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TEGELASE LOOMINE JA ARENDAMINE

Kirjuta tegelasele taustalugu ja info, ning Sind informeeritakse võimalikest lisaTPdest, ning varustusest.

Vali:

Teadmised

Oskused

Võitusoskused

Maagilised Oskused ja Loitsud, kui tegelasel neid on.

Täida tegelasleht dokumendi lõpus, trüki see välja ja võta mängule kaasa.

Oskuste/Teadmiste/Omaduste/Maagia tasemete omandamine

Iga peatüki alguses(vahel ka peatüki sees, erinevate oskuste/omaduste kohta individuaalselt) on toodud selle peatüki alla kuuluvate oskuste/teadmiste/omaduste algmaksumus, mis on vajalik esimese taseme omandamiseks.

Iga järgnev tase maksab ühe punkti võrra rohkem.

Iga järgneva taseme omandamiseks on vaja omandada eelmine.

Näide: Ujumisoskuse algmaksumus on 4 punkti. Arand omab 20 TegelasPunkti. Tal on võimalik omandada 3 taset Ujumises: esimene 4 punkti, teine 5 punkti, kolmas 6 punkti, mis teeb kokku 15 punkti. Kuna neljas tase maksaks 7 punkti, ei ole tal võimalik seda omandada, ning tal jääb üle 5 TPd.

PÕHILISED OMADUSED

Tervis (algmaksumus 5TP, esimene tase igaühele tasuta)

Füüsiline tervis. Mida parem on see atribuut, seda rohkem talub tegelane füüsilisi vigastusi, seda kauem peab vastu mürgi toimele jne.

Tervise arendamine nõuab pidevat füüsilist koormust, kasuks tulevad ka immuunsüsteemi parendavad asjaolud.

Tervise algväärtus on inimesel 1.

Tervise maksimaalne tase on inimestel 4 ja Ogieridel 5.

Haavamine

Iga haav vähendab hetkelist Tervist ühe võrra. Maksimum jääb samaks, kui mängijat ei informeerita teisiti.

Iga haav väsitab ja muudab tegelast natuke aeglasemaks, nii et haavata saamisel tuleks olenevalt relva tüübist, millega haav tekitati, ning haava asukohast, seda ka välja mängida.

Kui Tervis langeb nulli või alla selle, on tegelane koomas.

Kui tegelane saab haava, jookseb ta pikapeale verest tühjaks, kui haava kinni ei seota. Kui kiiresti veritsemine toimub, sõltub sellest, millisesse piirkonda löök maandus.

Rindkerehaavast veritseb surnuks 15 minutiga.

Kehahaavast 20 minutiga.

Jäsemehaavast 30 minutiga.

Ühe haava veritsemise peatab Esmaabi või Ravitsemise oskuse kasutamine sellel haaval või haavale lausutud raviloits. Teised haavad, kui neid on, veritsevad ikka edasi, nii kaua kui neidki lapitakse.

Kahjustus

Iga löök tekitab kindla arvu Kahjustusi. Haava veritsemise paranemise koha pealt ei oma need tähtsust, vaid määravad ainult seda, kas löök lööb läbi turvise või mitte(Vaata peatükki VÕITLUSOSKUSED - Turvis).

Mõistlikkus

Statistikana reeglitest täielikult eemaldatud.

Mõistlikkus jääb rollimängusoovituseks, sest see on Insanity mängude puhul põhiline, ning mängija mõistab seda varem või hiljem, sest seda lihtsalt peab korraliku elamuse saamiseks välja mängima.

Mõned soovitused rollimänguks Mõistlikkuse koha pealt:

See, mis tegelast hirmutab, sõltub tema taustast.

Veteranidest sõdalased on harjunud veresaunaga, vastavate helide ning siseelundite nägemisega. Rahumeelne kuninganna õuedaam aga hakkaks sellise vaatepildi peale enamasti oksele.

Alati on hirmus vaadata pealt kellegi surma, kes on emotsionaalselt väga lähedane. Põhiliselt annab löögi kas armastatu või parima sõbra surm. Samas paneb ka mõtlema see, kui sureb keegi, keda oled harjunud pidevalt nägema, ning teda ei ole enam seal.

Selline olukord on kõige mõjuvam, kui oled surma hetkel kohal ning näed seda.

Üleloomulikud jõud.

Olenevalt kampaaniast on need esindatud kas suuremal või vähemal määral.

Kõik, mida Sa ei tunne, suuda kontrollida või hoomata, hirmutab. Eriti midagi sellist mis suudab kontrollida Sind või Sinu käekäiku, või lihtsalt haiget teha. 

Mõned kultuurid kardavad, teised aga praktiseerivad maagiat sügavalt. Meelsus maagia vastu on ära toodud rasside kirjeldustes.

Üleloomulikud ja hirmutavad olendid.

Suured ja tugevad trollid on küll koledad ja hirmutavad, aga ei tekita ometi sellist õõvastust, nagu näiteks ebasurnud, deformeerunud eluvormid või mõned muud elukad, mis on inimeste jaoks täiesti ebaloomulikud.

Hirmu tekitabki ju põhiliselt see ebaloomulikkus, millega inimesed ei ole harjunud. On rasse, mis peavad nii mõndagi koletist liitlaseks või lausa kasvatavad neid, ometi jooksevad inimesed nende eest kabuhirmus juba visuaalse kontakti puhul. Kõik sõltub elukeskkonnast, kasvatusest ning harjumisest.

Väga kogenud seiklejat on raske kabuhirmus jooksma panna, aga ka temale mõjuvad kõige kohutavamad koletused, mida inimmõistus lihtsalt hoomata ei suuda.

*
Kõik ülaltoodu on võetud inimrassi vaatenurgast. Erinevused teiste rasside juures on välja toodud rassi kirjelduse all.

TEADMISED

Vastavalt tasemele võib GM Teadmise kasutamise eest anda selle omajale informatsiooni. Teadmised on abiks ka mitmesuguste esemete või vaatepiltide uurimisel.

Tasemete maksumused on kumulatiivsed, ja järgmise taseme omandamiseks tuleb eelnevalt omandada eelmine.

Tase 1 – baasteadmised 3 TPd


Tase 2 – tugev põhi 4 TPd


Tase 3 – põhilised teadmised 5TPd


Tase 4 –akadeemilised teadmised 6TPd


Tase 5 – sügavad spetsialiseerunu teadmised 7TPd

Ajalugu

Teadmised tähtsatest juhtumistest minevikus, tuntud inimestest, kultuuridest, ning aastaarvudest. Ei vaja vast lähemat selgitamist.

See teadmine omab piirkonda/piirkondi – teatakse just nende piirkondade ajalugu, mille kohta teadmine omandatud on.

Annab väga väikesed antropoloogilised ja arheoloogilised teadmised.

Astronoomia

Astronoom tunneb planeetide seisu ja liikumist kindla ajahetkel. Ta oskab ette ennustada kuuvarjutusi, meteoriidisadusid, teab tähtsate tähtede nimesid, galaktikate eksisteerimisest ja formeerumisest.

Doktor võib osata arvutada orbiite ja tunda taevakehade elutsükleid.

Alkeemia

Teadus ainete omadustest ja ülesehitusest, energia, temperatuuri ja rõhu mõjust neile.

Alkeemik suudab analüüsida, eraldada ja luua aineid, jooke ning mürke.

Loodus

Üldised teadmised loodusesse puuduvast sellel, kes on elanud looduse keskel või maal pikemat aega. Aitab orienteeruda metsas, otsida kindlat taime tuntud alatüübilt, teada milline seen on söödav, valida laadal parimat liha või värskeimat puuvilja, mitmete lihtsate märkide puhul ennustada ilma jne.

Loitsukunst

Kui tegelane suudab tunnetada maagiat(siia ei kuulu jõujoonte ja jõusõlmede tunnetamise võime), siis suudab ta aru saada millise maagia koolkonnaga on tegu. Kõrgema taseme puhul saab selle oskuse omandanu aru ka sellest, millise spetsiifilise loitsuga on tegemist.

Iga taseme kasutamiseks on vaja keskenduda kumulatiivselt viis sekundit.

	Tase
	Tulemus

	1
	Suudab ebamääraselt tunnetada loitsu taset (väga nõrk, nõrk, keskmine, tugev, väga tugev, tohutu).

Suudab korraga käigus hoida mitut esimese taseme loitsu(siin ja edaspidi: mõjub vaid kestvatele loitsudele, mille kestvus on pikem kui kolm sekundit).

