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I. MAGIAN TEORIA

MITA MAGIA ON?

Vallitseva kisitys

Vallitsevan kisityksen mukaan magia on tavanomaisen havainnon ulkopuolinen,
ehtymiiton, materiaton voima, jonka aistimiseen jokaisella inehmolla on synnynnéiset
valmiudet. Sukupuoli tai kansa ei vaikuta magian kiyttimiseen, vaikka
sukupuolijakauma on havaittavissa; naisia on enemmén maageina kuin sotureina, ja
parantajina enemmaén kuin noitina tai velhoina. Magiaa on kaikkialla, sitd ei pidittele liha
tai materia, se on tasaisesti jokaisen ymparilld, jokaisen diriviivoissa ja jokaisen sisalla.
Siksi se on my0s yhteinen tekijd, yhteinen ominaisuus, kaikelle sille, mitd maailmassa on.
Henkild, joka on kouluttautumalla oppinut tai syntymissé saanut kyvyn tydstdid magiaa,
kykenee omien taitojensa rajoittamana muotoilemaan magiasta mitéd tahansa, mik tdssi
maailmassa on luonnollista. Magialla on omaa energiaa, mutta tydstdmisprosessi kuluttaa
aina my0s maagin voimia.

Ominaisuusteoria

on yksi tunnetuimmista. Sen mukaan magia ei ole miki tahansa voima, vaan se pitdd
sisdllddn kaikki ne ominaisuudet kaikesta siitd miksikd sen voi muovata. Se ei tule tuleksi
siksi, ettd maagi tekee siitéd tulta, vaan magian itsensd ominaisuus on se, etti siitd voi tulla
tulta. Toisin sanoen magiaa ei suinkaan rajoita se, ettd se on osa maailmaa, jossa on vain
tietty méérd luonnollisia asioita vaan se, ettd magiassa itsessddn on vain tietty maari
ominaisuuksia, joiden mukaan se voi todentua. Ominaisuusteoreetikkojen mielesti
etenkin maagin asemaa magiaiskun tuottamisessa on siksi liioiteltu ja enemmin huomiota
pitiisi antaa sille, olisiko mahdollista yhdistdi eri ominaisuuksia niin, ettd magiasta
voitaisiin muotoilla jotakin luonnossa tuntematonta.

Jumaluuden teoria

Jumaluuden teorian mukaan inehmon ja jumalat erottaa nimenomaan magia. Henget
syntyvit hengemagiasta ja siksi hengemagiaa pidetédédnkin yleisesti ottaen
puolijumalallisena, mutta jumaluuden teorian kannattajat pitiavit kaikkea magiaa
jumalallisena ja jotkut heistd viittavit lankaikkisia unohdettujen aikojen suuriksi
maageiksi. Tavoittamalla magian todellisen ymmirryksen inehmosta voisi tulla heidin
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kaltaisensa jumalallinen tai ainakin puolijumalallinen olento. Teorian tiimoilta on jopa
syntynyt Ylimaallisen magian klaani. Se on salaseura, jonka jisenet vetidytyviit
yhteiskunnasta ja keskittyvit magiassa kehittymiseen, lankaikkisten palvomiseen ja
omiin hurmoksellisiin riitteihinsd. Hillitymmit teorian kannattajat vain uskovat, etti
jumaluus perustuu magiaan.

Teoria on ristiriidassa vallitsevan uskonnon kanssa siksi, ettd uskonnon mukaan inehmot
voivat lopulta jollakin tavalla tavoittaa kuolemattomuuden ja silloin Iankaikkiset
kuolevat. Tdmi voidaan tavoittaa kenties magian avulla. Puolijumaluuden teorian
mukaan taas itse jumaluus on pelkkdd magian ylivoimaista hallitsemista ja joidenkin
teoriaan uskovien mielesti Iankaikkisten ei tarvitsisi silloin kuolla ja ettd halutessaan he
voisivat lopettaa elonsa silloin kuin tahtovat. Useimpia teorian kannattajia pidetidinkin
vadrauskoisina ja monesti jopa Iankaikkisten pilkkaajina. Néin ollen muiden mielestd
jumaluuden teorian kannattajat ovat usein tuominneet itsensd kadotukseen, mutta
harvemmin se ulkopuolisia suuremmin hetkauttaa.

Kaikkeuden teoria

Kaikkeuden teorian mukaan olemme erehtyneet magian olemuksessa sinidnsé. Teorian
mukaan magia ei ole kaikessa oleva voima, vaan kaikki rakentuu magiasta. Magia on siis
kaikki. Ilma, hiekka, rakenteet, jopa inehmot koostuvat pelkistéin siitd. Kaikkeuden
teorian kannattajat uskovat, etti tavoittamalla "kaikkeuden kultaisen ymmérryksen”
(eroten tavanomaisesta “olevaisuuden kultaisesta ymmirryksestd”, johon tullaan tekstissd
myOhemmin) voisimme kasittdd kaikki maailman rakenteelliset riippuvaisuudet ja kyetd
tekoihin, jotka ylittavit kisityksemme luonnollisesta”. Luonnon lait raukeaisivat,
inehmot vapautuisivat niiden kahlitsevuudesta, mahdoton tulisi mahdolliseksi. Myos
kaikkeuden teorian fanaattisimmista kannattajista on syntynyt tiivis salaseura.
Kaikkeuden oppineiden klaanin tiedetiin olevan olemassa, mutta sen toimista tiedetdin
hyvin vihdn. Varmuudella tiedetdiin vain, ettd klaanin jdasenet katoavat yhteiskunnasta
elamiin eristettynd omassa suljetussa yhteisossdin. Oletettavasti klaanin toimintaan
kuuluvat tiukat sdénnét, joiden mukaan magiaa opiskellaan ja harjoitetaan ja joiden
mukaan eletédén ja toimitetaan yhteison riitteji.

MITA HENGEMAGIA ON?

Hengemagia eli perimméiinen magia eroaa itse asiassa suuresti perinteisestd magiasta. Se
on materiaton voima, jonka miird maailmassa on rajallinen ja jonka energiavarat ovat
moninkertaiset perinteiseen magiaan verrattuna ja joka kolmantena erottavana tekijiani on
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Rajallisuus

Ensimmadinen osa madritelmii, rajallisuus, tarkoittaa sitd, ettd hengemagiaa on olemassa
vain tietty médrd. Se ei lisddnny eikd se vihene kuin hetkellisesti; ainoastaan sen
saatavillaolo vaihtelee. Maailmassa kaksi ryhméd kédyttiavit hengemagiavarantoja: henget
ja maagit. Henget, kuten vetten henge, ovat syntyneet hengemagiasta ja kun yksittiisen
hengen energia loppuu, se palaa hengemagiaksi. Niin tapahtuessa hengemagiasta syntyy



uusi vetten henge, mutta silld hetkell4, jona edellinen palasi hengemagiaksi oli
hengemagian maird maailmassa tavanomaista suurempi. Taémin magiatyypin rajallisuus
tarkoittaa yhtd asiaa: se ei ole maagin kidytdssd aina, silld joskus sitd ei yksinkertaisesti
ole ldhettyvilld. Maagin tasosta riippuu kuinka kaukaa hiin kykenee hengemagiaa
kdyttoonsi kutsumaan/manaamaan.

Rajallisuuden vuoksi hengemagiaa sidotaan monesti astioihin. Toisin sanoen hengemagia
tehdédédn sen verran olevaiseksi, ettd yksittdisen magia-remorin alkio tulee nikyviksi,
jolloin se on erotettu muusta hengemagiasta, mutta siitd ei synnyteta \funktionaalistalr iskua
(ts. sille ei anneta tehtdvid). Talloin sen voi sulkea astiaan, joka on tehty aineesta, jota
magia ei ldpdise (tdhidn palataan vilinemagiaa kisittelevissd osuudessa). Astiassa alkio
on hyvin pieni, parin nyrkin kokoinen, mutta kun se vapautetaan ja se saa tehtivin, se
kasvaa tidyteen mittaansa, joka riippuu maagin kyvysti ja tahdosta. Mitd suurempi magia-
remor, sitd enemmén voimaa sen kdyttoon on maagi luovuttanut.

Energiavarat

Maiiritelmin mukaan hengemagian energiavarat ovat siis moninkertaiset perinteiseen
magiaan verrattuna. Maagin kannalta timé tarkoittaa kolmea asiaa: tuon voiman
kiyttoonotto ja muovaaminen on paljon kuluttavampaa kuin perinteisen magian, magia-
remorin synnyttyéd sen ohjailu on tyoléstd, silld se on rajumpi ja hallitsemattomampi,
mutta vastapainoksi magia-remor on perinteistd magiaiskua moninkertaisesti
voimakkaampi.

Personifioitavuus

Personifioitavuus on hengemagian keskeinen ominaisuus. Se tarkoittaa, ettéd
hengemagiassa on persoonallisia ominaisuuksia, joille maagi ei voi mitdin. Hengemagia
voidaan kuvitella epdmidrdisend mossond. Tdssd mossossd tapahtuu koko ajan hidasta
muutosta: siini muotoutuu olentoja, jotka erkanevat aineesta, ja toisaalta sithen palautuu
olentoja, jotka muuttuvat takaisin aineeksi. Olennot, jotka tulevat valmiiksi ja erkanevat
aineesta ovat hengejd. Kun niiden oma energia loppuu ne palautuvat aineeseen ja
muuttuvat jéilleen osaksi mossod. Vield kehitysvaiheessa olevat olennot taas ovat alkioita.
Maagi ei voi olla yhteydessé valmiin hengen kanssa, mutta voi kisitelld alkioita. Jos
maagi onnistuu, hiin saa kutsuttua tai manattua tuollaisen alkion olevaiseen maailmaan
hahmon omaavana valona, magia-remorina. Koska alkiolla kuitenkin oli jo
valmistumisvaiheessaan tiettyja piirteitd, ei maagi voi tdysin paittdd sen ominaisuuksia
tai ulkonéollisid piirteitd. Ominaisuudet, eli magia-remorin kyvyt, riippuvat siitid, miké
alkio on otettu kdyttoon. Jotkin ovat parantavia, jotkin polttavia, jotkin luovat tuuli-iskuja
ja niin edelleen. My0s magia-remorin ulkoinen olemus riippuu siitd, miki alkio on otettu
kiyttoon, missd kehitysvaiheessa se on ollut ja millaiseksi maagi on sitd muokannut.
Ulkonéon perusteella magia-remoreja on nimettykin ja niitd tunnetaan useita satoja.
Esimerkiksi magia-remortyyppi nimeltd Ak’Sach ndyttidd olennolta, jolla on nelji raajaa,
kussakin kolme pitkédkyntistd varvasta, olemus on hyvin luiseva ja kuihtunut, pdésséd on
suuret silmdkuopat, kuono nousee etuosasta, alakulmahampaat ovat pitkit, hantd on lyhyt
ja putkimainen ja korvat suuret ja roikkuvat. Ak’Sachin kosketus on tappavan
myrkyllinen ilman vilitontéd apua.
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Tiivistettyni

1) Hengemagia on voima, joka on rajallinen, jolloin se ei aina ole kéytettdvissa

2) Se on tavallista magiaa monin verroin vikevimpdd, jolloin sen hallitseminen on
vaikeaa ja kuluttavaa, mutta onnistunut lopputulos on my6s moninverroin
tavallisesta magiasta tehtyd magiaiskua tehokkaampi

3) Hengemagia on jatkuvan muutoksen kierteessd, siind syntyy ja siihen palaa
hengejd. Maagit pystyvit kiyttdmain kehitysvaiheessa olevia hengealkioita
kutsumalla tai manaamalla ne olevaisen maailman piiriin. T4lloin alkio saa
nikyville magiatuotokselle ominaisen magia-ren, valon. Olevaiseen maailmaan
kutsuttua tai manattua hengealkiota kutsutaan magia-remoriksi

4) Koska maagit kiyttivit kehitysvaiheessa olevia hengealkioita, eivit maagit voi
tdysin padttdad, mitd ominaisuuksia magia-remorilla on tai miltd se ndyttdd

AURA

Kun maagi kédyttdd magiaa, hdn kanavoi sen itsensé ldpi. Magia on jo valmiiksi
kaikkialla, mutta kun sitd kidytetiin, se ldhtee
liikkeelle; se virtaa sinne, minne sitd kerdtdian. Toisin
sanoen magia alkaa kerdintyd kuin tuuli kohti maagia
ja se kerddntyy héneen, kunnes siti on tarpeeksi
magiaiskun syntymiseen. Magia-ren aikana virtaus on
kaikkein hurjimmillaan ja kun magiaisku on sylkéisty
matkaan, virtaus hidastuu ja pyséihtyy nopeasti. Magia
tasoittuu jélleen. Mutta virtaava magia jittad pysyvin
seurauksensa maagiin: maagisen herkkyyden eli
auran.

