Maag / Loitsija

Maag on see, kes oskab apeironi joudu kasutades oma tahte jédrgi maailma méjutada. Impeeriumis
tuntaksegi teda maagina, Vabadel Maadel loitsijana.

Apeiromantia ja ruunikunst on alentide maagiasiisteemideks. Need mélemad pdhinevad maagilistel
markidel ja rafineeritud apeironil (Vabadel Maadel galdar), mis on loitsude kiituseks. Iga loits
kasutab teatud maaral apeironit. Loitsimiseks pole vaja kaasasiindinud oskust.

Apeiromantia ja ruunikunst on aga vasitavad, nii et kui maag voi loitsija iiletab oma paevase jou
piirmaara, v&ib tagajarjeks olla moni kahjustus. Kui ta aga tiletab oma piire korduvalt, voib see ta
eluks ajaks sandistada.

On olemas teatud tiilipi esemeid ja masinad, millega saab sooritada erinevaid loitsulaadseid
toiminguid. Nendega vdivad maagid Theumal seigeldes kohtuda.

Maagilised moisted:

Apeiron/galdar (rafineeritud) - T66deldud apeiron/galdar on apeiromantia/ruunikunsti
kiituseks. See on suletud eriliselt pitseeritud pudelisse. Apeironit miitiakse erinevates kogustes, aga
kdige tavalisemad on hasti vaikesed pudelid, mille sees on piisavalt apeironit iihe lihtsa loitsu jaoks.
Keerulisemate loitsude jaoks v6ib minna rohkem Kkui {iks pudel apeironit. Loitsimisel 1dbib apeironi
energia loitsija keha ja vormub sellest valjapoole loitsuks. (0G: GM-id annavad enne mangu tegelase
tasemele ja oskustele vastava koguse).

Maagi/loitsija mdrk - 1gal maagil /loitsijal on oma mark, mida ta kasutab oma talismanidel. Madngija
motleb oma tegelase margi ise valja.

Maagi/loitsija raamat - Raamatus on Kkirjas loitsud, nende viesdnad ja variandid, mida
maag/loitsija oskab. Raamatu kaanel on maagi/loitsija isiklik méark. Loitsude vaesdnad ja margid
lisatakse GMide poolt mangija tegelaselehele. (Raamatu naidise leiad Lisa: Varustus failist.)
Viesona - Sona, mille lausumine vallandab loitsu moju.

Talisman - Vihemalt 25 sentimeetri pikkune valge pael, millel on peal maagi mark ja loitsu enda
stimbol. Lisaks v0ib seal olla muid stimboleid ja kujutisi, kuid see on pelgalt manguilu jaoks voi
selleks, et kujutada maagiakasutajate individuaalseid ldhenemisi; mangumehaaniliselt lisastimbolid
midagi ei tee. Talismaniga tuleb tdhistada koik loitsud, mille nimes on (T). GMid annavad méngijale
loitsude siimbolid tegelast luues/uuendades.

Leshy - Polvepikkune vdi veidi pikem metsavaimu sarnane olend, kellesuguseid vdivad ka loitsijad
proovida luua. Esinevad ainult Vabadel Maadel.

Serviil - Leonte Impeeriumis esinevad maagilised olendid, kes on loodud vabatahtlikust
alentihingest ja eriliselt valmistatud alentikujulisest konstruktist. Uldiselt serviil kuuletub ta loonud
maagile, aga on ka erandeid.


https://docs.google.com/document/d/1-X-VwRiY501scUo8hfOpB9HA7FE5-Akrqr_h_FgE2Ww

NB! Kuigi Impeeriumis nimetatakse maagi “maag” ja Vabadel Maadel “loitsija”, on mdlemast riigist
périt tegelaste oskused ja voimed samad, véilja arvatud eraldi vélja toodud erijuhtudel (erialad
Serviilid ja Leshyd). Samuti tuntatakse apeironit Vabadel Maadel nime all “galdar” kuigi reeglites
kasutatakse terminit apeiron.

Tabel 1. Maagi oskused tasemete kaupa.