	2
	Lisaks eelnevale suudab tunnetada loitsu koolkonda

Suudab korraga käigus hoida mitut teise taseme loitsu.

	3
	Lisaks eelnevale saab teada loitsu täpse taseme

Suudab korraga käigus hoida mitut kolmanda taseme loitsu.

	4
	Lisaks eelnevale saab teada ebamäärase loitsu lausumise aja (hetke eest, paari päeva jooksul, hiljuti, aastate eest, kümnete aastate eest, iidne)

Suudab korraga käigus hoida mitut neljanda taseme loitsu.

	5
	Lisaks eelnevale tunnetab ebamääraselt loitsu lausuja Karmat (halb, tavaline, hea)

Suudab korraga käigus hoida mitut viienda taseme loitsu.


· Oskuse kasutamiseks on vajalik GMi kohalolek.

· Oskust saavad omandada vaid need tegelased, kellel on vähemalt ükst tase Väge, ning kes on sellest teadlikud.

Maagia

Teoreetilised teadmised okultsetest koolkondadest, gruppidest, rituaalidest ja loitsudest, üleloomulikest olenditest, vaimude maailmast jne.

Vahel on selle Teadmise kõrval ka teine, mis märgib taset kindlal alal.

Seadus

Seaduse tundmine. Mida kõrgem tase, seda rohkemate riikide seadusi ja keerukamaid protseduure tuntakse.

Taimede Tundmine

Tunned hästi taimi nii välimuse kui omaduste poolest. Tead, milliselt alalt neid leida võib.

Taimi otsides võib otsida kas reaalset(OG olemasolevat) taime, või kui seda OG ei ole, teavitab sellest GM. Kui seda antud alal leiduda võib, markeeritakse see teibiribaga, mis on markeeritud tähega T, ning mille küljes olev lipik annab taime nime.

Tegelased, kes seda oskust ei oma, ignoreerivad neid lipikuid.

OSKUSED

Vastavalt tasemele omandab tegelane võime midagi teha või vastupidi – peab mängija välja mängima tegelast, kes ei suuda midagi nii hästi teha, kui ta seda tegelikult ise suudaks.

Uute oskuste õppimine peab toimuma ka mängusiseselt. Kui maag tahab õppida relva kasutama, peab sõdalane või keegi teine, kes oskab relva kasutada, teda õpetama. Mida tihedamalt, tõelisemalt ja pikemalt õpetatakse, seda suurem tõenäosus on uut oskust saada või seda rohkem saab olemasolevat arendada. Õpetaja näpunäited õpilasele treeninguvälisel ajal on nii rollimänguliselt kui süsteemselt kasulikud.

Tasemete maksumused on kumulatiivsed, ja järgmise taseme omandamiseks tuleb eelnevalt omandada eelmine.


Tase 1 – väga kehv 3 TPd


Tase 2 – algaja 3 TPd


Tase 3 – keskmine 4 TPd 


Tase 4 – hea 5 TPd


Tase 5 – väga hea 6 TPd

Amet

Omab täpsustust.

Oled mingi kindla ameti esindaja ning oskad sellega seotud töövõtteid.

Selle oskuse alla käivad enamasti sepa, nahatöölise, saapameistri, loomapidaja, põllumehe jms. Oskused, mida eraldi oskustena välja toodud ei ole.

Esmaabi

Esmaabi saab anda tegelasele, kes on haavatud. Kaasa arvatud neile, kes on haavadest juba teadvusetud. Esmaabi saab kasutada ka uurimaks, mis tegelasel viga on. Seda ei saa kasutada mürgi eemaldamiseks ega haiguste ravimiseks. Isegi mitte täpseks diagnoosiks, vaid lihtsalt aru saamiseks, kui tegelane on mürgitatud või haige.

Paranemiseks kulub 3 tundi peahaava, kaks tundi kehahaava ning tund jäsemehaava jaoks.

Kui esmaabi andja Esmaabi tase on haava omast väiksem või sellega võrdne, siis haav paranema ei hakka. Isegi mitte siis, kui keegi teine, kelle tase on kõrgem, peale seda haava uuesti üle vaatab ja kinni seob. Sel juhul aitab ainult Ravitsemise oskus.

Esmaabiprotseduur kestab vähemalt viis minutit iga haava kohta.

Rohumeister

Teadmised taimsetest ravimitest ning nende valmistamisest. Aitab peale ravimite ka muid segusid luua, kuid siis on kasvõi vähesel määral vajalik kas Alkeemia või Taimede Tundmine.

Hea Kuulmine

Kuuled paremini kui keskmine inimene, ning oskad kuuldule kiiremini seoseid luua.

Tavaliselt kasutatav vaid GMil, mängijale informatsiooni andmiseks.

Hea Nägemine

Näed paremini kui keskmine inimene, ning märkad detaile.

Tavaliselt kasutatav vaid GMil, mängijale informatsiooni andmiseks.

Hindamine

Oled tegemist teinud paljude esemete ja materjalidega, ning oskad öelda nende umbkaudse hinna.

Informatsiooni annab GM.

Jälitamine

Oskus jälgede järgi toimuvast aru saada, ning nende tekitajale jälgi leides järgneda.

Jälitamiseks on enamik jäljeradadest märgistatud erivärvilise markeriga markeeritud teibitükkidega.

Markeeringuks on number, mis tähistab taset, ning vastava numbriga teibiribasid näeb vaid selle või parema Jälitamise tasemega jäljekütt. Tegelase jälitamisoskusest kõrgema tasemega markeeritud jälgi ei märka keegi.

Tegelased, kellel puudub Jälitamise oskus, ignoreerivad neid markeeringuid.

Tegelased, kellel puudub Jälitamise Oskus, kuid kellel on Hea Nägemine tase 5, märkavad mängu jooksul esimest jälge, mida nad näevad, teadvustades selle erinevust ümbritsevast, aga ei ole võimelised jälgi mööda edasi minema, ignoreerides KÕIKI järgnevaid jäljemarkeeringuid, mida nad mängu jooksul kohtavad.

Keeleoskus

Omab täpsustavat lisa.

Oskad lugeda vastavas keeles, tasemel mis võrdub Sinu vastava keele oskusega.

Raamatud, mille kaanel on paberilipik kirjaga “x keel y”, n2iteks Curndumi keel 5, on vaja sellest raamatust täielikult aru saamiseks oskust: Keel: Curndumi tase 5.

Madalama oskusega saab osa informatsioonist kätte, aga see on enamasti puudulik.

Keskendumine

Suudad keskenduda paremini kui tavainimene.

Selle oskusega saab eirata haavadest tulenevaid efekte, kui püüad loitsida, aga valu segab.

Suudad keskenduda, kui Keskendumise oskus on võrdne või kõrgem haavade arvuga.

Keskendumisoskust saab kasutada ka mujal, kui seda vaja läheb.

Kunst

Oskus luua kunstiteost. See Oskus on tavaliselt täpsustatud, näiteks Kunst: maal, Kunst: luule, Kunst: skulptuur või midagi muud.

Aitab ka ära tunda ajastukohaseid stiile, kunstnike stiile, kasutatud materjale, tuvastada võltsinguid jne.

Sisaldab ka kunstiajaloo mõningast tundmist. Koos Ajaloo Teadmisega annab sügavamad teadmised kunstiajaloost.

Loomataltsutaja

Oskus saada läbi loomadega, saada neist aru ja panna neid endast aru saama.

Madalal tasemel mõjub vaid treenitud loomadele, kõrgemal ka metsloomadele.

Seda oskust looma peal kasutades tuleb hoida paremas käes avatud nii mitut sõrme, kui palju selles oskuses tasemeid on.

Lukksepp

Oskad parandada, lahti murda ja kõrgemal tasemel ka konstrueerida lukke.

Luku muukimiseks on vaja luku tasemega vastavat muukimise oskust. Luku muukimiseks kulub Luku tase x 2 minutit.

Luku kinniajamiseks (ingl. k. jamming) on vajalik Lukksepa oskus tasemega <luku tase -1>, miinimumiga 1.

Lõksud

Oled tuttav tüüpilisemate lõksudega.

Kellel on Lõksude oskus, võib teha kahjutuks lõkse, ning seada üles enda omasid.

