-ös erőssége nem lenne elég, akkor lassan 1Mp-onként növelhető, míg el nem éri a kellő erősséget. Az időtartam, akkor jár le, mikor a delikvens kiolvadt, illetve a varázslás addig tart, míg el nem kezdődik a kiolvadás. Így mindig visszaállnak a normális életfunkciók!

- Jégenjáró

Mp: 5 (nn)(@)(?)

Erő: 3

Sebzés: -

Időtartam: 3 perc 

Varázslás ideje: azonnali

A varázsló ezzel a varázslatával komoly előnyre képes szert tenni, ugyanis jégen képes vele járni. Erre a célra gondolnánk elég egy szöges bakancs, vagy egy mászóvas, de itt nem erről van szó! A varázsló "tapadni" fog a jéghez! Képes lesz csúszását megállítani, vagy akár függőleges jégfalon is felmászni. A felület milyensége közömbös, hisz a varázsló úgy tapad a jéghez, mint légy a légypapírhoz! A varázslás alatt a hatást ki és be lehet kapcsolni, de más hasonló hatású varázslat nem lehet érvényes ugyanarra a személyre, mert különben mind a kettő érvényét veszti! A mászó egyénre ugyanúgy hatni fog a nehézségi erő, és minden más hatás, de végtagjai, mintha mágnesek lennének elcsúszás nélkül tapadni fognak a jéghez. Mind elemi, mind természetes jéghez, vagy megfelelő szilárdságú hóhoz! A varázslat képes rögzíteni a varázsló testsúlyának háromszorosát, akaratilag vezérelhető. 

Csomagolva a gömböt kézben tartó személyre fog hatni!

- Vizenjáró

Mp: 10 (nn)(@)(?)

Erő: 3

Sebzés: -

Időtartam: 3 perc 

Varázslás ideje: azonnali

A varázsló ezzel a varázslattal képes a vízen járni. A víz taszítani fogja testét és mindig a felszínre löki. A lábai nem szilárd talajhoz kapcsolódnak, így nem is szilárdan áll, elcsúszhat. Igen látványos dolog, mikor a fagyvarázsló gyalog száll partra a tengerjáró hajóról. A hatás akkor az igazi, mikor a hullámok legalább 1 méteresek! Szörfözni lehet deszka nélkül is! A hófedte vidéken ez alkalmas a síelésre is!

Csomagolva a gömböt kézben tartó személyre fog hatni!

- Hűtvevágó

Mp: 9 (-)

Erő: 9

Sebzés: - 

Időtartam: 6 kör, 1 perc

Varázslás ideje: 10 szegmens

A fagyvarázsló tetszőleges újával képes bármilyen anyagot 5 hüvelyk mélyen átvágni. 1 láb hosszan és 5 hüvelyk mélyen 1 perc alatt. A varázslat idejének kiteltéig bármikor elkezdheti, vagy abbahagyhatja ezt a tevékenységet. 

- Esőtánc
Mp: 20 (o)(-)

Erő: 5

Sebzés: -

Időtartam: lásd

Varázslás ideje: lásd (max. 10 perc)

Ezzel a varázslattal a fagyvarázsló képes esőt létrehozni. A táncolást és éneklést addig kell folytatnia, míg a végső erősséget el nem éri! A tánc meghatározott mozdulatok sora, míg az ének szavak sorából áll. A mana folyamatosan kötődik meg a varázslatban, így ha megzavarják a varázslót, úgy onnan folytathatja, ahol abbahagyta. A varázslat csak adott területen folytatható! Nem csak esőt tud teremteni a belátható terület felett, hanem el is tudja tűntetni, megállítani is képes azt. A Mp igénye a szintektől függ!

Szintek:

· Derült ég: Mp: +10 E: +10

· Felhős ég: Mp: +5 E: +5

· Ködszitálás: Mp: +5 E: +5

· Záporeső: Mp: +5 E: +5

· Vihar: Mp: +10 E: +10

· Erős vihar: Mp: +15 E: +15 seb: 10Sp/villámcsapás

· Özönvíz: Mp: +25 E: +25 seb: k6/3/perc

· Ítéletidő: Mp: +50 E: +50 seb: k6/perc

· Leírhatatlan: Mp: +100 E: +100 seb: ne tudd meg (!