Tase | P6himooduli oskused Vabamooduli oskused Vastupanupunktid

1 Apeiron (0) 10
Teadmised: maagia |
Maagiline vastupidavus
Loitsu tegemine (€)
Apeironi rikastamine

Loitsukunst |
2 Eriala 1 +2 (2) 12
3 Loitsukunst Il +2 (4) 14
4 Eriala I +3(7) 16

Maagiline ese |

5 Maagiline ese 11 +3(10) 18

Vastupanupunktid

Vastupanupunktid siimboliseerivad maagi keha véimekust apeironi vige kanaliseerida. Apeironi
kasutamine on ohtlik tegevus ning iga kasutatud apeironiiihik langetab maagi vastupanupunkte iihe
vorra. Maag alustab mangu vastavalt iilalolevas tabelis margitud vastupanupunktidega.
Vastupanupunkte ei ole voimalik taastada - need taastuvad jargmiseks manguks. Nende nulli
langemise korral on maag vdsinud. Vastupanupunktid vdivad langeda alla nulli. Alla nulli langemise
moju kirjeldab jargnev tabel:

Tabel 2. Negatiivsete vastupanupunktide mdju maagile.

Vastupanupunkte Moju

0 Varinad, mis kestavad tund aega parast viimase loitsu lausumist. Tegelane
on vdsinud.

-1 Silmadest ja suust jookseb verd. Tegelane on vdsinud.

-2 Silmadest ja suust jookseb verd. Tegelane kaotab 1 tervisepunkti ja tunneb
ennast norgana. Tegelane on kurnatud.




-3 Silmadest ja suust jookseb verd. Lihasvalu iile terve keha, tegelane ei
suuda enam joosta. Tegelane on kurnatud.

-4 Silmadest ja suust jookseb verd. Tegelane ei suuda enam tiilejadnud mangu
jooksul loitsida. Tegelane on kurnatud.

-5 vbi rohkem Silmadest ja suust jookseb verd. Tegelane sureb tunni aja jooksul
aarmiselt valulikult. Tegelane on suremas, teda ei ole vdoimalik paasta valja
arvatud pruulisega tdiuslik taastamine vdi preestri palvetega tule ekstaas
vOi véimas onnistus.

Pohimoodul

1. tase

Apeiron I
Maag alustab iga mingu apeironikogusega, mis arvutatakse valemiga: maagi tase+5.

Teadmised: maagia I
Maag voib lugeda sedeleid maagia I.

Loitsukunst I
Maag 6pib vabamooduli loitsude hulgast 6 esimese taseme loitsu.

Loitsu tegemine (€)
Maag oskab valmistada loitse, mis on Kirjas ta loitsuraamatus.

Maagiline vastupidavus

Maag vdib mangu jooksul kasutada kuni 10 {ihikut apeironit. Maagi taseme tdoustes tduseb ka tema
vastupidavus apeironi mdjudele ning maag voib kasutada apeironit koguses vastavalt maagi tabelile
1.

Apeironi rikastamine
Tegelane voib vahendite ja toormaterjali olemasolul toota apeironit. Oskust saab kasutada vaid siis,
kui on ligipaas to6stuslikele masinatele kas mangu jooksul voi mangude vahel.

2. tase

Erialal
Maag valib iihe eriala. Ta oskab kdiki oma taseme erialaloitse.



3. tase

Loitsukunst II
Maag 6pib vabade loitsude hulgast 4 teise taseme loitsu.

4. tase

Eriala Il
Maag valib iihe eriala. Ta oskab kdiki oma taseme erialaloitse.

Maagiline ese 1
Maag saab koost6os GM-idega luua enne mangu levinud maagilise eseme.

5. tase

Loitsukunst III
Maag 6pib vabamooduli loitsude hulgast 3 kolmanda taseme loitsu.

Maagiline ese II
Maag saab koost6os GM-idega luua enne mangu haruldase maagilise eseme.

Vabamoodul

Teadmised I
Tegelane alustab méngu lisainformatsiooniga.

Teadmised II
Tegelane vdib mangu ajal lugeda sedeleid teadmised Il vdi saada GM-idelt lisateavet.