Tase 1: lõksude kahjutustamine, piiramatult. Peab seda ka tegelikult tegema, ilma et lõks vallanduks. Vallandatud lõksu efekt on lõksu küljes paberil. Kui lõksul ei ole märgitud piirkonda, on selleks see kehaosa, mille puudutusest lõks vallandus.

Tase 2: võib seada üles noolelõkse

Tase 3: võib seada üles gaasilõkse

Tase 4: võib seada üles puutelõkse

Tase 5: võib koostöös maagiga seada üles maagilisi lõkse.

Lõksude materjal peab mängijal mängusiseselt omandatud olema.

· Lõksude kohta saab täpsemat informatsiooni tegelane, kes on omandanud vastava Lõksude taseme.

Mehhaanika

Oskus parandada ning saboteerida mehhaanilisi seadmeid ning kõrgematel tasemetel neid ka ehitada.

Taskuvargus

Väiksemate esemete märkamatu varastamise oskus.

Iga päev saad Taskuvarguse taseme jagu pesulõkse. Võid püüda neid panna kellegi käes oleva eseme külge, mis ei ole pikem, laiem ega kõrgem kui pool meetrit.

Peale tegu informeeri lähimat GMi, kes asja võimalikult märkamatult sulle toob.

Tüürimees

Oskus juhtida laevu.

Selle oskuse kasutamiseks on vajalik GMi juuresolek.

Raamatukogu Kasutamine

Lubab kergemini leida informatsiooni raamatukogudest, vastavatel teemade, vastava aja kohta, kiiremini.

Rasked Masinad

Omab ka alamkategooriat. Oskad kasutada sellesse kategooriasse kuuluvaid masinaid.

Enamast on selliste masinate ehitajad päkapikud.

Selle oskuse kasutamiseks on kindlasti vajalik GMi juuresolek.

Ravitsemine

Vahel esmaabist ei piisa. Lisaks sellele avab ravitsemisoskus hoopis paremad võimalused tegelaste lappimiseks ja jälle seiklema saatmiseks, kuna spetsialiseerunud ravitseja teadmised on suuremad kui lihtne esmaabioskus anda saab.

Kõigepealt tuleb haava peal kasutada esmaabioskust, et leida, kas seal on ka mürki ja saada aimu kahjustustest. Tavaline esmaabi kasutaja lapiks nüüd haava lihtsalt kinni, aga ravitseja saab lisada sellele vajalikke taimi, spetsiaalselt ettevalmistatud sidet ning seada haava täpselt nii, nagu sellele kõige parem on.

Haav hakkab paranema kohe peale ravitsemist, ning normaalsest paranemisajast lahutatakse ravitseja iga Ravitsemise taseme kohta 10 minutit. Ühete haava saab ravitseda vaid üks tegelane, ja vaid korra, kui see ei ole just avanenud.

Ravitsetu peab peale ravitsemist vähemalt viisteist minutit paigal istuma.

Selle oskuse valimiseks peab tegelane omama oskust Esmaabi vähemalt kolmandal tasemel.

Suunataju

Hea suunatajuga isik võib ka kõige tihedamas padrikus leida kodutee.

Informatsioon GMilt.

Ujumine

Oskus pikemat aega pinnal püsida ning ujuda, kõrgemal tasemel pikalt, vahepeal puhates, ning sukeldudes.

Võitluskunstid

Oskus tekitada paljaste jäsemetega kahjustusi. Siia alla käivad nii munkade võitluskunstid või siis lihtlabane kõrtsides omandatud kaklusoskus.

Esimene tase lubab kasutada käsi löömiseks, ning teha sellega 1 punkti Kahjustust. Löömise asemel tuleb tabada pehmelt käeseljaga riivates).

Teine tase lubab kasutada käsi teiste käte blokeerimiseks. Kui käsi on blokeeritud, aga löögirelv või küünised tabavad, on siiski tegemist haavaga.

Lubab tegelast palja käega selja tagant uimastada, tehes talle pai kuklasse, mille peale tegelane kaotab teadvuse nii mitmeks minutiks, kui uimastajal on Võitluskunstide taset. Kui vastavad kohad on kaetud kas polsterdatud naha, paksu polsterriidega, uimastamine teadvusekaotust esile ei kutsu, küll on aga liigutused viisteist sekundit veidi aeglasemad, ning silme ees kergelt udune.

Kui käsi blokeeritakse, uimastamine ei mõjunud.

P.S. Korduv uimastamine lisab igal järgmisel korral kaks minutit uimane olemise aega. Lisaks sellele on see aju kahjustav, ning võib esile kutsuda mitmeid väga halbu tagajärgi uimastatavale.

Iga tase peale teist lisab löömisel ühe kahjustuse, ehk siis tekitatud vigastused on tugevamad ning raskemini ravitavad.

Neljas tase lubab tegelast uimastada ka eest, ning paitades meelekohta( kohe kõrvade ees).

Kui käsi blokeeritakse, uimastamine ei mõjunud. Ebaõnnestumise korral ei saa teise või sama käega sama isikut minuti jooksul uuesti uimastada.

UIMASTAMINE ESEMEGA. Ka Võitluskunstide oskuseta tegelased saavad uimastada esemetega, millel on vähemalt üks tömp serv, ning mis kaaluvad vähemalt 500 grammi. Uimastamiseks tuleb siiski teha pai, kuid teises käes peab olema uimastamiseks kasutatav ese. Kui käsi blokeeritakse, uimastamine ei mõjunud.

ERIOMADUSED

Tegelastel on võimalik saada omadusi, mis muudavad mõningad asjad lihtsamaks, või annavad võimaluse teha midagi sellist, mida tavaline, oskuste ja Väeta inimene ei suuda.

Omadused on justkui kõrgem tase mingi kindla kunsti spetsiifilisel küljel.

Näiteks Visa Hing lubab tegelasel “pildil olla” ka siis, kui ta Tervis on nullis.

Omaduse kirjelduse saab mängija siis, kui ta selle omaduse omandab.

Neid saab enamasti vaid rollimängu teel, kuidas täpsemalt – jäägu esialgu üllatuseks. Öelda võib vaid seda, et mängige loomulikult rolli.

Omadused on ka haldjate Immuunsus Maagilisele Unele ja kääbikute Maagia Resistants

VÕITLUSOSKUSED (algmaksumus 4 TPd, iga järgnev tase suurendab maksumust kumulatiivselt 2 võrra)

Mängus kasutatakse bofferrelvi, mis kontrollitakse mängueelsel briifingul GMide poolt üle, kaalutledes nende ohutust nii teistele mängijatele kui relvadele, kilpidele ja turvistele.

Relva kasutamiseks on vajalik vastava relva kasutamise oskus. Mida suurem on oskuse tase, seda suuremaid boonuseid saab relva kasutamisele.

Tegelase käes, kes ei oma vastava relvakategooria kasutamise oskust, teeb relv vaid 1 Kahjustuse.

Meistri taseme omandamiseks on vajalikud Meistri(kellegi, kes omab Meistri taset kategoorias, milles tahad seda taset omandada) instruktsioonid.

Meistri tasemest kõrgema taseme omandamiseks on vajalikud Suurmeistri instruktsioonid.

Enne vastase tabamist peab relva tipp olema läbinud vähemalt meetrise vahemaa.

Keelatud on löögid genitaalidesse ja pähe.

Relva tüübist olenevad tekitatud kahjustused ja haava paranemine. Reeglina kahekäerelvad purustavad rohkem ning jõulisemalt, teravamad relvad(scimitar, katana jne) tekitavad väga sügavaid lõikehaavu.

Olenevalt sellest ja haava asukohast võib esineda lisaefekte, millest GM teada annab.

Võitlusoskused on:

Ühekäerelvad

Kahekäerelvad

Odad ja Piigid

Viske/Laskerelvad

Põiklemine

Ühekäerelvad

	Tase
	 Maksumus Tpdes
	Efekt

	1
	4
	Oskad kasutada relvi antud kategooriast.

	2
	6
	Oskad ühekäerelva pära kasutades kiirelt uimastada.

	3
	8
	Meister. +1 kahjustust antud relvakategooriaga

	4
	10
	Oled kiire. Oskad blokeerida ühe löögi tsüklis, seda tegelikult tegemata. Oskuse kasutamiseks hüüa 'parry'

	5
	12
	Suurmeister. Veel +1 kahjustust antud relvakategooriaga


Kahekäerelvad

	Tase
	 Maksumus Tpdes
	Efekt

	1
	4
	Oskad kasutada relvi antud kategooriast.

