
Fagy teremtése

A varázsló  Elemi Fagyot teremt, és a kívánt formába 
foglalja. 

Minden + E =  - 10 0C

- 40 0C alatt minden E 2 Sp sebzést okoz.

Meleg ruházat nem véd ellene. 

E S Mp IT VIT

1
- 10ºC

2 2
szegm

Elemi mágia - Paraelem teremtése

Form.
ld.- 40ºC

2 Sp
alatt

Fény teremtése

E S Mp IT VIT

1 2- 2
szegm

E fényerő E fényerő
1
2
3
4
5
6
7
8

9
10
11
12
13
14

15+
20+

gyufaláng
kicsi gyertya

olvasógyertya
templomi gyertya

mécses
fáklya

nagy fáklya
tábortűz

máglya
alkonyat
borús idő

fátyolos nap
napsütés

déli verőfény
vakító fény

vakság

Elemi mágia - Paraelem teremtése

Form.
ld.

A varázsló  a Formázás megszabta területen és 
alakban Elemi Fényt teremt. Csak az Elemi Sötét 
semlegesítheti! 

Erőssége a varázslat E-je:
 

Hő teremtése

E S Mp IT VIT

1 2
szegm

Elemi mágia - Paraelem teremtése

Form.
ld.100ºC

2 Sp
felett + 10ºC

2

A varázsló  Elemi Hőt teremt, és a kívánt formába 
foglalja. 

Minden + E = + 10 0C

100 0C felett minden E 2 Sp sebzést okoz.

Őselem teremtése

VITE S Mp IT VIT

1 41k6 1
szegm

Elemi mágia

A varázsló  Őselemet teremt a kívánt formában. Azt, 
hogy a teremtett elem meddig marad együtt, a 
formázás határozza meg.

Az ellentétes Őselemek gyengítik, vagy akár ki is 
olthatják egymást.

Őstűz ált. támadó, Ősvíz védekező. Az ellentétek más 
létsíkok teremtményeire is vonatkoznak.

Form.
ld.

Átformázás

Tárgy formájának és színének megváltoztatása.

1 Mp: 1kg I. v. 0,5kg II. v. 1g III. kategóriájú anyag

Súly állandó, ha kevesebb anyag keletkezik, a maradék 
a tárgyon kívül megmarad. Nagyobb súlyú tárgy nem 
formázható. 

Különálló tárgyakból is formázható egy tárgy, ha ezek 
más minőségűek, egymáshoz viszonyított arányuk 
nem változik. 

A varázslat időtartamának végén a tárgy visszaalakul.

Anyagmágia

E S Mp IT VIT

1 1/0,5 kg
1

/1 g

4
szegm- 1

kör

Átalakítás

Anyagmágia

Anyag minőségének megváltoztatása az adott 
anyagcsoporton belül. Tárgy halmazállapota, formája 
nem változik. Színe csak ha indokolt.

A térfogat a mérvadó: ugyanakkora, ugyanolyan 
formájú marad, de a súlya megváltozik.

1 Mp: 1kg I. v. 0,5kg II. v. 1g III. kategóriájú anyag - a 
kiindulási anyag a mérvadó.

Csak olyan anyaggá alakíthatok, aminek ismerem az 
összetételét. Élőlény is átalakítható, de csak I. 
kategóriájú anyaggá.

A varázslat időtartamának végén a tárgy visszaaalakul.

E S Mp IT VIT

1 1/0,5 kg
1

/1 g

6
szegm- 1

kör

Átváltoztatás

Anyagmágia

Élet princípiumával rendelkező élőlényt más élőlénnyé 
alakítás. 1Mp/1kg - a nagyobb súlyú élőlény súlya a 
mérvadó.

Az átváltozás csak a testet érinti, amely nagyságrend-
jétől függően 1-10 körig tart (pl. emberből ember: 1 kör, 
emberből ork 2 kör, emberből törpe 3 kör, emberből 4 
lábú, emberi méretű állat 4 kör stb.).

Személyes Aura védi az élőlényeket - vagy 
beleegyezésük kell, vagy lelkük kiemelése a testből (ld. 
Személyes Aura).

Csak olyan élőlénnyé lehet alakítani, aminek  felépítése 
ismert (vagy életképtelen lesz).
Lélek nélküli tárgyból is alakítható élőlény - Homunku-
lusz.

E S Mp IT VIT

1 1 kg
1 1-10

kör- 1
kör

Visszaváltoztatás

Anyagmágia

Az átváltoztatott élőlény visszaváltoztatása eredeti 
alakjába annak lelke alapján. 1Mp/1kg - az eredeti test 
súlya a mérvadó.

A Személyes Aura itt is működésben van.

A valódi anyagi testről a léleknek egyfajta "ideálizált" 
képe van: eltűnnek a hegek, csonkítások. Fiatalon (de 
nem szebben) alkotódik újjá. A játékos dönt az életkor-
ról (de nem lehet fiatalabb 21 évnél és több annál, mint 
amit már leélt). 21 évesnél fiatalabb elváltoztatott 
annyi idős lesz, mint mikor elvarázsolták.

Homunkulusz nem varázsolható vissza így.

E S Mp IT VIT

1 - ∞1 kg
1 1-10

kör

T
elekin

ézis

Anyagm
ágia

Az ált. Ψ-diszciplínának m
egfelelő m

űködésű varázslat.

1 körön át 5kg em
elhető fel és m

ozgatható egy sétáló 
em

ber tem
pójával. Az erősítés növelheti a súlyt.

M
ágikus tárgyakra hatástalan.

E
S

M
p

IT
VIT

1
-

5 kg 1
2

szegm
1kör

T
ran

szm
utáció

Anyagm
ágia

Különböző 
anyagcsoportok 

közötti 
átalakítás. 

M
ágikus vagy Szem

élyes Aura védte anyagokra nem
 

vonatkozik.

2 M
p: 

• 1kg nem
telen anyag » 0,5kg fém

 vagy 1g nem
es fém

• 1g nem
es fém

 » 0,5kg fém
 vagy 1kg nem

telen anyag
• 0,5kg fém

 » 1kg nem
telen anyag vagy 1g nem

es fém

Form
a nem

 változik, súly igen. M
éret növekedés/csök-

kenés.

Csak olyan anyaggá lehet transzm
utálni, am

elynek 
összetétele ism

ert.

Az időtartam
 lejártával visszaalakul.

E
S

M
p

IT
VIT

1
5kör

-
1kör

leírás

D
ezin

tegráció

Anyagm
ágia

Az anyag m
egsem

m
isítése.

3 M
p: 1kg I., 0,5kg II., 1g III. kategóriájú anyagot 

sem
m

isít m
eg.

                  
Szem

élyes 
Aurával 

nem
 

védett 
élőlény 

esetében 
azonnali halált eredm

ényez.

E
S

M
p

IT
VIT

1
1/0,5 kg

3/1 g

5
szegm

-
∞

Elemi erő teremtése

E S Mp IT VIT

1 leírás 5 kg
1

1 SFÉ

1
szegm

súly mozgása súly változása 1E megtart

álló súly - 5 kg

séta 2x 2,5 kg

futás 5x 1 kg

vágta 10x 0,5 kg

Elemi mágia

Form.
ld.

A varázsló olyan mennyiségű Elemi Erőt teremt, amely 
képes megtartani 5 kg súlyú vagy ugyanekkora erővel 
nekifeszülő tárgyat; avagy semlegesíteni 1 Sp-t, akár 
egy vért SFÉ-je - ez utóbbi leginkább Aurára való 
formázás esetén.

Sötét teremtése

VITE S Mp IT VIT

1

Elemi mágia - Paraelem teremtése

A varázsló  a Formázás megszabta területen és 
alakban Elemi Sötétet teremt, ez egy fajta negatív, 
fekete fénynek minősül. 

Erőssége a varázslat E-je:

2- 2
szegmForm.

ld.

E sötét E sötét
1
2
3
4
5
6

7
8
9

10
11+

alkonyat
telihold

fogyóhold
újhold

csillagos éj
borús éj

sötét szoba
barlang
vaksötét

kráni sötét
ultra/infra sem



Teremtés

Anyagmágia

Tetszőleges anyag megteremtése.

5 Mp: 1kg I., 0,5kg II., 1g III. kategóriájú anyagot 
semmisít meg.

A megteremtett anyagok tisztán, elkülönülve jönnek 
létre.

Csak egyszerű anyag teremthető, melynek összetétele 
ismert.