Teadmised III GM
Tegelane voib mangu ajal esitada GM-ile iihe kiisimuse. GM voib kiisimusele vastamata jétta,
misjdrel tegelane voib kiisida uue kiisimuse.

Religioon (Impeerium)
Tegelane voib mangu ajal lugeda sedeleid religioon (Impeerium) voi saada GMidelt lisateavet.

Religioon (Vabad Maad)



Tegelane vdib mangu ajal lugeda sedeleid religioon (Vabad Maad) v6i saada GMidelt lisateavet.

Sortsikunst I
Tegelane véib mangu ajal lugeda sedeleid sortsikunst I (element) vdi saada GMidelt lisateavet.

Loitsutarkus
Maag dpib 4 uut esimese taseme loitsu. Oskust vdib valida korduvalt.

Korgem loitsutarkus {maag, 3. tase}
Maag Opib 2 uut teise taseme loitsu. Oskust voib valida korduvalt.

Lahingmaagia I {maag, 3. tase}
Maag voib loitsida olles vdsinud.

Lahingmaagia II {maag, 5. tase}
Maag voib loitsida olles kurnatud.

Relvakasutusoskus: ithekiderelvad
Maag oskab kasutada iihekaerelvi. Ta voib alustada mangu iihekderelvaga ning parast lahingus relva

kasutamist ei ole ta automaatselt vdsinud.

Apeiron II {maag, 2. tase}
Maag alustab madngu 6 + maagi tase X2 apeironiga. Maksimaalne apeironikogus on: 16.

Apeiron III {maag, 4. tase}
Maag alustab mangu 10 + maagi tase x3 apeironiga. Maksimaalne apeironikogus on: 25.

1. taseme loitsud

Havita surnukeha Maksumus: 1 apeiron

Tiilip: puuteloits

Kestus: kohene

Tegelane puudutab surnukeha ning havitab selle taielikult, viltides nonda
surnu naasmist moroiana voi tema elluidratamist.

Kaitsering Maksumus: 2 apeironit

Tiiiip: alaloits

Kestus: 10 minutit

Maag loob kuni 2 m raadiusega ringi, millesse keegi ei saa siseneda.
Kaitseringi tdhistamiseks on vaja kas valget vdi sinist valgusketti.

Kaugkone Maksumus: 1 apeiron




Tiilip: eneseloits

Kestus: 1 vestlus

Kaks maagi, kes teineteist tunnevad, saavad omavahel suhelda. 0G
tahistab seda telefonivestlus. Kui kdnele ei vastata, siis apeironit ei kulu.

Lae ese (T)

Maksumus: 1 apeiron

Tiiiip: puuteloits

Kestus: kohene

Laeb maagilisele esemele iihe apeironi. 0G: maag kinnitab eseme kiilge
talismani voi, kui maag kasutab eset kohe, pole seda vaja kuidagi eriliselt
tahistada.

Loe maagiat

Maksumus: 1 apeiron

Tiiiip: eneseloits

Kestus: 15 minutit

Maag voib kasutada UV-lampi, et lugeda maagilisi sonumeid ja tekste.
Alternatiivina voib maag ka loitsu lausudes maagilise sénumi kirjutada,
kasutades selleks UV-markerit.

Lukusta (T)

Maksumus: 2 apeironit
Tiiiip: eneseloits
Kestus: 1 mang

Maag valmistab maagilise luku. Talismanile tuleb lisada sedel - lukk:
maagiline.

Lohu lukk

Maksumus: 2-3 apeironit

Tiiiip: puuteloits

Kestus: kohene

Maag I6hub tihe luku. Tase I - 2 apeironit, Tase Il v6i maagiline - 3
apeironit.

Loks: kahjusta
(T

Maksumus: 2 apeironit

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 1 mang

Loob ja asetab valitud kohta v6i esemele maagilise 16ksu.

Loksu aktiveerija kaotab 2 elupunkti.

Loksu on voimalik lausuda objektile/kohale. Talismanile tuleb lisada ka
sedel kirjaga “Ava mind kohe”.