Tavallisesti magia pyrkii tasoittumaan, olemaan
tilassa, jossa sitd on kaikkialla yhtd paljon. Aura
kuitenkin on magialle vastustamaton kuin magneetti.
Normaalissa tilassa se ei aiheuta muutoksia, mutta
mitd voimakkaampi aura, siti nopeammin magia
virtausvaiheessa pyrkii itse kohti maagia. Tdma
yhdessd maagin oman kehityksen kanssa on syy,
miksi harjoitteluméérian nékyvi ero on niin suuri; miti taitavampi maagi, sitd parempi
hin on magian kerddmisessi ja mitd voimakkaampi aura hinelld on, sitd nopeammin
magia itse pyrkii hintd kohti virtaushetkelld.

My6s esineille voi muodostua aura. Niin tapahtuu, jos se on noin kidenmitan péddssi
maagista hinen kéyttdessd magiaa. Télld alueella virtaus on voimakkainta, kylliksi
voimakasta aiheuttaakseen auran. T#std syysti taistelevien maagien suojat ja kilvet ovat
yleensd maagisesti varautuneita. Muita tavanomaisia auran saaneita esineitid ovat vaatteet,
korut ja avaimet. Jotkut maagit luovat tarkoituksella magiaiskuja jonkin esineen vieressi
tai sitd pidellen saadakseen esineesti varautuneen.



Aura kuitenkin vihenee hitaasti. Jos magiaa ei kiiyté, se katoaa lopulta kokonaan. Jos
magiaa kuitenkin kédytetddn usein, auran kasvu on nopeampaa kuin sen hiipuminen.
Kaikkein suurimmat aurat ovat kultakategorian maageilla. Heidédn auransa on niin
voimakas, ettid se jo vaikuttaa ympérilld olevaan magiaan. Tavallinen magia liitkkuu
heidédn ympdérilldin ja hengemagia hakeutuu heidédn kehoonsa. Jilkimmaéinen koettaa
tehdd maagista henged. Tami ei tietenkddn onnistu, silld maagit ovat fyysisié olentoja
eikd heidin kehonsa kohdalla koskaan synny henge4, silld heidén eldiménsé on prosessiin
liian lyhyt. Sen sijaan heiddn kehonsa kohdalla kypsyvin hengealkion voivat muut
maagit tuntea ja toisinaan, kun kultakategorian maagi kuolee, vapautuu hinen kehostaan
magia-remor.

Kultakategorian maagit kykenevit aistimaan muiden aurat, mutta eivit kovin tarkasti.
Alempien kategorioiden maagit eivit aisti muiden auroja lainkaan. Oman auransa voiman
maagit tietdvit siind missd he tietdvit oman fyysisenkin voimansa. Riimumagian
kehittdjit kuitenkin 10ysivéit magiaiskun, joka on sidottu aram-nimiseen riimuun. Aram
on isku, joka on olemassa vain riimumagiassa. Siitd vapautuu voimakas sinisenvihred
valo, joka maagiin osuessaan sytyttdéd auralle samanvérisen ren paljastaen sen voiman.
Joskus, hyvin harvinaisten voimainponnistusten aikaan, auralle saattaa muutenkin
hetkeksi syttyd re. Ainoat henkil6t, jotka kykenevét vaikuttamaan auroihin, ovat
kultakategorian maagit, jotka taitavat aramdharon-loitsun, joka hitaasti poistaa kohteen
auraa.

MITA MAGIA EI OLE?

Magia ei ole voittamaton ase eiké ylivertainen tyokalu. Sen kidyttomahdollisuudet ovat
monessa mielessd laajemmat kuin perinteisten aseiden ja tyokalujen, mutta sen kdyttd on
kuluttavampaa. Siksi hengeltéiéin ja ruumiiltaan tismalleen samantasoisista soturista ja
maagista soturi kykenee teoriassa taistelemaan kauemmin.

Lisédksi maagin on luotava aseensa tai kilpensi joka iskua tai torjuntaa varten uudestaan,
jolloin hin on monena hetkeni tdysin suojaton ja joutuu nopeassa ajassa tekeméén
enemmin asioita kuin soturi; soturin tarvitsee nostaa aseensa ja isked, maagin on
nostettava aseensa, luotava isku alusta loppuun ja sitten vasta hén voi isked.

Magialla ei kyetd toteuttamaan mitédén sellaista, joka tdssd maailmassa olisi luonnotonta.
Jotkin ryhmittymit tosin eivit allekirjoita titd yleistd ndkemysta.

Magia ei myoskiin suinkaan aina ole paras vaihtoehto, vaan useimmissa ammateissa
kiytetddn magian sijasta tai lisdksi kiinteitd tyokaluja. Esimerkkind parantajan ammatti,
jossa magian ohella parantajat kiyttivit veitsid, kirurgisia vilineitd ja luonnonantimia.

Magia ei ole harvojen yksinoikeus vaan useimmat inehmot kykenevit oppimaan magian
kiyton.



MAGIAN TODELLINEN OLEMUS

Magian todellinen olemus on salaisuus, jota kultakategorian maagit eivit vieldkiiin ole
kokonaisuudessaan selvittineet ja timad tieto, jonka timé luku kertoo, ei ole aryalaisten
tiedossa. Kultakategorian maagit saavat kylld vilahdyksii ja ndkevit unia ndisti
tapahtumista, mutta yleensid yhdelld maagilla ne liittyvit vain yhteen tapahtumaan. (Téstd
enemmin kohdassa ”Kultaisen ajattelun ja kultakategorian tavoittaminen”.) Ajan
kuluessa hén saa itselleen avautuneesta tapahtumasta enemmin ja enemmén tietoa,
ajanjakso pitenee ja tarkentuu, mutta vain harvat ovat koskaan eliménsé aikana kokeneet
useampia kuin yhden lyhyen ajanjakson tapahtumia. Kaikki saattaa alkaa pimeydestd ja
kauhuntunteesta ja vasta kymmenié ajankiertoja myohemmin sen ympiérille on
muodostunut tarina yhden henkilon héavityksestd. Maagi eldé ndissd vildhdyksissd ja
unissa aina yhden henkilon kokeman kautta. Nami tarinat kootaan maagiakatemioissa ja
niistd vaietaan visusti. Kultakategorian maagit toivovat, ettd jonakin pdivdani merkinnét
muodostaisivat selvidn kuvan siitd, mitéd todella tapahtui magian syntyessi, mité sille on
sen jdlkeen tapahtunut ja mitd magia todella on.

Kaikki maailman pahuus, kaikki maailman toiveet, kaikki maailman tunteet. Eivdt he
tiedd, minkd kanssa ovat tekemisissd. Eivdt he tiedd, kuka heitd pettdd. Harhautettuja
houkkia, heikkomielisid, lihaansa sidottuja, kuten mekin kerran.

Kun maailma oli vield nuori ja lankaikkiset vasta nousseet korkeuksiinsa, me kuljimme
tdlld maalla kuten he kulkevat nyt. Me olimme tulleet heiddin jdljessddn, lihalliset,
kuolevaiset. Me uskoimme heihin ja palvoimme heitd pelastajinamme. Ensikansa. Eikd
maailma ollut kovin erilainen paikka eldd. Mind vihasin, mind kadehdin, mind rakastin —
aivan kuten he, jotka eldvdit tinddn. Mind elin hetken herkdlld siimalla, joka katkesi liian
varhain. Sellaista oli eldmd silloinkin.

lankaikkiset, pyhdit ja ylvddt lankaikkiset! He, jotka oli nostettu kuolemattomuuteen ja
ikuiseen eldmddn! He, jotka uudesta ihastuneina pelkdsivit menettdvinsd sen kaiken,
kammoksuivat ajatusta, ettd inehmo voisi tavoittaa iankaikkisuuden ja karkottaa heiddt
ajasta olemattomuuteen. lankaikkiset, pyhdit ja ylvdit lankaikkiset! Ensimmdinen
maailmanloppu.

Evditty kuolemanjdilkeisestd maailmasta. Unohdettu eldvien maailmassa. Varjoon ja
kadotukseen jddneet sielut. lTkuisesti maailmojen rajalle eksyneet. Ei ole ruumiita
haudattaviksi, ei sieluja pelastettaviksi. On vain alati kypsyvdi katkeruus, viha ja pelko,
lyodyt unelmat, toiveet ja avunhuudot. Maailman vikevin voima. Ja niin he kutsuvat
ensikansaa hengemagiaksi. Eiviit he tiedd, minkd kanssa ovat tekemisissd.

Ja tinne he tulevat, kaikki kadotetut. Jollei kuolemanjdlkeinen maailma ota luokseen tai
jos eldvien maailma vield kutsuu ja harhauttaa, tinne he pddtyvit kaikki pimeyteen,
kadotukseen. Aika tekee tunteesta villin, unelmasta voimakkaan, katkeruudesta
myrkyllisen. Maailmanloppujen tunteet ovat kaikki tddlld. Ja he kutsuvat heitd vain
magiaksi.



Mitéd magia siis todella on? Se on tunteita, unelmia ja vikevid toiveita, jotka ovat ainoat
niin voimakkaat asiat maailmassa, etti ne jdivét jéljelle maailmanloppujenkin jdlkeen.
Osa niistd on perdisin maailmanloppujen massatuhoista, osa ovat heitd, jotka eivit
paidsseet lankaikkisten luo, vaan karkotettiin kadotukseen. Ne kaikki kantavat mukanaan
muistoja hetkistd ennen niiden kokijan kuolemaa. Ne ovat niin mahtava voima, ettd ne
kykenevit yhdistyméin eldvddn mieleen sidottujen ajatusten ja kehon kantamienn
tunteiden kanssa ja ilmenemaéén fyysisind purkauksina, joita inehmot kutsuvat
magiaiskuiksi. Aika vikevoittdd maailmanlopun tunteet ja todennikdisesti magia tulee
olemaan villimpii jokaisen uuden maailman aikana.

MAGIA JA SANAT

Niin kauan kuin inehmot ovat tunteneet magian, niin kauan sille on ollut olemassa siti
merkitsevid sanoja. Kaikki magian kisitteet ovat kuolevaisten luomia, viestintdkeinona
toisilleen ja samalla ainut tapa heidin tehdd magiankéytto itselleen mahdolliseksi. Kaikki
elollisen toimi tarvitsee jonkinlaisen késityksen, voidakseen tulla olevaksi heidin
maailmassaan. Se kisitys voi olla aistihavainto tai se voi olla tietoa. Niin kauan kun
minkéinlaista késitysti ei ole, ei havaintoa, tietoa, arvelua, niin kauan asia pysyy
olemattomana olevaisten maailmassa. Tama3 ei tietenkdin tarkoita, etteiko asia olisi
olemassa, se vain nimetiin olemassa olemattomaksi, koska sitéd ei havaita.

Maagien tehtivi on 10ytidd ensin kisitysti ja sitten ymmérrystd. Heiddn tekojaan voidaan
pitdd ihmeteltdvind muiden eldvien keskuudessa, silld he nédyttdvit saavan aikaan nikyvaa
ja vaikuttavaa tyhjastd. Todellisuudessa maagit vain tekevit olemassa olevasta
materialittomasta aistittavan, tulkittavan ja késitettdvén, jolloin se inehmojen ajattelun
mukaan vasta on olemassa.