E S Mp IT VIT

1 1/0,5 kg
5

/1 g

3
szegm- ∞

Légiesség

4. halmazállapot. A légies tárgyak képesek áthatolni 
akár szilárd anyagokon is. 3 fokozat:
• 1 fok: csak az I. anyagkategóriába tartozó tárgyak,me-
lyek képesek áthatolni nemtelen anyagokon.
• 2. fok: I. vagy II. anyagkategóriába tartozó tárgyak, 
melyek képesek áthatolni nemtelen anyagokon és 
fémeken is.
• 3. fok: I., II. vagy III. anyagkategóriájú tárgyak, melyen 
képesek áthatolni nemtelen anyagokon, fémeken és 
nemesfémeken is. 
A mágikus anyagok nem tehetők légiessé, és azokon 
légies anyag nem tud áthatolni.
1 Mp/1perc:

E S Mp IT VIT

1 - 2
szegm

6
körtáblázat

Anyagcsoport 1. fokú 2. fokú 3. fokú
nemtelen

fém
nemes fém

6kg
3kg
6g

4kg
2kg
4g

2kg
1kg
2g

Láthatatlanság

Anyag láthatatlanná tétele (kivéve mágikus).

1 Mp: 10kg I., 5kg II. vagy 10g III. kategóriájú anyag 
tehető 1 körre láthatatlanná. 

1 E-s a láthatatlanság, ha a tárgy/élőlény nem látható 
semmilyen érzékélesítéssel sem, az infralátás is 
hatástalan ellene. 2 E-s láthatatlanságot Ultralátással 
(homályosan) érzékelni lehet. Ennél erősebb láthatat-
lanságot csak kyr Ψ-diszciplínával lehet érzékelni vagy 
mágiával. 

Erősítés: dupla Mp » 2 E, tripla Mp » 3E stb.

Az időtartam végén a tárgy/lény újra látható.

E S Mp IT VIT

1 - 1
szegm

1
kör10/5 kg

1

/10 g

Nyíl

Formázás - Hat Iskolaforma

A varázsló ujjából egy nyíllövedék tör elő a teremtett 
elem formájában. Ha eltalálja az áldozatot, az elem 
Sp-jével egyenlő sebzést okoz (ha az adott elemnek 
van olyan). A harcrendszer célzás szabályai szerint dől 
el, a nyíl talál-e. 

A nyíl CÉ-je 30. Félre nem üthető, de a páncélok SFÉ-je 
érvényesül ellene. 

E-je és sebzése egyenlő a teremtett elem E-jével és 
Sp-jével.

IT

-

Támadó varázslat.

Sebz. = elem Sp

E = elem Sp.

CÉ: 30

Kard

E S Mp IT VIT

Formázás - Hat Iskolaforma

A varázsló egy tetszőleges formájú egykezes kard 
alakjára szabhatja a teremtett elemet, mely auraként 
övezi a fegyvert. A markolatra nem terjed ki az elem, 
csak a pengét övezi, ami az elemnek megfelelő sebzést 
okoz (ha van neki). 

E-je a teremtett elem E-jével egyenlő. A fegyver 
alapsebzéséhez hozzájárul annyi sebzés, amennyi a 
teremtett elem Sp-je. 

Túlütés szabályai vonatkoznak rá és a páncélok SFÉ-je 
is érvényes ellene.

IT

5
kör

Támadó varázslat.

E = elem E

Sebz.: fegyver Sp. + elem Sp.

Kitörés

Formázás - Hat Iskolaforma

A varázsló annyira összesűríti a teremtett elemet, hogy 
az szétrobban. A Zónán belül bárhova tehető az 
epicentrum. 
A Kitörés által érintett terület nagyságát a teremtett 
elem E-je határozza meg. 

Az epicentrum körül 1 láb körben az E egyenlő az elem 
E-jével, méterenként távolodva tőle 1-gyel csökken. A 
kör sugara egyenlő az elem E-jével. A sebzés a 
középpontban egyenlő a teremtett elem E-jével, kifelé 
haladva az erősséggel együtt csökken.

IT

-

Támadó varázslat.

Kör sugara = E

Sebz.: középpontban = E, 
           kifele -1E/láb

E: középpontban = E, 
    kifele -1E/láb

IT

Szőnyeg

Formázás - Hat Iskolaforma

A varázsló a teremtett elemet területen osztja el, 
egyenletesen, kör alakban. A Szőnyeg a föld színét 
50cm-es magasságban borítja, és követi a terep 
egyenetlenségeit. Átmérője nem lehet kisebb 1 lábnál, 
max. átmérője egyenlő a teremtett elem E-jével. 
Középpontja a zónán belül bárhol lehet. 

Sebz./kör = Szőnyeg E. A sebzés mértéke az áldozat 
méreteitől is függ (pl. emberre a Szőnyeg E-jének 
megfelelően sebez, de lóra már duplája).

Ellentétes elem belekerülésekor, az elem E-je 
versenyez a támadó elem E-jével.

Elem ESzőnyeg E = Szőnyeg sugara (láb)

Védő és támadó varázslat.

Sebz./kör = Szőnyeg E (+/- méret)

Ellentétes elem: 
teremtett elem E vs. támadó elem E

IT

3
kör

IT

Fal

Formázás - Hat Iskolaforma

A varázsló a teremtett elemből a zónáján belül 
tetszőleges helyre Falat emel - félbevágott, függőleges 
Szőnyeg, melynek epicentruma a föld felszíne, 
félköríves. Útját állja az elemi mágiáknak - vagy kioltják 
egymást, vagy az erősebb kioltja a gyengébbet (és 
maga is gyengül).

E-je a Szőnyeghez hasonlóan számolandó. A rajta 
áthaladóknak körönként a Fal E-jének megfelelő Sp-t 
okozza. Erőfalként a fizikai elemeket is feltartóztathat-
ja. Egyéb hatásai is lehetnek (pl. por elvakít, tűz éget).

Elem EFal E = Fal sugara (láb)

Védő varázslat.

Sebz./kör = Fal E (+/- méret)

Ellentétes elem: 
teremtett elem E vs. támadó elem E

IT

6
kör

IT

Aura

Formázás - Hat Iskolaforma

A varázsló a teremtett elemből burkot képez a teste 
köré. 

A Falhoz hasonlóan véd az ellene irányuló elemi 
támadások ellen (Erőaura esetében a fizikaiak ellen).

Az övezett személyre nincs hatással, mozgását 
leköveti. Ha másra rakja a varázsló, az érintett 
érzékszerveit már befolyásolja.

Védő varázslat.

Sebz./kör = E 

IT

Erőaura E = SFÉ

E = elem E
2

kör

IT

Zápor

Formázás - Szabálytalan elemi formák

Szőnyeg egy formája. Zónán belül tetszőleges 
magasságban létrehozható, onnan hullik alá a 
teremtett elem.
 
E-je és sebzése a Szőnyegéhez hasonló.

Támadó varázslat.

6 kör

IT

3
kör

Elem EZápor E = Zápor sugara (láb)

Sebz./kör = Zápor E (+/- méret)

Ellentétes elem: 
teremtett elem E vs. támadó elem E

IT

K
upola

Form
ázás - Szabálytalan elem

i form
ák

Szőnyeg egy form
ája. M

agassága m
egegyezik a kör 

sugarával: félgöm
b alakú. 

Csak paraelem
ekkel m

űködik, Őselem
ekkel és Elem

i 
erővel nem

.

E-je és sebzése a Szőnyegéhez hasonlóan szám
o-

landó.

6 kör

IT2kör

Elem
 E

Kupola E = Kupola sugara (láb)

Sebz./kör = Kupola E (+/- m
éret)

Ellentétes elem
: 

terem
tett elem

 E vs. tám
adó elem

 E

IT

Sátor

Form
ázás - Szabálytalan elem

i form
ák

Szőnyeg + Fal, de az elem
 a félgöm

b felett 50cm
-es 

burokban van jelen, belül  “üreges”. 

E-je és sebzése a Falhoz hasonlóan szám
olandó. 6 kör

IT3kör

Elem
 E

Sátor E = 
Sátor sugara (láb)

Sebz./kör = Sátor E (+/- m
éret)

Ellentétes elem
: 

terem
tett elem

 E vs. tám
adó elem

 E

IT

Csóva

Form
ázás - Szabálytalan elem

i form
ák

A Kitörés változata. A kitörés egy irányított csóvában 
tör ki a varázsló által m

eghatározott szem
élyből/tárgy-

ból a m
eghatározott irányban, azzal együtt forog/m

o-
zog.