Maagiline
jaljeajamine

Maksumus: 1 apeiron

Tiilip: eneseloits

Kestus: eriline

Véimsamad maagilised kohad ja esemed jatavad endast maha tugevaid
maagilisi jalgi, mida maag naeb. OG: maagilised jéljed on tahistatud




kollaste lipukestega. Maagilise jdljeajamise alustamine maksab iihe
apeironi.

Norkus

Maksumus: 2 apeironit

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 1 tund

Maagi puudutatud tegelane on maagiliselt vésinud.

Sihtmark ei taastu vdsinud seisundist enne loitsu 16ppemist vdi selle
tithistamist.

NB! Loits md&jutab ka tegelasi, kes tavaparaselt ei lange vdsinud
seisundisse (nagu moroiad, lagaarid ja vulverid).

Paranda turvis

Maksumus: 1 apeiron
Tiiiip: puuteloits

Kestus: kohene
Parandab katkise turvise.

Peata kannatused

Maksumus: 1 apeiron

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 1 tund

Maag peatab haiguse voi miirgi kahjuliku toime ning see ei kulge edasi.
Haiguse v6i miirgi poolt tekitatud mojud jadavad endiselt kehtima, kuid ei
halvene aja jooksul.

Tummus

Maksumus: 1 apeiron

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 10 minutit

Sihtmark kaotab voime kasutada oma haalt ja on loitsu I6ppemiseni
tumm. Ta ei suuda radkida, mdmiseda, karjuda ega muid sedalaadi
haalitsusi teha. Maag voi preester ei suuda loitsida/palveid kasutada.

Tuvasta l

Maksumus: 1 apeiron

Tiiiip: puuteloits

Kestus: kohene

Tegelane tuvastab maagilise eseme/koha/olendi otstarbe ja omadused.
Maag voib lugeda sedelit maagia II.

Uleloomulik joud

Maksumus: 1 apeiron

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 1 tund

Sihtmark saab vulveri oskuse tileloomulik jéud.

Tiihista

Maksumus: 1 apeiron
Tiiiip: puuteloits




Kestus: 1 minut

Maag peab olema loitsu kestuse keskendunult objekti voi isikuga
kontaktis. Selle aja méddudes vdib ta eemaldada esemelt voi isikult iihe
maagilise efekti mdju (maagiline vasimus, jne). OG: eemaldab ka
talismani.

2. taseme loitsud

Elujou tilekanne

Maksumus: 1 apeiron

Tiiip: puuteloits

Kestus: eriline

Maag loob enda ja teise tegelase vahele elujou silla. Maag kannab igas
minutis iithe elupunkti sihtmargilt endale. Maag voib silla igal momendil
16hkuda. Mojutatav tegelane peab olema vabatahtlikult ndus véi
kammitsetud seisundis. Sihtmark muutub loitsu l6pus vdsinuks.

Kuula maailma GM

Maksumus: 1-8 apeironit

Tiiilip: eneseloits

Kestus: eriline

Maag voib esitada GM-ile {ihe kiisimuse. GM-tapsustab, kas ta vastab
sellele v&i ei, ning kui palju apeironit vastuse saamiseks kulub. Maag on
peale loitsu lausumist vdsinud.

Loitsukilp (T)

Maksumus: 2 apeironit

Tiilip: enese/puuteloits

Kestus: 2 tundi

Esimene maagiline efekt, mis tegelast tabab, ei moju. Maagilise efekti alla
loetakse nii alkeemiku pruulised, preestrite palved kui ka
maagide/sortside loitsud.

Loks: kurnamine

(M

Maksumus: 2 apeironit

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 1 mang

Loob ja asetab valitud kohta maagilise 16ksu. Loksu langenud tegelane on
kurnatud. NB! Tegu on maagilise kurnamisega, seega mdjutab see ka
moroiasid. Loksu on vdimalik paigutada objektile. 0G: markeeritakse
sedeliga, mille tekst antakse maagile enne mangu.

Muutu Kkiviks

Maksumus: 2 apeironit
Tiilip: eneseloits




Kestus: kuni 5 minutit
Maag muudab ennast kivikujuks. Ta sulgeb silmad ja ei saa ennast
liigutada. Ta ignoreerib koiki teda tabavaid relval66ke ja maagilisi efekte.

