Preester

Preester on jumala teener. Ta levitab maailmas oma jumala sénumit ja seisab hea tema péhimatete
eest. Preester saab kasutada oma jumala antud vdge, et teisi tema iimber kas énnistada voi karistada.

Preestrite maagia ehk jumalmaagia on teine alentide maagiasiisteem. Preestrite maagia h6lmab
endas lihe konkreetse jumala ustavat teenimist, mille vastutasuks annab jumal preestrile voimaluse
oma vage kanaldada. Vae kanaldamine toimub piiha stimboli kaudu, mida preester kannab oma
rinnal. See siimbol on samuti loodud jumala vaest ja ilma selleta on jumala vde kasutamine
preestrile ohtlik.

Preestrid peavad jargima oma jumala p6himotteid. Reegleid eirates vdivad nad mdneks ajaks jumala
vdega sideme kaotada. Kui nad aga reeglite vastu viaga rangalt eksivad, on oht, et nad kaotavad
igaveseks sideme oma jumalaga.

Tabel 5. Jumalad, domeenid ja 6petused. Jumalad on esitatud oma kultuurilise vastandiga.
Preestri dpetus maadrab tema poolt lausutavad palved.

Impeerium | Domeen Vabad Maad | Domeen Opetus

Malakhim | Kord ja seadused moddukus Kaos ja vanded killus

Surm ja l6pp moddukus Surm ja nagemused BUGLLULGH

Teadmised ja malu RGITIIUR Saladused ja 6nn moodukus

killus

Aeg ja liikumine Lootus ja kiillus moddukus

Soda ja voitlus kiillus Jaht ja voitlus kiillus

Mets ja esivanemad BuGhlslblid

Linnad ja suhted moodukus Having ja haigused | kiillus

Toostus jalooming | kiillus

Elu ja loodus killus Elu ja liilkumine killus

Tabel 6. Preestri oskused tasemete kaupa.

Tase Pohimooduli oskused Vabamooduli oskused | Palvepunktid
1 Siimbol +1 (1) 5
Side jumalaga
Jumalik vdgi




2 Domeen: oskus +2 (3) 6
3 Kérgem jumalik vigi +2 (5) 7
4 Eseme énnistamine +2 (7) 9
5 Imetegu +2 (9) 12
Pohimoodul
1. tase
Siimbol

Preestril on piiha stimbol: jumala vie ohutu kanal. Piiha siimbol on jumala vagi fiilisilisel kujul ja
lubab preestril lausuda palveid. See toimib, kui on preestri rinnal vi sellel on kontakt preestri
nahaga. Stimbolit v8ib preestrilt dra votta, kuid sellisel juhul laskub dravotja peale jumala needus,
millest ta vabaneb alles siis, kui stimbol on tagastatud, ja preester on talle mddranud vaikese
patukahetsuse. Needuse iseloom on seotud preestri jumalaga ja madratakse tegelast luues.

Siimbol peab olema minimaalselt 10 x 10 cm suur ja selgelt seotud preestri jumalaga.

Side jumalaga

Jumal annab ménikord preestrile marku millestki huvitavast, ohtlikust véi olulisest. Uldiselt
isekdivituv omadus, seda ei saa teadlikult kasutada. Samuti annab side jumalaga preestri teekonna
valinule diguse hooldada altareid ning erilise iihiskondliku seisuse.

Leonte Impeeriumi preester oskab kdrg-leonte keelt ja voib lugeda sedeleid religioon (Impeerium).
Vabade Maade preester oskab hiiesdnu ja voib lugeda sedeleid religioon (Vabad Maad).

Jumalik vagi
Preester oskab 5 lihtsat palvet vastavalt oma jumala dpetusele: kiillus/méddukus.

Palvepunktid

Preestril on 5 palvepunkti, mis stimboliseerivad tema ja jumala vahelist vage. Palvepunktide arv
suureneb preestri taseme tdustes vastavalt tabelile. Uhe palve lausumine kulutab iihe palvepunkti,
kui palve kirjelduses pole 6eldud teisiti.

2. tase

Domeen: oskus
Tegelane 6pib ihe oskuse oma jumalale vastava oskuste seast. Tegelasel peavad olema taidetud
eeldusoskused. Naiteks oskuse meditsiin Il omandamiseks peab tegelasel olema oskus meditsiin 1



juba eelnevalt olemas. Kui preestril puudub domeenioskuse valimiseks vastav eeldusoskus, voib ta
valida hoopis domeenisoskuse eeldusoskuse.

3. tase

Korgem jumalik vagi
Preester 0pib 2 keerulist palvet oma dpetuse palvete hulgast.

4. tase

Eseme Onnistamine
Preester v&ib kulutada ithe palvepunkti, et dnnistada iiht eset. Onnistades kitkeb ta esemesse palve,
mida eseme valdaja saab soovi korral vallandada ja kasutada seda palvet nagu oleks ta preester.

5. tase

Imetegu GM

Preester on voimeline kontakteeruma oma jumalusega ja esitama talle iihe palve. Soov peab olema
seotud preestri jumala vie ja domeeniga ning olema jumala tdhelepanu vaariline. Sobiva soovi
puhul saabub saadik, kes esitatud palve tdidab. OG: enne saadiku kutsumist on moistlik GM-idega
imetegu tdpsemalt labi radkida. Parast imeteo sooritamist saab preester jaddava kahjustuse, mille
iseloom soltub jumalast ja imeteost.

Vabamoodul

Mojuala loomine {preester, 3. tase}

Preester loob oma jumala mojuala, pannes tiles oma jumala stimboli. K&ik, va mojuala looja jumalale
vastandliku jumala preestrid, mdjualas vihemalt veerand tundi puhanud preestrid taastavad
automaatselt 2 palvet (kasutatav korra méjuala kohta). Preester voib luua iihe méjuala mangu
jooksul ja see votab temalt iihe palve. Mdjuala piir tuleb tdhistada vabalt valitud vahendiga ja ei tohi
olla suurem kui 3 x 3 meetrit.

Lisapalve
Preester 6pib 2 uut lihtsat palvet vastavalt oma jumala dpetusele. Oskust véib valida korduvalt.

Korgem lisapalve {preester, 3. tase}
Preester Opib lihe uue keerulise palve. Oskust v&ib valida korduvalt.

Misjonar I
Korra mangu jooksul on preestril véimalus tutvustada oma jumalat monele jumalakaugele
tegelasele. Kui preester suudab vihemalt (ihe usukauge kuulajaga 5 minutit oma jumalast vestelda,



saab ta sooritada mangul lihe lisapalve. OG: Usukauge kuulaja alla loetakse theumiite ja usule mitte
eriti pithendunud alentisid.

Misjonar I1

Korra mangu jooksul on preestril véimalus tutvustada oma jumalat monele jumalakaugele
tegelasele. Kui preester suudab vahemalt iithe usukauge kuulajaga 5 minutit oma jumalast vestelda,
saab ta sooritada mangul kaks lisapalvet.

Domeen: oskus

Tegelane 6pib iihe oskuse oma jumalale vastava oskuste seast. Tegelasel peavad olema tdidetud
eeldusoskused. Naiteks oskuse meditsiin Il omandamiseks peab tegelasel olema oskus meditsiin I
juba eelnevalt olemas. Oskust voib valida korduvalt. Kui preestril puudub domeenioskuse
valimiseks vastav eeldusoskus, vdib ta valida hoopis domeenisoskuse eeldusoskuse.

Pihisaladus

Korra méngu jooksul vdib preester ldbi viia pihitalituse. Talituse kdigus raagib tliks tegelane
preestrile oma patust. Pihtimise l16ppedes saab preester sooritada mangu jooksul iihe lisapalve. Kui
preester peaks pihtimise kdigus avalikustatud pattu jagama kolmanda osapoolega, langeb talle
osaks jumalik karistus. Rollimangulist pihtimist vdib vastu votta rohkem kui korra mangul, aga
sellisel juhul lisapalvet ei teenita.