A csóva kiindulópontól 1 lábra az elem
 teljes E-je 

érvényesül, utána lábanként E-vel csökken. A csóva 
lábban m

ért hosszúsága egyenlő a terem
tett elem

 
E-jével.

Időtartam
a 1 kör. Ez alatt folyam

atosan kibocsátódik. 
A beleform

ázott elem
 E-jétől függő teljes Sp-t is csak a 

kör végére fejti ki.

6 kör

IT1kör

Főként tám
adó varázslat.

Hossz. (láb) = E

Sebz./kör: kiindulópontban = E, 
           kifele -1E/láb

E: kiindulópontban = E, 
    kifele -1E/láb

Anyagmágia Anyagmágia



Szeretet / Gyűlölet

ME E Mp IT VIT

A 1 3
szegm

Asztrálmágia

A varázslat áldozata a varázsló által meghatározott 
tárgy, személy vagy eszme iránt erős 
szeretetet/szimpátiát érez. Igyekszik a kedvére tenni, 
nem képes ellene cselekedni.

Negatív érzelem esetén gyűlöletet érez iránta, mely 
akár erőszakra is sarkallhatja.

1 6
kör

Bátorság / Félelem

ME E Mp IT VIT

A 3 3
szegm

Asztrálmágia

A varázslat áldozata erős bátorságot érez a varázsló 
által meghatározott tárgy, személy vagy eszme 
kapcsán. Ez jelentheti, hogy egyáltalán nem tart tőle 
vagy éppen azt is, hogy könnyű szívvel tesz ellene.

Negatív érzelem esetén retteg tőle, könnyen megfuta-
modik előle, az összetűzést kerülni igyekszik.

2 6
kör

Vágy / Undor

ME E Mp IT VIT

A 1 3
szegm

Asztrálmágia

A varázslat áldozata erős vágyat érez a varázsló által 
meghatározott tárgy, személy vagy eszme iránt. 
Személyek esetében ez szexuális jellegű, tárgyak 
esetében birtoklási vágy. Étel/ital esetében ez vágy az 
elfogyasztására. Eszme esetében az eszmével 
azonosulási vágyat fejezi ki.

Negatív érzelem esetén megundorodik az adott 
személytől, társaságát kerüli. Tárgytól, ha az a 
kiváltója, megválni igyekszik. Az eszme iránt érzett 
undor elidegenít az eszmétől és annak követőitől.

1 6
kör

Nyugalom / Ingerültség

ME E Mp IT VIT

A 2 3
szegm

Asztrálmágia

A varázslat áldozata a varázsló által meghatározott 
személlyel, tárggyal vagy eszmével szemben meglepő 
nyugalomról tesz tanúbizonyságot, még akkor is, ha jó 
oka lenne az idegességre. 

Negatív érzelem esetén felfokozott ingerültséggel 
viseltetik az adott személlyel szemben, a tárgy látványa 
is kihozza a sodrából, az eszme említése is betelíti a 
poharát.

1 6
kör

Hűség / Hűtlenség

ME E Mp IT VIT

A 2 3
szegm

Asztrálmágia

A varázslat áldozata a varázsló által meghatározott 
személy, tárgy, vagy eszme iránt erős hűséget érez, a 
becsületesebb kasztoknál ez erősebb érzelem a 
szeretetnél is (pl. paplovagok, kardművészek), és az ott 
leírtak szerinti cselekedetkre sarkallja őket.

Negatív érzelem esetén semmilyen lojalitást nem érez 
az adott személy vagy eszme kapcsán, saját érdekeit 
előrrébb helyezi. 

1 6
kör

Semlegesség /
Elvakultság (Közömbösség)

ME E Mp IT VIT

A 1 5
szegm

Asztrálmágia

Semlegesség esetén az áldozat összes érzelme 
semlegessé válik a megadott cél iránt. Az adott 
személy(ek) iránt közömbös lesz, a tárgy nem érdekli, 
az eszme elveszti jelentőségét.

Elvakultság esetén minden fordítva. Az érzelem teljes 
mértékben felfokozódik (de iránya nem változik!).

A Közömbösség az, amikor a Semlegesség céljául a 
semmit adom meg. Megszűnik minden érzelme és 
indulata, Asztrálteste elalszik. Ilyenkor minden cseleke-
detét a hideg logika irányítja, senki iránt nem érez 
semmit, magát és saját céljait helyezi minden és 
mindenki elé.
A Lélekaltatás egyik eleme.

1 1
kör

Megértés
(Olvasás)

ME E Mp IT VIT

M 2 1
szegm

Mentálmágia - Beszédközpont

A varázsló megérti az áldozat szavait, akkor is, ha nem 
lehet hallani vagy ismeretlen nyelven beszél.

1 30
kör

Beszéltetés
(Írás)

ME E Mp IT VIT

M 1 1
szegm

Mentálmágia - Beszédközpont

A varázsló az áldozat szájával beszél, aki azt mondja, 
amit a varázsló akar. 

Az áldozat tisztában van vele, hogy nem azt mondja, 
amit ő akar, írásban, taglejtésekkel próbálhatja jelezni a 
külvilágnak.

1 6
kör

Dadogás
(Kábítás)

ME E Mp IT VIT

M 2 1
szegm

Mentálmágia - Beszédközpont

Az áldozat képtelen tisztán ejteni a szavakat, folyama-
tosan beszélni. Vagy dadog vagy érthetetlenségig 
torzítja a szavakat - ezt a varázsló határozza meg.

1 3
kör

Némaság
(Bénítás)

ME E Mp IT VIT

M 1
1

szegm

Mentálmágia - Beszédközpont

Az áldozat megnémul, csupán nyögdécselni képes, 
amíg a varázslat időtartama tart. 

1
1

kör

Érzékelés
(O

lvasás)

M
E

E
M

p
IT

VIT

M
1

1
szegm

M
entálm

ágia - Érzékközpont

A varázsló az áldozat érzékszerveivel érzékel, m
intha 

belekerült volna a testébe. 1
30kör

Illúzió
(Írás)

M
E

E
M

p
IT

VIT

M
1

1
szegm

M
entálm

ágia - Érzékközpont

A varázsló becsapja az áldozat érzékelését: nem
 létező 

dolgokat láttat, nem
 hallható hangokat hallat vele - így 

történik az összes érzékszervvel. 
Az áldozat úgy érezheti egészen m

ásutt van, m
ás 

dolgok történnek vele. 
Ha m

egfordul a fejében, hogy nem
 a valóságot látja/ér-

zi, Intelligencia próbára jogosult. Ha a próba sikeres, az 
illúzió nem

 szűnik m
eg, de tudatában lesz, hogy nem

 
valóságos, am

it lát.
Ha a varázsló azt akarja, hogy az illúziója folyam

atosan 
változó, alkalm

azkodó legyen, folyam
atosan koncen-

trálnia kell, és Gondolatolvasással érzékelni, am
it az 

áldozat érzékel.

2
6kör

T
om

pítás
(K

ábítás)

M
E

E
M

p
IT

VIT

M
1

1
szegm

M
entálm

ágia - Érzékközpont

Az áldozat érzékszervei eltom
pulnak: hom

ályos látás, 
tom

pa hallás, durva tapintás, szaglása és ízlelése 
jelentősen rom

lik. 

Ügyességet 
és 

figyelm
et 

igénylő 
m

unkát 
végezni 

képtelen.

KÉ: KÉ - E
TÉ: TÉ - E
VÉ: VÉ - E
CÉ: CÉ - E x 3.

1
3kör



Érzéketlenség
(Bénítás)

ME E Mp IT VIT

M 1 1
szegm

Mentálmágia - Érzékközpont

Az áldozat semmit nem érzékel. Vak, süket, nem érez 
szagokat, ízeket, tapintása érzéketlen. 

Erős sokkot jelent ez annak, aki soha nem tapasztalt 
ilyet: sikertelen Asztrál próba esetén Eszméletlenséget. 

A hatodik érzékre vagy az azonos nevű Ψ-diszciplínára 
nincs hatással. 

Az Érzék élesítés Ψ-diszciplína nem szünteti meg a 
hatását.

2 1
kör

Emlékolvasás
(Olvasás)

ME E Mp IT VIT

M 2 1
szegm

Mentálmágia - Emlékközpont

A varázsló képes olvasni az áldozat emlékei közt. Olyan 
múltbéli eseményeket fürkészhet ki, melyeknek az 
áldozata tanúja volt.