Mottekilp (T)

Maksumus: 3 apeironit

Tiitip: puuteloits

Kestus: 1 mang

Esimene sihtmargi vastu suunatud katse temalt maagiliselt voi
mittemaagiliselt informatsiooni vélja pressida luhtub. Parast seda loits
16ppeb. Samuti ignoreerib sihtmark loitsu kestuse ajal koiki hirmuefekte.

Tuvasta norkus GM

Maksumus: 1 apeiron

Tiilip: osutusloits

Kestus: kohene

Tegelane voib kiisida GM-ilt tihe olendi ndrkuste kohta. Kui olendil on
erilisi ndrkusi, siis mdngujuht informeerib sellest maagi. Apeiron kulub
igal juhul.

Uinu

Maksumus: 1 apeiron

Tiilp: puuteloits

Kestus: 2 minutit

Sihtmark suleb silmad ja vajub maagilisse unne. Uinunud tegelast on
vdimalik dratada tugeva raputusega. Loitsu 1oppedes ei méleta sihtmark
midagi, mida ta une ajal kuulis.

Unusta

Maksumus: 2 apeironit

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 1 mang

Sihtmark unustab kéik, mida ta viimase 10 minuti jooksul koges.
Malestused kogetust taastuvad jargmiseks manguks.

3. taseme loitsud

Kammitse ala

Maksumus: 8 apeironit

Tiilip: alaloits

Kestus: 5 minutit

Koik, kes viibivad maagi kuuldeulatuses, on 5 minutit maagiliselt
kammitsetud seisundis. Maagi ennast loits ei mdjuta. Maag voib oma
puudutusega loitsust mojutatuid vabastada.




Nullmaagia ala (T) | Maksumus: 10 apeironit
Tiiiip: alaloits
Kestus: 2 tundi
Maag loob ala, mille sees ei toota likski maagiline efekt: maagi voi sortsi
loitsud, alkeemilised pruulised ja preestrite palved. Nullmaagia ala
margitakse oranzide lipukeste, talismani ja sedeliga. Nullmaagia ala
diameeter on kuni 10 meetrit. Maag on peale loitsu lausumist vdsinud.
Nédhtamatus Maksumus: 3 apeironit
Tiilip: eneseloits
Kestus: kuni 15 minutit
Maag muutub ndhtamatuks (OG: paneb kie pea peale). Ta vdib seejarel
vabalt ringi liikuda ning vaadata ja kuulata, mida teised teevad. Tal ei ole
voimalik valise maailmaga lavida ehk teistega suhelda voi midagi
liigutada.
Tuvasta I1 GM Maksumus: 2 apeironit
Tiiiip: puuteloits
Kestus: kohene
Maag vdib lugeda sedelit maagia 111 v6i kiisida GM-ilt mdne sedelita
maagilise eseme kohta lisainformatsiooni. Samuti v6ib tegelane tutvuda
sedelitega sortsikunst I, sortsikunst Il (element). Maag on peale loitsu
lausumist vdsinud.
Erialad
Serviilid (Leonte Impeerium)
Eriala valimiseks peab tegelane olema pdrit Leonte Impeeriumist.
1. tase Maksumus: 1 apeiron

Serviili kutsumine
GM

Tiilip: eneseloits

Kestus: kohene

Ko6ik laheduses (kilomeetri raadiuses) viibivad sébralikud véi neutraalsed
serviilid tulevad maagi juurde. Saabumisel véib maag nendega suhelda.

2. tase
Peleta serviil

Maksumus: 1 apeiron
Tiiiip: osutusloits
Kestus: 5 minutit




Osutatud serviil ei suuda maagile tulla ldhemale kui 10 meetrit ja
pogeneb esimesel vdimalusel. Kui pdgenemisvdimalus puudub, siis serviil
lihtsalt “lilitub valja”.

3. tase
Paranda serviil

Maksumus: 1-3 apeironit

Tiilip: puuteloits

Kestus: kohene

Maag parandab serviilile tehtud fiiiisilised kahjustused. Serviilil taastub 3
elupunkti iga kasutatud apeironi kohta.