Palverandur
Preester alustab mangu jumala poolt antud erilise lilesandega. Parast iilesande tditmist saab ta
mangu 16puni lihe elupunkti ja iihe palve lisaks.

Puhkeala: Leonte Impeerium / Vabad Maad {preester, 2. tase}

Preester loob erilise puhkeala. Selleks peab ta heiskama oma jumala stimboli. Siimbol peab olema
vahemalt 50 x 50 cm suurusel kangal, mis on omakorda vahemalt 150 cm pika saua/kepi otsas.
Puhkeala kaob kohe, kui preester liigutab jumala siimbolit vdi ldheb sellest kaugemale kui 5 meetrit.
Puhkealas véivad puhata preestri kodumaa elanikud, kas siis L.eonte Impeeriumist voi Vabadelt
Maadelt. Seal alas 5 minutit puhanud tegelased vabanevad vdsinud seisundist.

Puhkeala loomine kulutab iihe preestri palvepunkti. Puhkeala piir tuleb tdhistada preestri poolt
vabalt valitud materjaliga ja vdib olla max 3 x 3 meetri suurune.

Korgem puhkeala: Leonte Impeerium / Vabad Maad {preester, 3. tase}

Preester loob erilise puhkeala. Selleks peab ta heiskama oma jumala stimboli. Stimbol peab olema
vahemalt 50 x 50 cm suurusel margiga kangal, mis on omakorda vihemalt 150 cm pika saua/kepi
otsas.

Puhkeala kaob kohe, kui preester liigutab jumala siimbolit vdi ldheb sellest kaugemale kui 5 meetrit.
Puhkealas véivad puhata preestri kodumaa elanikud, kas siis Leonte Impeeriumist voi Vabadelt
Maadelt.

Puhkealas 5 minutit puhanud tegelased vabanevad vdsinud seisundist.

Tegelastel, kelle seisund on terve, taastub puhkealal viibides 1 elupunkt iga 5 minuti jarel.



Puhkeala loomine kulutab iihe preestri palve. Puhkeala piir tuleb tdhistada preestri poolt valitud
materjaliga ja voib olla max 5 x 5 meetri suurune.

Relvakasutusoskus: ithekderelvad
Preester oskab kasutada tihekderelvi. Preester alustab mangu vabalt valitud relvadega relvaliikidest,

mida ta kasutada oskab. Parast lahingus relva kasutamist ei ole ta automaatselt vdsinud.

Teadmised I
Tegelane alustab mangu lisainformatsiooniga.

Meditsiin I
Tegelane oskab anda esmaabi.
Esmaabi saanud tegelane ldheb suremas seisundist kurnatud seisundisse.

Palved

Soltuvalt preestri teenitavast jumalast jagunevad dpitavad palved kaheks (kiillus voi fETTRIT).

Lihtsad palved: kiillus

Hirm Tiilip: osutusloits

Kestus: 1 minut

Sihtmargil tekib paaniline hirm preestri ees ja ta iiritab esimesel
voimalusel preestri lahedusest pdgeneda.

Lae ese Tiitlip: puuteloits
Kestus: kohene
Laeb lihe laetava maagilise eseme.

Moju tunnetamine | Tiiip: puuteloits

Kestus: kohene

Preester suudab keskendudes ja sihtmarki puudutades tuvastada, kas
olend, koht vdi ese on jumala-, elemendi- vdi apeironimaagia moju all.
Selline tunnetamine vdib vallandada 16ksu v6i muu sarnase asja.

(OG: Parast palve lausumist vdib preester lugeda sedelit maagia I)

Paranda seisund Tiitlip: puuteloits

Kestus: kohene

Parandab sihtmargi pohiseisundit iihe vorra. Ei moju moroiadele,
lagaaridele, theumiitidele ega serviilidele.

Paranda turvis Tiitlip: puuteloits




Kestus: kohene
Preester parandab katkise turvise.

Tervenda

Tiiip: puuteloits
Kestus: 2 minutit
Kestuse 16ppedes eemaldab kas haige v6i miirgitatud seisundi.

Taasta elu

Tiitlip: puuteloits

Kestus: 2 minutit

Kestuse 16ppedes taastab kuni 2 elupunkti ja juhul, kui tegelasel on
taastatud vahemalt pooled elupunktid, paraneb tegelase seisund iihe
astme vorra. Ei moju moroiadele, lagaaridele, theumiitidele ega
serviilidele.

Vangista

Tiiip: puuteloits

Kestus: 15 minutit

Sihtmark on palve lI6ppemiseni maagiliselt kammitsetud. Preester valib,
milliseid jasemeid ta kammitseda soovib.

Vaprus

Tiilip: puuteloits

Kestus: 1 mang

Tegelane ignoreerib esimest teda tabavat hirmuefekti (vdib olla palve,
loits, eriline omadus vims mis pohjustaks tegelase hirmumist.)

Onnistus: erguta

Tiilip: puuteloits

Kestus: 2 tundi

Palve kestuse jooksul ei lange sihtmark vdsinud seisundisse. Juba vdsinud
tegelane terveneb.

Keerulised palved: kiillus

Elu kink

Tiilip: puuteloits

Kestus: kohene

Taastab kuni kolme sihtmargi seisundid (seisund muutub terveks) ja kdik
nende elupunktid.

Kaitse viesonade

Tiilip: puuteloits

vastu (T) Kestus: 1 tund
Palve sihtmargiks voib olla ese véi isik. Jairgmine teda mdjutav palve/loits
vOi muu maagiline efekt ei mdju ning seejarel palve 16ppeb.

Maavirin Tiiip: alaloits

Kestus: 10 sekundit




K&ik palve kuuldeulatuses olevad tegelased - vélja arvatud preester ise -
tunnevad maad jalge all rappuvat ja peavad istukile/pikali kukkuma.

Masshirm

Tiilip: eneseloits

Kestus: 1 minut

Koigil, kes on preestri ldheduses, tekib hirm preestri ees ja nad tiritavad
esimesel véimalusel tema ldhedusest pogeneda.

Voimas needus GM

Preester neab tihe sihtmargi. Needus peab olema pohjendatud ning selle
omadused soltuvad preestri jumalast.

Voimas onnistus
GM

Preester dnnistab iihte sihtmérki. Onnistus peab olema pohjendatud ning
selle omadused séltuvad preestri jumalast.

Lihtsad palved:

Jumalik jalitamine

Tilip: eneseloits

Kestus: kohene

Parast palve lausumist naeb preester iihte maagilist jaljerada ja vdib
mododa seda liikuda. Iga jaljerada vajab uut palvet. (OG: jaljerada on
tahistatud kollaste lipukestega).

Kaitse raika eest

Tiilip: puuteloits
Kestus: 1 tund
Raika ei suuda tegelast vigastada ega muul viisil moéjutada.

Laasta

Tulip: puuteloits

Kestus: eriline

Puudutatud sihtmargi seisund halveneb iihe vorra. Surevat tegelast see
palve ei mgjuta.

Purusta turvis

Tulip: puuteloits

Kestus: kohene

Lohub puudutatud turvise. Turvist on véimalik taastada oskusega
sepakunst voi loitsuga paranda turvis.

Paranda moroia

Tiilip: puuteloits
Kestus: kohene
Moroia terveneb ja tal taastuvad 2 elupunkti.

Pimesta

Tiitlip: osutusloits
Kestus: 2 minutit
Sihtmark jaab pimedaks.




Surma pohjus

Tiitlip: puuteloits
Kestus: kohene
Laipa mangiv tegelane sosistab preestrile oma surma pdhjuse. Nt “surm

modgahoobi tdttu surm haiguse tottu”.

” o« » o«

, “surm miirgitamise tottu”,

Sonum

Tiiip: eneseloits
Kestus: eriline
Preester voib votta ithendust mdne tuttava mangul viibiva tegelasega. 0G

on palveks helistamine. Juhul kui méngija ei vasta, loitsu ei kulu.