Egyetlen meghatározott emléket hívhat elő az áldozat 
elméjében, aki filmszerűen felidézi azt, amit a varázsló 
valós időben "végigél" vele. 

Az emlék hossza egyenlő az Időtratammal. Időmágia 
segítségével akár több óra vagy nap végigkövethető.

1 30
kör

Feledés
(Írás)

ME E Mp IT VIT

M 1 1
szegm

A varázsló képes törölni az áldozat emlékeit - egyszerre 
egyetlen emléket, és annak is az Időtartamnak 
megfelelő részét. Ez az emlék soha sehogyan nem 
visszaszerezhető. 

A varázslat másirányú alkalmazásával a varázsló 
hamis emlékeket ültethet az áldozat fejébe, melyet az 
teljes mértékben magának érez. Az emlék hamisságát 
csak másik varázsló képes kifürkészni - Emlékolvasás-
sal, és csak akkor, ha az Emlékolvasás erősítése 
nagyobb vagy egyenlő az Emlékírás E-jénél.

A két módozat között a varázsló választhat.

1 6
kör

Mentálmágia - Emlékközpont

Részleges amnézia
(Kábítás)

ME E Mp IT VIT

M 1 1
szegm

Mentálmágia - Emlékközpont

Az áldozat egyáltalán nem emlékszik a közeli múltjára. 

A Kábítás E-je határozza meg, mennyi idő esik ki 
számára: minden E = 1 nap.

A varázslat Időtartamának lejártával az emlékek 
visszatérnek, de csak órák alatt.

2 3
kör

Teljes amnézia
(Bénítás)

ME E Mp IT VIT

M 1 1
szegm

Mentálmágia - Emlékközpont

Az áldozat elfelejti minden emlékét, egész életét. 
Elfelejti Kasztját, Tsz-jét, Képzettségeit, mindent.

A varázslat Időtartamának lejártával az emlékek 
visszatérnek, de csak órák, néha napok alatt.

3 1
kör

Követés
(Olvasás)

ME E Mp IT VIT

M 2 1
szegm

Mentálmágia - Mozgásközpont

A varázsló tudomást szerez az áldozat minden mozdu-
latáról, legyen az lábmozdulat, kéz- vagy szemmozgás, 
sőt, mély lélegzetvétel akár.

1 30
kör

Irányítás
(Írás)

ME E Mp IT VIT

M 1 1
szegm

Mentálmágia - Mozgásközpont

A varázsló képes irányítani az áldozat mozdulatait - az 
egyszerűbbeket (varázslás, kardforgatás nem!). Két 
parancs közben az áldozat maga is képes cselekedni, 
de ezt mindig felülírja a következő parancs.

Életösztön erősebb az irányításnál: ha a varázsló 
öngyilkos cselekedetet akarna végrehajtatni, az áldozat 
újabb Mágiaellenállásra jogosult. Ha ez sikeres, kitör a 
varázslat alól, ha sikertelen, végrehajtja az 
öngyilkosságot. 

2 6
kör

Kábaság
(Kábítás)

ME E Mp IT VIT

M 1 1
szegm

Mentálmágia - Mozgásközpont

Az áldozat kábán, erőtlenül mozog. Mozgása 
kiszámíthatatlan, egyensúlyérzékét elveszti. 

KÉ: KÉ-E
TÉ: TÉ-E
VÉ: VÉ-E
CÉ: CÉ-Ex2

Varázsolni képtelen, ereje, gyorsasága és ügyessége az 
E-vel fordított arányban csökken » minden 5E 1 
képességpont minusz.

1 3
kör

Bénultság
(Bénítás)

ME E Mp IT VIT

M 1 1
szegm

Mentálmágia - Mozgásközpont

Az áldozat lebénul, képtelen bármilyen mozgásra. 
Varázsolni, harcolni képtelen, de szellemi és 
Ψ-képességeinek a birtokában marad.

3 1
kör

Gondolatolvasás
(Olvasás)

ME E Mp IT VIT

M 1 1
szegm

Mentálmágia - Akaratközpont

A varázsló az áldozat gondolataiban olvas - azokban, 
amik éppen foglalkoztatják. Az erősítés mértékének 
növelésével egyre mélyebb, elvontabb gondolatokat is 
feltárhat.

Kis erősítés (1-15 E) » felületes gondolatok
Nagyobb erősítés » elvontabb, hosszabb távú 
gondolatok, szándékok

1 30
kör

A
karatátvitel

(Írás)

M
E

E
M

p
IT

VIT

M
1

1
szegm

M
entálm

ágia - Akaratközpont

A varázsló rákényszeríti akaratát az áldozatra, aki úgy 
cselekszik, beszél, harcol, ahogy a varázsló kívánja, és 
közben el is hiszi, hogy ez az, am

it ő m
aga akar.

Ha öngyilkos cselekedetre kap parancsot, Akaraterő 
próbát tehet. Am

ennyiben ez sikeres, kiszabadul a 
varázslat hatása alól, és rádöbben, hogy befolyásolták. 
Ekkor Asztrál próbát tehet: ha elvéti, gyűlölet ébred 
benne 

a 
varázsló 

iránt 
(Asztrálm

ágia: 
Gyűlölet 

m
ozaiknak m

egfelelő). Ha az Asztrál próba sikeres, ura 
m

arad érzelm
einek (JK dönthet róla, m

it érez). 

4
6kör

Zavarodottság
(K

ábítás)

M
E

E
M

p
IT

VIT

M
1

1
szegm

M
entálm

ágia - Akaratközpont

Az 
áldozat 

összezavarodik, 
nem

 
képes 

dönteni, 
teljesen tanácstalan. 

Gondolatai 
össze-vissza 

kavarognak, 
varázsolni 

képtelen, 
harcolni 

is 
csak 

akkor 
(tám

adás 
és 

védekezés), 
ha 

körönként 
sikeres 

Akaraterő 
és 

Intelligencia próbát tesz.

3
3perc

T
udattalan

ság
(B

én
ítás)

M
E

E
M

p
IT

VIT

M
1

1
szegm

M
entálm

ágia - Akaratközpont

Az 
áldozat 

elm
éje 

lebénul. 
Képtelen 

gondolkodni, 
m

érlegelni; pusztán érzelm
ei, indulatai uralják, m

elyek 
szeszélyesen, egyik pillanatról a m

ásikra váltakoznak. 

A 
varázslat 

hatására 
m

inden 
Asztrálm

ágiával 
előidézett varázslat elvakulttá erősödik.

5
1kör



Kirekesztő
Varázskörök

E S Mp IT RIT

∞ - 25
perc

Jelmágia - Varázskörök

Nem természeti lények körön kívül tartására szolgál.
Bár fizikailag képtelen belépni a körbe, varázslatai 
áthatolnak rajta.

A lény maga képtelen megtörni a kört, de mást rávehet 
erre.

A lény típusa határozza meg, mennyi Mp-ot igényel a 
kör felrajzolása:

törésigleírás

E sötét
Lény hovatart.

20
30
45
70

félhalottak
kísértetek, lelkek
alsó- és közrendű démonok
démonurak és -hercegek

Mp

Bebörtönző
Varázskörök

E S Mp IT RIT

∞ - 25
perc

Jelmágia - Varázskörök

Bizonyos lények a kör belsejében tartására szolgál.
Bár fizikailag képtelen kilépni a körből, varázslatai 
áthatolnak rajta.

A lény maga képtelen megtörni a kört, de mást rávehet 
erre.

