Szobormágia

Itt alapvetően két irányzatot kell megkülönböztetni. Az egyik maga a szobor készítés, amihez már elég sok támpontot nyújt a könyv, így ezzel részletesen nem foglakozom. Ez más néven a gólem készítés. Ami egy Fagyvarázslónak kell az ilyen dolgok elkészítéséhez nem más, mint egy jégtest, ami természetes jégből épül fel. Erre csak a mozgatások megfelelő rajzolatait kell rátennie és az Intelligencia transzcendensek valamilyen formáját, a látást és a hallást biztosító elemeket. Ebből a szempontból ugyan jóval több varázslást igényel, de sok mindenben jobb is lesz a szobor (gólem). Részegységeit lehet cserélni, bővíteni, átalakítani. 

A másik forma a szobor test készítése, aminek lényege a fizikai test erősítése. A szobor test belsejében maga a fagyvarázsló foglal helyet és irányítja azt.

A harmadik variáció a végtagpótlás, aminél a megadott varázslatok közül a megfelelőt alkalmazva (páros testrész esetén fele Mp), illetve a rajzolatokat, tárolót, vagy konvertert 5 Mp segítségével kapcsolhatóak a testhez. 

Közlök a végén egy mintalapot, amin egy alap szobor test van kidolgozva!

- megnevezés

Mp:


ráfordítandó mana

Erő:


a szerkezet mágikus erőssége

ÁllfenMp:

az állapotot fenntartó Mp igény Mp/hónap-ban

Anyag: 

hogy miből épül fel a szerkezet

Sp: 


névleges statikus terhelhetősége

Időtartam: 

az állapotfenntartás nélküli fennmaradása

Varázslás ideje:
a létrehozásának ideje
1. Testrészek, 

2. Mozgatások, 

3. Érzékszervek, 

4. Tároló, 

5. Testfegyverek, 

6. Intelligencia transzcendensek

1. Testrészek:

Karok, Lábak, Csápok, Törzs, Kabin

- Karok, Lábak, Csápok

Mp: lásd

Erő: lásd

ÁllfenMp: 1

Anyag: természetes jég

Sp: lásd

Időtartam: 48 óra/pár

Varázslás ideje: 10 perc/pár
A szerkezetek párosával értendők. Tartalmazzák az egységek összekapcsolását nyomás és hő érzékelést. Emberi szervek utánzatai, a karon és a lábon 3-3 ujj van. Mozgatás nélkül csak azokba az irányokba hajlanak el, amikbe egy ember karja, lába is képes. Maguktól nem mozognak.

A hossz növelése a megadotton túl +5 Mp 1 láb, az Sp növelés 10 Sp 5Mp.

Láb
Sp

Mp

Erő

Alap:


2-4 
60-120

37-67

30-60

Harci alap:

2-4
90-120

47-67

40-60


Közepes:

4-6
120-180
57-87

50-80

Harci közép:

4-6
150-180
67-87

60-80

Nehéz:


6-8
180-240
77-107

70-100

Harci nehéz:

6-8
210-240
87-107

80-100

Ostrom:

8-
240-

107-

100-

A harci gyorsabb a normálnál 2 ponttal.

A csáp esetében 1 lábnyi hosszúságra 6 tetszőlegesen mozgó szegmens jut. Ezt hosszra és Sp-re ki kell számolni. A csáp végére 10Mp-ért ujjakat, pengét, fúrót, körfűrészt lehet feltenni.

- Törzs

Mp: lásd

Erő: lásd

ÁllfenMp: 1

Anyag: természetes jég

Sp: lásd

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 10 perc

Tartalmazzák az egységek összekapcsolását nyomás és hő érzékelést. Emberi szervek utánzata. Mozgatás nélkül csak azokba az irányokba hajlanak el, amikbe egy ember hasonló testrésze képes. Magától nem mozog.

A hossz növelése a megadotton túl +5 Mp 1 láb, az Sp növelés 10 Sp 5Mp.



Láb
Sp

Mp

Erő

Alap:


2-4 
60-120

31-61

30-60

Harci alap:

2-4
90-120

41-61

40-60


Közepes:

4-6
120-180
51-81

50-80

Harci közép:

4-6
150-180
61-81

60-80

Nehéz:


6-8
180-240
71-101

70-100

Harci nehéz:

6-8
210-240
81-101

80-100

Ostrom:

8-
240-

101-

100-

A harci gyorsabb a normálnál 2 ponttal.