Vihje GM

Tilip: eneseloits

Kestus: kohene

Preester voib saada jumalalt kasuliku vihje. Kui GM ei vasta, siis palvet ei
kulu.

Keerulised palved:

Hingeamulett (T)

Tiidip: rituaal

Kestus: 1 mang voi kuni amulett hdvitatakse

Amuleti tulevane omanik peab olema amuleti loomise rituaali vahetus
ldheduses. Kui amuleti omanik seda kandes sureb, vallandub amuletis olev
vagi ning tegelane saab koheselt 1 elupunkti ja ta on kurnatud. Ta taastub
lihele elupunktile ja kurnatud seisundisse.

Masshirm

Tilip: eneseloits

Kestus: 1 minut

Kdigil, kes on preestri laheduses, tekib hirm preestri ees ja nad {iritavad
esimesel véimalusel tema ldhedusest pdogeneda.

Lopeta maagia

Tulip: puuteloits
Kestus: kohene
Lopetab tikskoik millise (ka maagi voi theumiidi) loitsu v&i palve mdju.

Taasta moroia

Tiiiip: osutusloits

Kestus: kohene

Moroia terveneb ja tal taastuvad koik elupunktid. Puuteloitsuna voib seda
lausuda ka lagaarile.

Voimas needus GM

Preester neab iihe sihtmargi. Needus peab olema pdhjendatud ning selle
omadused soltuvad preestri jumalast.

Voimas onnistus
GM

Preester dnnistab iihte sihtmarki. Onnistus peab olema pohjendatud ning
selle omadused soltuvad preestri jumalast.




Jumalad

LEONTE IMPEERIUM

Malakhim

Ametnike, kohtunike ja juhtide jumal. Tema preestrid jalgivad, et
seadused oleksid omavahel kooskdlas. Malakhimi 6nnistus on lepingute
siduvus ja Impeeriumi teenrite vastutus ametimarkide néol.

Tiitlid: Tasakaalu Hoidja, Seaduste Kilp

Siimbolid: kaalud, kirjutussuled, pitserid, sauad, baldahhiinid,
valguskiired

Valitsusala: kord, seadused, tasakaal, lepingud, poliitika, aadlikud
Vastand: Ban-Mawr

Voorus: austus

Varvid: kollane, lilla, tumepunane

Opetus:

P6himote

Réagi tott, jargi seadusi, karista rikkujaid.

Palved

Lihtne palve:
Jumalik juhatus

Tiiiip: alaloits

Kestus: kohene

Preester suudab oma s6nadega kuulajaid inspireerida. Koik tegelased
tema ligiduses tervenevad vdsinud seisundist.

Keeruline palve:
Toering

Tiiiip: alaloits

Kestus: kuni preester viibib ringis v6i 15 minutit

Preester teeb koiest voi muust kdeparasest materjalistenda timber kuni
3 m raadiusega ringi. Ringis olevad olendid ei suuda valetada ega
preestri loata lahkuda.

Oskused

Teadmised II

Tegelane vib mangu ajal lugeda sedeleid teadmised Il vdi saada
GM-idelt lisateavet.

Meditsiin II

Tegelane oskab ravida. Ravimist tuleb rollimangida iga uue patsiendi
puhul ja selleks voib kasutada erinevat butafooriat (sidemeid, taimi,
teravaid riistu).

Parast meditsiinilisi protseduure muutub kurnatud tegelane vdsinuks
ning haigel taastuvad puhates elupunktid kiirusega 1 elupunkt iga 15
minuti jarel. Juhul, kui tegelane puhkeajal véitleb, jookseb v6i muul viisil




rangemalt pingutab, katkeb elupunktide taastumine ja ta vajab uuesti
arstiabi.

Tegelane oskab valmistada ergutusteed, mis eemaldab seda joonud
tegelaselt visinud seisundi. Meditsiin I oskusega tegelane suudab tihel
mangul valmistada 2 korda oma meditsiini taseme jagu teesid. Tee
valmistamiseks on vaja kuuma vett ja vastavalt margistatud teed (OG:
mangija valitud lahtine tee, mis on mangujuhile ette nididatud. Teed on
vaja u 1 lusikatiis teedoosi kohta).

Eristamine

Tegelane oskab tuvastada, kas dokumendid on ehtsad voi vdltsitud. Ta
saab enne mangu infot vastavate tahiste kohta, mis on olulistel
dokumentidel.

Keteos

Surnute jumal. Tema preestrid valvavad surijate ja surnute jarele ning
jalgivad oOiseid tahti, seda nii ennustamiseks kui ka naiteks
navigeerimiseks tarvilike tdhekaartide koostamiseks. Keteose dnnistus
on hingede minek parast surma Jumalamaele.

Tiitlid: Loppude Vardja, Esimene Surnu

Stiimbolid: tihed, noad, uksed, luud

Valitsusala: surm, 66 /varjud, 16pp, moroiad, lagaarid
Vastand: Lir-Neth

Voorus: minna laskmine

Varvid: must, kollane, valge

Opetus:

P6himote

Tegele surnutega, aita surijaid viimsele teele, kdik 16peb kord.

Palved

Lihtne palve:
Eluj6éu iilekandmine

Tiilip: puuteloits

Kestus: 1 minut

Preester kannab varskelt, kuni veerand tund tagasi, surnult endale
elujoudu tile. Preester taastab enda terve seisundi, kdik oma elupunktid
ja saab mangu l6puni iihe lisaelupunkti.

Keeruline palve:
Tosta moroia GM

Tiilip: puuteloits

Kestus: kohene

Preester voib moroiana tagasi tuua viimase tunni aja sees surnud
tegelase (ainult tavalise alenti, kes ei ole preester). Elludratatava
surnukeha peab olema enam-vahem tihes tiikis. Palvet saab lausuda vaid
korra mangu jooksul ja mitte enam kui kord samale tegelasele terve
seeria jooksul.




Preester peab parast palvet tund aega puhkama ja ta on vdsinud.

Oskused

Relvakasutusoskus:

Preester alustab mangu vabalt valitud relvadega relvaliikidest, mida ta
kasutada oskab. Parast lahingus relva kasutamist ei ole ta automaatselt
vdsinud.

Iga relvaliigi jaoks tuleb oskuse eest eraldi maksta.

Relvaliigid:
e Uhekierelv
e Kahekéierelv
e Laskerelv
e Viskerelv

Teadmised 11

Tegelane v6ib mangu ajal lugeda sedeleid teadmised II vdi saada GMidelt
lisateavet.

Joukus I

Tegelane on keskmisest rikkam ning ta saab rohkem raha. Ta alustab
mangu lisaks tavalisele algusrahale, milleks on 50 staurust v4i 3 hobedat
ja 3 vaske, 100 lisastauruse voi 6 hébeda ja 6 vasega.

Oskust ei saa mitu korda valida, veelgi jdoukam olemiseks tuleb votta
oskus joukus II-1V.

Atrepe

Akadeemikute, ajaloolaste ja teadjate jumal. Tema preestrid sailitavad
vanimaid tirikuid. Atrepe 0nnistus on teadmiste leidmine.

Tiitlid: Teadjate Kaitsja, Mdlestuste Vaataja

Stiimbolid: raamatud, pargamendirullid, mdoteriistad, silmad (tavaliselt
rohkem Kkui iiks), korraparased kujundid

Valitsusala: teadmised, informatsioon, tarkus, maétiihikud, piihakud
Vastand: Vael-Ser

Voorus: meeles pidamine

Varvid: hall, oliivroheline, helesinine

Opetus:

P6himote

Kaitse teadmisi, ole tdpne, dpi selgeks.