A lény típusa határozza meg, mennyi Mp-ot igényel a 
kör felrajzolása:

törésigleírás

E sötét

Védő
Varázskörök

E S Mp IT RIT

leírás - 20
perc

A varázskör által bekerített területet védik a mágikus 
vagy környezeti hatásoktól.
Mágikus hatás esetén: ha a Varázskör E-je nagyobb a 
magikus hatás E-jénél, a körön belül az nem 
érvényesül. 
Bejutó E = mágikus hatás E - Varázskör E
A varázskör védhet egyetlen mozaik ellen is » csak 
ennek E-jével kell megbirkóznia ez esetben.
Környezeti hatásoknál ugyanez a számítás alapja, ám 
ezek ereje egységesen 15E.
Varázskör típusok és erősítésük Mp-igénye:

• Őstűz/Ősvíz/Ősföld/Őslég/Tűz/Hő/Elemi Erő: 1Mp
• Anyag/Asztrál/Tér/Idő -mágia: 2 Mp
• Mentál/Szimpatikus -mágia: 3 Mp

törésigleírás

E sötét

Jelmágia - Varázskörök

Körbezáró
Varázskörök

E S Mp IT RIT

leírás - 20
perc

Jelmágia - Varázskörök

törésigleírás

E sötét

A Védő varázskörhöz hasonlóan működik, csak ez a 
körön belülre korlátozza a mágikus vagy természeti erő 
hatásait. 
Mágikus hatás esetén: ha a Varázskör E-je nagyobb a 
magikus hatás E-jénél, a körön kívül az nem 
érvényesül. 
Kijutó E = mágikus hatás E - Varázskör E
A varázskör védhet egyetlen mozaik ellen is » csak 
ennek E-jével kell megbirkóznia ez esetben.
Környezeti hatásoknál ugyanez a számítás alapja, ám 
ezek ereje egységesen 15E.
Varázskör típusok és erősítésük Mp-igénye:

• Őstűz/Ősvíz/Ősföld/Őslég/Tűz/Hő/Elemi Erő: 1Mp
• Anyag/Asztrál/Tér/Idő -mágia: 2 Mp
• Mentál/Szimpatikus -mágia: 3 Mp

Végrehajtó
Varázskörök

E S Mp IT RIT

30
perc

KM dönt, a varázsló ismeri-e. Ha igen: 5 kp-ba kerül.

Bármilyen mozaik beleírható a körbe, amely csak akkor 
aktiválódik, ha valaki a körbe lép.

Az aktivált varázslat csak a körön belül érvényesül, ám 
ott mindenkire.

A beleírt varázslatot egyszer képes végrehajtani, de az 
"üres" kör a varázslat Mp-jaiért újra feltölthető.
Ha a varázskör vonalait megtörik, a varázslat 
felszabadul és kifejti hatását, ám a kör többé nem 
használható.

törésig40+
varázslatleírás

E

varázslat
E-je

Jelmágia - Varázskörök

Változás
Varázsjel

E S Mp IT RIT

mozaik
E

mozaik
Sp

mozaik
Mp x 3

5
perc

Jelmágia - Varázsjelek

A Természeti Anyagok Mágiájánál szereplő összes 
hatás leírható Varázsjellel. 

A Varázsjelet arra a tárgyra kell írni, amit megváltoztat-
ni szeretnék, hatása ellen még a Személyes Aura sem 
véd.

A varázslat mindaddig érvényesül, míg a jel meg nem 
törik.

Mp-igénye 3x-os, de E-je ugyanannyi.

törésig

E

Zóna
Varázsjel

E S Mp IT RIT

- - 25 5
perc

Jelmágia - Varázsjelek

A Varázsjel körülötti 20 láb sugarú gömb a varázsló 
zónájának számít » Távolbahatás nélkül varázsolhat a 
Varázsjel zónájában is.
A Varázsjel zónájában végrehajtott varázslatok VI-je + 1 
kör, Mp-igénye + 5Mp
A varázslójel írható mozgatható tárgyra is, amelyet 
aztán el lehet küldeni távoli vidékekre is.
Másik fontos tulajdonsága, hogy a varázsló bármikor 
odateleportálhat vagy kaput nyithat oda, ahol a jel 
található.
Minden varázsló zónajele egyedi, akár fel is lehet 
ismerni. Csak saját jellel lehet varázsolni.
Hátrány: tárgyszimpatikus viszonyban van a 
varázslóval ezért felhasználható ellene.

törésig

E

Személyes Aura
Varázsjel

E S Mp IT RIT

- - 40 5
perc

Jelmágia - Varázsjelek

A tárgy, amire a varázsló elhelyezi a jelet, a varázsló Sz. 
A.-jának a részévé válik.

Másnak is a Sz. A.-jának részévé lehet így tenni tárgyat, 
de akkor az illetőnek magának kell beleírni a jelbe a 
nevét. Ha nem varázsló karakterről van szó, 3 hétig 
napi min. 2 órát kell gyakorolnia.

törésig

E

Mágikus Aura
Varázsjel

E S Mp IT RIT

- - 33 5
perc

Jelmágia - Varázsjelek

A tárgy, amire a varázsló elhelyezi ezt a jelet mágikus 
tárggyá válik, így nem hat rá a Természeti Anyag 
Mágiája.

Rúnamágiával készített varázstárgyak esetében a 
Mágikus Aura Varázsjel terjszti ki a rúnába foglalt 
varázslatot az adott tárgyra.

törésig

E

Lélekcsapda
Varázsjel

E S Mp IT RIT

- - 35 3
perc

Jelmágia - Varázsjelek

A varázsló a jel segítségével egy tárgyhoz köthet egy 
lelket, amely azt nem hagyhatja el, és Személyes 
Aurájának védelme alá kerül. Amennyiben a tárgyban 
már lakozik egy lélek, a magasabb Akaraterejű uralja 
majd a tárgyat.

Az ilyen módon lekötött lélek nem képes a saját síkjára 
távozni.

A jel megtörésekor a lélek kiszabadul.

törésig

E

K
isugárzó

V
arázsjel

E
S

M
p

IT
RIT

m
ozaik
E

leírás
m

ozaik
M

p 
+20/30

3perc

Jelm
ágia - Varázsjelek

A Végrehajtó Varázskörhöz hasonló jel.

2 fajta: 
• érintésre aktiválódó  (+20M

p) 
• előtte elhaladókra ható (1 láb) (+30M

p)

A varázslat létrejötte és ereje a belefoglalt m
ozaik 

függvénye.

törésig

E

Szim
pátia

V
arázsjel

E
S

M
p

IT
RIT

1
-

20
3+3
perc

Jelm
ágia - Varázsjelek

Jelpár, am
ely tárgy-tárgy szim

pátiát hoz létre a két 
tárgy között, am

ikre felírják. 

A 
Tárgyszim

pátia 
m

egszűnik, 
ha 

bárm
elyik 

jel 
m

egsérül.

törésig

E

K
ém

szem
V

arázsjel

E
S

M
p

IT
RIT

1
-

leírás
5+5
perc

Jelm
ágia - Varázsjelek

Jelpár, am
ely egym

ással szim
pátiaviszonyban álló 

varázsjelből és bélyegből áll. A jel egy tárgyra, a bélyeg 
egy szem

élyre kerül.
A bélyeg viselője, ha akarja, képes a jellel úgy látni, 
m

intha a szem
e lenne. Egyszerre több jellel is kapcso-

latban lehet, több helyszínt m
egfigyelhet. A kém

szem
 

nem
 forgatható, egy irányba néz.

A M
p-igény a bélyeg és a varázsjel m

ax. távolságától 
függ 

- 
ha 

ennél 
távolabb 

kerülnek, 
a 

kém
szem

 
időlegesen m

egvakul.

törésig

E

Hatótáv
55606875

0-20 láb
20-39 láb
40-99 láb
100-999 láb

M
p

Lény hovatart.
20
30
45
70

félhalottak
kísértetek, lelkek
alsó- és közrendű démonok
démonurak és -hercegek

Mp



Térgát
Varázsjel

E S Mp IT RIT

1 -
1 Mp/
1 láb
sugár

5
perc

Jelmágia - Varázsjelek

A Térmágiát blokkolja, amennyiben annak E-je nem 
haladja meg a jel E-jét.

A Szimpatikus mágiának nem szab korlátot.

A jel maga körül gömb alakban fejti ki hatását, a 
gömbön belül egyenletes E-jű, azon kívül nem hat. 

Minden 1 lábnyi sugár + 1Mp
Minden további erősítés + 1Mp

törésig

E

Tércsapda
Varázsjel

E S Mp IT RIT

1 -
2 Mp/
1 láb
sugár

5
perc

Jelmágia - Varázsjelek

A Térmágiát magához vonzza.

A Szimpatikus mágiának nem szab korlátot.

A jel maga körül gömb alakban fejti ki hatását, a 
gömbön belül egyenletes E-jű, azon kívül nem hat. 

Minden 1 lábnyi sugár + 2Mp
Minden további erősítés + 1Mp

törésig

E

Tapadás
Varázsjel

E S Mp IT RIT

1/1Mp - 1/5kg-ot
megtartó

1+1
kör

Jelmágia - Varázsjelek

Jelpár, mely két tárgyon helyezhető el. A két jel vonzza 
egymást és összetapad, olyan erővel, amennyi a 
beléjük foglalt E. 

1Mp 5kg-nyi súlyt képes megtartani, minden további 
Mp +5kg.