Se, mitd ei voi ajatella, mielletdin olemassa olemattomaksi.

Nikokannoista huolimatta késityksen ja sitd kautta kielen asemaa magian selvittimisessi
ei ole syytd kyseenalaistaa. Se on vilttamiton keino viestittdd magian ymmarrys
sukupolvelta toiselle. Kielen kautta voimme péésti kisitykseen. Kaikkein alkeellisin
kisitys syntyy jo aistihavainnoista, mutta todelliseen kdsitykseen uskotaan tarvittavan
myds kieli, jotta aistihavaintojen perusteella voisimme ajatella. Juuri siksi
maagiopiskelijoille opetetaan ensin kyky ajatella magiaa termein, silld se on
yksinkertaisin tapa ymmértdd magiaa ja se on silti tarpeeksi tehokas, jotta magian
kdyttdminen onnistuu. Se siis mahdollistaa magian harjoittamisen. Késitteet ovat
kuitenkin inehmojen keinotekoisesti luomia, joten rutinoituessaan maagi yleensi alkaa
luopua niisté.
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MAGIAN YMMARTAMINEN

Termikeskeinen ymmiérrys: maagin ja magian ensimméinen yhteys

Kun magiaa aletaan opiskella, termit ovat tirkeédssi osassa. Koska magiaa ei aistin avulla
voi lokeroida, sithen kiytetdédn aluksi sanoja. Magiassa puhutaan opettelun alkuvaiheessa
elementeistid. Ne ovat sanoja, joille ei ole olemassa mitdédn oikeaa kohdetta. Tulen
elementtii ei ole olemassakaan, ei ainakaan “ihan oikeasti” vaan pelkkdni sanana ja
tunteena. Miksi sitten maaginuraa aloitteleville puhutaan elementeistd? Siksi, ettd magiaa
kiytettdessd magia aiheuttaa erilaisia tuntemuksia ja tietyn tuntemuksen vahvistaminen
johtaa tiettyyn tulokseen. Nami tuntemukset on (terminologisesti) lokeroitu elementeiksi
sen mukaan, mitd tuntemuksen vahvistaminen aiheuttaa. Esimerkiksi sihkon
synnyttdminen tuntuu aivan erilaiselta kuin veden synnyttdminen. Voidaan huomata, ettid
ndmé tuntemukset voidaan jakaa muutamaan erilaiseen padtuntemukseen seké useisiin
hienosyisempiin tuntemuksiin. Siksi siis elementtisanasto, joka auttaa hahmottamaan
monimutkaista tunnekenttii.

Kantaelementit eli padtuntemukset

Magiassa kisitetdédn seitsemin kantaelementtid (padtuntemusta): maa, ilma, vesi, tuli,
sihko, mieli ja remor. Kunkin kantaelementin ympérille on rakentunut mystiikkaa, johon
ennustajat ja tarinankertojat auliisti nojaavat. Kunkin kantaclementin ajatellaan
symboloivan erilaisia sanomia, kuvauksia ja luonteenpiirteitd. Maata pidetiiin sitkeyden
kantaelementtind, ilma symboloi rajoittamattomuutta, vesi litkkuvuutta, tuli
ennustamattomuutta, siéhko on voiman symboli, mielessd nihddin syvyys ja remoria
sanotaan tutkimattomuuden kantaelementiksi. Nami nikemykset kuitenkin rajataan
kiytdnnon magian ulkopuolelle pelkkénd mielikuvitusleikkini.

Johdoselementit eli hienosyisemmiit tuntemukset

Kukin kantaelementti pitdd sisédlldédn arvossaan vihdisempid, mutta tisméllisempid
johdoselementtejd (hienosyisempii tuntemuksia). Maa pitéd sisidlldédn kiven ja luonnon,
joissa voidaan ndhdi rinnatusten eloton ja elollinen. Sama kantaelementti pystyy
kovettamaan pintoja ja luomaan elotonta kived samalla kun se voi kasvattaa taimia ja
nidivettdd puun. Luonnon johdoselementtiin lasketaan vailla mainittavaa dlyllisyytta
olevat eldvdiset, ldhinnd kasvit. Ilma késittdi tuulen ja tyhjyyden. Sen avulla voi nostattaa
tuulen tai laannuttaa kaiken ilman. Vesi késittdd veden ja jddn. Sen avulla voidaan
esimerkiksi nostattaa sadetta tai kylmettda kohteita. Veden vastavoimana voidaan pitdd
tulta, jonka johdoselementtejd ovat liekki ja 1ampd. Séhko on viides kantaelementti ja
pitéd sisdllddn sahkon ja valon. Mieli on kantaelementti, jolla johdoselementtejd on
useimpia. Niitd ovat transformismi, mentalismi ja kinesia. Transformismi on
olemassaolevan kappaleen muuttamista toiseen muotoon, mentalismi on elidvén olennon
mielen kisittelyi ja kinesia liikuttaa kappaleita. Myos kaikki magiankédyttd mielen
suhteen tarvitsee magia-gen ja sen osoittamisen kohteeseensa, siind suhteessa mieli ei ole
poikkeava. Seitsemis kantaelementti on remor, jolla ei ole johdoselementtejd. Remor luo
magia-remorit, hahmon omaavat ja osittain omatoimisesti toimivat, erittiin vaativat
magiaiskut.
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Sidokset eli magiaiskun osasten yhdistiminen

Yksinkertaisimmat magiaiskut kiyttdavit vain yhden kantaelementin yhtd
johdoselementtid. Esimerkiksi vailla lampod olevan tulen luominen on helpompaa kuin
kuuman liekin, silld siithen tarvitaan vain johdoselementti liekki, kun taas kuumaan
liekkiin tarvitaan myds johdoselementti limpd. Yhden johdoselementin magia-get ovat
kaikkein helpoimpia suorittaa ja kuluttavat energiaa kaikkein vihiten. Téllaisia
magiaiskuja kutsutaan sidoksettomiksi, silld niitd ei olla sidottu mihink&d&n muuhun
johdoselementtiin.

Kahden johdoselementin iskuja kutsutaan sitten loogisesti yksisidoksisiksi. Helpoimmin
yhdistyvit saman kantaelementin johdoselementit, kuten vaikkapa sidhko ja valo.
Kantaelementtini sdhko onkin siitd mielenkiintoinen, ettd sen johdoselementti sihko voi
esiintyd yksindin vain tiettyyn pisteeseen asti. Kun sdhkon magia-ge kasvaa kyllin
suureksi tai voimakkaaksi, se tarvitsee sidoksen myos valoon. Useimmat maagit
erehtyvit timin rajan kanssa ja oppivat tuntemaan sen vasta kokemuksen myoté.
Jokainen epédonnistuminen johtaa magiaiskun hallitsemattomaan kédytokseen, hyvissi
lykyssé se vain hiipuu pois.

Yksisidoksisten magiaiskujen jidlkeen tulevat kaksi-, kolmi-, neli- ja viisisidoksiset
magia-get. Suurin méérd sidoksia on 16. Jokainen sidos tarkoittaa vaikeampaa iskua ja
samalla suurempaa tasovaatimusta maagilta. Suuret sidokset vaativat myods enemmaén
energiaa. Se, ettei maagi pysty suorittamaan tiettyjé iskuja johtuu joko siité, ettei hiin osaa
sitoa vaadittavia sidoksia tai ettd hiin ei pysty tarjoamaan tarpeeksi energiaa magia-geta
varten.

Magian kéyttdminen on kuitenkin paljon muutakin kuin osasten yhteenliittimista. Se, ettd
maagi yhdistéda tulen ja tuulen ei mitenkéén selitd sitd, miten noista kahdesta tulee
inhimilliselld jdrjelld tunnistettavissa oleva magiaisku. Yhi kisitteelliselld tasolla
puhuttaessa voidaan selittdi maagin paitsi muovaavan kahdesta perusaineesta uuden
yhdistelmén my®s antavan sille ominaisuuksia, joita kummallakaan perusaineella ei ollut:
muodon ja tehtdvén seké lopulta suunnan ja voiman, joka riippuu paitsi perusaineiden
midrdstd myos tyohon vuodatetusta henkisestd voimasta, energiasta.

Mutta edelleen, tami jako kanta- ja johdoselementteihin voidaan tehdd vain
terminologisesti. Nditd sanoja kdytetdin, koska saman “kantaelementin”
”johdoselementit” tuntuvat tuotettaessa melko samoilta ja ne on helpompi yhdistdid. Koko
tami melkein matemaattinen elementtiajattelu ei siis kuitenkaan ole totta muuta kuin
sanastossa.
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Tuntemuskeskeinen ymmérrys: maagin ja magian toinen yhteys

Jokainen maagi tietdd miten jdrjeton on ajatus siitd, ettd magia olisi sen enempéa tulta
kuin jiatdkddn. Se on magiaa. Tarvitaan kuitenkin harjaannusta ja aikaa ennen kuin
maagi voi todella ymmirtii, ettd magian olemus on yhtendinen, ei lokeroitu, jolloin siitid
ei voi erottaa osasia ja jolloin siitd ei edelleen voi nimetd elementtejd. Ei ole helppoa
oppia tyoskenteleméin ilman, ettd mielessdédn lokeroi tyOstettivid asiaa. Elementeistd
vapautunut maagi ei ajattele termein. On olemassa vain yksi, yhtendinen magia.
Tuntemuskeskeinen maagi tukeutuu termien sijasta magiankédyton aikana syntyviin
tuntemuksiin.

Ongelmalliseksi ymmértdmisen tekee se tosiasia, etti erilaisten magiaiskujen tuottaminen
tuntuu erilaiselta. Onnistunut isku vaatii taakseen hienojakoisen tapahtumasarjan, jossa
jokainen mielen tai kehon liikahdus tuntuu juuri tietynlaiselta, joten on luontevaa ajatella
noita tuntemuksia erillisinéd osasina ja antaa niille sellaisia nimié kuin “elementti”,
”sidos”. Magia-gen tuottaminen on kuin kdveleméiin opetteleminen: jos henkilo
vammautuu ja joutuu opettelemaan kédvelemisen uudestaan, hinen on keskityttiva
jokaiseen jalan liikahdukseen, painon laskemiseen ja tasapainoon. Kdveleminen onnistuu
vain, jos askelten pienet vaiheet onnistuvat. Termikeskeisessa ajattelussa jokainen ajatus
elementisti, jokainen sen muokkaus ja kisittely, jokaisen sidoksen ajatteleminen, vastaa
kivelemisen vaiheita. Mutta koska jokaista osasta on ajateltava erikseen, kiveleminen on
hidasta. Nyt tunnen tulen elementin, nyt tunnen liekin johdoselementin, nyt limmon
johdoselementin, nyt kerdén liekkid ja 1ampd4, nyt punon ne yhteen sidokseksi, nyt
tunnen iskun valmistuvan, nyt paistin irti. Timé kankeus on kuitenkin erittdin
ymmirrettavid, silld toisin kuin vammautunut, joka tietdd, miltd kdveleminen tuntuu,
tuore maagiopiskelija ei edes tiedd, miltd yhtendinen, lokeroimaton magiankdyttd tuntuu.