Palved

Lihtne palve:
Teave

Tiiilip: puuteloits

Kestus: kohene

Preester saab teavet sihtmargi (olendi voi eseme koha) maagiliste
omaduste kohta. Ei vallanda 16kse. (OG: V6ib lugeda maagia 1/sortsikunst




I sedeleid.)

Keeruline palve:
Korgem teave

Tiiiip: puuteloits

Kestus: kohene

Preester saab teavet sihtmargi (olendi voi eseme koha) maagiliste
omaduste kohta. Ei vallanda 16kse. (OG: V&ib lugeda maagia
Il/sortsikunst Il sedeleid.)

Oskused

Teadmised II

Tegelane v6ib mangu ajal lugeda sedeleid teadmised II vdi saada GMidelt
lisateavet.

Teadmised 111 GM

Tegelane v6ib mangu ajal esitada GM-ile {ihe kiisimuse. GM vdib
klisimusele vastamata jatta, misjdrel tegelane voib kiisida uue kiisimuse.

Uurija

Tegelasel on tutvusi voi muid ressursse, mille abil médngude vahelisel ajal
lisainfot hankida.

Tegelane voib enne jargmist mangu kiisida GM-idelt iihe eelmisel
mangul kohatud eseme, tegelase, paiga voi ndahtuse kohta
lisainformatsiooni. Uurija oskus peab olema valitud enne huvipakkuva
eseme, tegelase, paiga v6i ndhtusega kokku puutumist.

Oskust saab valida kuni 3 korda, iga valitud korra eest saab koguda
informatsiooni erineva eseme, nahtuse voi isiku kohta.

Parendi

Randajate, kaupmeeste, kullerite ja kirjakandjate jumal. Tema preestrid
jalgivad ja ennustavad ilma. Parendi dnnistus on asjade liigutamine ja
monikord ka ilma moéjutamine.

Tiitlid: Teenditaja, Vetevalvur

Simbolid: liivakellad, veetilgad, kalad, paadid, rattad, lehvikud,
linnusuled, lambid

Valitsusala: rdndajad, joed, linnud, aeg, muutused/tsiiklid, geograafia
Vastand: Arim-Wol

Voorus: paindlikkus

Varvid: sinine, heleroheline, meresinine

Opetus: kiillus

Pohimote

Kaitse randureid, ole alati kulgemas, tasa ja targu sihini.

Palved

Lihtne palve:
Inspireeri

Tiiiip: puuteloits
Kestus: kohene
Sihtmark sooritab oma jargmise tegevuse poole kiiremini. (OG: reeglites




satestatud aeg jagatakse pooleks - nt alkeemilise retsepti dppimine, luku
muukimine, sepakunsti oskuse kasutamine jne)

Keeruline palve:
Rannak

Tiiiip: eneseloits

Kestus: kohene

Preester voib takistamatult lilkuda kuni 100 meetrit. (OG: Ta asetab kae
pea peale ja liigub nii kaugele, kui soovib, siis votab kée dra.)

Preester ei saa minna labi maagiliste tdkete (nt maagi loits kaitsering)
ega maagiliselt lukustatud uste.

Oskused

Teadmised 11

Tegelane v6ib mangu ajal lugeda sedeleid teadmised II vdi saada GMidelt
lisateavet.

Turvised I

Tegelane saab kergeid turviseid (nahk, paksemad kangad) kandes 1-2
turvisepunkti.
Tegelane voib kasutada vaikest kilpi.

Joukus I

Tegelane on keskmisest rikkam ning ta saab rohkem raha. Ta alustab
mangu lisaks tavalisele algusrahale, milleks on 50 staurust voi 3 hobedat
ja 3 vaske, 100 lisastauruse voi 6 hdbeda ja 6 vasega.

Oskust ei saa mitu korda valida, veelgi joukam olemiseks tuleb votta
oskus joukus II-1V.

Terhent

Soédurite kaitsejumal. Tema preestrid dnnistavad sédureid ja innustavad
neid lahinguvaljadel. Samuti 6petavad nad jargmistele pdlvkondadele
vanade voditluskunstide tehnikaid ja muid teemakohaseid teadmisi.
Terhenti 6nnistus on vaprus lahingus ja joud voitlemiseks.

4
X

Tiitlid: Paikeseratsanik, Mdagede Vanim

Siimbolid: igasugused relvad, kettad, kiired, maed, lipud
Valitsusala: sdda, paike/valgus, joud, relvad, maestikud
Vastand: Nal-Mat

Voorus: vaprus

Varvid: tumepunane, kollane, hall

Opetus: kiillus

P6himote

Vapper lahingus, teiste ja enda eest, koos ollakse tugevamad.

Palved

Lihtne palve:
S6jadénn

Tiiiip: puuteloits
Kestus: 1 tund
Preester annab 1 turvisepunkti kuni kahele sihtmargile.




Keeruline palve:
Onnista relv

Tiiilip: puuteloits
Kestus: 1 tund
Puudutatud relv teeb 1 lisakahjustuse.

Oskused

Turvised I

Tegelane saab kergeid turviseid (nahk, paksemad kangad) kandes 1-2
turvisepunkti.
Tegelane voib kasutada vaikest kilpi.

Turvised 11

Tegelane saab raskeid turviseid (rongassark, plaatturvis) kandes 3-4
turvisepunkti.
Tegelane v&ib kasutada suurt kilpi.

Relvakasutusoskus: -

Preester alustab mangu vabalt valitud relvadega relvaliikidest, mida ta
kasutada oskab. Parast lahingus relva kasutamist ei ole ta automaatselt
vdsinud.
Iga relvaliigi jaoks tuleb oskuse eest eraldi maksta.
Relvaliigid:

e Uhekierelv

e Kahekaerelv

e Laskerelv

e Viskerelv

Sulenis

Koigi kasitooliste kaitsejumal. Tema preestrid valvavad iidseid
kasitookunste ja artefakte. Sulenise dnnistus on Impeeriumi maavarad.

Tiitlid: Esimene Looja, Varanduste Leidja
Simbolid: igasugused tooriistad, kivimid ja juveelid
Valitsusala: todstus, looming, maavarad, varvid
Vastand: Rhen-Apa

Voorus: tookus

Véarvid: pruun, tumehall, oranz

Opetus: kiillus

P6himote

Kaitse esemeid, julge luua, korras tooriist loob paremini.

Palved

Lihtne palve:
Jumalik sepistus

Tiiiip: puuteloits

Kestus: kohene

Tegelane oskab jumaliku vae abil tugevdada olemasolevaid turviseid, ta
lisab turvise kaitsevaartusele 1 AP. Turvise tugevduspunkt on viimane
kuluv AP; kui turvise AP-de arv langeb nullj, siis turvis kaotab tugevduse,




ning kaitsevadrtuse taastamiseks tuleb seda uuesti tugevdada.

Keeruline palve:
Sulenise kaitse (T)

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 1 mang

Preestri puudutatud relv, turvis voi kilp on palve kestuse ajaks
purunematu. Oskused ja loitsud, mis purustaksid kilbi, turvise voi relva,
ei toimi. Turvis kaotab endiselt tabamuse saades turvisepunkti, kuid
seda on voimatu iihe loitsu voi tabamusega katki teha.

Oskused

Sepakunst I

Tegelane oskab parandada turviseid, kilpe ja relvi.

Uhe turvisepunkti (AP) taastamiseks kulub 5 minutit t66d.

Kilpide ja relvade parandamine votab aega 15 minutit.

Oskuse kasutamiseks on vaja materjale (5 stauruse/3 vase vaartuses lihe
turvisepunkti kohta) ning naasklit (kerge turvis) vdi vasarat (raske
turvis).