4. tase
Viesta serviil (T)

Maksumus: 4-6 apeironit
Tiiiip: puuteloits
Kestus: soltub
Maag annab serviilile valitud omaduse. Omaduse maksumus sdltub
omadusest. Vajalikud teatavad maagilised materjalid, mis on eelnevalt
mangus omandatud.
Omadused:
% Serviil saab mangu 16puni 2 lisaelupunkti. (4 apeironit)
% Serviil ignoreerib esimest teda mojutavat maagilist efekti. (6
apeironit)
% Serviil on mangu 16puni immuune peleta serviili loitsule. (4
apeironit)
% Serviil allub jargmised tund aega maagi tahtele. (4 apeironit)

5. tase
Loo serviil GM (T)

Maksumus: 10 apeironit

Tiilp: puuteloits

Kestus: igavene

Maag kutsub ettevalmistatud serviilikeha sisse hinge. Selleks on vaja
ettevalmistatud keha ning maagilisi vahendeid, mis on eelnevalt mangus
omandatud. Hinge andmiseks peab olema tegelane, kes loobub
vabatahtlikult oma kehast, et saada serviiliks. Maag on peale loitsu
lausumist vdésinud.

Leshyd (Vabad Maad)

Eriala valimiseks peab tegelane olema pdrit Vabadelt Maadelt.

1. tase
Leshy kutsumine
GM

Maksumus: 1 apeiron
Tiiiip: eneseloits
Kestus: kohene




Koéik laheduses (kilomeetri raadiuses) viibivad sébralikud voi neutraalsed
leshyd tulevad loitsija juurde. Saabumisel voib loitsija nendega suhelda.

2.tase
Peleta leshy

Maksumus: 1 apeiron

Tiiiip: osutusloits

Kestus: 5 min

Osutatud leshy ei suuda loitsijale tulla ldhemale kui 10 meetrit ja pdgeneb
esimesel véimalusel. Kui p6genemisvoimalus puudub, siis leshy lihtsalt
“liilitub valja”.

3.tase
Paranda leshy

Maksumus: 1-3 apeironit

Tiiiip: puuteloits

Kestus: kohene

Loitsija parandab leshyle tehtud fiitisilised kahjustused. Leshyl taastub 3
elupunkti iga kasutatud apeironi kohta.

4. tase
Viaesta leshy (T)

Maksumus: 4-6 apeironit

Tiilp: puuteloits

Kestus: eriline

Loitsija annab leshyle valitud omaduse. Omaduse maksumus sdltub
omadusest. Vajalikud teatavad maagilised materjalid, mis on eelnevalt
mangus omandatud.

Omadused:
% Leshy saab mangu 16puni 2 lisaelupunkti. (4 apeironit)
% Leshy ignoreerib esimest teda mdjutavat maagilist efekti (6
apeironit)
% Leshy on mingu I6puni immuune peleta leshy loitsule. (4
apeironit)
% Leshy allub jargmised tund aega maagi tahtele. (4 apeironit)

5. tase
Loo leshy GM (T)

Maksumus: 10 apeironit

Tiiiip: puuteloits

Kestus: igavene

Loitsija kutsub ettevalmistatud keha sisse hinge. Juhul, kui vastav hing on
olemas ja soovib kehasse tulla, on leshy loodud. Vajalik ettevalmistatud
keha. Maag on peale loitsu lausumist vdsinud.

Apeiron




1. tase
Tunneta: apeiron
GM

Maksumus: 0 apeironit

Tiilip: puuteloits

Kestus: kohene

Maag tunnetab, kas isik kannab endaga apeironit kaasas. Samuti on
vdimalik tunnetada suuremates kogustes apeironit ehitistes ja erinevates
peidikutes. (OG: kiisi GM-ilt v6i méngijalt).

2.tase
Eralda apeiron GM

Maksumus: 1 apeiron

Tiiiip: puuteloits

Kestus: kohene

Maag oskab 16hkuda maagilisi esemeid, et eraldada neis peituvat
apeironit. Olenevalt eseme véimsusest, voib sellest eraldada kuni 10
tthikut apeironit.