Az adott területen már van valamilyen időjárás. A hozzá tartozó Mp adódik a varázslat alapjához, majd pedig az a Mp, amilyen időjárást akar csinálni a varázsló. Pl: Vihar van, ehhez 10Mp tartozik. Derült időt akar csinálni ami szintén 10Mp-t igényel. Az alap 20Mp + 10Mp + 10Mp, s így 40 Mp-ba fog kerülni a művelet, aminek végső erőssége 5+10+10, tehát 25. Sebzés nincs.
- Időjóslás

Mp: 37 (?)

Erő: 31

Sebzés: -

Időtartam: a következőig tart

Varázslás ideje: 1 kör

Időjósok hivatása nem egy egyszerű hivatás, hisz ugyan mennyi annak az esélye, hogy az történik, amit megjósolnak? Pedig ha tudnák, hogy milyen egyszerű is megtudni az elkövetkezendő időjárást. Csak a megfelelő helyen kell kérdezősködni! A fagyvarázsló is ezt teszi! Megkérdezi maguktól a felhőktől, a jeget hozó fellegektől, a hulló vízcseppektől, a rohanó folyóktól, a havas hegycsúcsoktól, a jeges gleccserektől, hogy mi a szándékuk az elkövetkezendő időkre. A víz több, mint egy anyag. Szándéka van, törvényei és folyton beszél terveiről, csak meg kell hallgatni, meg kell érezni a szándékot és érteni! A Fagyvarázsló csukott szemű meditációja alatt felhalmozza a megfelelő információkat, amiket azután felidézéssel elő is tudja hívni. A belátható területen várható időt képes 1 hétre előre megjósolni. A valójában bekövetkező időjárást 90%-ban pontosan jósolja meg. konkrét dátumra is rákérdezhet, de ekkor 50% az esélye annak, hogy az is fog történni. Erősítve 5Mp-onként +1 nappal későbbi időre is rákérdezhet, vagy 1%-kal pontosabb lesz a jóslata a távoli dátum esetén.

- Lidérc

Mp: 7 (nn)(@)(?)

Erő: 1

Sebzés: - 

Időtartam: 1 kör

Varázslás ideje: 1 szegmens

A varázslat egy lidércalakot hoz létre, ami képes az adott területen az előre meghatározott mozdulatokat tenni, menni, stb. Hangja csak az elemektől függő zaj lehet. Mivel az adott lidércet a meglévő alapanyagból lehet csak megidézni, így lehet köd, víz, eső, hó, stb lidércalak. Minél több anyag áll rendelkezésre annál jobban ki van dolgozva az alak. Csak olyan alak jeleníthető meg, amit már egyszer a fagyvarázsló látott. A lidérchez érők meg tudják állapítani, hogy az adott anyagból épül fel. Olyan gyorsan fog elenyészni, mint amilyen gyorsan megjelent, nyomtalanul. Csomagolva mindig a felé fog nézni a jelenet, aki a legközelebb állt hozzá.

- Hősök hívása

Mp: 57 (?)(o)(-)