- Kabin

Mp: lásd

Erő: lásd

ÁllfenMp: lásd

Anyag: természetes jég

Sp: lásd

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 10 perc

A kabin az az üreg, amiben a szobor test alkalmazása közben a fagyvarázsló tartózkodik. A kabin a testen belül kerül kialakításra. Mindig adott fagyvarázslóra készül, az ő méretéhez igazodik. A típusai a következők:

Nyitott: 10 Mp. Ebben a varázsló teste nem élvez védelmet. Szabadon érintkezik a külvilággal, csak hátulról van takarva.

Félig zárt: 15 Mp Itt a varázsló testét részlegesen körülfonja a szobor test. Ennek páncélozása már megoldható. Többnyire a varázsló feje, melle látszik ki. 3 SFÉ

Zárt: 20 Mp A zárt kabin előnye, hogy addig a varázslót nem lehet sebezni, míg a burkolatát át nem ütik. A ki és beszállás nehézkesebb, mert egy ajtót is működtetni kell erre a célra. ÁllfenMp: 1. 5 SFÉ

Hermetikusan zárt: 30 Mp Az illesztése annyira pontos, hogy levegő sem járhatja át. A benne történő levegővételre több lehetőség nyílik, így egy másik tartályban tárolt levegő használata útján, de ekkor +15 Mp-t rá kell szánni a kiépítésére. 1/2 óráig bírja ebben a rendszerben a varázsló. A másik módszer, hogy a környezetből felvett levegőt szűri meg a varázsló egy varázsszerkezet segítségével. A +17 Mp az igénye és korlátlanul alkalmazható. 

A harmadik megoldás a Vízben lélegzés varázslattal kombinált dolog, mikor a varázsló a vizet úgy képes használni, mint a levegőt. Csak természetes vízből tud lélegezni, de ezt naponta cserélni kell! +14 Mp.

Az ajtók nyitása zárása benne van a költségben, így erre külön már nem kell áldozni!

2. Mozgatások:

Hajlító, Nyújtó, Forgató, Csúsztató, Távolító, Transzlokáló

- Hajlító, Nyújtó, Forgató

Mp: lásd

Erő: lásd

ÁllfenMp: lásd

Anyag: -

Sp: lásd

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 10 perc

Adott szerkezeti egységre értelmezendő, mint pl: 1 pár kar. Ez szabja meg, hogy hány kg-ot tud megmozgatni. Az összes csuklót, könyököt figyelembe véve jönnek ki ezek az értékek:



FVereje
gyors
ügy
Mp
ÁllfenMp

Kar
A
Sp-30

-3
-3
10
0




B
Sp

-4
-3
16
0


C
Sp+30

-5
-4
24
1

Láb
A
Sp-30

-3
-3
10
0


B
Sp

-3
-4
16
0


C
Sp+30

-4
-5
24
1

Csáp

Sp

-2
-2
10
0

Törzs
A
Sp-30

-4
-4
10
0


B
Sp

-5
-5
16
0


C
Sp+30

-6
-6
18
1

- Csúsztató

Mp: 5 (nn)

Erő: 5

ÁllfenMp: 1

Anyag: -

Sp: lásd

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 1 perc

Egy adott felületen egy adott egység tetszőleges elcsúsztatható, elforgatható. Fegyverek, illetve páncélok, pajzsok aktiválási pozíciójába való mozdításához alkalmazott.

- Távolító

Mp: 5 (5)

Erő: 1

ÁllfenMp: 1

Anyag: -

Sp: lásd

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 1 perc

Célja az ütések erejének elnyelése. Alkalmazására több út is nyílik. Alkalmazható a lábaknál, mint rugók. Ha ugrani kell, úgy újabb 5 Mp befektetésével a varázsló ugrásra +4%-ot kap. Ha zuhanást fog fel általuk, úgy újabb 4 Mp befektetésével 2 SFÉ-t csökkenthet a szerkezeti károsodáson. Ebből adódik a másik alkalmazási terület. Ha a páncélzatot egészítjük ki ezzel, úgy nem csak a talpra esésnél hat az SFÉ. Alkalmazásakor, ha kötünk hozzá központot, úgy automatikusan aktiválódik esésnél és levonódik a tárolóból.