Ezt meghaladó erővel szét lehet választani a tárgyakat, 
de azok újra összetapadnak, ha összeillesztik őket.

törésig

E

Forgás
Varázsjel

E S Mp IT RIT

1/1Mp - 1/5kg-ot
megtartó

1+1
kör

Jelmágia - Varázsjelek

Jelpár. A tárgyak, amelyeken a varázsjelek vannak, 
közös tengely körül forognak. Egy tenyérnyi korong 5 
szegmens alatt tesz meg egy teljes kört. A forgás 
sebessége a teljes Mp-igény duplázásával 
megkétszerezhető, háromszorosával triplázható stb.

1Mp 5kg-nyi súlyt képes megtartani, minden további 
Mp +5kg.

Ezt meghaladó erővel szét lehet választani a tárgyakat, 
de azok újra összetapadnak, ha összeillesztik őket.

törésig

E

Asztrálszimbólumok

ME E Mp IT RIT

A mozaik mozaik mozaik 30
perc

Jelmágia - Szimbólumok

Az Asztrálszimbólumok akkor fejtik ki hatásukat, ha 
valaki megpillantja őket, és elvéti a Mágiaellenállását.

Bármely Asztrálmágikus mozaik beléjük foglalható - 
ezek Mp-igénye, időtartama, E-je a mozaiknak 
megfelelő.

E

Mentálszimbólumok

ME E Mp IT RIT

M mozaik mozaik mozaik 35
perc

Jelmágia - Szimbólumok

A Menálszimbólumok akkor fejtik ki hatásukat, ha 
valaki megpillantja őket, és elvéti a Mágiaellenállását.

Bármely Mentálmágikus mozaik beléjük foglalható - 
ezek Mp-igénye, időtartama, E-je a mozaiknak 
megfelelő.

E

Asztrálbélyegek

ME E Mp IT RIT

- ∞ leírás törésig 5
perc

Jelmágia - Bélyegek

Az Asztrálbélyegek alkalmasak arra, hogy viselőjüket 
egy adott Asztrálmágia hatása alá helyezzék. 

Minden Asztrálmágikus mozaik bélyegbe foglalható - a 
varázsló Transzban az áldozat testére rajzolja a kívánt 
bélyeget. 
Ez annyi Mp, amennyibe a mozaik kerül 15-ös erősítés 
esetén » a bélyeg E-je azonban mérhetetlenül több lesz!

A bélyeg addig fejti ki hatását, amíg le nem törlik/el 
nem távolítják a viselőjéről.

E

Mentálbélyegek

ME E Mp IT RIT

- ∞ leírás törésig 5
perc

Jelmágia - Bélyegek

Az Mentálbélyegek alkalmasak arra, hogy viselőjüket 
egy adott Mentálmágia hatása alá helyezzék. 

Minden Mentálmágikus mozaik bélyegbe foglalható - a 
varázsló Transzban az áldozat testére rajzolja a kívánt 
bélyeget. 
Ez annyi Mp, amennyibe a mozaik kerül 20-as erősítés 
esetén » a bélyeg E-je azonban mérhetetlenül több lesz!

A bélyeg addig fejti ki hatását, amíg le nem törlik/el 
nem távolítják a viselőjéről.

E

Változás Bélyege

ME E Mp IT RIT

mozaik mozaik mozaik
Mp x 3 törésig 5

perc

Jelmágia - Bélyegek

E

A Természeti Anyagok Mágiájánál szereplő összes 
hatás a Bélyegbe foglalható. 

A Bélyeget arra kell írni, akit megváltoztatni szeretnék, 
hatása ellen még a Személyes Aura sem véd.

A varázslat mindaddig érvényesül, míg a jel meg nem 
törik.

Mp-igénye 3x-os, de E-je ugyanannyi.

Lélekcsapda Bélyeg

ME E Mp IT RIT

- - 39 törésig 5
perc

Jelmágia - Bélyegek

Az a test, amin a varázsló elhelyezi a bélyeget, képessé 
válik befogadni egy, a varázsló által meghatározott 
lelket. 

A lélek azonnal kiterjeszti a testre a Személyes Auráját.

Amennyiben a testben már lakozik egy lélek, kettejük 
közül az irányítja a testet, amelynek magasabb az 
Akaratereje. 

A beköltöztetett lélek addig marad a testben, amíg a jel 
töretlen.

E

H
alottm

ozgatás
B

élyege

M
E

E
M

p
IT

RIT

-
-

52
törésig

5perc

Jelm
ágia - Bélyegek

Az a holttest, am
ire ez a bélyeg kerül, újra m

ozgathatóvá válik. 
Ez a bélyeg Hom

onculuson is m
űködik (tehát a varázsló által 

épített testen).
A testet a m

ágia m
ozgatja, de m

ozgásszerveinek funkcionális-
nak kell lennie, hogy fizikai m

ozgást tudjon végezni.
A m

ozgatott test önm
agától nem

 cselekszik. Önálló cselekede-
tekre csak akkor képes, ha lelket is költöztetnek bele.
A 

Halottm
ozgatás 

Bélyeggel 
m

ozgatott 
test 

nem
 

szám
ít 

élőlénynek: az Átváltoztatás és a Visszaváltoztatás varázslatok-
nak nem

 lehet alanya.
Ha a varázsló nem

 több, m
int 66 perce halott holttestre tesz 

bélyeget, a lélek, am
i távozott belőle, idézés nélkül visszatér 

bele.
A test csak akkor nem

 rothad el idővel, ha az anyagcseréje 
funkcionális. 

E

Felruházás B
élyeg

M
E

E
M

p
IT

RIT

-
törésig

5perc

Jelm
ágia - Bélyegek

3 fajta: 
Értelem

m
el, Tudattal és Szem

élyiséggel Felruházás (ld. 
Boszorkánym

esteri m
ágia). 

Hatásukat arra fejtik ki, akire a bélyeg kerül. 

A felruházás m
indaddig érvényes, m

íg a rajzolat 
töretlen.
E

∞
m

ozaik

Idéző
Pen

tagram
m

a

E
S

M
p

IT
RIT

-
-

40
gyertya
függő

fél
óra

Jelm
ágia - Pentagram

m
ák

A varázsló adott hosszúságú litániával terem
tm

ényt 
idéz. 

A litánia hossza és M
p-igénye a lény Necrográfia beli 

besorolásától függ.

A pentagram
m

ába m
ágikus rúnákkal bele kell írni a 

m
egidézni kívánt lény m

egnevezését (ld. Nekrom
an-

cia).
E A kiszem

elt élőlény szám
ára m

inim
álisan lelassítható 

az idő, az ő szem
szögéből m

inden felgyorsul.

A lassított élőlény Gyorsasága 3-ra zuhan, m
inden 

körben fele annyi tám
adásra jogosult (ha 1 tám

adása 
volt, akkor 2 körönként 1x tám

adhat).
Kezdem

ényezési jogát m
indenkivel szem

ben elveszíti.
A Lassítás alatt TÉ-je, VÉ-je -40, ellenben puszta bőre is 
4 SFÉ-vel rendelkezik, sebzése kétszereződik.

A Szem
élyes Aura nem

 véd ellene. M
p-igénye a 

tárgy/szem
ély súlyától függ. 



Térkapu
Pentagramma

E S Mp IT RIT

1 - 82
(2x) törésig 1 óra

(2x)

Jelmágia - Pentagrammák

A Térkapu mozaikhoz hasonló, de párban használatos: 
mind az indulási ponton, mind az érkezési ponton fel 
kell rajzolni a pentagrammát.
Az átjáró nem állandó, csak akkor nyílik meg, ha valaki 
vagy valami a pentagrammába lép. Ilyenkor sem 
átlátható (mint a Térkapu), nem alkalmas Távolbaha-
tásra, és a Zóna sem érvényesül rajta keresztül.
Egy rajzolatban meg kell határozni, kiindulási pont vagy 
érkezési: egy értő szem rápillantva láthatja, melyik. Azt 
nem lehet kiolvasni, hol a pentagramma párja.
A pentagrammák tárgy-tárgy szimpátiaviszonyban 
vannak, a Térkapu csak akkor üzemképes, ha mindkét 
rajzolat töretlen.

E

Kör

Mp VIT

1
körleírás

E

Jelmágia - Időmágia

Plusz kör
3
5
7

10
9

1
2
3

5
4

Mp

Minden további kör + 1 Mp.

Örökkévalóság

Mp VIT

12
óra150

E

Jelmágia - Időmágia

A varázsló örökkévalóvá tehet egy tetszőleges varázslatot.