Tamain takia elementtiajattelusta ei voi paddstdd irti ennen kuin maagi on harjaantunut sen
kiytossi tarpeeksi. Tyomiird, aika, kypsyys. Lopulta magiaiskut muuttuvat niin
rutiininomaisiksi, ettd osasia ei tarvitse enédd ajatella. Ne vain tuntee, niitd ei tarvitse
nimetd. Maagi on oppinut tdlloin kdvelemiin ja hénelle on olemassa kokonaisia askelia.
Askelten pienii osasia ei enid tule ajatelleeksi, niihin ei tarvitse keskittyi eivitkid ne
tarvitse endd harhaanjohtavia sanoja tuekseen. Halu astua tuottaa nuo pienet askelen
osaset aivan itsestddn. Samalla tavoin halu tuottaa tietty magiaisku tuottaa tuon iskun
ilman, ettd vaiheisiin tarvitsee keskittyd. Vaiheet ovat silti sielld, ne voi tuntea. Mielen ja
kehon liikkeet ovat yhd samat. Mikdédn muu kuin ajatus ei ole muuttunut ja ajatuksen
tyokaluna on rutiini. Merkittdvén ndkyvin eron timéd muutos aiheuttaa magiaiskujen
tuottamisen nopeutumisessa. Koska iskun vaiheisiin ei tarvitse enidi keskittyé jokaiseen
erikseen vaan keskittymisen kohde on isku itse, tapahtuu magia-gen tuottaminen
kymmenii kertoja nopeammin kuin termikeskeisen ajattelun kautta. Maagi siirtyy
termikeskeisesti ajattelusta tuntemuskeskeiseen ajatteluun vaiheittain yleensi 2-6
ajankiertoa sen jilkeen, kun hénestéd on tullut maagi ja hin on saanut magiakalunsa.

Termikeskeisestd ajattelusta vapautuminen ei kuitenkaan ole tdydellistd. Jos maagi joutuu

tuottamaan magiaiskun, joka on hinelle liian vieras, hén joutuu jilleen keskittymiin
pieniin osasiin. Jotkut palaavat tilloin elementtien ajattelemiseen, jotkut taas vain
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keskittyvit vaiheisiin nimedmittd niitd. Joka tapauksessa téllaisella hetkelld maagi palaa
termikeskeiseen ajatteluun, nime#é hin palasia tai ei.

Tunnekeskeinen ymmairrys: maagin ja magian suhteen kolmas taso

”Oletko koskaan pysdhtynyt ajattelemaan, miké rajoittaa magiaa tdssid maailmassa?”
”Eihdn magiaa mikédén rajoita. Mutta me maagit olemme vajavaisia ja lihallisia.”

”Joten miksi lukitset magiaa heikolla maagilla?”

”Vain me olemme fyysisid, joten me teemme magiasta fyysisti.”

”Me sotkemme siihen liikaa rajoituksia.”

”Kuten?”

”Sen, ettd siné tahtoisit magiaiskun syntyvén.”

“Tietysti. Emmehén me tahdo synnyttdd mitiin mielivaltaisesti.”

”Sind sen sanoit. Mielivaltaisesti. Ja juuri niin sindkin magiaa kiytit. Kuuntele. Entépd,
jos seuraavan kerran uskoisit magiaan ja tuntisit, ettd asiat tapahtuvat? Luopuisit
kokonaan toivomisistasi ja vain tuntisit, ettd asiat tapahtuvat.”

”Miten mikdin voi tapahtua niin kuin olen aikonut, jollen tahdo niin tapahtuvan?”
”Koska sind tunnet sen tapahtuvan eiké siitd ole epiilystikddn. Jos syddmesi epdilee, et
voi todella onnistua.”

”Mutta jos sind tiedit jotakin tapahtuvan siksi, ettd toteutat sen, etkd sind silloin tahdokin
sen tapahtuvan?”

“Totta kai. Mutta sind tahtoisit jotakin tapahtuvan, miné tahdon ja tieddn sen tapahtuvan.
Ei ole mitddn syytd monimutkaistaa yksinkertaista asiaa. Sinun pitéisi luopua
toivomisesta ja aikomisesta, silld magia ei kaipaa sellaista.”

Tunnekeskeistd ymmirrystd kutsutaan myos kultaiseksi ajatukseksi, ajatteluksi tai
ymmirrykseksi. Tunnekeskeinen ymmairrys on vilttimédton ymmirrys kultakategorian
maageille ja sen tavoittavat ne harvat henkilot, joista tulee vahdn myohemmin
kultakategorian maageja.

Tunnekeskeisen ymmarryksen kidytinnollinen puoli ei ole asia, jota kukaan voi opettaa
toiselle, silld se iskee kuhunkin tason tavoittaneeseen henkiloon rajusti ja dkisti.
Myohemmin (kohdassa ”Kultakategorian tavoittaminen”) tistd kerrotaan tarkemmin. Kun
kultainen ymmérrys on tavoitettu, maagin side magiaan ei ole enéd yksipuolista. Hén ei
endd ota magiaa haltuunsa ja kéyti sitd tukeutuen termeihin tai tuntemuksiin, vaan hinen
tunteensa ja magia kietoutuvat toisiinsa. Hénen ei tarvitse ajatella tekemistdén, vaan
hinen toimensa ovat suurelta osin tunnetta. Hdn vain tuntee, ettd magiaisku tapahtuu ja se
tapahtuu. Se vapauttaa hiinet monista magian kahleista ja nopeuttaa magiankiyttod
suunnattomasti. Onnistuuko kultakategorian maagi sitten kaikessa? Ei onnistu. Inehmon
sydén on vajavainen sen voiman rinnalla, joka hénelld on kéytosséidn eikd harmonia aina
toteudu. Tdma johtaa magiaiskun holtittomaan kidytokseen. Joskus maagi taas ei itse
todella pysty uskomaan lopputulokseen ja silloin se jdd toteutumatta.

Hieman kaunosieluisena pidetty riimumagian luoja ja aikakausien mahtavimpiin
maageihin lukeutuva Myelin Emanul Maronpoika on kuvannut kultaisen ymmaérryksen

14



tavoittamista sanoin: ”Silloin magia lakkasi olemasta ajatuksen asia, siitd tuli sydamen
ymmirrys. Sitd ennen ajatus oli mutkikasta ja magian tuotto suoraviivaista, kun taas sen
jéilkeen ajatus oli suoraviivaista ja magiassa saatoimme keskittyéd tuottamisen luovuuteen.
Riimumagia on vain yksi osoitus siitd.”

Kultaisen ymmérryksen maagin kaikki magiankdytté on tunnekeskeistd, jos magiaisku on
hinelle ennestién tuttu. Sen sijaan, jos hén joutuu keskittyméén vaikeaan iskuun,
hianenkin on keskityttivé ajattelemiseen, mutta termeji hén ei endd kiytd. Ajatellessaan
magiaiskua hén 1dhinné keskittyy toivomaan ja uskomaan, sekd tietysti tuntemaan, etti
isku onnistuu.

Il. MAGIAN KAYTTO

MAGIAN TYYPIT JA MITA NIILLA VOIDAAN TEHDA

ilman, maan ja luonnon seki sdhkon ja valon magiaiskut. Nimitys "tuhoava magia"
viittaa niiden yleisimpiin kéyttotapaan eli taistelemiseen: hyokkiddmiseen ja
puolustamiseen. Jokaisen tyypin magiaa voidaan kuitenkin kéyttié toki myds neutraalisti,
jopa rakentavasti.

Tulimagialla voi luoda esimerkiksi tulipalloja, -seindimié ja -aaltoja, pelkélla lammolla
voidaan tietysti lammittii, jopa korventaa jotakin. Vesimagialla voi saada aikaan paitsi
hyokkiivid iskuja myos juomakelpoista vettd. Luonnollisen makuista vettd on kuitenkin
haastavaa luoda, joten harvemmin kannattaa luottaa maagin tuottamaan juomaveteen —
paitsi, ettd se on usein pahanmakuista, se voi olla jopa haitallista. Yhdistamilld kylmyys
ja vesi luodaan toki jaitd ja pelkélld kylmyydelld voidaan viilentéa tai jadadyttad kohteita.
Ilmamagialla voidaan nostattaa tuuli tai luoda tyhjyys. Yhdistdmilld ilmamagiaan
kovuuden ajatusta (elementtiajattelussa maan kantaelementti) ilmamassa voi saada
kivikovan pinnan. Maamagialla tehdién kiveid tai maa-ainesta, luontomagialla
kasvatetaan kasveja ja kontrolloidaan niitd. Luontomagian on kuitenkin todettu olevan
huono keino kasvien hyotykayttod ajatellen, silld magialla kasvattaminen kehnontaa
kasvin laatua ja selviytymiskykyid. Sihkomagialla voidaan pienessd mittakaavassa luoda
pikkuruinen sdhkoinen népdytys tai suuressa mittakaavassa salama. Mitéton sdhkomagia
ei tarvitse valoa, mutta suurin osa iskuista tarvitsee. Valo erilliseni tekijdni voi antaa
hentoa valaistusta tai loimahtaa niin #killiseni ja voimakkaana, ettd se sokaisee
vastustajan.

15

__ - | Kommentti [04]:
destruktiivinen: tuhoava, havittavi




Parantava magia

Parantava magia on oma erillinen osa-alueensa. Se on osaksi luonnon magiaa, osaksi
kinesiaa ja jopa transformismia. Toisaalta se ei ole yksinomaan nditd itsendisid magian
osa-alueita vaan parantavan magian oma erityinen osa-alueensa on empatiamagia, joka
on jaettavissa fyysis-empaattiseen ﬁaﬁhgsﬁykpg:mpﬁaggtiﬁsﬁeg:r}‘ puoleen.
Luonnon magia tuo parantavaan magiaan kasvattavan (esim. terveen kudoksen
synnyttdminen), kinesia liikuttavan (esim. katkenneiden luiden liikuttaminen) ja
transformismi muovaavan ominaisuuden (esim. luun muotojen muokkaaminen), jotka
ovat kaikki tirkeitd magialla suoritettavassa parantamisessa.

Fyysis-empaattinen kyky tarkoittaa sité, ettd magian avulla maagi pystyy tutkimaan
potilaan kehon ja aistimaan siiné fyysiset muutokset. Parantajat eivét pysty ndkeméién
kenenkéin sisélle, mutta heilld on niin harjaantunut fyysis-empaattinen kyky, ettd he
tietdvit miltd kehon minkékin osan pitéisi tuntua ja aistivat, jos jokin ei ole kohdallaan.
Psykoempaattinen kyky taas on mielen liikkeiden tuntemista. Tdma ei tarkoita
ajatustenlukua vaan ldhinné tunteiden lukemista. Tunteiden aistiminen auttaa parantajaa
tunnistamaan potilaansa olotilan tajuttomuudenkin aikana ja hén voi tehdi
kokonaisvaltaisemman diagnoosin seké vastata paremmin potilaansa tarpeisiin.

Seki fyysis-empaattinen ettd psykoempaattinen magiankéyttd vaatii onnistuakseen
kosketuksen potilaaseen, psykoempaattisessa nimenomaan péadhén tai kaulaan.
Paittiviisyydelld ja tahdonvoimalla psykoempatian toimimista voidaan esté,
tajuttomuus tai uni taas helpottaa sen kiyttoa.

Hegemoninen magia

Hegemoniner| magia eli hallintamagia kattaa m:
olentoihin hallitsevasti. Hegemonisista magioista mentalismi rakentuu useista osa-
alueista, joita ovat perinteisen mentalismin lisdksi illuusiomagia, syvdn mielen
mentalismi ja animalismi. Muita hegemonisia magian lajeja ovat transformismi ja
kinesia.

Mentalismi

Mentalismi on magian osa-alue, jolla vaikutetaan mieleen. Mitéd yksinkertaisemmat
kohteen hengenlahjat ovat (eldin verrattuna inehmoon) ja mitd visyneempi hin on, sitd
helpompi mentalismia on kdyttdd. Myos unitila tai tajuttomuus edesauttavat mentaalisen
magiaiskun onnistumista. Se on magian osa-alueista eniten vastustettavissa kohteen
puolelta, mutta toisaalta monet pitdvit mielen ohjailua ruumiin pakottamista pahempana.
Se on myds osa-alue, johon maagi kiyttdd koko ajan energiaa niin kauan kuin iskua
kiytetddn. Kaikkia mentalismi-iskuja voidaan vastustaa mielenlujuudella,
paittavaisyydelld, vaikuttavilla aineilla tai vastamagialla. Mitd vaikeammasta iskusta on
kyse, sitd helpompi sitd on vastustaa, kun taas hyokkddjille helpommat iskut on
tavallisesti vaikeita kumota pelkilld mielenlujuudella.