- Transzlokáló

Mp: 5 (nn)

Erő: 5

ÁllfenMp: 1

Anyag: -

Sp: lásd

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 1 perc

Ez a többkarú szobroknál előszeretettel használatos elem. Segítségével a karok közül válogathatunk. A használatos kart lecseréljük egy másik típussal, vagy akár egy másik szobor karjával is le lehet cserélni. A használata egységenként értendő!

3. Érzékszervek:

Látó, Halló, Hangadó

- Látó

Mp: 26 (nn)

Erő: 20

ÁllfenMp: 1

Anyag: természetes jég

Sp: amin van

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 10 perc

2 párat hoz létre. Ezzel a varázsló természetes látása szerinti képet lehet közvetíteni. Központtal kiegészítve fókuszálni is és képet kimerevíteni is lehet.

- Halló, Hangadó

Mp: 14 (nn)

Erő: 10

ÁllfenMp: 1

Anyag: természetes jég

Sp: amin van

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 10 perc

2 párra értelmezve. Ezzel képes úgy hallani, illetve beszélni, mint amúgy arra képes. Központtal kiegészítve lehetővé válik a hang erősítésére is, illetve halkítására a varázsló tulajdonságain túl.

- Auralátás

Mp: 30 (nn)

Erő: 25

ÁllfenMp: 1

Anyag: természetes jég

Sp: amin van

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 10 perc

Az auralátás egysége mindig arra a helyre kerül, ahol a fagyvarázsló feje van, illetve közvetlenül mögé. Nem lehet központot kapcsolni hozzá!

4. Tárolók:

Vezérlők, Központok, Kabinjelek, Mp-tároló, Konvertálók

- Vezérlők

Mp: lásd

Erő: lásd

ÁllfenMp: -

Anyag: -

Sp: -

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 10 perc

Ahhoz, hogy a testrészek úgy mozogjanak, ahogy azt a varázsló akarja, ahhoz össze kell kötni ezeket a részeket a varázsló jelével, vagyis a kabinjellel, illetve a Mp-tároló rendszerrel. Ezeken a szálakon keresztül érez is a varázsló! Önállóan nem képesek működtetni az elemeket.




Mp
Erő

Karok+Lábak:

30
30


Törzs:


10
10

Fegyverek, ajtók:
1
1
ki-bekapcsol, használ, tölt, nyit, zár, stb.

Tároló:


5
1
tárolóból Mp kinyerése

- Központok

Mp: lásd

Erő: lásd

ÁllfenMp: 1

Anyag: -

Sp: -

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 10 perc

Az adott egységek kifinomultabb használatát teszik lehetővé, így nem kell ezek minden apró funkciójával a varázslónak foglalkoznia. Automatikusan működésbe lépnek, ha a működésüket kiváló hatás fellép.




Mp
Erő

Fegyver:

10
10
1 lőfegyver töltése, 2 közelharci mozgatása.

Látó:


25
25
4 szem kezelése fókusz+kimerevítés

Halló:


10
10
4 fül hangosít, halkít

Állapotjelző:

15
10
az aktuális szerkezeti állapotot közli

Egyensúlyozó:
20
15
egyensúlyban tart, állók.: +5.

Ugró:


10
5
saját magasságát át tudja ugrani

Eső:


25
25
talpra esik, esését felfogja autómatikusan

Kapaszkodó:

15
10
rögzítő kapaszkodás, nem esel le

Int.transz.k.:

62
50
1db lélek megtörésére, vagy 2 kapcsolására való

- Kabinjelek

Mp: 3

Erő: 3

ÁllfenMp: 1

Anyag: -

Sp: -

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 10 perc

A kabin központi jele, ami egy személyre mutat, többnyire a fagyvarázslóra. Ha a varázsló hozzákapcsolódik, akkor képes a szerkezetet irányítani, és érzékelni rajta keresztül.

Amennyiben nem ő, hanem más használja, úgy ez a jel módosul és ezt további 10 Mp-tal kell megtoldani.

Ha egy Intelligencia transzcendens kerül a központba, úgy a kabinjel nem kell!

