MAGUS

El6sz6: a lentebb bemutatott
diszciplindk nem éppen sajat oOtletek,
mostanaban egy Kicsit sokat jatszottam a
Jedi Academy-vel, és a Sotét Jedi-k erdit
igyekeztem  kibOviteni, ¢€és  némi
modositassal  atlltetni a  MAGUS
vilagaba. KésObb azért igyekszem majd
béviteni a kinalatot, féleg a Jo
diszciplinak  terén.  Igyekszem a
tovabbiakban elkésziteni a kréni, elf, és
egyéb specialis pszi metodusokat, és
diszciplinékat.

Aquir eredetii diszciplinak

Csak Krénban, illetve elvétve
Gorvik teriiletén lehet taldlni megfeleld
tanart. A Tipus mellett van felsorolva,
hogy mely pszi metddust ismerdk
sajatithatjak el. Csak Halal jellemu
karakterek képesek a diszciplinakat
hasznalni, a  tobbieknek  minden
hasznalatkor Asztral-probat kell
dobniuk, melynek sikertelensége esetén
nem jon létre a hatas.

Villam
Tipus: kyr
Pszi pont: 7/E
ME: -
Meditéacié ideje: 3 szegmens
Hatdtav: 25 1épés
Iddtartam: egyszeri
A varédzslo kinyuajtott  ujjaibol
energiavillamok csapodnak az aldozat
testébe, erdsségenként k10 Fp sebez
okozva.
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Aquir eredetii diszciplinak

Hatasaiban megegyezik a
boszorkanymesteri villammagiaval
(ET 241.0ld)
Fojtogatas

Tipus: slan, kyr, pszi mester
Pszi pont: 4/kor
ME: asztrélis
Meditécid ideje: 2 szegmens
Hatétav: 25 1épés
Idétartam: kor/szint

A hasznadl6 akarata torkon
ragadja az aldozatot. Amennyiben
rendelkezik Asztralis pajzsokkal, Ggy
azok erdssége (el6szor a dinamikus,
majd a statikus) kéronként k6 ponttal
csokken, es az é&ldozat alig kap
levegét, a  Kaébulat = modositoi
érvényesek ra. Ha nincsenek pajzsok,
akkor az aldozat egyaltalan nem kap
leveg6t, €s a Rosszullét modositoi
érvényesek ra, valamint a 2. kor utan
koronként, 6sszeadodd -1 modositoval
All6képesség-probat ~ kell  dobnia,
melynek elrontésa esetén meghal. A
diszciplina  hasznalata  folyamatos
koncentralast igenyel, valamint az
egyik kézzel szimbolikusan meg kell
ragadni az aldozat torkat (lasd Darth
Vader)
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Eleter$-szivas

Tipus: Tharr pszi-mesterei
Pszi pont: 7/kor
ME: -
Meditacid ideje: 2 szegmens
Hatdtav: érintés
Idétartam: max. kor/Tsz

A diszciplina sikeres alkalmazasahoz meg kell
ragadni az aldozatot, amihez -50 TE modositoval
végrehajtott  sikeres tdmadads  szikseges. A
harcmiivész a megragadott aldozatnak elkezdi
ezutan kiszivni az életerejét. Koronként k10 Fp sebet
okoz, minden 6 Fp 1 Ep elvesztésével is jar. 1 Fp
rablasaval 1 Fp-t, 1 Ep rablasaval 1 Ep-t vagy 4 Fp-t
gyogyithat magan. A diszciplina alkalmazasakor
vorgses, villamszer(i energia aramlik az aldozatbodl a
hasznalo testébe. Az igy elrabolt Ep és Fp pontokat
az éaldozat kétszer olyan nehezen gyogyulja, legyen
sz0 magikus vagy természetes gyogyitasrol. Az
aldozatra a Gorcs és a Kabulat egyuttes, dsszesitett
modositéi  érvényesek (barmelyik értéke vagy
tulajdonsaga 0O-ra csokkenesekor elajul), de egy
sikeres tamadassal kiszabadulhat. A harcmiivész
ilyenkor csak alap VE-t hasznalhatja a fegyveres
harcban, valamint a Harc helyhez kotve modositoi
érvényesek ra. Szabadulas utan az &ldozatra még 3
kérig a Bodulat mddositéi érvényesek ra. A
diszciplina nem erdsitheto.

Taszitas

Tipus: ?
Pszi pont: 8
ME: -
Meditéacié ideje: 1 szegmens
Hatotav: 3 Iépés
Idétartam: pillanatnyi

A diszciplina hatdsara egy kivéalasztott
szemelyt vagy targyat az alkalmazo 6 lépéssel
tavolabbra 16k el maga fel6l. A lokés hatasara az
aldozat elveszit k6 Fp-t (SFE nem érvényesil), és
sikeres Ugyesség probat kell tennie, vagy elesik.
Amennyiben a repiilé test/targy akadalyba {itkozik
(fal, oszlop, ajtd, ember, stb.), tovabbi k6 Fp sebet
kap és okoz. Targyak esetén a stly nem szamit, csak
az, hogy a targy rogzitve van e. Azaz egy tobb
tonnas szikladarabot, szekrényt, lovas kocsit el tud

taszitani a hasznalo, egy hazat azonban nem,
viszont nagyobb kapuk, ablakok kitarasara
hasznalhatja (a 16kés ereje az erésebb zarakat is
konnyedén szeétfesziti, a kapuk akar még a
zsanérjaikrol is leszakadhatnak). Ez nem olyan,
mintha a targyat elemi erdvel vagy pszivel
megtaszitana az alkalmazd, hanem mintha az
fizikailag el akarna tavolodni a kozelébdl. A
hatas ellen Elemi Erével védekezni nem lehet,
azonban az aldozatok 8 pszi pont
felhasznalasaval kozombosithetik a hatdst. A
Személyes Aurdk vedelme alatt allo targyakat
(pl. kard, pajzs, kalap, lant, lampas) ugyanugy
kell kezelni, mintha az illetét probalna a
haszndlo eltaszitani, azaz 8 pszi ponttal
semlegesithetd a hatas.

Kannibalizmus

Tipus: nekromanta pszi
Pszi pont: 6

ME: -

Meditacio ideje: 1 kor
Hatdtav: 6nmaga
Idétartam: max. 1 éra

Az egyik legbnpusztitobb és
legveszélyesebb diszciplina. A hasznald képes
arra, hogy sziikséges esetén életerejét alakitsa
mandva és pszi pontokka. Tehat amikor
vardzsol, vagy pszit hasznal kozvetlendl
fajdalompontjaibdl képes azt megcselekedni.
Minden 2 Fp 2 Pszi pontnak, vagy 1 Mana
pontnak felel meg. Minden 10 Fp elvesztése, 1
Ep elvesztését is magaval vonzza. Nem képes a
maximalis pszi vagy mana pontjainadl tobbet
felhasznalni. A diszciplina hasznélatanak kiilsé
jelei is vannak, a hasznaldnak esetenként elkezd
folyni a vér az orrabol, fiilébdl, szajabol,
szemébol, kormei aldl, a felhasznalt pontok
mennyiségétdl fliggden. A diszciplina hatisa
alatt semmilyen Eleter6-szivd magia vagy
diszciplina hasznalata nem lehetséges.
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