Sepakunst II

Tegelane oskab tugevdada olemasolevaid turviseid, ta lisab turvise
kaitsevaartusele 1 AP. Turvise tugevduspunkt on viimane kuluv AP; kui
turvise AP-de arv langeb nullj, siis turvis kaotab tugevduse, ning
kaitsevaartuse taastamiseks tuleb seda uuesti tugevdada. Turvise
tugevdamisele kulub 15 minutit t66d, kerge turvise korral 50 stauruse/3
hobeda ja 3 vase vaartuses materjale ning raske turvise korral 100
stauruse/6 hobeda ja 6 vase vairtuses materjale. Vajaminevad
materjalid tuleb sepal osta, leida v6i muul moel hankida.

Hindaja GM

Tegelane oskab tisnagi tdpselt hinnata erinevate kaupade vaartust.
Tegelane oskab tuvastada kaupade ja eriliste esemete voltsinguid.
Maingija saab enne madngu kaupade nimekirja (ja voib kiisida GMilt.)

Baruna

Koéikide meelelahutajate, pankurite ja kauplejate kaitsejumal. Tema
preestrid hoiavad muusika, luule ja kultuuri saladusi. Sellele lisaks
solmivad nemad abielusid (kuigi lisaks on otse loomulikult vaja abielu
registreerida ka Impeeriumi Perekonnaseisuametis). Baruna dnnistus on
Impeeriumi rahasiisteem.

Tiitlid: Linnade Hing, Soojahoidja

Siimbolid: katused, sambad, miindid, erinevad muusikariistad,
kett/s6lmmustrid, peekrid

Valitsusala: linnad, kultuur, suhted, tuli, alkohol, raha, muusika
Vastand: Zer-Nim

Voorus: sidemed

Varvid: virsikoranz, lilla, hall




Opetus:

P6himote

Kaitse sidemeid, tee t60d, kdigele leiab rohtu.

Palved

Lihtne palve:
Ravilaul

Tiiiip: alaloits

Kestus: eriline

Preester esitab laulu (min. 3 minutit), mille 16ppedes liiguvad kdik
kuulajad oma pohiseisundis iihe vérra paremaks.

Keeruline palve:

Koik tantsivad

Tiiiip: alaloits

Kestus: kuni 4 minutit

Kuuldub muusika (OG: preester mangib ise véi laseb peidetud kdlarist
muusikat) ja alas viibijaid valdab vastupandamatu soov tantsida. Kui
kedagi neist riinnatakse, loits 16peb. Loits toimib koigi peal, kes
muusikat kuulevad.

Oskused

Kuulujutud

Enne mangu tdmbab tegelane kuulujuttude loosist endale mdne fakti.
Sedelid voivad loosikotis korduda.

Oskust saab valida kuni 5 korda ning iga uue valimisega saab tegelane
loosikotist 1 sedeli rohkem tdommata.

Meditsiin I1

Tegelane oskab ravida. Ravimist tuleb rollimédngida iga uue patsiendi
puhul ja selleks voib kasutada erinevat butafooriat (sidemeid, taimi,
teravaid riistu).

Parast meditsiinilisi protseduure muutub kurnatud tegelane vdsinuks
ning haigel taastuvad puhates elupunktid kiirusega 1 elupunkt iga 15
minuti jarel. Juhul, kui tegelane puhkeajal vditleb, jookseb vdi muul viisil
rangemalt pingutab, katkeb elupunktide taastumine ja ta vajab uuesti
arstiabi.

Tegelane oskab valmistada ergutusteed, mis eemaldab seda joonud
tegelaselt visinud seisundi. Meditsiin Il oskusega tegelane suudab tihel
mangul valmistada 2 korda oma meditsiini taseme jagu teesid. Tee
valmistamiseks on vaja kuuma vett ja vastavalt margistatud teed (OG:
mangija valitud lahtine tee, mis on mangujuhile ette ndidatud. Teed on
vaja u 1 lusikatiis teedoosi kohta).

Joukus I

Tegelane on keskmisest rikkam ning ta saab rohkem raha. Ta alustab
mangu lisaks tavalisele algusrahale, milleks on 50 staurust vdi 3 hobedat
ja 3 vaske, 100 lisastauruse voi 6 hébeda ja 6 vasega.




Oskust ei saa mitu korda valida, veelgi joukam olemiseks tuleb votta
oskus joukus II-1V.

Darsilis

Koikide elavate, eriti laste ja maaharijate, kaitsejumal. Tema preestrid
ravivad raskelt haigeid ja haavatuid ning dnnistavad maad. Darsilise
Onnistus on maa viljakus.

Tiitlid: Elavate Kaitsja, Alguste Isand

Siimbolid: seemned, puud, viljad, konnad, veised
Valitsusala: kéik elav, muld, ilm, ravi, algus
Vastand: Eil-Gann

Voorus: abistamine

Varvid: roheline, pruun, hall

Opetus: kiillus

P6himote

Kaitse siiiituid ja ndrku, aita abivajajaid, ole isetu.

Palved

Lihtne palve:
Taielik ravi

Tiilip: puuteloits

Kestus: 1 minut

Kestuse 16ppedes on sihtmark terve ja maksimaalsete elupunktidega. Ei
moju moroiadele. Palve eemaldab koik korvalseisundid (naiteks haige,
miirgitatud).

Keeruline palve:

Tiilip: puuteloits

Kutsu Tagasi GM Kestus: kohene
Sailitatud kehasse kutsutakse hing tagasi. Palve toimib, kui tegelase
surm on olnud vastu tema tahtmist ja/v6i ebadiglane.
Palvet saab lausuda vaid korra mangu jooksul ja mitte enam kui kord
samale tegelasele terve seeria jooksul.
Preester peab parast palvet tund aega puhkama ja on vdsinud seisundis.

Oskused
Meditsiin II Tegelane oskab ravida. Ravimist tuleb rollimadngida iga uue patsiendi

puhul ja selleks voib kasutada erinevat butafooriat (sidemeid, taimi,
teravaid riistu).

Parast meditsiinilisi protseduure muutub kurnatud tegelane vdsinuks
ning haigel taastuvad puhates elupunktid kiirusega 1 elupunkt iga 15
minuti jarel. Juhul, kui tegelane puhkeajal véitleb, jookseb v6i muul viisil
rangemalt pingutab, katkeb elupunktide taastumine ja ta vajab uuesti
arstiabi.




Tegelane oskab valmistada ergutusteed, mis eemaldab seda joonud
tegelaselt vdsinud seisundi. Meditsiin Il oskusega tegelane suudab thel
mangul valmistada 2 korda oma meditsiini taseme jagu teesid. Tee
valmistamiseks on vaja kuuma vett ja vastavalt margistatud teed (OG:
mangija valitud lahtine tee, mis on mangujuhile ette ndidatud. Teed on
vaja u 1 lusikatiis teedoosi kohta).

Meditsiin III Haigused ja miirgid: tegelane oskab haiguseid diagnoosida, miirke
tuvastada ning tervendus- ja raviteesid valmistada. Tal on erioskused,
mis tdhendab, et tema ravitud haiged pole enam nakkusohtlikud ning
haigusefektide kiirus viaheneb kaks korda.

Tegelane saab oskust valides levinumate miirkide ja haiguste kohta
teavet, mis lisatakse tema tegelaslehele.

Tegelane suudab iihel médngul valmistada 2 korda oma meditsiini taseme
jagu teesid.

Tegelane oskab valmistada tervendusteed, mis eemaldab seda joonud
tegelaselt haigusseisundi (juhul, kui haiguse kirjelduses ei ole teistmoodi
mainitud). Tegelane oskab valmistada ka parandusteed, mis eemaldab
seda joonud tegelaselt miirgiseisundi. Selle tee jaoks on tegelasel vaja
iihte komponenti, mis sisaldub vastava miirgi e. pruulise retseptis.
Naiteks: miirk: pitsitaja puhul peab ravitsejal olema kas 1 komponent
verilehte** voi lo6makest**.

Korjamine I Preester oskab korjata ja koguda looduses kasvavaid taimseid
komponente (OG: lillekujutisega roheline kokkumurtud sedel).
Kohustuslik varustus: nuga.