Puhtaimmillaan mentalismilla aiheutetaan kohteelle tunnetiloja, kuten pelkoa tai rauhaa.
Téstd syystd sitd kayttavit niin kuulustelijat kuin parantajatkin. T#ll6in kohde kuitenkin
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-| Kommentti [05]:

fyysinen: aineellinen,
esineellinen;
ruumiillinen.

empatia: eldytyva
mydtatunto,
mydtdelaminen,
tunnestautuminen
fyysis—-empaattinen:
keinotekoinen
yhdyssana,
ruumiilliseen liittyva
tunnestautuminen

Kommentti [06]:

psyko-: mieli-, sielu-, henki-;
psykologinen

psykoempaattinen: keinotekoinen
yhdyssana, mieleen liittyvi
tunnestautuminen

1 Kommentti [07]:

hegemoninen:
hallitsevassa asemassa,
ylivallassa oleva tai
siihen pyrkiva




yleensd tietdd, ettd hdneen vaikutetaan maagisesti ja voi halutessaan koettaa hallita
tunnetta.

Mentalismilla voidaan saada aikaan my6s ndkyvimpid asioita. Henkilon keho voidaan
saada luulemaan, ettd sen toinen jalka on toimintakyvyton tai silmit sokeutuneet, jolloin
viliaikaisesti ndin onkin. Téllaiset mentaaliset iskut eivét aiheuta pysyvid muutoksia ellei
kiytettdvi isku ole erityisen voimakas. Télloin kohteen keho alkaa toimia kuin siiné olisi
vikaa ja se aiheuttaa vian itse. Yleisin tillainen tapahtuma on sisédisen tai ulkoisen
verenvuodon aiheuttaminen. Niin voimakasta mentaalista iskua on hyvin vaikea
vastustaa, mutta tahdonvoimalla, sithen tarkoitetuilla aineilla tai vastamagialla siitéd
voidaan vapautua.

My6s illuusio on mentalismia. Toisin sanoen maagi voi heittdd toiseen henkil66n
illuusioiskun ja sen osuessa syottdd hinen mielelleen tarinaa. T#lloin henkild luulee
nikevinsi, kuulevansa tai tuntevansa jotakin, mitd hiin ei todella aisti. Kohde harvoin
epdilee epidtodennikdisidkidn asioita illuusiossa, samalla tavoin kuin nukkuva harvoin
kyseenalaistaa unensa. Sen sijaan ristiriitaisuudet illuusion sisilld saattavat saada
illuusion raukeamaan. Jos henkilo nikee hianeen kohdistetun magiaiskun ennen sen
osumista, hinelld on suurempi todennikoisyys kyetd havahtumaan sen pauloista.

Syvdn mielen magia on mentalismin hienoin ja vaativin osa-alue, joka keskittyy mielen
lukemiseen ja muokkaamiseen. Se on siitd erikoinen magian ala, ettd maagi tarvitsee
jatkuvan kosketuksen joko kohteen pédhin tai kaulaan. Sen vastustaminen on helpompaa
kuin muiden mentalismin. Samasta syysté tajuttomuus tai uni helpottaa maagin
toimimista. Helpoimmillaan syvin mielen magia on muistikatkosten ja
muistinmenetysten aiheuttamista, joka pahimmassa tapauksessa voi tarkoittaa kokonaisen
muistin pyyhkimisti. Syvin mielen magiassa on usein kyse my6s psykoempatiasta,
jolloin voidaan saada yhteys toisen henkilon {psyykeen,iufniegp ja jopa ajatuksiin. Psyyke
on kerros, jossa mentalismin kdyttdjd voi tuntea kohteen tunteiden ja ajatusten suunnan,
mutta mitdédn sanoja tai kuvia ei voida tavoittaa. Unen tavoittaminen on paljon
vaativampaa ja ajatustenluku onnistuu vain kultakategorian maageilta. Ajatustenlukua
vield vaikeampaa on toiselle henkil6lle ajatuksissa tai unessa viestiminen.

Animalismi on mentalismin haara, jossa toisen olennon mieli otetaan valtaan ja kehoa
ohjaillaan tahdon mukaan. Animalismia voidaan kéyttdd kaikkiin lihallisiin olentoihin
hyonteisistd inehmoihin. Mité yksinkertaisemmasta olennosta on kyse, sitd helpompi se
on lumota toimimaan maagin tahdon mukaan. Animalismi kuluttaa koko ajan maagin
voimia kunnes olento vapautetaan hallinnasta. Se, kuinka kaukana olevan olennon maagi
voi lumota animalismilla valtaansa, riippuu siité, kuinka kauas maagin kosketuksen piiri
yltdi ja toisaalta siitd, kuinka ldhelld maagin on oltava ylipdédnséd osuakseen kohteeseen
magiaiskullaan.

Yhdistdmélld animalismi ja transformismi voidaan luoda lihallisia olentoja.
Yksinkertaisella tasolla nimé olennot ovat olemassa vain niin kauan kuin maagi ylldpitdd
niitd magiallaan, silld jo fyysisesti toimivan olennon luominen on hyvin, hyvin vaativaa.
Tillaiset olennot eivit myodskddn omista omaa tahtoa vaan toimivat juuri niin kuin maagi
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niitd ohjaa. Myos fyysisesti toimivia, oman tahdon omaavia olentoja voidaan kuitenkin
luoda. Erittdin hyvéi pronssikategorian maagi voi osata luoda fyysisesti toimivan ja
itsendisesti eldvdn hyonteisen, sammakon tai pikkukalan. Erittdin hyvd hopeakategorian
maagi voi kyetd luomaan vastaavanlaisen linnun, liskon tai nisdkkédin. Kultakategorian
maagit osaavat luoda suuria ja fyysisesti monimutkaisia eldimid. Yleensi kuitenkin
luodaan vain pienié poikasia, silld aikuinen elédin ilman pentuajan oppimisjaksoa on
kiytokseltddn mieleton. Maagin kannalta suuri ero oikean nékoisissé ja oikeissa
olennoissa on se, ettid oikean nikdinen olento tarvitsee maagin jatkuvan ylldpidon ja
toimintaohjeistuksen kun taas aivan oikea olento el itsendisesti ilman, etti sitd tarvitsee
lainkaan pitdd ylld maagisesti.

Transformismi

Transformismilla voidaan muovata kappaleiden muotoa tai rakennetta toiseksi,
esimerkiksi metallikuutio metallipalloksi tai jopa puupalloksi. Transformismiin pétee
sama asia kuin animalismi-transformismiin: on olemassa oikean nikoisid lopputuotoksia
ja oikeita lopputuotoksia. Tdmad tarkoittaa, ettd jos maagi muuttaa metallikuution
puupalloksi se voi ndyttdad olevan puuta, mutta tarkemmin tutkittuna aine ei ole oikeaa
puuta. Jos tillaisen kappaleen muutos viedédéan loppuun asti eli tilaan, jossa puulta
ndyttavd metalli pysyy sellaisena ilman magialla ylldpitdmisti, esine pitdd saamansa
rakenteen. Muussa tapauksessa esineen rakenne alkaa muuttua alkuperdiseen suuntaan
magiankdyton loputtua. Lopputulos voi johtaa alkuperdiseen materiaaliin tai jaadi
jonnekin kahden ddripédin viliin.

Transformismilla voidaan muuttaa tietysti myos eldvédn olennon ulkonidkod, mutta se on
aina vaarallista, silld ei ole helppo saada aikaan oikein toimivaa lihaa, luustoa, jinteita,
suonistoa ja hermostoa. Maagi ei myoskdidn voi muuttaa itsedéin luonnolliseksi eldimeksi,
silld luonnolliseen eldimeen kuuluu ajatuskyky, jolla ei voida palautua muutoksesta.
Harvat pystyvit muitakaan muuttamaan kokonaan eldimiksi, silld se vaatisi erittdin
pikkutarkkaa eldimen rakenteen tuntemista ja yleensa téllaiset kokeilut pééttyvétkin
viimeistddn muutaman viikon kuluttua ylléttdaviin ongelmiin tai sairastumiseen ja kohde
kuolee nopeasti.

Kinesia

Kinesialla voidaan siirrelld kappaleita. Se on se taito, jota maagi kiyttdd ns. maagin
otteen piirissé eli silld alueella, johon hén kinesialla kykenee vaikuttamaan. Jokaisella
maagilla on tehokas maagin otteen piiri, jossa hédn voi kiyttdéd kinesiaa hyvin sekd maagin
otteen ddreispiiri, joka on kauimmaisin alue, jossa hiin kykenee kdyttamiin kinesiaa
ylipdédnsd. Tehokkaan ja ddreispiirin vililld olevalla alueella kinesian kdyttd vaatii
enemmin keskittymisté ja on vaikeampaa kuin tehokkaan piirin sisilli.
Maagiopiskelijoilla tehokas alue on yleensi héddin yli metrin opiskelijasta itsestdin ja

ddreisalue viidessi metrissi. Tuoreilla maageilla alueet ovat siiteeltién 3m ja 5m. _ - | Kommentti [09]:
Kesl'iiv'e.rt'o pronssikategorian maagilla maagin otteen tehokkaan piirir'l sidde on S'm ja saee ipTZEZZsZZpﬁZ;raH
ddreispiiri 15m, hopeakategorian maageilla 10m ja 25m, kultakategorian maageilla S0m kehalle

ja 150m. Piirien sédde kuitenkin vaihtelee henkildsti toiseen ja kategorian ala- ja
yldpédssi ero on erittdin suuri.
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Kinesia on yleensi aina ldsnd magiaiskuissa, sillé jollei jokin voima tyontdisi magiaiskuja
liikkkeelle, ne putoaisivat maagin jalkojen juureen - kuten maagiopiskelijoille usein kéy.
Kinesiaa voidaan kédyttdid mihin tahansa kappaleisiin ampumalla sitd magiaiskulla ja
sitten siirtelemilld sitd maagisesti. Tdmi onnistuu vain maagin otteen piiriss.
Haluttaessa kontrolloida magiaiskua siihen yhdistetifin kinesiamagiaa jo siini vaiheessa
kun magiaisku heitetddn. Tilloin sitd voidaan liikuttaa missd tahansa lennon vaiheessa
kunhan magiaisku on maagin otteen piirissid. Kinesia kuluttaa koko ajan energiaa,
tehokkaan maagin otteen ulkopuolella enemmaén kuin sisépuolella, ja mitd raskaampi tai
muusta syystid vaikeammin liikuteltava kappale sitd suurempi kulutus.

Kinesialla on mahdollista tarttua toisen maagin magiaiskuun ja muuttaa sen suuntaa.
Yleensi kuitenkin nopeampaa on vain siirtyd pois alta. Suunnan muuttaminen vaatii, ettd
maagi ensin osuu liikkkuvaan magiaiskuun omalla kineettiselld iskullaan ja sen jilkeen
vaikuttaa sen lentorataan. Jos hyokkddvi maagi ei itse ylldpidi lentorataa kinesialla,
suunnan muuttaminen ei ole erityisen kuluttavaa, ei sen kuluttavampaa kuin luoda
hyokkéddva magiaisku, jolla lentorataa voidaan my6s muuttaa. Jos hyokkéddva maagi
ylldpitdd liikerataa kinesialla, toisen maagin on kumottava omassa kineettisessa
magiaiskussaan toisen kineettisen magiaiskun voima. Magiaiskun pyséyttiminen sen
sijaan vaatii paljon energiaa — kuinka paljon, riippuu siitd, kuinka raskas magiaisku on,
kuinka nopeasti se liikkkuu ja onko se pysdyttdvin maagin otteen tehokkaalla vai
ddrialueella.

Kinesialla on myos yksi erikoinen puoli, joka oikeassa maailmassa selitettdisiin
ddniaaltojen kontrolloimisella, mutta jota aryalaiset eivit osaa selittdd; silld voidaan luoda
ddntd. Mitddn selvidd puhetta kukaan ei osaa luoda, mutta hirvittdavi, korviaraastava melu
on usein kiytetty hiirintdkeino parantajia vastaan.