- Tárolók

Mp: lásd

Erő: lásd

ÁllfenMp: -

Anyag: természetes jég

Sp: -

Időtartam: kortalan

Varázslás ideje: 17 perc

A hengerek töltése lehet szakaszos is. Pl: 50-esbe 10-et töltök, majd később a többit. Két végéhez kell érni töltéskor. Töltésidő: 1 Mp/kör. Kinyeréshez Vezérlő is kell, illetve Központi jel. Kinyerés: azonnali. A Központi jelel való fizikai kontaktus eredményeként lehet kinyerni a Mp-ot. A Központi jelen keresztül is lehet tölteni, de ekkor óránként csak 10 Mp-ot lehet beletenni. Az erősségét meghaladó hatásra a tároló eldiffundál és tartalmát kiereszti…

A Mp-ok tárolására szolgáló hengerek.

Típus

tárol
Mp  Erő:
egyéb kísérő jelenség

A

50
5
5
-

B

100
10
5
-

C

200
20
10
halvány fénye van

D

400
40
20
világít

E

800
80
40
körülötte 0 fok van

F

1600
160
80
körülötte –40 fok van

G

3200
320
160
csak saját felelősségre!

H

6400
640
320
csak 1db van belőle (a Sheralban mindig havazik)

- Konvertálók

Mp: lásd

Erő: lásd

ÁllfenMp: -

Anyag: természetes jég 0 fokos

Sp: 30

Időtartam: kortalan

Varázslás ideje: 21 perc

A konverter arra való, hogy valamilyen energiából, vagy anyagból Mp-okat állítson elő. Csak akkor működnek a konverterek, ha megvannak a feltételek, és nincsen kivétel a töltendő tárolóból az 1 óra alatt. Csak akkor fogja az óránkéntit áttölteni, ha megvolt a tiszta kivételezés nélküli 1 óra! 




Mp/óra

Mp
Erő
Korlátozás

Vérből


5

57
43
gyógyulás lassabb

Holdfényből

3

31
23
-

Ételből


4

44
32
kajás lesz az illető

Pl: pótolok egy kart. Erre teszek egy 50 Mp-s tárolót és egy Ételből konvertálót. ÁllfenMp: 1, tehát 1 havonta 1 Mp az igénye, így a 4 Mp töltés bőven fedezi az igényt. 50 hónap múltán kell 13 óra pihenést beiktatni.

Az átalakítóhoz viszont mindenképen kell egy lélek, ami azelőtt képes volt manát kötni. Ha pap volt a delikvens, úgy a szent szimbólumát is mellékelni kell! 

5. Testfegyverek:

Távolsági fegyverek, Közelharcfegyverek, Szerszámok, Páncélok

Ide az egyéb varázslatok jönnek. Nem kell egyebet csinálni, mit a létrehozott jégegységbe beleültetni a varázslatot. Ez minden esetben újabb 5 Mp-t igényel. Ezen az elemen meg kell jelölni az aktiválási oldalt, amitől kiindulóan létrejöhet a varázslat. Ha annak létrejötte után szükséges az energia utánpótlása, úgy ehhez az egységhez vezérlőt kötve meg lehet oldani.

- Páncélok

Mp: lásd

Erő: lásd

ÁllfenMp: 1

Anyag: természetes jég

Sp: lásd

Időtartam: 48 óra

Varázslás ideje: 3 perc

A testre idézhető erősítő és védő rendszerek.



SFÉ
Mp
Erő
Erősít



Fülke

5
15
5
+1SFÉ +5Mp


Karok

5
20
5
+1SFÉ +4Mp


Lábak

5
20
5
+1SFÉ +4Mp


Törzs

5
30
5
+1SFÉ +6Mp

Fegyverek
5
15
5
+1SFÉ +3Mp

6. Intelligencia transzcendensek:

Ezek olyan egységek, amikbe lélek, illetve lélekfoszlányok gyűjthetők be. Ezeket használva intelligens lényt lehet alkotni, vagy máshogy értelmezve mesterséges intelligenciát!