3. tase
Havita: apeiron

Maksumus: 3 apeironit

Tiiiip: puuteloits

Kestus: kohene

Maag suudab iihe puudutusega havitada kogu vaba apeironi, mida
puudutatud tegelane kannab. Apeiron, mis on peidetud alkeemilisse
apeironilahusesse, jaab alles, samuti ei mojuta loits apeironiga laetud
maagilisi esemeid. Maag on peale loitsu lausumist vdsinud.

4. tase Maksumus: 8 apeironit

Lohu maagiat GM Tiiip: alaloits
Kestus: 1 mang
Maag 16hub tihe keskse maagilise eseme/paiga (nt. jumala altar,
elemendis6lm, suur maagiline ese). Ta eraldab eseme voi paiga l6hkumise
kaigus sellest apeironi. Vastava apeironikoguse maarab GM. Maag on
parast loitsu lausumist vésinud.

5. tase Maksumus: 8

Havita: apeiron, Tiiiip: alaloits

massiloits Kestus: kohene

Maag suudab havitada kogu vaba apeironi, mis on tema vahetus
laheduses (OG: kuni loitsu kuuldekauguses). Apeiron, mis on peidetud
alkeemilisse apeironilahusesse, jaab alles, samuti ei mojuta loits
apeironiga laetud maagilisi esemeid. Maag on peale loitsu lausumist
vdsinud.

Amuletid




1. tase
Amulett: apeiron

(1)

Maksumus: 1-5 apeironit

Tiilip: eneseloits

Kestus: 1 mang

Maag loob erilise amulet, millesse on vdimalik hiljem kasutamiseks
apeironit talletada. Amuletti saab talletada kuni 5 tihikut apeironit. OG:
eseme kiilge tuleb kinnitada talisman ja sedel kirjaga “maagia I”, mille
sees on kirjas “amulett: apeiron”.

2. tase
Amulett: kaitse (T)

Maksumus: 3 apeironit

Tiilip: eneseloits

Kestus: 1 mang

Maag loob erilise amuleti, mis kaitseb selle kandjat.

Amuleti kandja saab lihe maagilise turvisepunkti, mis taastub
lahingolukorra l6pus.

Amuleti kandjat ei saa uimastada. Parast uimastamiskatset kaotab
talisman oma moju ning selle mdju taastamiseks tuleb seda laadida.
Laadimine maksab tihe apeironi.

0OG: eseme kiilge tuleb kinnitada talisman ja sedel kirjaga “maagia I”, mille
sees on kirjas “Amulett: kaitse. 1 maagiline AP. Imnmuunsus:
Uimastamine”.

3. tase
Amulett: ravitseja

(M

Maksumus: 3 apeironit

Tiilip: eneseloits

Kestus: 1 mang

Maag loob erilise amuleti, mis parandab kandja tervist.

Kui kandja peaks langema suremas voi kurnatud seisundisse, taastab
amulett 1 elupunkti ja parast 5 minutit puhkust on tegelane vdsinud.
Peale kasutust on talisman vaetu ning moju taastamiseks tuleb seda
laadida. Laadimine maksab iihe apeironi.

0G: eseme kiilge tuleb kinnitada talisman ja sedel kirjaga “maagia 11/ava
kui kurnatud/suremas”, mille sees on kirjas “Amulett: ravitseja” ning selle
moju.

4. tase
Amulett: riindaja

(M

Maksumus: 6 apeironit

Tiiiip: eneseloits

Kestus: 1 mang

Maag loob erilise amuleti, mis annab selle kandja l66kidele iihe
lisakahjustuse.

Amuleti kandjat pole voimalik mittemaagiliste vahenditega kammitseda.
0OG: eseme kiilge tuleb kinnitada talisman ja sedel kirjaga “maagia II”,
mille sees on kirjas “Amulett: riindaja. 1 lisakahjustus relvaga.
Immuunsus: kammitsemine (mittemaagiline)”.