	2
	6
	Oskad kahekäerelva pära kasutades kiirelt uimastada.

	3
	8
	Meister. +1 kahjustust antud relvakategooriaga.

	4
	10
	Oled tugev ja koordineeritud. Kord tsüklis suudad purustada kilpi. Selleks pead tabama vastase kilpi, hüüdes 'purusta'. Põiklemisoskus ega pareerimisoskus ei kaitse selle löögi eest.

	5
	12
	Suurmeister. +2 Kahjustust antud relvakategooriaga.


Odad ja piigid (siia all käivad nii ühe- kui kahekäeodad ja piigid)

	Tase
	 Maksumus Tpdes
	Efekt

	1
	4
	Oskad kasutada relvi antud kategooriast.

	2
	6
	Oled tugev. Võid kasutada piiki või oda, mille pikkus ületab 2.5 meetrit. Maksimaalne pikkus on nüüd 3.5 meetrit.

	3
	8
	Meister. +1 kahjustust antud relvakategooriaga

	4
	10
	Oled ülikiire. Suudad kord tsüklis eirata vastase kilpi. Oskuse kasutamiseks hüüa löögi ajal 'läbista kilp'.

	5
	12
	Suurmeister. Veel +1 kahjustust antud relvakategooriaga


Viske/Laskerelvad

	Tase
	 Maksumus Tpdes
	Efekt

	1
	4
	Oskad kasutada relvi antud kategooriast.

	2
	6
	Täpne. +1 kahjustust antud relvakategooriaga

	3
	8
	Mitu Noolt. Kord tsüklis suudad lasta mitu noolt korraga, väga täpselt. Viska maha üks nool ja lase teisega. Kui nool tabab, loetakse tabanuks ka teine nool. Oskus ei ole kasutatav koos Surmava Lasu oskusega.

	4
	10
	Ülitäpne. Kord tsüklis suudad tabada noolega ühte vastase eset või ta peopesa. Lase nool vastase pihta, ja kui see tabab, on kas peopesa või ese vigastatud. Tabamusel peopessa teeb lask nii palju kahjustust, nagu tavaline vibulask. Ei ole kasutatav  koos Surmava Lasu oskusega, on aga kasutatav koos Mitu Noolt oskusega, tabamaks mõlemaid peopesi või kahte eset.

	5
	12
	Surmav Lask. Hüüdes “Surmav lask!” ja vastasele pihta saades, ignoreerib lask turvist, viies vastase koomasse. Kui vastane suudab noole pareerida, kilbiga blokeerida või selle eest põigelda, see teda ei kahjusta.


Põiklemine (algmaksumus 5TPd)

Oskus põigelda löökide eest.

Iga tase annab võimaluse kord tsüklis põigelda ühe löögi eest, mida sinu pihta sooritatakse. Kui sind lööma hakatakse, hüüa 'põiklemine!' ja sind tabanud löök loetakse mööda läinuks

Kilbikasutusoskus (maksumus 8TP, tasemetu)

Oskad kasutada suvalist kilpi, kuid vaid ühte korraga.

Florentiin (maksumus 8TP, tasemetu)

Oskad kasutada kahte ühekäerelva, millest üks peab olema väiksem või tunduvalt kergem kui teine (Ka rapiir loeb ühekäemõõga puhul kerge relvana)

Kahjustused kategooriate järgi

Ühekäerelvad 1 Kahjustus

Lühike mõõk

Ninja-to

Nuga

Nui (tekitatud vigastused ei veritse)

Pistoda

Sirp

Väike kirves(puuraiumiskirves)

Ühekäerelvad 2 Kahjustust

Haamer

Katar

Kettnui

Pikk mõõk (longsword)

Rapiir

Skimitar

Sõjakirves

Sõjanui

Wakizashi

Kahekäerelvad 3 Kahjustust

· Kahekäerelvad peavad omama minimaalset pikkust 140cm

Kahekäekirves

Kahekäemõõk

Katana

Poolteisekäemõõk

Sau (quarterstaff) – ei ole võimeline purustama kilpe, ning tekitatud vigastused ei veritse.

Odad Ja Piigid 2 Kahjustust

Ühekäeoda(max. 160Cm pikk, võib ka visata)

Kahekäeodad Ja Piigid 3 Kahjustust

 minimaalne pikkus 161cm ja PEAB kasutama kahe käega. 

Hellebard

Kolmhark

Naginata

Oda (kahekäeoda maksimaalne pikkus 2.5 meetrit)

Piik (maksimaalne pikkus 2.5 meetrit)

Viske/Laskerelvad 2 Kahjustust

Ling

Viskeoda

Viske/Laskerelvad 1 Kahjustust

Lühike vibu maksimaalse tõmbejõuga 15kg

Viske/Laskerelvad 2 Kahjustust 

Pikk vibu maksimaalse tõmbejõuga 15kg

Viske/Laskerelvad 2 Kahjustust 

Amb maksimaalse tõmbejõuga 15k

Turvised

Löök tekitab haava juhul, kui see tabab turvist kohas, kus selle tase on väiksem kui löögi jõud(Kahjustus).

Kui palju Kahjustust turvisest läbi läheb, ei ole. On see üks või neli, tekib haav, ning Tervis väheneb ühe võrra, nagu märgitud Tervise juures, esimeses peatükis.

Turvisepunktid kaovad vaid siis, kui GM seda ütleb.

Turvisest saab kaitset ainult see, kellel on vastava kategooria turvisekandmisoskus, kuna ta oskab turvise kaitsevõimet maksimaalselt ära kasutada, jäädes vastava nurga alt tulevate löökide ette õigete turvise osadega ja õiges asendis, jaotades nii laiemale alale löögi jõudu ja pehmendades kokkupõrget.

	Turvis
	Turvise Tase
	Turvisekandmisoskuse maksumus TPdes

	Kehaturvis, Kerge - Polster, nahk
	1
	6

	Kehaturvis, Keskmine - rõngas, brigantiin
	2
	8

	Kehaturvis, Raske - Soomus, plaat
	3
	12

	Jäsemeturvis, Kerge – Nahast käe/jalakaitsed
	1
	1 ühe kaitse kohta (2 paari kohta)

	Jäsemeturvis, Raske – Metallist käe/jalakaitsed
	3
	2 ühe kaitse kohta (4 paari kohta)


Kiiver:

Kiivrisukaga või pika kuklaosaga kiiver mis katab ka meelekohad, kaitseb uimastamise eest.

MAAGIA

Kõik maagiaga seotud oskused on omandatavad vaid tegelastel, kellel on Väge.

Vägi

Ajaratast ajab edasi pidevalt pöörlev vägi – Saidin ja Saidar, mees- ja naispool, mis töötavad üksteisega koos ja samal ajal üksteise vastu. Mehed saavad kasutada vaid Saidini, ja naised Saidari, kuid need väed töötavad vaid koos. Siiski on meespool Valede Isa poolt mürgitatud, ning selle kasutamine toob meestele vaid hullust ja surma(Valguse elemendi, mis töötab teisi energiaid kasutades, kasutamine seda esile ei kutsu). 

Vägi näitab seda, kui hästi on tegelane ühendatud Tõelise Allikaga, milles peituvat väge läbi enda juhtides saab ta Ajaratta kootavat kangast ja samas ka juhtuvat muuta. Seda aga viie elemendi jagu, millest maailm loodud on, ja mis seda käimas hoiavad.

Tegelane, kellel on väge, on võimeline õppima energia suunamist, saavutamaks soovitud efekti. Kellel väge ei ole, ei saa seda kunagi oskama. Väge ei saa ka kuidagi suurendada.

Tegelase vägi määrab, kui palju ta suudab energiat endast läbi suunata, enne kui see ta tapab. Vägi määrab ära maksimaalse Mana taseme, mille tegelane on võimeline saavutama. See võrdub Väe tasemega. Sellest tasemest kõrgemat ei ole tegelane lihtsalt võimeline omandama.

Väe maksimaalne tase on 30.

Elemendid (algmaksumus 8TPd)

Väge, mis ajab ringi Ajaratast, saab avaldada mitmes vormis. Need avalduvad Elementides, mida on viis, ning millele lisandub preestrite poolt kasutatav Valgus, mis töötab rohkem inimese enda vaadete, usu ja põhimõtete pikendusena.