A varázslat mozaikszerűen épül fel. Először szert kell tenni egy lélekre, amit pl: a Jég fogságában varázslat végterméke szolgáltat. Ehhez a szem nagyságú gömbhöz kell hozzákötni a központokat (Int.transz.k.), amik letiltják a lélek rossz (varázsló irányú) agresszivitását, vagy a bosszút, esetleg a múlt emlékeit, és egyes személyiségjegyeket. Mivel ezt a varázslatot elsősorban a magasabb szintűek alkalmazzák, így csak egy olyat írok itt le, amit bárki el tud végezni:

- 821

Mp: 42 (nn)

Erő: 32

ÁllfenMp: -

Anyag: elemi jég

Sp: hagyományos fegyverekkel törhetetlen

Időtartam: kortalan

Varázslás ideje: 5 perc

Az előzménye egy Jég fogságában varázslat (37) szerencsétlenül járt lelke. A varázslat további részét képezi a kapcsolódó tiltó központ (62), mely a lélek varázsló elleni agresszivitását, a múlt emlékeit kiöli és azt engedelmességgé konvertálja át. Elveszti a szerkezet az emberi vonások nagy részét, így a szeretet, a gyűlöletet, a barátságot, az önzést, stb-t. Csak a hideg tényeket veszi figyelembe, nem lesz kitéve a kifáradásnak és a félelemnek. Intelligenciája a lélek intelligenciája (több esetén a magasabb a meghatározó). Állóképessége csak a Mp-tároló állapotától függ. Gyorsasága és ügyessége 16-ról indul és a test innen vonandó, de ha konkrét lélek áll rendelkezésre, úgy annak értékei a mérvadóak! Az asztrál és a mentál nem meghatározó, hisz érzéketlen és olyan mint egy gép. Közölni kell vele a következőket, miután alkalmassá vált a hallásra és látásra:

1. Kinek tartozik feltétel nélküli engedelmességgel.

2. Ami a neve lesz.

3. Milyen felszereléssel és egységekkel rendelkezik.

4. Egyéb utasítások.

Értékei a könyv Bestiáriumában szereplő Gólemek típusához igazodik , de annak értékéhez mindig adjunk hozzá 25-öt!, így a CÉ alap is járul hozzá, ami alapból 3k10.

Ha figyelmesen olvastad, úgy feltűnhetett, hogy a lelket megtörő központ 62 Mp-ot igényel, de itt 42 Mp-ból megvan ugyanaz. Magyarázat, hogy a 821-es nem idegen lelket tartalmaz! A megidézése során annak bizonyos negatív jellemvonásai óhatatlanul felszínre kerülhetnek, de ezek tiltásával egyéb jellemzők is eltompulnak. A használatot követően a 821-es intelligencia transzcendenst megsemmisítik és a lelket szabadon eresztik.

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

Példagólem:

Alap szobortest 821-es modellel, 5. szinten:

Alap karok és lábak, illetve test. „A” típusú mozgatók és állapotjelző, valamint 50Mp-os tároló. Ez 273 Mp-ba került összesen. Kabinjel nem kell. A szerkezet 2 láb magas. Mivel itt most egyen rangúak a testrészek, így teljesen mindegy, hogy túlterhelésre mije törik össze, de amennyiben ezek eltérőek, úgy az átlaguk a mérvadó, a leggyengébb törik össze! Dinamikus terhelésből számítható az SFÉ is! SP alap 60. Mozgatás miatt –30, így 30 Sp lesz statikusan, míg dinamikusan 10 (1/3-a). 1 Sp 25kg. Dinamikusan 10 Sp ×25 kg-mal = 250kg lesz. 250kg-nak a negyede ~63kg, ami osztva 25 kg-mal ~3. Az SFÉ így 3 + az egyéb hozzájáruló dolgok (most ilyen nincs). A dinamikus kilók 1/4-e lesz az az érték, amit el tud viselni sérülés nélkül. Ezt SP-re számoltam vissza és ezt az értéket adtam meg SFÉ-nek.

Erő: 30 Sp-re statikusan 750kg, dinamikusan 250kg-ig terhelhető (250 kilós pofon már nem piskóta!)

Gyors: 16-3=13

Ügy:
16-3=13

Állók:  6 Mp/hónap = 1 feltöltéssel 8.3 hónapon át működik

IQ: 15 (hasraütéssel)

TÉ: 90

VÉ: 105

KÉ: 50

CÉ: 15

Ép: 12

Sp: 30 (itt és most olyan, mint az Fp)

SFÉ: 3

Sebzése: maximum 10 Sp lehet (250kg/25=10, 3 SFÉ miatt lehet ez)

QTY

1844
55

