○魔法動作表

簡易動作：集中術を使う、収束具の停止、呪文防御を宣言する、維持呪文を解除する

単純動作：収束具の活性化、精霊を呼び出す、精霊に命令する、精霊を退去させる、感覚のシフト

複雑動作：アストラル投射、精霊を放逐する、呪文を唱える、霊紋を消す、精霊を召還する

· 呪文を使う

必要動作：複雑動作

実際の呪文行使の手順に関しては、呪文の使い方を参照。

· 儀式呪文を使う

必要動作：特殊（12-リーダーの魔力時間）

複数の魔術師によって、視界外の対象に呪文を掛ける方法。

対象をアストラル投射や束縛した精霊によって霊視する必要がある。

· 呪文防御

必要行動：簡易動作

魔術師の視界内の対象に呪文防御を掛けることができます。

対象は呪文に抵抗する際魔術師の呪文対抗R分のダイスボーナスを得る。

· 呪文を解除する

必要行動：複雑動作

判定方法：解除側（呪文対抗＋魔力）VS術者（フォース＋魔力）

維持されている呪文を解除することができます。

解除判定毎に、維持されている呪文を行使したかのようにドレイン抵抗を行う。

· 精霊を召還する

必要行動：複雑動作

召還判定：魔力＋召還　VS　精霊のフォース＝術者の純ヒット数が精霊の助力数

ドレイン抵抗：魔力以下のフォースで精神ダメージ、超えれば肉体ダメージ

精霊は次の日の出か日の入りまで術者の傍らに控える

1度に召還しておける精霊は1体のみ

· 精霊を放逐する

必要行動：複雑動作

放逐判定：魔力＋放逐　VS　精霊のフォース＋（束縛されている場合のみ召還者の魔力）

純ヒット1つにつき、精霊の助力数が1つ減り、0になると精霊は次の行動で退去する

退去する前に召還判定をすることで、自分に助力させることができる

ドレイン抵抗：精霊が出した抵抗成功数の2倍

○精霊を束縛する

必要行動：精霊のフォースと同じ時間の儀式

必要物資：精霊のフォース×500N\の素材

束縛判定：魔力+束縛　VS　フォース×2

最低でも1個の純ヒットが必要。それを上回った分は追加の助力となる。

ドレイン抵抗：精霊が出した抵抗成功数の2倍

一度に束縛しておける精霊は魅力数まで。

· 精霊を再束縛する

必要行動：精霊のフォースと同じ時間の儀式

必要物資：精霊のフォース×500N\の素材

束縛判定：魔力+束縛　VS　フォース×2

純ヒット数分だけ、精霊の助力が増加

ドレイン抵抗：精霊が出した抵抗成功数の2倍

· 精霊基本ルール

· 通常武器への耐性：魔法的でない武器に対してフォース×2の追加装甲を持ち、修正DVがこの値以下であればダメージは無効となる。

· 全ての技能値及びパワーはフォースレーティング

· フォース3点につき、追加のパワーを1つ得ることができる

· 意志力による攻撃は、通常武器への耐性が無効。その際攻撃者は【放逐】+意志力で攻撃

· アストラル体での能力値はフォースに等しい

· 精霊助力表

非束縛状態：戦闘、パワーの継続公使、物理的な作業、遠隔地での助力

束縛状態　：上記に加え、魔術の支援、学習の支援、出向奉仕、呪文の固定、呪文の維持

· アストラル視覚

必要行動：単純動作

霊視判定：霊視+直感

視界を、物理からアストラルに切り替えることができます。両方を同時に見ることはできない

アストラル視覚中は二元状態の為、アストラル、物理両方から干渉することができる

· アストラル投射

必要行動：複雑動作

持続時間：魔力時間

肉体から、アストラル界へアストラル体を飛ばすことができる。

投射中に肉体を移動されると場所が分からなくなる

· 霊紋を消す

魔法技能や魔法能力は行使することによって霊紋が残る。

これはフォース時間残存し、調べることで術者について知ることができます

アストラル知覚中、霊紋の原因となったフォースと同じ数の複雑動作を費やすことで、霊紋を消すことができる

· 顕現する

必要動作：単純動作

物理界に、アストラル体を投影して、アストラルが見えないものと会話することができる