ORTERUM REMADA - VIIMEISET MAGIAN LAJIT

Orterum Remada on sanaparina viimeisen magian tunnetuin nimi. Se on nimi, joka
tarkoittaa magian lajeja, joita inehmot eivét ole vield l0ytdneet, mutta joiden
hallitseminen toisi tdydellisen vallan yli kuolemankin. Niiden hallinta toteuttaisi
ennustusten syklin: inehmoista tulisi kuolemattomia ja Iankaikkiset kuolisivat. Toisaalta
tie syklin tdydellistymiseen voisi johtaa inehmot ja kenties koko ympérdivian maailman
tuhoon.

Orterum Remada on ihmisten alkuperdisti kieltd, joka muuttui ja kehittyi niin nopeasti
muiden kansojen ldsnidollessa nykyiseksi yleiskieleksi, ettd vanha ihmisten kieli on
kuollut jo aikaa sitten. Sanapari toistuu kuitenkin aika ajoin vanhoissa uskonnollisissa
teksteissd ja magian piiriin se tuli pian magian I6ytymisen jilkeen. Sen kidyttoonotosta
uskotaan vastanneen shamaanimaagi Fenuva Edamermu Dratamaksentyttéiren, jonka
teksteissi se toistuu hyvin usein. Noista teksteistd on kuitenkin jiljelld vain palasia eiki
olla edes varmoja olivatko shamaanimaagin sanat kehotuksia vai varoituksia. Orterum
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Remada nimittdin tarkoittaa sanatarkasti viimeisiéd portteja, mutta remada-sanan
pilkkominen tuo uuden viestin.

Remada tarkoittaa portteja ja sen yksikkdmuoto on remadi. ”Re” on nykymaageillekin
tuttu valoa ja loistetta tarkoittava sana, "rem” sen ‘genetiivi.f”A(jij’ftgqsﬁ on monikkomuoto
sanalle ”ade”, joka tarkoittaa hetked. Lisidksi Edamermun teksteistd yhdestikiin ei voida
varmuudella sanoa, lukeeko niissid Orterum Remada vaiko Orterum Remade. Kukaan
nykyéin eldvisti ei tiedd, oliko hinen tekstiensd sanoma “viimeiset portit” vaiko
”viimeinen valonhetki” tai ”viimeiset valonhetket”. Joidenkin mielestd sanapari viittaa
inehmojen viimeisiin merkittdviin askeliin ennen kuolemattomuuden tavoittamista,

toisten mielesti sanat ovat varoitus, jonka huomiotta jittiminen johtaa kansojen tuhoon.

Viimeisen magian lajit

Fenonsum Remada - Eldamin magia

Eldmin magia on jatkuvuuden magiaa, jolla voidaan luoda eliméi, muttei vaistdd
kuolemaa. Joidenkin mielesti eldméin magia on jo tavoitettu animalismi-
transformismissa, jolla nykymaagit voivat luoda eldvid olentoja. Toisten mielesti timéa
magian laji on saavutettu vasta silloin, kun vanheneminen voidaan pysdyttdd ja nuoruus
sailyttdd.

Morantum Remada - Luonnonvoimien magia

Tavoitettuaan eldmin magian taidon loytdvit inehmot seuraavaksi luonnonvoimien
magian. Silloin he voivat hallita sditd, merii ja kamaraa. He voivat aiheuttaa kuivuutta,
kylmyytté tai myrskyé laajoille alueille, he voivat nostattaa hyokyaaltoja tai vaikka saada
maan vavahtelemaan, halkeilemaan ja syoksemiin laavaa. Joidenkin mielestd tdmin
voiman tavoittaminen on jo alkanut, silld nykymaagit voivat aiheuttaa muutoksia sééssi
luomalla sadetta tai sylkemélld pilviin tiettyjd magiaiskuja ja toisaalta niin vettd kuin
maatakin voidaan ohjailla joko tuhoavalla magiaiskulla tai esimerkiksi kinesialla.
Kultakategorian maagit kykenevit jo nyt kinesian avulla huomattaviin mullistuksiin.

Spektorum Remada - Ajan magia

Ajan magian uskotaan olevan pelottava vaihe syklin tiydellistymisen tielld. Ottamalla
ajan hallintaansa inehmot kykenisivit pysidyttiméédn sen yhtdilld ja nopeuttamaan sitd
toisaalla. Periaatteessa ajan magialla siis kykenisi siirtyméén tulevaisuuteen. Jotkut
uskovat, ettd sama onnistuisi myos toisin piin.

Dharonsum Remada - Kuoleman magia

Kuoleman magia on kehityksen viimeinen magian laji. Sen avulla inehmot ottavat
kuolemankin hallintaansa ja kykenevit paitsi tuottamaan sen vilittdmésti myos
viistdamiin sitd loputtomiin. Tatd kautta inehmot tavoittavat kuolemattomuuden ja
Iankaikkiset saavat viimein kuolemansa.
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MAGIAN HYVAT JA HUONOT PUOLET

Hyvié puolia:

- monipuolisuus, muotoutuvuus kulloiseenkin tilanteeseen sopivaksi: magia voi
muotoutua aseeksi (hyokkiivit, tuhoavat magiaiskut), suojaksi (kilpimagia), parantajaksi
(parantava magia), niytelmiksi (esim. illuusio, animalismi, transformismi, kinesia) tai
arkisten askareiden apulaiseksi (siivous, tuuletus, peseminen, limmittiminen)

- muotoutuvuus mahdollistaa arvaamattomuuden (etu taistelussa)

- perinteinen magia aina saatavilla

- useimpien opittavissa oleva taito

Huonoja puolia:

- kuluttavuus: uupumus lannistaa maagin verrattain nopeammin kuin esimerkiksi soturin
- kuluttavuuden vuoksi aktiivisesti uuvuttavaa magiaa kéayttdvin henkilon (esim.
maagisotilas) kehon tdytyy tottua dkkindisiin energiakatoihin. Kasvuiissi oleville
maageille seurauksena saattaa olla kasvun hidastuminen, jopa pysidhtyminen.

- jokaista iskua varten magia on otettava uudelleen kidyttoon (esim. soturilla iskusarja
voidaan nidhdi jopa yhteni liikkeend, maagilla jokainen isku on tyOstettidvi alusta
loppuun erikseen)

- hyviksi maagiksi oppiminen vaatii paljon aikaa ja harjoitusta, jonka vuoksi
ammattimaagit harvoin ehtivét opetella esimerkiksi hyviksi jousiampujiksi (tosin sama
pétee toisinpdinkin)

- useimmat maagit soveltuvat kehnosti ldhitaistelijoiksi (joskin poikkeuksia on paljon,
silld jotkut kouluttautuvat nimenomaan léhitaistelijoiksi)

Sekd hyviind, ettd huonona puolena voidaan pitid sitd, ettd magia on kaikesta
tutkimuksesta huolimatta huonosti tunnettu ala, jonka ymmaértdminen on
ammattilaisellekin vaikeaa ja jonka monet hyddyt ja vaarat ovat vield 16ytdmatta.

MAGIA JA RYHMA

Saadakseen aikaan voimakkaamman magiaiskun, maagit voivat yhdistdd voimansa.
Toisinaan taas muut inehmot voivat auttaa maagia saavuttamaan syvemmin
keskittymisen, jolloin magiaiskun onnistumistodennikoisyys kasvaa ja maagi voi kyeta
luovuttamaan siihen enemmén voimiaan.

Yhteisloitsinta

Maagit voivat yhdistdd voimansa tuottaakseen voimakkaamman magiaiskuin kuin mihin
he yksittdin kykenisivit, silld he voivat luovuttaa sille enemmin voimiaan. Magiaiskun
kokonaisvoima on kuitenkin jopa hivenen suurempi kuin jdsenten sille antaman voiman
summa. Yhteismagia-gehen tarvitaan vihintddn kaksi maagia. Seitsemin jilkeen

uusi jdsen tuo kokonaisvoimaan niin paljon voimaa, kuin hénessi itsessdén on). Yli
kymmenen maagin kokonaisvoima on niin suuri, ettd magiaiskun tuottaminen aiheuttaa
heille palovamman kaltaisia jilkid ja yli kolmentoista maagin joukon lédpi kulkeva voima
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kiihtyvasti;

3 maagin
yhteisloitsinnan voima
on suurempi kuin 3
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magiaiskujen voima

Kommentti [012]:
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8 maagin
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on niin suuri, ettd se aiheuttaa niin pahaa jilked, ettd maagien on yleensd mahdotonta
pitédd rinkid eheén ja iskun tuottaminen epdonnistuu. Siksi kolmeatoista pidetdédn kattona
yhteisloitsijoiden méaarissa.

Kiyttdminen

Kiytettdessd magiaa yhdessd, kukin maagi sytyttdéd ensin magiakalunsa, jonka jilkeen
jdsenet asettuvat niin, ettd he voivat koskettaa toisensa magiakaluja omillaan. Jokaisen ei
tarvitse koskettaa jokaisen toisen magiakalua, vaan tarkoitus on luoda piiri, jossa
magiakalut muodostavat yhtendisen kehén. Joukossa on yksi henkild, joka aloittaa
magiaiskun tuottamisen. Iskulle ominaisen virinen magia-re levidd hiinen magiakaluunsa
ja alkaa sitten levitd henkilén vahvemman kidden puoleisen maagin magiakaluun. Kun
magia-re on levidmdisilldédn toisen magiakaluun, maagi tuntee sen voimana ja osaa yhtyé
iskuun oikealla hetkelld. Nédin magia-re levidi kaikkiin jasenten magiakaluihin ja yhtyy
lopulta ensimmdéiseen henkil6on hinen heikomman kitensi puolelta. Ympyristd tulee
tdysi. Kahden maagin yhteisloitsimisen ollessa kyseessi ei tietenkdéin synny nikyvaa
kehdi. Joka tapauksessa, timén jdlkeen maagit keskittyvit voimistamaan magiaiskua,
joka alkaa syntyé heidén ldhelldédn (kehéssd oltaessa ympyrin keskelle, parina oltaessa
yhteenliitettyjen kisien yldpuolelle).

Voimistaminen sy0 hyvin nopeasti maagien voimia ja ennen kuin isku on tdydessd
mitassaan, on vaarana, ettd joku jdsenistd luovuttaa, pyortyy tai joutuu jostakin muusta
syystid keskeyttdmadn. Iskun kypsyttdmistd voidaan jatkaa, jos kehéd saadaan
umpeutumaan saman tien kun kehésti putoava henkilo poistuu. Muussa tapauksessa isku
epdonnistuu. Onnekkaassa tapauksessa se vain hiipuu pois, mutta pitkélle ehtinyt isku
saattaa kédyttdaytyd holtittomasti tai rdjdhtda. Jos kehd kuitenkin pysyy ja isku saadaan
onnistumaan, maagit tuntevat, milloin isku on tdyttynyt. Silloin he pééstivit otteen
toistensa magiakaluista ja jos magiaisku on siirrettivi (esim. monet destruktiivisen
magian iskut), he tekevit sen joukkona yhdessi toimivia yksikoitd kédyttden kinesiaa.

Keskittymisessi avustaminen

Joskus maagi saattaa tarvita muiden henkildiden apua tavoittaakseen mahdollisimman
keskittyneen ja rauhallisen tilan, joka edistdd magiaiskun onnistumista. Joskus se voi
voimistaa itse iskua, koska maagi voi télldin luovuttaa sille enemméin voimiaan.
Keskittyméédn auttamista voidaan tehdéd ennen kuin joukko maageja ryhtyy
yhteisloitsintaan tai vaihtoehtoisesti silloin, kun kidytossi ei ole useaa kyllin péatevii
maagia jonkin asian tuottamiseen, vaan yhteisloitsinnan sijasta on turvauduttava vain
yhteen.