Meestele tuleb loomulikult Tule ja Maa kasutamine, naistele Õhu ja Vee valitsemine. Kummalgi poolel on raskusi vastaselementide kasutamisega.

Enne järgmise taseme omandamist ühes elemendis tuleb omandada eelmine tase samas elemendis.

	Element
	tase1
	tase2
	tase3
	tase4
	tase5

	Maa
	8
	9
	10
	11
	12

	Õhk
	8
	9
	10
	11
	12

	Tuli
	8
	9
	10
	11
	12

	Vesi
	8
	9
	10
	11
	12

	Vaim
	8
	9
	10
	11
	12


Mana (2TP/tase, omandatav vaid Väega tegelastel)

Mana näitab seda, kui palju Väge on tegelane võimeline läbi enda suunama, ning kui palju ta seda väsimata teha suudab. Kui Mana on nullis või selle lähedal, on tegelane väsinud.

Ühe manapunkti taastamiseks tuleb kas pool tundi puhata, viisteist minutit magada või kümme minutit mediteerida (tegelane ei ole kontaktivõimeline, ning on transis valitud aja lõpuni. Teda ei ole võimalik äratada).

Loitsud (maksumus 1TP/loitsu tase, iga loitsu kohta)

Loits on õpitav vaid juhul, kui elemendi tase mille alla ta kuulub, on õppijal võrdne loitsu tasemega või sellest suurem.

· Iga loits kasutab lausumisel ära nii mitu mana, kui on ta tase elemendis.

Näiteks loits, mille element on Tuli ja tase 3, (Tuli 3), kasutab ära kolm mana.

· Mehed maksavad iga Õhu ja Vee loitsude lausumisel Mana kahekordselt

· Naised maksavad iga Tule ja Maa loitsude lausumisel Mana kahekordselt

· Kui mana ei ole piisavalt, võetakse selle asemel vajalikud Manapunktid Tervisest. Niimoodi kaotatud Tervis taastub järgmise mängu alguseks, ning seda ei ole võimalik ravida millegagi peale puhkamise(pidev istumis-lamamisasend või veel parem-uni), mis taastab niimoodi kaotatud Tervise punkti tsükli jooksul.

· Kui Tervis langeb nulli või madalamale, sellest Mana tõmbamise eesmärgil, tegelane langeb koomasse ja võib  surra.

· Loitsu lausudes tuleb keskenduda nii mitu sekundit, kui kõrge on loitsu tase(neljanda taseme loitsu jaoks neli sekundit) , ning juhul kui loitsul on verbaal, tuleb keskendumise ajal lausuda ka see, ning peale seda osutada tegelas(t)ele, esemele või alale mida loits mõjutab, ning samal ajal öelda loitsu nimi, element ja tase(näiteks: 'tulepall, tuli 3' ).

Keskendumine tähendab kas loitsu sihtpunkti pidevalt jälgimist ja loitsu mustri mõttes loomist, või kui loitsu mõju ulatub kaugemale, selle koha vaimusilmas ette kujutamist ja mustrisse põimimist.

· Viskeloitsu puhul peab sihtmärki loitsukotiga tabama, et loits mõjuks. Kui loitsukott tabab kedagi teist, mõjub loits hoopis temale.

· Puuteloitsu puhul tuleb sihtmärki puudutada.

· Otususloitsu puhul tuleb sihtmärgile osutada. Kui ta ette astub keegi teine, enne kui loitsu nimi on lausutud, saab pihta siiski algne sihtmärk. Osutusloitsu puhul peab loitsija sihtmärki nägema.

· Loitsija ei saa ise lõpetada enda lausutud loitsu mõju enne, kui selle aeg on käes, juhul kui loitsu kirjelduses ei ole märget 'kuni' (näide loitsu kirjelduse kohta, mis ei ole lõpetatav: 'loitsu mõju kestab kaks tundi'. Sellel puhul lõpeb loits kas kahe tunni möödudes või vastava taseme vastuloitsu lausumisel.)

Loitsude nimekiri

Tase 1

Süüta (Tuli 1, osutusloits)

Süütab kergelt süttivast materjalist eseme(paber, riie, küünla taht või õli).

Loitsu mõju kestab kuni viis sekundit.

Valgus (Tuli 1, osutusloits)

Loitsija kõrvale tekib valgusallikas (mängija võib kasutada mobiiltelefoni valguse näitamiseks, või tuleb leida GM, kes seda teeks).

Loitsu mõja kestab kuni kümme minutit.

Halva Jäse (Õhk 1, osutusloits)

Halvab sihtmärgil ühe, loitsija poolt määratud jäseme. Jäse jääb lõdvalt rippu.

Loitsu nimele lisaks tuleb öelda ka, milline jäse(Näiteks: 'halva jäse, parem käsi').

Loitsu mõju kestab viis sekundit.

Kohmakus (Maa 1, viskeloits)

Kui sihtmärk viie sekundi jooksul midagi füüsiliselt teha püüab, kohmitseb ta seda tehes, ning kui ta hoiab käes ühte või mitut eset, ta pillab selle/need.

Loitsu mõju kestab viis sekundit.

Tummus (Vaim 1, viskeloits)

Loitsukotiga pihtasaanu ei suuda rääkida. Füüsiliselt on ta selleks võimeline, aga vaimselt ta lihtsalt ei oska, taha ega suuda.

Loitsu mõju kestab kaks tundi.

Tunneta Emotsiooni (Vaim 1, osutusloits)

Annab loitsijale teada tugevaimaid emotsioonid, mida sihtmärk loitsu lausumise ajal tundis.

Loitsu mõju avaldub kohe.

Tase 2

Kustuta (Tuli 2, osutusloits)

Kustutab tule, mis ei kata suuremat ala kui üks ruutmeeter. Mõjutab nii tavalist kui maagilist tuld, kuid mitte laavat, sulanud metalli jne.

Loitsu mõju on kohene. Tugevamate leekide kustutamiseks võib mõni hetk aega minna.

Sähvatus (Tuli 2, osutusloits)

Loitsija osutatud punktis toimub pimestav sähvatus(GM kaameravälguga).

Loitsu mõju on kohene.

Valguskiir (Tuli 2, puuteloits)

Mängija võib kasutada taskulampi valguse näitamiseks, või tuleb leida GM, kes seda teeks.

Loitsu mõju kestab kümme minutit.

Kannata Valu (Vesi 2, puuteloits)

Tegelasele ei mõju haavadest ega maagilisel moel tekitatud valu (välja arvatud loits Tõeline Valu)

Loitsu mõju kestab 10 minutit.

Tunne Valet (Vesi 2, osutusloits)

Loitsu võib kasutada kahte moodi:

1. Annab teada, kas sihtmärk on viimase viie minuti jooksul valetanud

2. Annab teada, kas viimane asi, mida ta ütles, oli tõene või mitte

Udu (Vesi 2, puuteloits)

Tekitab udust seina, mis on kolm sammu paks ja kuni kakskümmend sammu pikk. Seina võib paigutada suvalise kujundina.

Sein märgistatakse nööriga, mis peab loitsijal kaasas olema, ning mida loetakse seina keskmeks.

Loitsu mõju kestab kuni tunni.

Jäätallad (Vesi 2, eneseloits)

Lubab loitsijal liikuda mööda jääd normaalsel kiirusel, ning kukkumata.

Loitsu mõju kestab kuni kümme minutit.

Komistus (Õhk 2, osutusloits)

Sihtmärk komistab ja kukub. P6lved saavad põrutada, üles tõusmine võtab vähemalt 4-5 sekundit. Loits ei mõju tegelastele, kellel on omadus 'Tugev'.

Alarm (Õhk 2, puuteloits)

Loitsija käib läbi ruudukujulise, kümne ruutmeetrise ala, kulutades sellele vähemalt viis minutit.

Kui keegi peale nende, kes ala märgistamise ajal seal sees olid, alale astub, saab loitsija sellest vaimse hoiatuse. Kui ta magab, siis ta äratatakse.

Loitsu mõju kestab kuni neli tundi.

Kurtus (Õhk 2, osutusloits)

Tegelane kuuleb väga halvasti.

Mängija peab kõrvad vatti täis toppima ja need üle teipima.

Loitsu mõju kestab pool tundi.

Puhasta Õhk (Õhk 2, osutusloits)

Eemaldab õhust ebapuhtuse, tehes sellest inimesele hingamiseks ideaalse õhu. Mõjutab kakskümmend kuupmeetrit õhku.