Időzítés

Mp VIT

1
perc15

E

Jelmágia - Időmágia

A varázsló időzíthet egy tetszőleges varázslatot, ami 
másodpercre pontosan a választott időpillanatban jön 
létre. 

Ennek egy éven belül kell lennie. 

A varázslat időtartamát nem befolyásolja, csak 
létrejöttének idejét. 

Öregítés

MpE VITIT

1
szegm leírásleírás1

E

öregítés
1
2
3
4

1 hétnél kevesebb
1 hét - 1 hónap
1 hónap - 1 év
1 év - 10 év

Mp/3kg

5
6
7

10 év - 50 év
50 év - 100 év
100 év -1000 év

A varázsló személyek vagy tárgyak számára felgyorsít-
ja az idő múlását. Csak fizikai testük öregszik.

Személyek öregítéséhez a beleegyezésük szükséges 
vagy a Sz.A.-juk semlegesítése (ez fekete mágiának 
minősül).
3kg súly öregítésének Mp-igénye és az öregítés 
mértéke: 

Jelmágia - Időmágia

Lassítás

M
p

E
VIT

IT1kör
3

szegm
1 M

p/
3 kg

1

E A kiszem
elt élőlény szám

ára m
inim

álisan lelassítható 
az idő, az ő szem

szögéből m
inden felgyorsul.

A lassított élőlény Gyorsasága 3-ra zuhan, m
inden 

körben fele annyi tám
adásra jogosult (ha 1 tám

adása 
volt, akkor 2 körönként 1x tám

adhat).
Kezdem

ényezési jogát m
indenkivel szem

ben elveszíti.
A Lassítás alatt TÉ-je, VÉ-je -40, ellenben puszta bőre is 
4 SFÉ-vel rendelkezik, sebzése kétszereződik.

A Szem
élyes Aura nem

 véd ellene. M
p-igénye a 

tárgy/szem
ély súlyától függ. 

Jelm
ágia - Időm

ágia G
yorsítás

M
p

E
VIT

IT1kör
3

szegm
1 M

p/
3 kg

1

E

Jelm
ágia - Időm

ágia

A kiszem
elt élőlény ideje felgyorsul, az ő szem

szögéből 
m

inden lelassul.

A gyorsított élőlény Gyorsasága 21-re nő.

A Gyorsítás alatt TÉ-je, VÉ-je +40, ellenben m
inden 

elszenvedett sebesülés 2x-es és m
indenki SFÉ-je +4 a 

csapásaival szem
ben.

A felgyorsított tárgy kevésbé tud kárt tenni a többiben, 
ellenben jobban rongálódik.

Perc

Mp VIT

3
körleírás

E

Jelmágia - Időmágia

Plusz perc
10
13
16

20
18

1
2
3

5
4

Mp

Minden további perc + 1 Mp.

Óra

Mp VIT

5
percleírás

E

Jelmágia - Időmágia

Plusz óra
25
30
35

40
37

1
2
3

5
4

Mp

Minden további óra + 2 Mp.

Nap

Mp VIT

10
percleírás

E

Jelmágia - Időmágia

Plusz nap
45
53
59

70
65

1
2
3

5
4

Mp

Minden további nap + 5 Mp.

Év

Mp VIT

1
óraleírás

E

Jelmágia - Időmágia

Plusz év
75
85
94

110
102

1
2
3

5
4

Mp

Minden további év + 8 Mp.

Időugrás

MpE VITIT

leírás leírásleírás1

E

időugrás
1 1 szegm

2 szegm
1 kör
6 kör

2
3
4

kevesebb, mint 1 kör
1-6 kör
1 perc - 1 óra
1óra - 1 nap

Mp/3kg VIT

5
6
7

1 nap - 1 év
1-100 év
100-1000 év

2 perc
5 perc

15 perc

A varázsló személyeket vagy tárgyakat juttathat előre 
az időben. Az időutazók helyet nem változtatnak, ám 
eltűnnek a térből, s csak akkor jelennek meg újra, 
amikorra az időugrás időzítve volt. A köztes időben 
nem létezőnek minősülnek, az idő nem telik számukra.
Ha az időugrást akadályozza valami, nem jön létre, a 
Mp-ok elvesznek.
Személyek időugrásához a beleegyezésük szükséges.
3kg súly időugrásának Mp-igénye és az ugrás távolsá-
ga: 

Jelmágia - Időmágia



Mágikus gyertya
Készítése

E S Mp IT VIT

--

Nekromancia

leírás leírás leírás

E sötét

gyertya ára készítés ideje Mp-igény égés ideje
1 arany 10 perc

25 perc

1 óra

2 óra

15 perc

40 perc

1,5 óra

5 óra

3 arany

7 arany

25 arany

5 arany

10 arany

50 arany

2 arany
5

10

20

33

7

14

25

50

1 óra

5 óra

1 nap

2 hét

2 óra

12 óra

1 hét

1 hónap

A varázsló Transzban varázsjeleket helyez el egy 
speciális viaszból készített gyertyán.

Az időigényt, Mp-ot és az égési hosszt a táblázat írja le:

Lén
yek 10 osztálya

N
ekrom

ancia

E
sötét

Osztály
M

egfogalm
azás

M
p-igény

I.
tudattalan élőhalottak (élőhalott)

kóborló dögök (lélek)

lidércek (kísértet), 

(20 Ép-nél kevesebbel rendelkező)

életerővel táplálkozó
szellem

 (kísértet),
közrendű dém

onok (dém
on)

(50 Ép-nél kevesebbel rendelkező)

elhunytak lelke (lélek)

éji rém
ek (élőhalott)

vérivó élőhalottak (élőhalott)

alsórendű dém
onok (dém

on)

dém
onhercegek (dém

on)

szellem
ek (kísértet)

dém
onurak (dém

on)
(120 Ép-nél kevesebbel rendelkező) 

III.V.

VII.

IV.

VI.

VIII.

IX.
X. II.

25457085

100

35557095

135

Élőhalott-idéző
Litánia

E S Mp IT VIT

--

Nekromancia

Necro
szerint

Necro
szerint

E sötét

Az Élőhalott-idézés szó és Mp-igénye a Necrográfia-be-
li osztályától függ.

Az élőhalott a litánia utolsó szavának elhangzásakor 
jelenik meg Anyagi Testében. 

Kinézetét és képességeit a Necrográfia és a KM írja le.

gyertya
függő

Kísértetidézés
Litánia

E S Mp IT VIT

--

Nekromancia

Necro
szerint

Necro
szerint

E sötét

A Kísértetidézés szó és Mp-igénye a Necrográfia-beli 
osztályától függ.

A kísértet a litánia utolsó szavának elhangzásakor 
jelenik meg, légies halmazállapótú Anyagi Testében. 

Kinézetét és képességeit a Necrográfia és a KM írja le.

gyertya
függő

Démonidézés

E S Mp IT VIT

--

Nekromancia

Necro
szerint

Necro
szerint

E sötét

A Démonidézés szó és Mp-igénye a Necrográfia-beli 
osztályától függ.

A démon a litánia utolsó szavának elhangzásakor 
jelenik meg, szinte sebezhetetlen Anyagi Testében. A 
démonok a gyertya kialvásakor elpusztulnak. 

További információkat a KM adhat.

gyertya
függő

Lélekidézés
Litánia

E S Mp IT VIT

--

Nekromancia

Necro
szerint

Necro
szerint

E sötét

A Lélekidézés szó és Mp-igénye a Necrográfia-beli 
osztályától függ.
A lélek a litánia utolsó szavának elhangzásakor jelenik 
meg, Anyagi Test nélkül - csak az Asztrál és a Mentál 
síkon van jelen. A varázsló Transzban képes kommu-
nikálni a lélekkel, vagy telepatikusan kommunikálhat-
nak (Pszi).
A Lélekidézés feltétele, hogy a varázsló ismerje a lélek 
utoljára viselt nevét, és rendelkezzen az elhunyt 
testének egy csontjával vagy személyes tárgyával.
A lélek képességei megegyeznek utolsó testének 
képességeivel, akár varázsolni is tud (kivéve az 
Anyagmágiát - ehhez Anyagi Testre van szükség).

gyertya
függő

Űző Litánia

E S Mp IT VIT

- - 

Nekromancia

E sötét

Az Idéző Litániát visszafelé mondva azok hatása is 
megfordítható: a lény eltűnik az Anyagi Síkról.

Ebből következik, hogy ugyanannyi a manaigény és a 
Varázslási idő is, mint az Idéző Litániák esetében.