5. tase
Amulett: taassiind

(1)

Maksumus: 8 apeironit

Tiilip: eneseloits

Kestus: 1 mang

Maag loob erilise amuleti, mis kaitseb kandjat.

Kandja, kes sureb, voib jargmise 15 minuti jooksul oma tegelase elusaks
lugeda. Tegelane on ellu naastes vdsinud ja tal on iiks elupunkt.

Parast kandja ellukutsumist amulett havineb.

OG: eseme kiilge tuleb kinnitada talisman ja sedel kirjaga “maagia IlI/ava
kui sured”, mille sees on kirjas “Amulett: taassiind. Tegelane drkab parast
surma uuesti ellu ja amulett havineb.”

IImaruum

1. tase
Peida

Maksumus: 2 apeironit

Tiilip: puuteloits

Kestus: 2 tundi

Tegelane peidab tihe keskmise suurusega objekti (nt mook, kott).
Peidetud objekt tdhistatakse OG-lindiga. Loitsu lausuja v&ib loitsu igal
momendil I6petada. Korraga vdib peita iihe eseme, mis peab olema
mangijal kaasas loitsu kestuse ajal.

2.tase
Teleport:
platvormile (T)

Maksumus: 3 apeironit (+2 iga kaasavdetava tegelase eest)

Tiiiip: eneseloits

Kestus: kohene

Maag peab enne loitsu aktiveerimist paigaldama méangualale
teleporteerumisplatvormi (sedeliga markeeritud talisman). Seejarel voib
ta mangu ajal valitud hetkel aktiveerida loitsu ning liikuda OG-s
teleporteerumisplatvormile, misjarel maag naaseb IG-sse. Parast
teleporteerumist tuleb platvorm uuesti paigaldada.

3. taseme maag saab endaga kaasa votta lihe, 4. tasemel kaks ja 5. tasemel
kolm tegelast lisaks. Iga kaasavoetava tegelase eest peab maag maksama
2 apeironit lisaks. Kaasavdetavad tegelased peavad puudutama maagi.
Parast loitsu lausumist tuleb teavitada GMi tunni aja jooksul, kes veeretab
taringut ndgemaks, kas ilmaruumi tekib rebend voi mitte.

3. tase
Suuna iimber

Maksumus: 3 apeironit

Tiilip: eneseloits

Kestus: 2 tundi

Esimene maagiline efekt, mis tabab maagi, peegeldatakse selle lausujale
tagasi. Maagi asemel saab loitsu sihtmargiks selle lausuja.




4. tase
Teleport: element
GM (T)

Maksumus: 4 apeironit (v6ib votta rohkem, teavitatakse enne loitsu
lausumist)

Tiiiip: alaloits

Kestus: 2 tundi

Maag rebestab ilmaruumi ja péhjustab sellega ajutise elemendisdlme. Ta
peab otsustama, millise elemendi s6lme ta loob (tuli, vesi, 6hk, maa,
valgus, vari). Vastava elemendi jaotuse (aktiivne/reaktiivne) theumiidid
taastavad s6lmes puhates 1 elupunkti iga 10 minutit mé6dudes ning ei
ole so6lmes olles vdsinud. Sortsid voivad elemendisélmes taastada
manapunkte juhul kui s6lm on nende elemenditiitibi oma.

Maag on peale loitsu lausumist vésinud.

Parast loitsu lausumist tuleb teavitada GMi, kes veeretab taringut
nagemaks, kas ilmaruumi tekib rebend v&i mitte. GM markeerib
elemendisolme ja lisab sinna infosedelid.

5. tase
Peata aeg

Maksumus: 12 apeironit

Tiitip: alaloits

Kestus: 1 minut

Maag peatab tiheks minutiks aja. Koik tegelased, kes viibivad maagi
kuuldekauguses, peatuvad ja panevad oma silmad kinni. Ainus, kes loitsu
mojualas vabalt tegutseda vdib, on maag ise. Maag teavitab levialas
viibijaid loitsu I6ppemisest. Maag on peale loitsu lausumist vésinud.
Piarast loitsu lausumist tuleb teavitada GMi. Ilmaruumi tekib rebend,
millel on halvad tagajarjed.
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