VABAD MAAD

Ban-Mawr on Vabade Maade jumalate juht. Kui antakse vandeid, siis
Ban-Mawr neid antakse tema nimel, ja tema viha pd6rdub nende peale, kes oma
vannetest taganevad. Tema preestrid on tihti kohtupidamiste juures ja
annavad néu. Enne kui ei olnud kirjapandud Koodeksit, oli selle
meelespidamine Ban-Mawri preestrite peamine lilesanne. Ban-Mawri
Onnistus on verevannete siduvus.




Tiitlid: Vannete Valvur, Vabade Juht

Stimbolid: kirved, kihvad

Valitsusala: kaos, lubadused, veri, vabadus, pealikud, lepingud ja vanded
Vastand: Malakhim

Voorus: jultumus

Piiha loom: karu

Varvid: roheline, tumepunane, kollane

Opetus: kiillus

Pohimote

Ole julge, karista vandemurdjaid, ela endale.

Palved

Lihtne palve:
Lubadus

Tiiip: puuteloits

Kestus: igavene

Preester on tunnistajaks kahe tegelase vahelisele lubadusele, mis
solmitakse Ban-Mawri silme all. Kui kumbki osapool peaks lubadust
murdma, langeb ta vdsinud seisundisse, mis ei 1d0ppe enne, kui lubaduse
s6lminud teine pool seda lubab. Juhul, kui mélemad osapooled
murravad lubadust, langevad mdlemad vdsinud seisundisse, mis kestab
seni, kuni tunnistajaks olnud preester selle eemaldab. Lubaduse palvega
kaasnev vdsinud seisund on eriline, sest see mdjutab koiki tegelasi
olenemata nende rassist (ka lagaare ja moroiasid), seda ei ole véimalik
eemaldada iihelgi muul viisil, kui osapoolte ndusolekul ning see ei
tervene puhkusega.

Keeruline palve:
Jumalik juhatus

Tiitip: alaloits

Kestus: 30 minutit

Preester suudab oma s6nadega kuulajaid inspireerida. Koik tegelased
tema ligiduses tervenevad vdsinud seisundistja saavad iihe maagilise
turvisepunkti, mis kustub lahingus esimesena vdi kaob 30 minuti
moodumisel palve lugemisest. Palvet ei ole enne kestuse 16ppemist
vdimalik uuesti lausuda.

Oskused

Turvised I

Tegelane saab kergeid turviseid (nahk, paksemad kangad) kandes 1-2
turvisepunkti.
Tegelane voib kasutada vaikest kilpi.

Turvised II

Tegelane saab raskeid turviseid (rongassark, plaatturvis) kandes 3-4
turvisepunkti.
Tegelane voib kasutada suurt kilpi.

Relvakasutusoskus: -

Preester alustab mdngu vabalt valitud relvadega relvaliikidest, mida ta
kasutada oskab. Parast lahingus relva kasutamist ei ole ta automaatselt
vdsinud.




Iga relvaliigi jaoks tuleb oskuse eest eraldi maksta.

Relvaliigid:
e Uhekierelv
e Kahekierelv
e Laskerelv
e Viskerelv

Lir-Neth

Lir-Nethi preestrid valvavad surijaid, surnuid ja esivanemaid. Samuti
oskavad nad moéningal méaaral tulevikku kaedaja seda télgendada.
Nemad on need, kes kutsuvad héimu palvel esivanemaid tagasi. Lir-Nethi
Onnistus on surnute lahkumine Ilmastvikusse.

Tiitlid: Kaotuse Tuul, Nagemise Piir

Siimbolid: kolbad, tuuled, silm (tildiselt ainult {iks)
Valitsusala: surm, ndgemused, saatus, malestused
Vastand: Keteos

Voorus: etteaimdus

Piiha loom: 66kull

Varvid: tumesinine, tumehall, valge

Opetus:

P6himote

Tegele surnutega, valmistu saatuseks, jalgi sonumeid ja marke.

Palved

Lihtne palve:
Oraakel GM

Tiilip: eneseloits

Kestus: 15 minutit

Jargneva veerand tunni jooksul langeb preestrile jumalik juhatus. Ta voib
soovi korral palve varem ldpetada, aga ta on terve palve kestuse ja pool
tundi parast selle 16ppemist pime, ega saa loitsu kestuse ajal lausuda
muid palveid.

Tegelane v6ib mangujuhilt kiisida 3 kiisimust. Mdngujuht ei v6i
klisimustele vastamisel valetada (aga v&ib olla kriiptiline), kuid v6ib
vastamisest keelduda. Sellisel juhul voib tegelane kiisida uue kiisimuse.

Keeruline palve:
Tosta moroia GM

Tiilip: puuteloits

Kestus: kohene

Preester voib moroiana tagasi tuua viimase tunni aja sees surnud
tegelase (ainult tavaline alenti, kes ei ole preester). Elludratatava
surnukeha peab olema enam-vahem thes tiikis. Palvet saab lausuda vaid
korra mangu jooksul ja mitte enam kui kord samale tegelasele terve
seeria jooksul.

Preester peab parast palvet tund aega puhkama ja ta on vdsinud.




Oskused

Teadmised II Tegelane v6ib mangu ajal lugeda sedeleid teadmised II voi saada GMidelt
lisateavet.
Teadmised 111 GM Tegelane v6ib mangu ajal esitada GM-ile tihe kiisimuse. GM v&ib

kiisimusele vastamata jatta, misjarel tegelane vdib kiisida uue kiisimuse.

Maagia ja miistika

Tegelane suudab tuvastada erinevaid maagilisi marke ja maarata 1.
taseme loitse. Ta vdib lugeda infosedeleid, millel on kirjas maagia 1.

Vael-Ser

Vael-Ser on isemoodi jumal. Tema poole palvetavad koik, kes kdivad oma
teed iiksi, ja kellel on 6nn meelel. Tema preestrid valvavad saladusi ja
moistatusi. Vael-Seri dOnnistus on véimaluste 16putus.

Tiitlid: Peidetud Teadmine, Vigurdaja

Stiimbolid: ussid, spiraalid, taringud

Valitsusala: 66, varjud, vingerpussid, koopad, 6nn
Vastand: Atrepe

Voorus: leidlikkus

Piiha loom: kaaren

Varvid: siniroheline, lilla, must

Opetus:

P6himote

Luiska ja rdagi imbernurga, tode ei ole olemas, tugev on see, kes teab.

Palved

Lihtne palve:
Varja

Tiilip: puuteloits

Kestus: 1 mang voi kuni 16petamiseni

Tegelane peidab maagiliselt iihe keskmise suurusega eseme (nt. mdok,
kott).

Korraga voib peita oma preestri taseme jagu esemeid.

Peidetud ese tihistatakse OG-lindiga.

Peidetud ese peab preestril alati OG kaasas olema.

Loitsu alustaja voib loitsu igal hetkel 16petada.

Keeruline palve:
Peida maagia

Tiilip: puuteloits

Kestus: 1 mang

Tegelane v6ib peita eseme v6i paiga maagilise jalje. Palvet lausudes vdib
preester eemaldada iihe maagilise jiljeraja voi sedeli(d) (maagia
x/sortsikunst x, preester eemaldab {ihelt esemelt v5i paigalt kdik
maagia/sortsikunsti sedelid korraga). Esemele jadvad tema maagilised
omadused alles, kuid tavaparaste meetoditega ei ole voimalik teistel




tegelastel eseme funktsiooniga enam tutvuda. Esemelt ei tohi eemaldada
sedelit, mida loetakse seda kasutades.

Oskused

Lukumeister I (€)

Tegelane oskab lahti muukida 1. taseme luku. Muukimisele kuluv aeg on
2 minutit x luku tase. Vajalik muukimisvarustus.

Loksumeister I (€)

Preester oskab 1okse kahjutuks teha. Preester voib eemaldada hiireldkse,
mida leiab enne kui need on vallandatud.

