Конечные заклинания

Школы Неживой Природы

Тропа-средь-скал
Тропы Глубин

(металлы и руды)
Тропа-под-Звездами

(энергия, mental)

1
Ощутить направление (на маяк)
Ощутить глубину
Видеть Энергии



Ощутить металл


2
Запутать тропы
Выделить металл из руды (отфильтровать расплав)
Звездный всполох (боевое) – импульс энергии, оцифрованной сознанием мага.



Направить стальной болт
Ментальная связь

3
Горячий след
Разрушить металл
Связка-концентрация силы (создание энергоструктуры батарейки)



Нагреть/охладить металл


4
Укрытие в камне
Обращение к духу металла
Гипноз






5

Металлический град
Разряд плазмы






6

Сформировать расплав
Концентратор силы




? Кинетический удар ? (GTB)

7

Enchant metall
Звездный вихрь (бой)






8

Дыхание металла
Дыхание дракона






9

Подчинить духа металла
Звездный шторм (боевое)






10









11









12
Искажение массы
Изменить сущность металла
Крылья Рассвета (True fly)






13




14


Запечатление с драконом

15
Трансмутация элементов
Воплотить Духа Металла
Звездный вортекс (high!!!)

16




17

Истинная трансформация
Темпоральный шок (стазис)

18


Истинные дороги (время)

+


Специализация возможна только у звездных эльфов!

Горячий след – подсветка следов/следа преследуемого. Видит только кастер. Спец, взяв за руку другого – может позволить видеть и ему.

Запутать тропы – позволяет сбить со следа преследователя (даже по запаху)

Объятия ветра – кокон сгущеного воздуха – амортизация при падении, также slow