Erő: 43

Sebzés: idézettől függő értékek

Időtartam: 1 nap + a hosszabbítás

Varázslás ideje: 13 perc

A varázslat eleje az Azonosulás szertartással kezdődik, csak a jel helyett egy vércseppet kell ejtenie a fagyvarázslónak. A mély meditáció megkezdése után egy e síkon ragadt fagyvarázsló lelkét idézi meg. Ez a lélek fogja vezetni a kezét, miközben a halott fagyvarázsló jelét rajzolja fel az anyagra. Ezt a részt követi az időtartam meghatározása, ami azt adja meg, hogy a természetes anyag meddig lesz védve a környezet hatásaitól. Ez naponta 10 Mp-ot igényel. Az utolsó, de nem kötelező elem a szétválasztás, ami a megtartás idejének lejárta után szétválasztja a lelket a testtől. Ez további 5 Mp. A megidézhető lelkek igen széles skálán mozognak. Lehet, hogy jóval alacsonyabb szintű lesz, mint a megidéző, de lehet, hogy jóval magasabb! A megjelenő alakot öltött lélek ugyanazokkal az értékekkel fog rendelkezni, mint halála előtt. Így psziponttal, Mp-tal, Ép-vel, Fp-vel, stb-vel rendelkezik. Ép sebzésnél megtartás rész véget ér és esetleg a szétválasztás veheti kezdetét. A megidézett fagyvarázslót meg kell arról győzni, hogy segítsen! Minél magasabb szintű, annál nehezebb meggyőzni erről. A megidézett lélek jelét meg is lehet jegyezni, így később is segítségül hívható a már megismert személy. A lélek, ha nem tetszik a megidéző problémája, úgy meg is szakíthatja a kapcsolatot.

- Lélegzés vízben

Mp: 15 (@)(?)(o)

Erő: 10

Sebzés: -

Időtartam: 1 óra

Varázslás ideje: 10 szegmens

A varázsló képessé válik a vízben való levegővételre. Ettől a pillanattól kezdve meg van a lehetősége arra, hogy vízben a vizet tüdejébe szívva onnan vegye fel az oxigént, illetve a szárazon levegőből. Csak természetes vízből tud lélegezni. Minél tovább lélegzik vízből, annál inkább nehezebb a visszatérés a levegőre. Maximum 1 hónapot tölthet így a varázsló! Időt kell fordítani a víz tüdőbe való be és kijuttatására! Ez csak akkor sikeres, ha akaratereje meghaladja a 14-et!

- Víz teleportálása

Mp: 1 / m3 (?)

Erő: lásd

Sebzés: -

Időtartam: maradandó

Varázslás ideje: 1 szegmens

A varázslat a víz teleportálását teszi lehetővé. Tetszőleges helyről tetszőleges helyre lehet teleportálni a vizet az aurán belül. Ezzel a módszerrel csak a víz helyezhető át. 1 köbméternyi víz teleportálása 1 Mp-ot vesz igénybe. Erősítésekor a varázslat ereje is növekedni fog. Pl: 1 m3 1 Mp és 1 E, míg 2 MP-ért 2 E és 2 m3-t tud mozgatni, stb.

- Vízfakasztás

Mp: 7 (-)

Erő: 4

Sebzés: -

Időtartam: 1 óra

Varázslás ideje: 13 perc

A varázsló által kijelölt helyen tiszta víz fog feltörni, mint forrás, ahonnan 1 órán át fog folyni a forrás vize.

- Víztisztítás

Mp: 3 (?)

Erő: 3

Sebzés: -

Időtartam: 10 szegmens

Varázslás ideje: 10 szegmens

A varázslat arra való, hogy a kupányi italból elkülönítse a szervezetre káros anyagokat, így pl. a mérgeket. A varázslat alatt kettéválik a folyadék: felül az iható, alul a mérgező.

- Áthatás

Mp: 30 (nn)(o)(?)

Erő: 27

Sebzés: -

Időtartam: 1 kör

Varázslás ideje: 5 perc

A varázsló képes egy olyan helyen érvényesítetni az auráját, ahol már egyszer járt és tudja, hogy hol van ott víz. Ettől a ponttól fog hatni az aurája és innen képes varázsolni. A művelet alatt nem mozoghat a varázsló, mert igen mély meditációba kezd. Csak az 5. percben lesz képes 3 körön keresztül a felidézett helyen varázsolni, vagy pszi tevékenységet folytatni! Az áthatási pontnak elegendő 1 liternyi folyadék. Ha erre idéznek varázslatot, akkor az a varázslóra is hatni fog! Ha több folyadék van, pl: boroshordó, úgy annak egy előre kiválasztott területéről fog hatni az aurája. Ezt varázslás alatt már nem tudja áthelyezni, innen nem is mozdíthatja el, és meg sem szakíthatja! Egyszerre csak 10 Mp-nyit varázsolhat el! Minden esetben (még ha a varázslat leírása ezt nem is követi) mindenképpen meg kell várni a 2 szegmensnyi pihenést!!!