Eristamine (€)

Tegelane oskab tuvastada, kas dokumendid on ehtsad voi vdltsitud. Ta
saab enne mangu infot vastavate tahiste kohta, mis on olulistel
dokumentidel.

Arim-Wol

Arim-Wol on kindluse jumal. Tema preestrid toovad maailma lootust ja
alalhoidmist hoolimata hdimudest, seltsidest vdi vaenudest ning ravivad
seda oma lauluga. Arim-Woli dnnistus on maa viljakus.

oQo

Tiitlid: Kiillusetooja, Esimene Laul

Siimbolid: kausid, meekarjed, marjad, korvid, riitmikad pillid
Valitsusala: stabiilsus, lootus, viljakus, laulud /luule

Vastand: Parendi

Voorus: haal

Piiha loom: jaar

Varvid: kollane, pruun, heleroheline

Opetus:

P6himote

Ole kiilalislahke ja jaga teistega, dra kaota lootust.

Palved

Lihtne palve:
Ravilaul

Tiiiip: alaloits

Kestus: eriline

Preester esitab laulu (vahemalt 3 minutit), mille 16ppedes liiguvad kdik
kuulajad oma pohiseisundis iihe vérra paremaks.

Keeruline palve:
Kasva

Tiiiip: alaloits

Kestus: 1 tund

Preester suudab luua erilise aia, milles tarkavad palve 16ppedes
alkeemiaks tarvilikud taimsed komponendid. Preester saab valida 12
punkti jagu komponente, mida aeda kiilvata. Iga levinud komponent
maksab 1 punkti, eriline 3 punkti ja haruldane 6 punkti. Kestuse
l6ppedes on vastav(ad) komponend(id) aias olemas. (OG: teavitada GM-i
kohe kui aed luuakse) Aed margistatakse roheliste lipukestega.




Komponendi vdib korjata iga selleks vajaliku oskusega tegelane voi ka
preester ise.

Oskused

Joukus I

Tegelane on keskmisest rikkam ning ta saab rohkem raha. Ta alustab
mangu lisaks tavalisele algusrahale, milleks on 50 staurust voi 3 hobedat
ja 3 vaske, 100 lisastauruse voi 6 hdbeda ja 6 vasega.

Oskust ei saa mitu korda valida, veelgi joukam olemiseks tuleb votta
oskus joukus II-1V.

Meditsiin II

Tegelane oskab ravida. Ravimist tuleb rollimédngida iga uue patsiendi
puhul ja selleks voib kasutada erinevat butafooriat (sidemeid, taimi,
teravaid riistu).

Parast meditsiinilisi protseduure muutub kurnatud tegelane vdsinuks
ning haigel taastuvad puhates elupunktid kiirusega 1 elupunkt iga 15
minuti jarel. Juhul, kui tegelane puhkeajal vitleb, jookseb voi muul viisil
rangemalt pingutab, katkeb elupunktide taastumine ja ta vajab uuesti
arstiabi.

Tegelane oskab valmistada ergutusteed, mis eemaldab seda joonud
tegelaselt visinud seisundi. Meditsiin I oskusega tegelane suudab tihel
mangul valmistada 2 korda oma meditsiini taseme jagu teesid. Tee
valmistamiseks on vaja kuuma vett ja vastavalt margistatud teed (OG:
mangija valitud lahtine tee, mis on mangujuhile ette ndidatud. Teed on
vaja u 1 lusikatiis teedoosi kohta).

Korjamine I

Tegelane oskab korjata ja koguda looduses kasvavaid taimseid
komponente. Ta vdib avada rohelisi, lillediega margistatud sedeleid.
Vajalik nuga.

Nal-Mat

Nal-Mat on jahi ja konfliktide jumal. Tema preestrid on tavaliselt need,
kes sotta minejaid dnnistavad. Nal-Mati dnnistus on raev neile, kes seda
kanda julgevad.

Tiitlid: Tormide Valitseja, Jahtide Isand
Siimbolid: vilgunooled, vibud, nooled
Valitsusala: jaht, voitlus, vulverid, raev, tormid
Vastand: Terhent

Voorus: raev

Piiha loom: kult

Varvid: pruun, helepunane, helesinine
Opetus: kiillus




P6himote

Ara pdgene lahingust vai konfliktist, armu ei anta, tapa kui vaja.

Palved

Lihtne palve:
Raevu kink

Tiiiip: puuteloits

Kestus: eriline

Sihtmark raevub ja saab 1 maagilise turvisepunkti. Raev 16peb parast
lahingut.

Korgem palve
Haavamatus

Tiiiip: eneseloits

Kestus: 2 minutit

Tavalised relvald6gid ei pohjusta preestrile kahjustusi. Palve 16ppedes ei
saa preester haavamatuse palvet jargmised 10 minutit lausuda.

Oskused

Relvakasutusoskus: -

Preester alustab mdngu vabalt valitud relvadega relvaliikidest, mida ta
kasutada oskab. Parast lahingus relva kasutamist ei ole ta automaatselt
vdsinud.

Iga relvaliigi jaoks tuleb oskuse eest eraldi maksta.

Relvaliigid:
e Uhekierelv
e Kahekéierelv
e Laskerelv
e Viskerelv

Turvised I

Tegelane saab kergeid turviseid (nahk, paksemad kangad) kandes 1-2
turvisepunkti.
Tegelane voib kasutada vaikest kilpi.

Kasivoitlus I (€)

Tegelane véidab viigi korral kasivoitluse.

Rhen-Apa

Rhen-Apa on metsade ja iidsete paikade jumal. Tema preestrid
hoolitsevad maa saladuste eest ning tihti ka valvavad esivanemate
puhkepaiku. Rhen-Apa dnnistus on metsade rohkus.

Tiitlid: Laanesarvik, Viimane Valvur
Siimbolid: metsikud loomad, puud, maa
Valitsusala: mets, kodu, esivanemad
Vastand: Sulenis

Voorus: alistumine

Piiha loom: pdder

Varvid: roheline, helepunane, must




Opetus:

P6himote

Kaitse metsa, austa esivanemaid, naita eeskuju.

Palved

Lihtne palve:
Metsa Onnistus

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 1 tund

Sihtmark saab endale 1 lisaelupunkti. Sama sihtmarki saab selle palvega
onnistada vaid korra méangu jooksul.

Keeruline palve:
Hiiekoda

Tiiiip: alaloits

Kestus: 15 minutit

Palve loob preestri imber 5 meetri raadiusega rahuala, kus tuleb olla
rahulikult, pole voimalik loitsida riindeloitse ega voidelda.

Loitsu saab lausuda vaid looduses ja see lahtub, kui preester liigub alast
valja.

Oskused

Korjamine I

Preester oskab korjata ja koguda looduses kasvavaid taimseid
komponente (OG: lillekujutisega roheline kokkumurtud sedel).
Kohustuslik varustus: nuga.

Korjamine II (€)

Preester oskab surnud vdi elusatelt olenditelt koguda loomseid
komponente (OG: kiilinisekujutisega hall kokkumurtud sedel). Lisatabel

Meditsiin 11

Tegelane oskab ravida. Ravimist tuleb rollimédngida iga uue ravitava
puhul ja selleks voib kasutada erinevat butafooriat (sidemeid, taimi,
teravaid riistu).

Parast meditsiinilisi protseduure muutub kurnatud tegelane vdsinuks
ning haigel taastuvad puhates elupunktid kiirusega 1 elupunkt iga 15
minuti jarel. Juhul, kui tegelane puhkeajal véitleb, jookseb vdi muul viisil
rangemalt pingutab, katkeb elupunktide taastumine ja ta vajab uuesti
arstiabi.