Az utolsó szó elhangzásakor a lény visszaűzetik arra a 
síkra, ahonnan érkezett. Ha nem idézve volt a lény, az 
Űző Litánia nincs hatással rá.

véglegesleírás leírás

Lélekidézés
Litánia

E S Mp IT VIT

--

Nekromancia

Necro
szerint

Necro
szerint

E sötét

A Lélekidézés szó és Mp-igénye a Necrográfia-beli 
osztályától függ.
A lélek a litánia utolsó szavának elhangzásakor jelenik 
meg, Anyagi Test nélkül - csak az Asztrál és a Mentál 
síkon van jelen. A varázsló Transzban képes kommu-
nikálni a lélekkel, vagy telepatikusan kommunikálhat-
nak (Pszi).
A Lélekidézés feltétele, hogy a varázsló ismerje a lélek 
utoljára viselt nevét, és rendelkezzen az elhunyt 
testének egy csontjával vagy személyes tárgyával.
A lélek képességei megegyeznek utolsó testének 
képességeivel, akár varázsolni is tud (kivéve az 
Anyagmágiát - ehhez Anyagi Testre van szükség).

gyertya
függő

Távolbahatás

VITMp

leírás 4
szegm

E

Térmágia

Távolbahatással a varázsló képes a zónáján kívül is 
varázslatokat létrehozni, de látnia kell azt a pontot, 
ahova varázsolni szeretne - ez a látás lehet mágikus is 
vagy más szemével is történhet.

A Mp-igény annak függvénye, milyen messze van a 
pont, ahova varázsolni akar.

Távolság
10
18
25

50
40

20 láb - 39 m
40 láb - 99 m
100 láb - 999 m

100 km felett
1 km - 99 km

Mp

Térkapu

E

Térmágia

Térkapu nyitásával a varázsló a tér két, általa 
meghatározott pontját köti össze. Az átjáró egy 2x2 láb 
alapterületű függőleges négyszög, amin bárki átléphet. 
A túloldali táj mindig látható, az ott található dolgok 
megérinthetőek. 

A kapun keresztül varázsolni is lehet, és a varázsló 
Zónája is érvényesül. A Térkapu mindkét irányból 
átlátható és járható, 10 percig létezik, aztán bezárul.

A Térkaput csak olyan helyre képes nyitni, amely a saját 
Zónáján vagy Zónajele körülötti Zónában van, illetve 
ahova képes Távolbahatni.

MpE VITIT

68 3
perc

1
kör1

Teleport

E

Térmágia

Teleportálással a tárgyat a tér két pontja között lehet 
utaztatni, amely a kiindulási ponton eltűnik, és szinte 
azonnal a másik ponton feltűnik.

Személyt csak a beleegyezésével lehet teleportálni, és 
semmit nem lehet egy személy testébe teleportálni a 
Sz.A. védelme miatt.

Teleportálni csak a Zónába, a Zóna Varázsjel Zónájába, 
és olyan helyre lehet, ahova Távolbahatni lehetséges.

1 E, ha a teljes tárgy súlyának megfelelő Mp-ot áldozott 
rá a varázsló. 2x annyi Mp 2E, 3x annyi 3E stb.

MpE VITIT

1/3kg egyszeri
1

szegmleírás



Érintés

E

Asztrál vagy mentál varázslathoz tűzve az Érintés 
felerősíti annak E-jét (+12E), amennyiben képes 
megérinteni áldozatát a végjel kimondása előtt.

Csak élőlények között jöhet létre az Érintés kapcsán 
erős személy-személy szimpátia, és ez megszűnik, 
amint az Érintésnek vége.

Ha az Érintés nem sikerül a rendelkezésre álló idő alatt, 
a varázslat nem jön létre, a Mp-ok elvesznek.

MpE VITIT

7 mozaik 1
szegmleírás

Szimpatikus mágia

Tárgyszimpátia

E

Tárgy-tárgy között és tárgy-személy között lehetséges.

Tárgy-tárgy esetében a két tárgy között szoros 
rokonságnak kell lennie. Ez lehet azonos alkotó, 
lehetnek egyazon személy Személyes Aurájának a 
része min. 1 éve vagy lehettek ugyanannak a személy-
nek a tulajdonai évtizedeken át, de olyan tárgyak közt is 
kialakulhat, amelyek évszázadokon át egymás mellett 
hevertek. 
Tárgy-személy szimpátia csak olyan tárggyal fordulhat 
elő, amely legalább egy éve a személy Sz.A.-jának a 
része. Egy személy földi maradványai tárgy-tárgy 
szimpátiában vannak, ahogy a Sz.A.-ba tartozó 
tárgyakkal is. Személy-tárgy szimpátia nem létezik.
A Tárgyszimpátia meglétéről a KM dönt.

Mp VIT

33 1
kör

Szimpatikus mágia

Társszimpátia

E

Két szorosan összetartozó személy, lény közt jöhet 
létre. 

Gyermekek és szüleik közt, édestestvérek között 
mindig megvan, akkor is, ha soha nem látták egymást.
Barátok, szeretők közt akkor van, ha már legalább egy 
éve töretlenek érzelmeik.
Ló és lovasa közt, kutya és gazdája közt is meglehet, ha 
már legalább egy éve összetartoznak.
Társszimpátia van a mentál-fonallal összekötött 
személyek közt is, amíg a fonál létezik.

KM dönt, megvan-e a Társszimpátia.

Mp VIT

47 1
kör

Szimpatikus mágia

Vérszimpátia

E

Vérszimpátia van egy személy/lény és a testéből 
származó bármilyen testnedv között. Ennek birtokában 
Szimpatikus Mágia hajtható végre azon, akitől 
származik.

A felhasznált testnedvnek folyékonynak, és legalább 23 
cseppnek kell lennie!

Mp VIT

23 1
kör

Szimpatikus mágia

Fürkészés

E S Mp IT VIT

1/1Mp - leírás leírás-

Egyéb mágikus módszerek

Fürkészéssel a varázsló képes meghatározni egy 
Mozaikmágiával létrehozott varázslat szerkezetét: az 
azt felépítő mozaikok nevét, E-jét, Mp-igényét. Nem 
biztosított a Fürkészés sikere, mert elhúzódhat, és 
Mp-igényét sem lehet előre meghatározni.

Fürkészni csak a varázsló Zónáján vagy Zónajele körül 
tud, Távolbahatással nem működik!

Fürkészni csak Transzban lehet, ha a varázslat 
megszakad, a Mp-ok elvesznek.

A Fürkészés fele annyi Mp-ba és dupla annyi percbe 
kerül, mint ahány Mp-ba a kikémlelni kívánt varázslat. 
Minden 4 perc Fürkészés alatt 1 Mp használódik fel.

Destrukció

E S Mp IT VIT

1/1Mp - leírás leírásvégleges

Egyéb mágikus módszerek

A varázsló képes rongálni vagy lerombolni más 
varázsló mozaikjait. Ehhez annyi Mp-ot kell áldoznia, 
amennyibe a varázslat került. Lehetséges csupán 
egy-egy mozaikot lerombolni, akkor ennek a Mp-igénye 
a mérvadó. 
Ha kevés Mp-ot áldoz a Destrukcióra, semmi sem 
történik, ha túl sokat, veszélyes túlcsordulás követke-
zhet be: az eredeti hatás 20 láb sugarú körben minden-
kire hat, ha Anyagmágiáról, Asztrál- vagy 
Mentálmágiáról van szó. Tér-, Idő- és Szimpatikus 
mágia esetén semmi nem történik, ahogy Jelmágia 
esetében sem.
Nem Mozaikmágikus varázslatokat csak egészben.
A varázslatnak a Zónában vagy a Zóna varázsjel körül 
kell lennie (Távolbahatással nem működik!).
A varázslási idő annyi szegmens, amennyi Mp-ba a 
bomlasztani kívánt mozaik/varázslat kerül.

Leplezés

E S Mp IT VIT

1 - 1 1
kör

amíg
tart

Egyéb mágikus módszerek

A varázsló képes palástolni varázslatainak szerkezetét 
és látható megnyilvánulásait, ez annyit tesz, hogy 
szemmel nem látható lesz, máshogy azonban érzékel-
hető.
Pl.: a Tűzmező lángjai láthatatlanok lesznek, de a hő 
érződik.

Fürkészéssel csak akkor lehet a leplezett varázslatot 
kikémlelni, ha E-je nagyobb, mint a Leplezésé.