Peale loitsu lausumist kestab puhastamine viis sekundit, mil loitsija peab sellele keskenduma. Peale seda on õhk puhas.

Eemalda lõhn (Õhk 2, puuteloits)

Eemaldab inimese suuruselt või väiksemalt sihtmärgilt lõhna, ning takistab selle eritumist loitsu mõjumise ajal.

Loitsu mõju kestab tunni.

Vastupidavus (Maa 2, puuteloits)

Puudutatu saab ajutiselt juurde 1 punkti Tervist.

Loitsu ei saa kasutada kaks korda ühel isikul.

Loitsu mõju kestab pool tundi.

Väsimus (Maa 2, puuteloits)

Puudutatu on väga väsinud. Silmade lahtihoidmine on raskendatud, ning tegelane ei jõua kõndida üle kahekümne sammu, ilma paariks minutiks puhkama heitmata.

Loitsu mõju kestab tunni.

Eralda (Vaim 2, Osutusloits)

Eraldab ühe kuni mitu sihtmärki Tõelisest Allikast.

Loitsu lausudes tuleb liita kokku oma Mana tase ja Eraldamiseks kasutatav mana. Võib kasutada maksimaalselt nii palju, kui loitsijal seda on. Meelde tuleks jätta see, et kuna tegemist on teise taseme loitsuga, siis võtab ka see lisaks 2 mana..

Näiteks on 10 mana omaval tegelasel võimalik kasutada kuni 10 mana.

Näiteks: kui ta tahab kasutada 5, on ta efektiivne Eraldamise summa 15(10 Mana tasemest ja 5 kasutatud manast), nii et ta suudab Allikast eraldada tegelase, kelle Vägi on 15 või väiksem.

Iga tunni kohta kasutab loits lisaks veel ühe mana. Loitsule keskendumise ajal on mana taastamine võimatu(Vaata loitsu Sfäär viiendal tasemel).

Loitsu lausumisel tuleb selgelt välja öelda Eraldamise summa ja loitsu tase: 'Eralda viisteist, vaim kaks'

Loitsu mõju kestab kuni mana jätkub. Eraldamisele tuleb keskenduda. Ei ole võimalik kasutada teisi loitse, juhul kui Loitsukunsti tase seda ei luba.

Loitsu mõju kestab kuni mana jätkub.

Peida Tundeid (Vaim 2, eneseloits)

Peidab enda tunded teiste loitsude eest.

Loitsu mõju kestab kümme minutit.

Rahustamine (Vaim 2, osutusloits)

Loits muudab sihtmärgi rahulikumaks. See ei tee vaenulikult meelestatud tegelast sõbralikuks, aga on abiks närviliste tegelastega tegelemisel.

Loitsu mõju kestab kümme minutit.

Tunneta Elu (Vaim 2, eneseloits)

Loitsija tunnetab osutatud suunas, kuni kilomeetri kaugusel lihast ja luust elusolendeid.

Loitsu mõju kestab kuni viis minutit.

Laena Tervist (Vaim 2, puuteloits)

Loitsija asetab ühe käe ravitava peale ja teise haavale, ning keskendub minutiks haavale.

Loits kasutab lisaks 2le Manale veel 4 mana, ning kaotab sihtmärgil väsimuse täielikult, muutes ta erksaks ning andes energiat, nagu ta oleks just pikast unest ärganud.

Ei eemalda mürke ega haigusi.

Loitsu mõju avaldub peale keskendumise lõppu.

Tunneta Looma (Vaim 2, eneseloits)

Loitsija tunnetab osutatud suunas, kuni kilomeetri kaugusel loomi liigist, mis on loitsimisel verbaalselt ära määratud. (Näide: 'Tunneta  looma, Karu')

Loitsu mõju kestab kuni viis minutit.

Tase 3

Jõud (Tuli 3, puuteloits)

Puudutatu muutub meeletult tugevaks. Ta on võimeline kandma kuni kahte inimest, seda tegelikult tegemata, ning ta löögid teevad +1 Kahjustust.

Valu (Tuli 3, osutusloits)

Tekitab tegelases meeletu valusööstu, mis võrdub elavas tules põlemisega. Füüsilist vigastust see loits siiski ei tekita.

Loitsu mõju kestab kuni viis sekundit, mille jooksul loitsija peab kätt sihtmärgi poole hoides temale keskenduma.

Tulepall (Tuli 3, viskeloits)

Loitsija heidab tulepalli, mis midagi või kedagi puudutades lahvatab möirgavaks leekidetormiks. Loitsukoti maandumise punktist kolme sammu raadiuses saavad kõik neli Kahjustust.

Loitsu mõju on kohene.

Jää (Vesi 3, puuteloits)

Katab maa jääkihiga, mis on äärmiselt libe. Kaetud ala märkimiseks kasutatakse nööri. Ala on maksimaalselt viie sammulise diameetriga ring.

Kohmakad tegelased kukuvad, teised suudavad kukkumata liikuda vaid meetri kahe sekundi jooksul, ning kahekäerelvade kasutajad kukuvad peale esimest lööki. Püsti saamiseks kulub kaks sekundit.

Loitsu mõju kestab viit minutit, peale mida jää sulab.

Tunneta Vett (Vesi 3, eneseloits)

Loitsija tunnetab osutatud suunas, kuni kilomeetri kaugusel looduslikke veekogusid, mis on vähemalt väikese oja või tiigi suurused.

Loitsu mõju kestab kuni viis minutit.

Vihm (Vesi 3, osutusloits)

Paneb kuni kolme ruutkilomeetri suurusel ajal sadama vihma.

Loits nõuab igal sajutunnil kümne minutilist loitsu uuendust rituaali näol, ning kasutab iga poole tunni jooksul veel lisaks kolm Mana.

Loits kestab kuni mana otsa saab või üks rituaal sooritamata jääb.

Puhasta Vett (Vesi 3, eneseloits)

Loitsija(tema ise, mitte keegi teine) valab vett enda rõngasse seatud sõrmede vahelt läbi, anumasse selle all. Vesi muutub puhtaks, kristallselgeks veeks, mis on ideaalselt puhas, ning inimese standardite järgi joomiseks parim.

Loitsu mõju kestab kuni kümme sekundit.

Aeglus (Õhk 3, viskeloits)

Sihtmärk ei suuda end liigutada nii kiiresti kui tavaliselt. Teda takistab õhk. Liigutused on silmnähtavalt aeglasemad ning nõuavad pingutust.

Loitsu mõju kestab, kuni selle lausuja näeb sihtmärki, maksimaalselt 5 minutit.

Loomakeel (Õhk 3, eneseloits)

Loitsija kõne muutub loitsu lausumisel mainitud looma- või linnuliigi keeleks, millest inimesed aru ei saa. Ta ei saa inimkeeles rääkida, ning tema kõne loomadega toimub vaid GMi või NPC vahendusel.

Loitsu mõju kestab kümme minutit.

Vormi Õhku (Õhk 3, viskeloits, osutusloits)

Tekitab õhus liikumise, mis algab sealt, kus loitsukott maandus, ning liigub sinnapoole, kuhu loitsija osutab, maksimaalselt viis meetrit. Õhk surub tavalise jõuga tegelased tagasi. Kui nad vastu panevad, peavad liikuma tagasi ühe sammu sekundis. Kui tegelasel on millegipärast üleloomulik jõud(näiteks on ta loitsu Jõud mõju all), suudab ta pingutades tuulele täielikult vastu panna.

Õhku võib vormida ka enda jalge alla, nii et see tekitab viie meetrise liikuva õhuvoolu, ning sellel joosta(peab jooksma, nii kiiresti kui loitsija suudab). Kui tegelane millegipärast kukub, märgatavalt aeglustub või peatub, loitsu mõju lõpeb ja ta kukub õhuvoolust läbi.

Loitsu mõju kestab kuni kakskümmend sekundit.

Välk (Õhk 3, viskeloits)

Tegelane, keda loitsukott tabab, saab ühe Kahjustuse, mis läbistab igasugust mittemaagilist turvist.

Loitsu mõju on kohene.

Juurdumine (Maa 3, viskeloits)

Pihta saanud tegelase jalad juurduvad maa külge, mis ei lase neid lahti.

Loitsu mõju kestab kümme sekundit.