Tegelane oskab valmistada ergutusteed, mis eemaldab seda joonud
tegelaselt visinud seisundi. Meditsiin I oskusega tegelane suudab tihel
mangul valmistada 2 korda oma meditsiini taseme jagu teesid. Tee
valmistamiseks on vaja kuuma vett ja vastavalt margistatud teed (OG:
mangija valitud lahtine tee, mis on mangujuhile ette nididatud. Teed on
vaja u 1 lusikatiis teedoosi kohta).



https://docs.google.com/document/d/1UUAFFeAKZePjQIiyfk5dMMf88fWbzaw8C99yjkr0N_8/edit#heading=h.ss2uvvmsyzld

Zer-Nim on jumal, keda peljatakse. Tema preestrid uurivad haigusi ja

Zer-Nim muid sarnaseid ndhtusi. Zer-Nimi 6nnistus on Idpetamine, et uued asjad

saaksid alata.
Tiitlid: Turmakandja, Loppemise Leek
Simbolid: leegid, putukad
Valitsusala: lagunemine, aeg, having, haigused
Vastand: Baruna
Voorus: I6petamine
Pitha loom: rott
Varvid: must, virsikoranz, tumepunane
Opetus: kiillus

P6himote Julge havitada, tunne kaotust, kdik peab kord 16ppema.

Palved

Lihtne palve:
Lohu

Tiilip: puuteloits

Kestus: kohene

Preester 16hub puudutatud eseme, nt relva, kilbi. Preestril, kes suudab
lausuda keerulisi palveid, on voimalik {iritada 16hkuda ka maagilisi
esemeid, kuid selleks on vaja teha viike, vihemalt minuti kestev rituaal,
ning GM otsustab, kas maagiline ese 16hutakse.

Keeruline palve:
Tule ekstaas

Tiiiip: puuteloits

Kestus: 3 minutit

Puudutatud tegelane haigestub jumalikku needusesse, mille tagajéarjel
hakkab tema kehatemperatuur aeglaselt, kuid pidurdamatult tdusma.
Lopuks tunneb tegelane nagu ta keha pdleks ning ta langeb suremas
seisundisse.

Péarast palve 16ppu on tegelasel kdik mana/palve/vastupidavus jms
oskused taastunud, just nagu oleks ta dsja mangu alustanud. Samuti
terveneb ta koigist haigustest ja miirkidest, kdik tema elupunktid
taastuvad ja tema seisund muutub terveks. Loitsu voib loitsida iihele
tegelase ainult korra mangu jooksul.

Oskused

Meditsiin II

Tegelane oskab ravida. Ravimist tuleb rollimédngida iga uue ravitava
puhul ja selleks voib kasutada erinevat butafooriat (sidemeid, taimi,
teravaid riistu).

Parast meditsiinilisi protseduure muutub kurnatud tegelane vdsinuks
ning haigel taastuvad puhates elupunktid kiirusega 1 elupunkt iga 15
minuti jarel. Juhul, kui tegelane puhkeajal véitleb, jookseb v6i muul viisil
rangemalt pingutab, katkeb elupunktide taastumine ja ta vajab uuesti
arstiabi.




Tegelane oskab valmistada ergutusteed, mis eemaldab seda joonud
tegelaselt vdsinud seisundi. Meditsiin Il oskusega tegelane suudab thel
mangul valmistada 2 korda oma meditsiini taseme jagu teesid. Tee
valmistamiseks on vaja kuuma vett ja vastavalt margistatud teed (OG:
mangija valitud lahtine tee, mis on mangujuhile ette ndidatud. Teed on
vaja u 1 lusikatiis teedoosi kohta).

Turvised I Tegelane saab kergeid turviseid (nahk, paksemad kangad) kandes 1-2
turvisepunkti.
Tegelane v6ib kasutada vaikest kilpi.

Relvakasutusoskus: - | Preester alustab mangu vabalt valitud relvadega relvaliikidest, mida ta
kasutada oskab. Parast lahingus relva kasutamist ei ole ta automaatselt
vdsinud.

Iga relvaliigi jaoks tuleb oskuse eest eraldi maksta.

Relvaliigid:
e Uhekierelv
e Kahekierelv
e Laskerelv
e Viskerelv

Teekaijate, sonumitoojate ja muude randajate jumal. Sageli randavad
Eil-Gann Eil-Ganni preestrid mééda maad ja ilma ringi ning on uudiste- ja
kuulujuttudetoojaiks. Eil-Ganni dnnistus on tuuled digest suunast.

Tiitlid: Paevakuulutaja, Uudiste Saatja

Siimbolid: tuuleiilid, paikesetdusud, puhutav sarv
Valitsusala: paev, kirg, liikumine, tuuled

Vastand: Darsilis

Voorus: tegutsemine

Pitha loom: janes

Varvid: heleroheline, helehall, helepruun

Opetus: kiillus

Pohimote Aita abivajajaid, hoia riitmi, kdik on elu vaart.
Palved

Lihtne palve: Tiiiip: puuteloits

Toeline ravi Kestus: 1 minut

Kestuse 16ppedes on sihtmark terve ja kdik elupunktid taastunud. Ei
moju moroiadele.




Keeruline palve:
Kutsu Tagasi GM

Tiiilip: puuteloits

Kestus: kohene

Sailitatud kehasse kutsutakse hing tagasi. Palve toimib, kui tegelase
surm on olnud vastu tema tahtmist ja/v6i ebadiglane.

Palvet saab lausuda vaid korra mangu jooksul ja mitte enam kui kord
samale tegelasele terve seeria jooksul.

Preester peab parast palvet tund aega puhkama ja on vdsinud seisundis.

Oskused

Meditsiin I1

Tegelane oskab ravida. Ravimist tuleb rollimédngida iga uue ravitava
puhul ja selleks voib kasutada erinevat butafooriat (sidemeid, taimi,
teravaid riistu).

Parast meditsiinilisi protseduure muutub kurnatud tegelane vdsinuks
ning haigel taastuvad puhates elupunktid kiirusega 1 elupunkt iga 15
minuti jarel. Juhul, kui tegelane puhkeajal véitleb, jookseb v6i muul viisil
rangemalt pingutab, katkeb elupunktide taastumine ja ta vajab uuesti
arstiabi.

Tegelane oskab valmistada ergutusteed, mis eemaldab seda joonud
tegelaselt visinud seisundi. Meditsiin I oskusega tegelane suudab tihel
mangul valmistada 2 korda oma meditsiini taseme jagu teesid. Tee
valmistamiseks on vaja kuuma vett ja vastavalt margistatud teed (OG:
mangija valitud lahtine tee, mis on mangujuhile ette ndidatud. Teed on
vaja u 1 lusikatiis teedoosi kohta).

Meditsiin I11

Haigused ja miirgid: tegelane oskab haiguseid diagnoosida, miirke
tuvastada ning tervendus- ja raviteesid valmistada. Tal on erioskused,
mis tdhendab, et tema ravitud haiged pole enam nakkusohtlikud ning
haigusefektide kiirus vaheneb kaks korda.

Tegelane saab enne mangu levinumate miirkide ja haiguste kohta teavet;
see on kirjas tema tegelaslehel.

Tegelane suudab {ihel mangul valmistada 2 korda oma meditsiini taseme
jagu teesid.

Tegelane oskab valmistada tervendusteed, mis eemaldab seda joonud
tegelaselt haigusseisundi (juhul, kui haiguse kirjelduses ei ole teistmoodi
mainitud). Tegelane oskab valmistada ka parandusteed, mis eemaldab
seda joonud tegelaselt miirgiseisundi. Selle tee jaoks on tegelasel vaja
ihte komponenti, mis sisaldub vastava miirgi e. pruulise retseptis.
Naiteks: miirk: pitsitaja puhul peab ravitsejal olema kas 1 komponent
verilehte** voi l66makest™*.




Kuulujutud

Enne mangu tdmbab tegelane kuulujuttude loosist endale sedeli. Sedelid
voivad loosikotis korduda.

Oskust saab valida kuni 5 korda ning iga uue valimisega saab tegelane
loosikotist 1 sedeli rohkem tdmmata.
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