- Anyagkapu
Mp: 37 (-)

Erő: 7

Sebzés: -

Időtartam: 1 perc

Varázslás ideje: 2×1 szegmens

A Fagyvarázsló úgy képes használni az általa uralt elemet, a vizet, mint egy térkaput. A varázslónak szüksége van egy vízfelületre, amit, mint kapu használhat. Kijelöli a szükséges felületet, amin keresztül a célterületre juthat. Feltétele, hogy ő rajta átférjen. Belépve először egy elemi vízzel telt aurányi gömbbe jut, majd innen újabb kaput nyithat, ami a célterületen található folyadékfelület tetszőlegesen választott részei lehetnek (potenciális kilépési kapuként jelenik meg bármelyik). Nem szükséges ismernie a célterületet, vagy tudnia milyen helyiségek vannak ott. Ő úgyis csak a vízfelületeket pásztázza. Mikor kiválasztotta a megfelelőt azon át képes újra az elsődleges anyagi síkra lépni. Ehhez ki kell jutnia folyadékból! Az elemi víz nem képes ezen a kapun átjutni. A belépési és a kilépési oldalakon mind a két irányba lehet haladni, de csak azok képesek használni, kik elhiszik, hogy működik. A hitetlen képtelen használni az anyagkaput, mert lelke ellenzi a varázslat hatását. Amennyiben nem nyitható anyagkapu a célterületen, úgy a varázsló új célterületet jelölhet meg. Nem képes a kapuk bezáródását megakadályozni, vagy elodázni, ami 1 perc alatt bekövetkezik. Távolsági korlátozás elméletileg nincs! A varázsló mozgása ebben a térben akaratereje segítségével is történhet, míg a többiek úszás képzettségükkel érhetnek el sikereket.

A varázslat során az elsődleges fizikai síkor határoló határfelületekbe képez egy buborékot, ami a sík jellemzőjének megfelelően elemi vízzel töltődik fel. A buborékot elhagyni képtelenség, pár óra alatt a határrétegből kilökődik az anyagi sík felé. Tartalma felnyíláskor eltűnik, míg a benne maradt síkeredetű dolgok kihullanak. A térkapu valójában síkkapu, de végül is nem egy másik síkra nyílik, hanem a sík határára.

- Tároló

Mp: 25 (o)(-)

Erő: 1

Sebzés: 1-től összes Ép!

Időtartam: 12 óra

Varázslás ideje: 5 perc
A varázsló teste úgy fog funkcionálni, mint egy varázslatot tárolni képes eszköz, pl: Gonzaak gömbje. Az előre meghatározott varázslatot képes testében megkötni, s így ahhoz, hogy kifürkészhessék át kell látni a lélek védőterén. A varázslatot megidézve az képes a test közvetlen, vagy azon belül létrejövő varázslatokat megkötni, hatásukat elodázni. A megkötött varázslat elsősorban a varázsló által létrehozott varázslatokból áll, de más származású varázslatokat is képes megkötni. A varázslat, akkor amikor a varázsló, vagy a célszemély úgy kívánja a varázslat kiszabadul és kifejti hatását. A tárolás alatt, amennyiben a varázslót Ép sebzés éri, úgy azonnal elveszti eszméletét, s halottként fog feküdni. Ha a KM úgy dönt, akkor 1ÉP-vel túlélheti, de így huzamosabb ideig harcképtelen lesz, a varázslat erősségének megfelelő napig képtelen lesz varázsolni, vagy töltődni. Ez a pszi-re is vonatkozik! Ha saját akaratából ereszti szabadon a varázslatot, akkor a hatásától függetlenül 1 ÉP-t fog veszíteni a varázsló, vagy az aki a tároló volt. A varázslat egyszeri, nem csomagolható. Csak olyan lényekre idézhető, amelyek megfelelően értelmesek és ÉP-jük nem múlja felül a 25-öt! Ellenkező esetben úgy fog működni a megkötendő varázslat, mint amit a célszemélyre idéztek meg, s kifejti hatását! A varázsló mindig képes tárolásra! 