Maagia voi auttaa keskittyméin monin tavoin. Tavallisimpia keinoja on jirjestdd tila,
jonka ilmaan levitetdén rauhoittavia tuoksuja sekd sytyttda tulia. Noidilla muiden
tanssiminen voi helpottaa keskittymistd. Kaikilla, mutta etenkin parantajilla, hiljainen,
mutiseva puhe tai rauhallinen laulu voivat auttaa. Monet velhot sanovat, ettd muiden
rauhoittuminen ja mietiskely auttaa heitédkin, koska he aistivat paikkaan laskeutuneen
tyyneyden. Kaikki ei kuitenkaan kéy kaikille, joten ei voida sanoa, etti kaikki noidat
rauhoittuisivat muiden tanssista tai etteikd muiden mietiskely voisi olla parantajan paras
apu. Monet keinot ovat kdytossa. Joskus maagit nauttivat pienid maaria myrkyllisid sienid
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tai muita kasveja. Sen sijaan maagiyhteison virallinen kanta huumausaineiden kayttoon
rauhoittamisen edistdmiseksi on kielteinen.

VALINEMAGIA

Vilinemagiaa on kolmen tyyppisti: on magiaan vaikuttavien aineiden muokkaamista,
maagisten muotojen muokkaamista ja tavanomaisten aineiden maagista kisittelyd. Niistd
tarkemmin alla.

Magiaan vaikuttavat aineet

Tiedetddn muutamia aineita, jotka reagoivat magian kanssa niin, ettd magiaiskussa
tapahtuu muutoksia. Nditd aineita ovat magiakivi, joka on itse asiassa metalli, ikos, musta
graniitti, torenrauta ja magiakésitelty pronssi.

Magiakivi

Magiakivi on ainut tunnettu aine, joka kumoaa ympdrilld olevan magiaiskun sini
hetkeni, jona sille syttyy re. Valmista magiaiskua se ei kumoa, silld esimerkiksi valmiissa
tulipallossa ei ole enéd jiljelld magiaa. Sen sijaan jos isku on vield maagin otteessa,
jolloin siihen vaikutetaan maagisesti, magiakivi kumoaa iskun. Harvinaislaatuisen
ominaisuutensa vuoksi magiakivestd, joka on nimestddn huolimatta metalli, valmistetaan
kahleita ja sellejd maageille. Selleissd magiakived on rakennettu seinin sisdén tai
pinnalle, jolloin huoneen sisilld eikéd sen ldheisyydessd voida kdyttdd magiaa. Myos
monet tirkeit julkiset rakennukset, kuten pankit ja hallinnon rakennukset, on osittain tai
kokonaan suojattu maageilta.

Magiakiven vaikutus ylettdd sitd pidemmille, mitd enemméin metallia on. Kahleissa
esimerkiksi on niin vihédn metallia, ettei se estéd reilun puolen metrin péissi olevaa
henkilod kiyttdméstd magiaa, kun taas isoissa rakennuksissa, joiden seiniin on upotettu
valtavat miiréit metallia, jopa suuren salin keskelld magian kédyttiminen on mahdotonta.

Magiakivi on tasaisen harmaa, tiivis metalli, jolla ei ole lainkaan kiiltoa. Sen limmon- ja
siahkonjohtavuus ovat minimaaliset. Se kestdd hyvin painetta eikd hajoa helposti. Tylpit
iskut vain véintivit metallia, mutta eivit saa sitd katkeamaan. Jos magiakivestd tehdyn
esineen tahtoo rikkoa, tdytyy se tehdi terdaseella voimakkaasti iskien tai sahaten, jolloin
metalli leikkaantuu.

Ikos ja musta graniitti

Ikos ja musta graniitti puolestaan ovat ainoat tunnetut aineet, joita magia ei kykene
lapdisemaiin. Ikos on ikoskivestd valmistettua paksua lasia ja musta graniitti on luonnossa
sellaisenaan esiintyva kivilaji. Ikos on my6s paljon kdytetympii kuin musta graniitti,
silld sitd myydidin halvemmalla.
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Lasina ikos on sameaa eiki sité siksi juuri kdytetd rakennuksissa eiki koriste-esineissi.
Sen sijaan siitd tavataan muotoilla maljoja ja palloja, joihin maagit voivat lukita
magiaiskuja ja magia-remorien alkioita. Astiat, joihin magia-remorit suljetaan, ovat
yleensi tiiviskantisia, yksinkertaisella pakottamistekniikalla lukittavia astioita, joista
maagi ottaa magia-remorin kidyttoon avaamalla astian. Myds muunlaisia magiaiskuja
voidaan sulkea kannellisiin astioihin.

Tavanomaisimpia ovat kuitenkin ikospallot, jotka ovat viisisenttisid ja symmetrisii.
Myytédessi niissd on yksi neulanmentidva reikd. Kun maagi haluaa sulkea palloon
magiaiskun, hin sytyttdd magiakalunsa, painaa yhden kimmenen pallon ympirille niin,
ettd reikd jad peittdmittd ja luo magiaiskun pallon sisélle. Kun isku on valmis, maagi
kuumentaa lasia reidn ympdérilld niin, ettd reikd sulaa kiinni. Lopputuloksena seki
magiaisku, ettd magia, jota kutsumme maagin otteeksi, jadvit pallon sisddn. Kun pallo
hajotetaan esimerkiksi heittdméllad se vasten lattiaa, maagin ote raukeaa ja magiaisku
vapautuu. Yleensd isku tekee tehtivinsi paikassa, jossa se vapautui, esimerkiksi
leimahtaa liekkeihin, mutta jos heittdjd on maagi, hiin voi ohjata vapautunutta iskua
toimimaan haluamallaan tavalla. Toisinaan isku on osoitettu hyokkdiméédn 1dhimmén
henkilon kimppuun. Kun magiaisku on pallon sisélli, sen voi nihdd samean lasin lédpi. Se
liikahtelee pallon keskell4 iskusta riippuen tulena, vetend, siahkond, kiveni, maana,
valona tai jonakin muuna ja sen ympdérilld on re. Ikokseen on syotettivi aika ajoin
(yleensi kerran viikossa) energiaa, jotta sisdlld oleva magiaisku ei sammuisi. Tdmén voi
tehdd kuka tahansa maagi tasosta riippumatta.

Musta graniitti on tavallisempien puna- ja harmaagraniitin tapaan laikukas (se on hivenen
eri laji kuin oikean maailman musta graniitti). Sen pohjaviri on syvd musta ja muut vérit
harmaan ja sinisen tummia sdvyjd. Kivi on hyvin kiiltdva. Sitd kdytetdén kuten
ikospalloa, mutta sen erikoinen ominaisuus on, ettd se paitsi lukitsee magian sisdinsa,
my0s vahvistaa sitd. Mitd kauemmin magia on suljettuna kivipallon sisdiin, sitd
voimakkaammaksi se kdy. Maagit kykenevit tuntemaan magian rauhattomat liikkeet
pallon sisilld. Magian voima vaikuttaa myos kiveen, silld sen pinnalle muodostuu
yhdessi yossi kristallinkirkas, 1dapindkyva kidepinta, jonka alla kiven mustan pinnan
osaset alkavat liikkua taukoamatta kuin pilvet taivaalla. Mustaan graniittiin suljettua
magiaiskua ei tarvitse vahvistaa energialla, silld kiven ja magiaiskun vélinen
vuorovaikutus synnyttdd enemmin kuin tarpeeksi energiaa pallon sisdpuolelle, jotta
magiaisku paitsi pysyy elossa, myos voimistuu.

Torenrauta ja magiakésitelty pronssi

Niami kaksi ainetta ovat ainoat tunnetut aineet, jotka sitovat magiaa itseensid. Magia
niissd reagoi kohdatessaan magiaiskun — timé toimii vain, jos magiaiskussa on vield
jaljelld magiaa eli isku ei ole puhtaasti luonnollista materiaa kuten tulta, kivei tai
vaikkapa sidhkod. Magiaa on jiljelld yleensa ldheltd isketyissd magiaiskuissa,
aloittelijoiden iskuissa seké iskuissa, jotka eivét missddn vaiheessa olekaan tdysin
luonnollista materiaa (esim. tuli, joka ei pala mistdén aineesta, vaan sen liekkid ylldpitad
iskun magia). Sepit valmistavat maagien, etenkin noitien, avustuksella torenraudasta ja
magiakisitellystd pronssista esimerkiksi suojia, kilpid ja aseita. Kun esine on muodoltaan
melkein valmis, se kuumennetaan hehkuvaksi, jolloin maagi sitoo sithen magiaa, yleensi
kilpimagiaa, mutta myos parantavaa (nimenomaan luonnon magiaa) ja destruktiivista
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magiaa on kaytetty. Destruktiivisen magian kidyttiminen perustuu ldhitaisteluaseissa
toivomukseen, ettd magiaisku voidaan viistdd niin ldheltd, ettd sitd voidaan koskettaa
aseella, joka reagoi siihen ja hyokkéddvi magiaisku pystytddn syoksemédn kohti vihollista.
Heitettivissd, ammuttavissa tai singottavissa aseissa toivotaan osuttavan magiaa
kiyttdvddn maagiin. Etenkin jousiampujilla on usein myds muutamia nuolia, joissa on
magiakisitellystd pronssista valmistettu kérki ja kenttétyotd tekevét parantajat ovat
ndiden nuolien ensisijaisia kohteita. Kilvissé kédytetdan useimmin kilpimagiaa, suojissa
kilpi- tai parantavaa magiaa ja aseissa kilpi- tai destruktiivista magiaa. Tdmién jilkeen
seppd viimeistelee esineen.

Kiyttdminen

Kun esineeseen kohdistetaan magiaisku, esine imee iskun voiman itseensi, jolloin
magiaisku tuhoutuu. Samalla esineeseen sidottu magiaisku syttyy. Jos esineeseen
kohdistunut isku on voimakkaampi kuin siihen sidottu isku, esine ei pysty tdysin sitd
mititdimidn, vaan heikentynyt isku osuu esineen kéyttdjdin. Samalla ase itse voi tietysti
hajota. Maagisesti kisitellyt esineet saattavat olla ylldttavinkin pitkdikéisid, silld
magiaisku saa aina voimansa siihen osuneesta magiaiskusta. Jossakin vaiheessa esineen
maagisuus kuitenkin hiipuu kokonaan pois. Syy on siind, ettd torenrauta ja magiakésitelty
pronssi kuluvat iskuissa eivitkd endd sido magiaa yhtd hyvin. Lisiksi, jos esineeseen
sidottu isku on hyvin voimakas, esineeseen osuneen magiaiskun voima ei valttimaitta riitid
iskun tarpeiksi, jolloin haluttu isku ei joko synny ollenkaan tai se syntyy vajavaisena
ollen joko heikko, tidysin voimaton tai ennalta-arvaamattomasti kdyttiytyvé. Esineen
hajoaminen sen sijaan ei vélttimatté tarkoita, etteik6 magiaisku toimisi, silld se toimii
siind missé ennenkin, kunhan jiljelle jiineessd osassa on riittdvisti torenrautaa tai
magiakisiteltyd pronssia.

Metallien ero

Magian kannalta ei ole olennaista, kiytetddnko esineeseen torenrautaa vai
magiakisiteltyd pronssia. Torenrauta on harvinaisempi metalli kuin varsinainen rauta,
mutta niiden muut kuin maagiset ominaisuudet ovat melkein identtiset — torenrauta on
hivenen heikompaa ja silld on rusehtava sidvy. Magiakisitelty pronssi taas valmistetaan
tavallisesta pronssista sekoittamalla sulatettua pronssia pieneen méirdin nikkeli-kupari-
seosta, joka on altistettu kasvattavalle luonnon magialle. Seosta himmennetéén
kuusitoista pdivinkiertoa, jonka aikana siihen syotetédin jatkuvasti kasvattavaa
luonnonmagiaa. Téamin jéilkeen seos voidaan jahmettdd harkoiksi myohempii kayttoa
varten tai ottaa saman tien jatkovalmistukseen. Kisittelyn jilkeen magiakésitelty pronssi
on tavallista pronssia sitkedmpéi ja kestdviampdd. Magiakésitelty pronssi myos sitoo
enemmin magiaa kuin torenrauta, mutta koska se on heikompaa, sitd kédytetiin
vihemman.