Kaaslane (Vaim 3, osutusloits)

Verbaal: 'Den na alderaun, daushin en deil'

Töötab suvalise looma (mitte humanoidi ega koletise) peal.

Loitsija näeb läbi looma silmade. Side püsib kuni kaks tundi, ning loitsija võib lasta pildil looma silmadest hääbuda tagaplaanile, ning seada tingimused, mil pilt ta silme ette tuleb. Kui see juhtub, on loitsija sekundiks halvatud, tundes jääkülma lainet endast üle uhamas.

Loitsu mõju kestab kuni kaks tundi.

Loitsukilp (Vaim 3, eneseloits)

Loitsijat ei mõjuta loitsu kestuse ajal ükski esimese ega teise taseme loits.

Loitsu mõju kestab tunni.

Pimesta (Vaim 3, viskeloits)

Pimestab sihtmärgi loitsu mõju kestel.

Pimestamise efekt loetakse haiguseks.

Loitsu mõju kestab tunni.

Ravi Haav (Vaim 3, puuteloits)

Loitsija asetab ühe käe ravitava peale ja teise haavale, ning keskendub minutiks haavale.

Loits ravib ühe haava täielikult.

Ei eemalda mürke ega haigusi.

Loitsu mõju avaldub peale keskendumise lõppu.

Tase 4

Kuivata (Vesi 4, viskeloits)

Sihtmärgi, keda loitsukott tabas, kudedest eemaldatakse vett. See tekitab kümme Kahjustust, ning iga viie sekundi jooksul, mil loitsija sihtmärgile keskendub, veel kümme Kahjustustust.

Loitsu mõju kestab kuni kakskümmend sekundit, ning iga viis sekundit keskendumist peale esimest viit sekundit kasutab veel 4 Mana.

Peegelda (Vesi 4, eneseloits)

Loitija pihta suunatud esimese või teise taseme loitsud peegelduvad tagasi, ja mõjutavad nende loitsijat.

Loits ei ole kasutatav koos Loitsukilbi ega Aura loitsudega.

Loitsu mõju kestab tunni.

Rahe (Vesi 4, viskeloits)

Loitsukoti maandumise punktist kolme sammu raadiuses kukuvad maha hiiglaslikud raheterad, mis tekitavad alas olijatele kaks nelja Kahjustusega haava. Kui tegelane kannab metallkiivrit, saab ta vaid ühe haava.

Loitsu mõju on kohene.

Ravi Mürk (Vesi 4, puuteloits)

Loitsija asetab ühe käe ravitava peale ja teise haavale, ning keskendub minutiks haavale.

Eemaldab mittemaagilise mürgi. Kasutab lisaks ühe Mana iga mürgi taseme kohta.

Ei eemalda haigusi.

Loitsu mõju avaldub peale keskendumise lõppu.

Ravi (Õhk 4, puuteloits)

Loitsija asetab ühe käe ravitava peale ja teise haavale, ning keskendub viieks minutiks haavale.

Loits ravib Kõik haavad.

Ei eemalda mürke ega haigusi.

Peale keskendumist kasutab veel 4 Mana.

Loitsu mõju avaldub peale keskendumise lõppu.

Tornaado (Õhk 4, eneseloits)

Tekitab loitsija ümber kolme sammu raadiuses tornaado, mille keskel on rahulik tormisilm. Kõik tornaados viibijad saavad liikuda vaid samm sekundis. Kiirem liikumine paiskab nad pikali. Relvade kasutamine on võimatu, v2lja arvatud juhul kui tegelasel on ebaloomulik jõud.

Loits kestab, kuni loitsija sellele keskendub, kasutades iga viie sekundi jooksul peale esimest viit sekundit veel 4 Mana.

Läbi Maad (Maa 4, eneseloits)

Loitsu kestuse ajal suudab tegelane läbida mullast või kivist objekti. Näiteks võib ta kõndida läbi seina.

Siiski avaldab objekt veidi vastupanu, nii et loitsija saab liikuda vaid aeglaselt, sammhaaval.

Loitsu mõju kestab kümme sekundit.

Maavärin (Maa 4, viskeloits)

Loitsija tekitab visatud loitsukoti ümber maavärina, mis mõjutab sellest kuni viie sammu(meetri) raadiuses olevaid tegelasi, kes kukuvad ja saavad ühe kahjustuse iga viie sekundi jooksul, mil nad viibivad loitsu mõjualas.

Loits kestab nii kaua, kui loitsija sellele keskendub, kasutades iga järgneva viie sekundi jooksul veel 4 Mana.

Taastumine (Maa 4, puuteloits)

Sihtmärgi keha taastub meeletult kiiresti.

Loitsu kestuse ajal ravib elava sihtmärgi keha kümme minutit peale haavata saamist selle haava täielikult. Verejooksud peatuvad iseenesest.

Ei ärata surnud tegelast ellu.

Loitsu mõju kestab kuni kakskümmend minutit.

Barjäär (Vaim 4, puuteloits)

Loitsija käib läbi ala, mis ei ole suurem kui kümme meetrit igas suunas(näiteks ruut, mille kõik küljed on 10 või vähem meetrit pikad, või ring, mille läbimõõt on kümme meetrit või vähem), ning märgistab selle kivitükkide/puutükkide/rohuribadega/liivaga, või millegiga, mida läheduses palju on.

Teadaolevalt ei suuda sellest barjäärist ükski Pimeduse olend läbi tulla.

Loitsu mõju kestab neli tundi.

Tõde (Vaim 4, puuteloits)

Puudutatud tegelane peab loitsu kestuse ajal rääkima tõtt. Ta võib vaikida või rääkida asjadest vaid osaliselt, kuid kõik mida ta ütleb, peab olema tõene.

Loitsu mõju kestab viis minutit.

Suund (Vaim 4, puuteloits)

Loitsija teeb kahekümne minutlise rituaali ühele väiksele esemele.

Hoides eset käes, määrab ta mõttes tegelase, kellega see seotud olema saab.

Nii kaua, kui see ese on selle tegelase käes, teab loitsija, mis suunas ta asub.

Loitsu mõju kestab kuni kuu, kuid suund muutub peale nädala möödumist üha hägusemaks.

Tase 5

Liikuv Relv (Tuli 5, puuteloits)

Paneb ühe relva ise liikuma ja vastast ründama. Peale vastase tapmist peab loitsija relvale uue sihtmärgi andma, näidates relvale, hüüdes 'relv' ja näidates seejärel järgmisele sihtmärgile, hüüdes 'tapa'.

Loitsu mõju kestab minuti.

Algtuli (Tuli 5, viskeloits/osutusloits)

Loitsu saab kasutada mitut moodi:

Tulepall(viskeloits) tekitab vastasele 3 haava (ei kaitse mingisugune turvis, ka mitte maagiline). Loitsu mõju on kohene.

Leek(osutusloits) tekitab vastastele, kes jäävad ala sisse, mis algab loitsijast ja lõpeb temast maksimaalselt 50 meetri kaugusel ning on kolm meetrit lai,  igal sekundil, mil keskendumine jätkub, 4 Kahjustust(igal sekundil tekib üks haav). Loits kestab nii kaua, kui keskendumine katkeb või Mana otsa saab. Igal sekundil peale esimest kasutab loits lisaks 5 mana.

Vulkaan (Tuli 5, puuteloits)

Avab maa ja tekitab aktiivse vulkaani.

Loitsu toimimise jaoks on vaja seda uuendada iga päev, sooritades tunnise rituaali. Esimesel päeval tulevase vulkaani suu juures, igal järgneval päeval maksimaalselt kilomeeter kaugemal.

Esimene päev: tekitab hõõguva lõhe maas, mis on sama pikk kui loitsija Maa elemendi tase ja laiuselt neli korda väiksem.

Teine päev: lõhe suureneb kahekordseks, avanedes nüüd künka sees, mis on viie meetri kõrgune. Sügaval on näha laavat.

Kolmas päev: küngas tõuseb kuni neljakümne meetri kõrguseks, ning sealt hakkab voolama laavat.

Neljandal päeval, peale viimast riitust, tõuseb vulkaan veel veidi, ning järgneval päeval hakkab purskama.

Peale loitsu lausumist võtab iga riitus 20 Mana.

Taasta (Vesi 5, puuteloits)

Loitsija asetab käed sihtmärgi peale, ning keskendub kümme minutit vaid temale.

Peale keskendumist kasutab loits veel 5 Mana.