- Túlcsordulás 

Mp: 10 (?)

Erő: 10

Sebzés: 1Ép/kör 

Időtartam: Mp elfogyásáig

Varázslás ideje: 1 kör

A fagy varázslója ezzel a varázslattal képes Mp-okat rabolni. Először a célszeméllyel kell szemkontaktust létesítenie. Az első körben van lehetősége arra a delikvensnek, hogy ezt megszűntesse. A második körben könnyek szöknek a szemébe és a cseppek a fagyvarázsló szemébe fognak hullani. A cseppek manát szállítanak, ami körönkénti 10 Mp veszteséget jelent az áldozatnak, s ennyi töltődést a varázslónak. A második körtől kezdve sem a varázslónak, sem a célszemélynek nincs lehetősége a kapcsolatot felbontani. Amennyiben a varázsló már nem tudja tárolni, úgy az a Mp elvész. A második körtől kezdve mind a ketten 1 Ép-t fognak veszíteni körönként, míg a célszemélynek el nem fogy varázspontja, s ekkor megszűnik a varázslat. Háromféleképpen lehet a varázslatot megszűntetni: vagy a szemkontaktus bontásával, vagy az Ép-k, vagy a Mp-ok elfogyásával! A szemkontaktus kiépítéséhez csak tisztán ennek a varázslatnak lehet érvényes hatása!

- Zónanövelés 

Mp: 21 (o)

Erő: 7

Sebzés: lásd

Időtartam: kör/Szint

Varázslás ideje: 2 szegmens
A varázsló csak saját magára képes megidézni. Eredménye képen a varázsló aurája ötszörösére növekszik meg, tehát 40 láb átmérőből 200 lábra. A varázsló tapasztalati szintjének megfelelő ideig képes fenntartani, bármikor megszakíthatja, de újra nem kezdheti, csak egy újabb varázslattal. A kiterjesztett aura állapotában a lélek védelme nem hat a testre, s az rohamosan felmelegedésnek indul: körönként 1 fokkal nő a test hőmérséklete. Ebből is látszik, hogy nagyban befolyásolja ezt az állapotot az állóképesség, s az egészség is! Azok a varázslatok, amik eddig csak az aura határáig működtek, most a kiterjesztett auráig fognak hatni! Ez a varázslat befolyásolja az „Igaz ügy érdekében” nevű varázslatot, aminek körönkénti 1 Mp igénye az aurán belül tartózkodókra nem vonatkozik!

- Őrzőmeditáció

Mp: 43 (?)

Erő: 10

Sebzés: -

Időtartam: 1 óra 

Varázslás ideje: 1 perc
Ez a varázslat a mágiaiskola mestereinek alapvarázslata. Ezzel képesek tanítványaikat irányítani, és rávezetni a mágia használata közbeni helyes cselekedetekre, vagy éppen megakadályozni annak elszabadulását. A mester és a tanítványa leülnek egymással szemben. A mester rákapcsolódik a tanítvány tudatára, s így képes rajta keresztül látni, hallani és varázsolni, valamint annak varázslatait irányítani. Nem képes annak akarata ellenére testét, vagy szellemét befolyásolni. A mester egyszerre csak egy tanítványra képes hatni, de tapasztalati szintjének megfelelő számút képes figyelni. A szálat a mester bármikor elvághatja, de a tanítvány csak akkor, ha a tetoválásától megszabadul. A mesternek bármikor rendelkezésére áll megkezdeni a varázslatot, ha már fel képes idézni a tetovált jeleket. Ha nem áll rendelkezésre jel, úgy rúnamágia Af-kal is képes ideiglenes jelet rajzolni, de ekkor csak megfigyelő lehet. 10Mp rááldozásával képes ezen jelről auráját érvényesíteni 10 körre. A meditáció igen mély, így környezetéről nem veszt tudomást a varázsló. Képes pszít használni, vagy varázsolni maga köré is.
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