Loits taastab sihtmärgi täielikult, ravides kõik haavad, maagilised ja mittemaagilised kahjustused, eemaldab mittemaagilise mürgi ja mittemaagilised haigused.

Ei ärata surnud tegelast ellu.

Loitsu mõju avaldub peale keskendumise lõppu.

Kivikeha (Maa 5, eneseloits)

Muudab loitsija keha liikuvaks kiviks. Tegelane ei pea loitsu kestuse ajal hingama, ta nahk loetakse 4nda taseme Turviseks, ning  teda otseselt kahjustavad Tule ja Vee loitsud teevad vaid poole Kahjustusest, vajadusel ümardatult alla. Kaasas olevad esemed jäävad selleks mis nad on. Muutub vaid keha. 

Loitsu mõju kestab ühe minuti.

Maa Vägi (Maa 5, puuteloits)

Animeerib osa kivist, mida peab olema vähemalt kolm kuupmeetrit, kas killustatult või ühes tükis, või kergelt segatud mulla/liivaga. Kivi konsentratsioon segus peab olema vähemalt 70%.

Kivi omandab kergelt humanoidse kuju, millel on kaks alajäset, kaks ülajäset ja pea.

Niimoodi animeeritud maa omab 10 punkti Tervist, 4nda taseme Turvist ning iga tema löök teeb 5 Kahjustust. Ta on immuunne kõikidele Tule elemendi loitsudele mis tema Tervist otseselt kahjustaksid.

Loitsu mõju kestab nii kaua, kui loitsija sellele täielikult keskendub või kui teda häiritakse. Ta näeb ümbritsevat, kuid ei suuda liikuda kiiremini kui üks samm sekundis. Iga viis sekundit peale esimest viit kasutab loits veel 5 Mana.

Mata (Maa 5, viskeloits)

Sihtmärgi all avaneb maa (võib olla nii muld kui kivi. Kui ta jalge all ei ole maad, loits ei toimi) ja neelab ta, pannes ta 50 meetri sügavusele õhtutaskusse. Peale viit minutit, kui õhk otsa saab, saab tegelane iga minuti jooksul ühe haava.

Loitsija võib ka kasutada lisaks veel kümme Mana, et imeda sihtmärk maa alla igaveseks. Ta kehafunktsioonid lakkavad toimimast, ning ta jääb magama. Teda on võimalik elustada, kui tead, kuidas animeeritud seisus inimest ravida.

Loitsu mõju on instantne. See ei hoia tegelast üleloomulikult maa all kinni. Seda teevad vaid loodusjõud.

Aura (Vaim 5, eneseloits)

Peale kümneminutise rituaali sooritamist ei mõjuta loitsijat ükski loits nii kaua kui Aura mõju kestab.

Iga kümne minuti jooksul kasutab loits veel 5 mana. Selle loitsu mõjumise ajal ei taastu Mana mingit pidi, välja arvatud väeesemete või mõne muu kõrvalise mõju abil, mis ei nõua Aura mõju all olijalt midagi.

Loitsu mõju kestab tunni.

Tohutu Valu (Vaim 5, viskeloits)

Sihtmärgi Vaimu ja keha sidet rebitakse, tekitades tohutut vaimset valu, mis paneb tegelase maas tõmblema, roomama, mööda vertikaalseid objekte üles ronima ja täiest kõrist röökima. Ta ei suuda keskenduda mitte millelegi, mõelda ega tunda midagi muud peale selle valu. Tavaline Valu loits ei oma selle loitsu mõju all olijale üldse, kuna tegemist on tugevaima võimaliku valuga.

Loitsu mõju kestab kuni loitsija selle lõpetab või ta keskendumist häiritakse. Loits kasutab peale lausumist lisaks iga sekundi jooksul ära ühe Mana.

Tõeline Käsk (Vaim 5, osutusloits)

Üks võimsamaid loitse, paneb Tõeline Käsk kuni viis sihtmärki täitma ühte ühesõnalist käsku, mida võib täiendada vaid lühikese viipega.

Loitsu mõju kestab viis sekundit, või kui käsu täitmiseks kulub rohkem, siis nii kaua, kuni käsk on täidetud.

Surma Puudutus (Vaim 5, puuteloits)

Iga sekundi jooksul mil loitsija sihtmärki puudutab, saab too kümme igasugust turvist ja loitsu läbistavat Kahjustust.

Kui sihtmärgi Tervis langeb alla -1, on ta surnud.

Loitsu mõju kestab nii kaua, kuni loitsija keskendumist ei häirita, ning kasutab lisaks 5 Mana igal sekundil peale loitsu lausumist.
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Mängija leht

Siia palume välja tuua kõik, mis võib Teid ohustada/valmistada suuremal hulgal ebameeldivusi mängu jooksul. Alates taimetoitlusest ja lõpetades allergiate ning terviserike/haigustega:
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Korralduslikud reeglid Insanity mängudel

1.
Mängul osalemisega kinnitab mängija, et nõustub järgima allpool toodud reegleid, ning võtab 
endale allpool toodud vastutused.

2.
Mängijate soovil(igal mängul eraldi) võtab Insanity Productions endale kohustuse korraldada 
mängijate transport mängukohta ja tagasi. Transpordikulud kannavad mängijad.

2.1
Insanity Productions ei oota, et mängijad lahendaksid mängusiseseid füüsiliselt või vaimselt 
ohtlikke olukordi neid ka mänguväliselt tõeliselt läbi tehes. Kui mängija otsustab nii käituda, on 
see tema oma valik, ning ta vastutab tagajärgede eest.

3
Mängija tasub osavõtumaksu vähemalt kaks nädalat enne mängu (viimase tasumise kuupäev on 
kindlaksmääratud).

3.1
Osavõtumaks tasutakse täies mahus kas mängu infos toodud arveldusarvele või sularahas Valmar 
Kuristiku kätte, viimasel juhul olles saanud kinnituse, et osavõtumaksu laekumine on kirja pandud.

3.2
Kui mängija on osavõtumaksu tasunud, aga leiab peale seda, et ei saa tõsistel põhjustel 
(haigestumine, sugulaste-sõprade matused, ootamatud eksamitähtajad jms.) kohal olla, makstakse 
osavõtumaks täies mahus tagasi.

3.3
Kui mängija on osavõtumaksu tasunud, kuid kuni nädalani enne mängu lihtsalt leiab, et ta tahaks 
tegelikult mängu ajal hoopis mujal viibida, on tal võimalus leida endale asendaja, kes sobib vähegi 
tema tegelase rolli, maksab talle kinni osavõtumaksu ning võtab osa tema tegelasena, tema eest. 
Nädala jooksul enne mängu tagastatakse osavõtumaks vaid punkti 2.2 puhul.

4
Mängija kohustub kasutama mängukohas leiduvat vara(v.a. Insanity kostüümilaost pärit 
kostüümid, mis on juba GMide poolt lõhki rebitud või määritud) nii, nagu see oleks tema enda 
vara, ning seda mitte puhastamatult määrima ega lõhkuma.

4.1
Mängija kohustub (enne mängu algust, briifingu ajal mängujuhi märkuse peale) siseruumidesse 
liikudes eemaldama välisjalanõud. Kui sellist märkust ei tehta, võib siseruumides liikuda 
välisjalanõudega.

4.2
Mäng on terve mängu aja vältel IG, ehk siis reeglina mänguväliseid pause ei tehta.

4.3
Mänguväliseid pause saab teha, vajadusel enne mängu või mängu sees ette teatades, tervislikel 
põhjustel.

4.4
Mängija võib eemalduda mängust(kas teavitades mängujuhte, või kui seda on vaja teha kiirelt, 
hüüda “game stop”-see on ainuke juht, kus mängija seda kasutada võib), kui ta leidab, mäng on 
muutunud talle vaimselt või füüsiliselt ohtlikuks. Sel juhul eemaldub ta kaasmängijatest, ning võib 
mängu naasta, sellest enne mängujuhte teavitades, või mängusiseselt põhjendada oma äraolekut 
või eraldatust ning tegelikult mängust mõneks ajaks väljuda.

4.5
Kui mängija kuuleb fraasi “game stop”, laskub ta ühele põlvele ning sulgeb silmad, avades need 
siis, kui mängija kuuleb mängujuhi või mängujuhi poolt game stope kasutama volitatus 
isiku(enamasti vaid NPCd) poolt öeldud fraasi “game in”.