Torenrauta on harvinaisempaa kuin magiakésitelty pronssi, mutta jalkimmaéistd joudutaan
kisitteleméddn enemmin. Siksi magiakisitelty pronssi on pienind erind valmistettuna
kallista ja torenrauta tilausaseissa (joita magiakisitellyt aseet yleensd ovat) kdytetympi.
Magiakisiteltyd pronssia voidaan kuitenkin tehdi kerralla paljon, mink& vuoksi sitéd
kiytetddn yleensd tusinatuotteissa kuten nuolten kérjissd ja ndiden nuolten hinta saadaan
alemmas kuin torenrautakirkisten nuolten.
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Kisitellyissd esineisséd yleensd vain osa on torenrautaa tai magiakisiteltyd pronssia, koska
aineiden hinnat ovat rautaan ja pronssiin verrattuna korkeammat. Varakkailla saattaa
kokonainen esine olla maagista metallia. Mitd enemmén maagista metallia esineessé on,
sitd enemmin magiaa siithen voidaan sitoa ja sitd voimakkaampiin iskuihin silld kyetiin.
Kuten mainittu, esineissd, joissa on hyvin voimakkaat (ja energiaa tarvitsevat) iskut, on
kuitenkin omat ongelmansa.

Maaginen muoto

Paitsi, ettd magian voi muokata fyysiseksi magiaiskuksi, sitd voi muokata ldhelle tuota
tilaa kuitenkaan tekemittd siitd aivan fyysistd. Lopputulos on rajattu méérd magiaa, jonka
maagi on pakottanut johonkin muotoon. Muoto ei vaikuta mitenkiin fyysisiin
kappaleisiin, joten henkild voi kédvelld maagisen muodon ldpi sitd huomaamatta. Maagit
voivat kylld aistia maagisen muodon siind missd magian muutenkin. Maagisella muodolla
yksin ei siis voida vaikuttaa fyysiseen maailmaan, mutta silld voidaan vaikuttaa
maagisesti hyvin varautuneeseen (yleensd magiakisitellystd pronssista valmistettuun)
esineeseen, jolla on fyysinen olomuoto. Magia pyrkii aina hakeutumaan tasaiseen,
muodottamaan, epéfyysiseen tilaan, joten maagin tdytyy aina vélilld vahvistaa maagista
muotoa syottimalld sithen energiaa, jonka avulla hinen aiemmin kéyttiménsd muotoileva
magia ylldpitdd maagista muotoa.

Yleisin tapa yhdistidd maaginen muoto ja vilinemagia ovat lukot. Tavalliset lukot ovat
yksinomaan fyysisiéd kappaleita, jolloin ne voi tiirikoida auki. Lisddmalld lukkoon
magialukon tavallisilta tihulaisilta viltytddn. Télloin sekéd lukkoon ettd sen avaimeen
luodaan maaginen muoto, joka eroaa molempien fyysisestd muodosta. Oveen taas
lisdtddn maagisesti erittdin varautunut, fyysinen kieli. Maaginen lukkomekanismi toimii
kuin tavallinen ja osuessaan kieleen liikuttaa sitd. Maaginen lukkokaan ei suojaa kaikilta
varkailta, silld taitavat tiirikoijat voivat maagisen muodon omaavalla tiirikalla avata
lukon, vaikkei magialukosta kuulu d4ntd ennen kuin kieli liikkuu. Maagit taas voivat
rikkoa koko maagisen muodon, jos ovat kyllin taitavia.

Tavanomaisten aineiden maaginen késittely

Suurimmassa osassa vilinemagiaa on kyseessi tavanomaisten aineiden, kuten
kasvinosien, metallien, kivien tai lihallisten olentojen osien, késittely magiaa kdyttden.
Niin luodaan jauheita, rouheita, liemid, juomia, keittoja, uutteita, salvoja, voiteita,
soseita, hyyteloitd, ym., joita ei voitaisi ilman magiaa valmistaa. Valmistus tapahtuu kuin
mitd tahansa reseptid seuraten, mutta jossakin tai joissakin valmistuksen vaiheissa osa
aineksista tai kaikki ainekset kisitellddn magialla, joka muuttaa aineen ominaisuuksia.
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Reseptiesimerkki: Kyykiddrmeen pureman vastamyrkky

Vastamyrkky sdilytetddn suljetussa purkissa huoneenlammossa tai viiledssé (ei
jaadytettynd) ja annetaan potilaalle ruiskulla suoraan suoneen (1 ml). Yksi annos
vastamyrkkyd riittdd kymmenelle potilaalle. Tarvittaessa vastamyrkkypistos voidaan
toistaa kahden hehkun kuluttua edellisesti.

Ainekset:
- 2 pisaraa kyykddrmeen myrkkyé
- 1 tl retkonnuolen jauhettua juurta
- 1 tl retkonnuolen jauhettuja lehtid
- 17 retkonnuolen marjan mehut
- 30 kpl jauhettuja puolenpiedun kukan terdlehtia
- 1 viherhdméhikki
- 10dlja 15 ml tislattua vettd

Valmistus:

Sekoita retkonnuolen kuivat aineet ja puolenpiedun kukan terélehtijauhe. Lisdi hitaasti
15 retkonnuolen marjan mehu ja sekoita seos huolellisesti. Ota viherhdmihékin sisuskalut
Jja muussaa ne. Lisid sisuskalut ja niistéd 1dhtenyt neste seokseen, sekoita. Laita 10
desilitraa vettd astiaan ja sekoita kyykddrmeen myrkky siihen. Aseta astia sitten tulelle ja
kun vesi kiehuu, lisdd aiemmin tehty seos huolellisesti hdmmentéden. Syoti keitokseen
parantavaa luonnon magiaa puolen hehkun ajan. Anna sitten kiehua rauhallisesti, kunnes
vesi on ldhes kokonaan hoyrystynyt. Sekoita vililld, 414 anna palaa pohjaan. Jos
pohjaanpaloa tapahtuu, aloita ty6 alusta. Kun jéljelld on vain riittimittomin vesi
pohjaapalamisen estimiseksi, kaada astian sisélto siivildin. Anna jiljelle jdineiden
ainesten kuivua péivinkierron kuivassa tilassa suojattuna auringolta. Seuraavana paivina
siirrd seos astiaan ja lisdd 15 ml tislattua vettd. Aseta jilleen siivilille ja purista lusikalla,
jotta neste valuu alla olevaan purkkiin. Nestettd saadaan puristettua noin vajaa 10 ml.
Purista lopuksi kahden retkonnuolen marjan mehu siivilédn ldpi. Sekoita jiljelle jadnyttd
nestettd niin, ettd véristé tulee tasainen. Sulje purkin kansi ja sdilytd asianmukaisesti.
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lll. MAAGIT JA LUONIKOT

BILATERAALINEN MAGIA JA NATIIVINEN MAGIANVOIMA

Aryassa on kahdenlaisia perustavanlaatuisia magiankdyttdjid: maageja ja luonikkoja.
Sana bilateraalinen tarkoittaa kaksikylkistd, kaksisivuista, kaksipuolista,
molemminpuolista ja magiassa se viittaa maagin ja magiakalun yhteenliittyméin. Tadmén
”perinteisemmain” magianlajin harjoittaja voi kiyttd4 magiaa vain niin kauan kuin hénella
on magiakalunsa. Bilateraalisen magian kidyttiminen on aina opittua ja sen saloihin
opettavat kaikki magia- ja taistelukoulut sekd maagiakatemiat. Bilateraalisesta magiasta
kiytetdéinkin usein myos nimed opittu magia. Tissi tekstissd on perehdytty ja
perehdytédin jatkossakin nimenomaan bilateraaliseen magiaan, mutta seuraavat kappaleet
johdattavat kevyesti natiiviseen magianvoimaan.
Natiivinen magianvoima

Natiivinen magianvoima on aina synnynndistd. (Natiivinen = synnynndinen,
alkuperiinen, luonnollinen.) Se on hyvin harvinainen kyky, joka on tunnettu kautta
aikojen, mutta josta tiedetiiin silti hyvin vihin. Kyvyn saa keskimiirin yksi
kolmestatuhannesta aryalaisesta. Pienenkeleilld ja pikkupiruilla se on huomattavasti
yleisempi kuin muilla kansoilla. Natiivisen magianvoiman kyvyn hallitsevaa henkil6a ei
kutsuta maagiksi. Hén on [uonikko. Luonikkojen olemassaolo ei ole kaikkien tiedossa ja
joskus luonikko voidaan tappaa hirvidni tai nostaa erikoisasemaan puolijumalallisena
olentona. Natiivisen magianvoiman kyvyn omistavalla on yksi tai joitakin magiaiskuja,
jotka purkautuvat voimakkaiden tunnekuohujen aikana, jollei magiaa hillitd. Tdhdn
mennessd ndiden magiaiskujen tiedetéédn olleen tyypiltién tulta, tuulta, vettd, sdhkoa tai
parantavaa magiaa. Joskus magiaisku on ollut hallitsematonta illuusiomagiaa, joka
ilmaan henkilon ympérilld ja hyokkdidvit johonkin suuntaan. Joskus isku voi ilmestyé
kaikkialle luonikon ympdrille ja myos hyokétd jokaiseen suuntaan. Magiakalua luonikolla
siis ei ole. Iskun kesto riippuu tunnekuohun huipun kestosta ja voima seki tunnemyrskyn
voimasta ettd henkilosti itsestddn. Yleensd titd voimaa kdytetddn vain hetkittédin eiké se
siksi erityisesti uuvuta kiyttdjiadnsa enempii kuin itse tunnekuohu. Jos voimaa
kiytettiisiin pitkdin, se uuvuttaisi jopa kymmenen kertaa nopeammin kuin bilateraalinen
magia. Ei tiedetd, miké henkildssi iskua voimistaa, mutta se ei ole mikéén ulkoisesti
mitattava ominaisuus. Ei my0oskiin tiedetd, miksi jotkut syntyvit kyvyn kanssa ja toiset
eivit. Vanhojen kirjoitusten perusteella kuitenkin uskotaan, ettd jostakin syysti taito oli
tavanomainen pienenkeleilld ja pikkupiruilla vield uudenajan puolessa vilissi,
kolmetuhatta ajankiertoa sitten.

Natiivisen magianvoiman kyky tulee ensimmadisen kerran esiin positiivisesti tai
negatiivisesti poikkeuksellisen voimakkaan tunnekokemuksen aikana noin neljdn
ajankierron ikdisilld lapsilla. Harvemmin kyky ilmenee vasta myohéisteiniélla.
Alkuvaiheessa lapsi ei osaa kontrolloida #killistd kykyddn ja seuraukset voivat olla
tuhoisat. Onneksi magiaiskut eivit ensimmdisilld kerroilla tapaa olla merkittdvén
voimakkaita. Mitd vanhemmaksi luonikko kasvaa ja mitd enemmén hén oppii tuntemaan
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kykyéén, sitd paremmin hén oppii kontrolloimaan magianvoimaansa. Hyvissi
kontrollissa magian ei tarvitse purkautua edes suurten tunnekuohujen aikaan ja toisaalta
henkild oppii kisittelemiin magiaa sitd kdyttdessidin. Vanhoissa teksteissd mainitaan
henkilditi, jotka pystyivit synnyttiméddn ndmd tarvittavat tunnekuohut itselleen ja sitten
kiyttiméddan magiaansa hyvin hallitusti. Monet asiaan perehtyneet uskovat, ettd niin
taidokkaita tapauksia syntyy aika ajoin nyky##nkin. Hallinta vaatii kuitenkin runsaasti

harjoittelua.

Luonikon ei tietenkéén tarvitse pitdytyd vain natiivisen magianvoiman varassa, vaan hin
voi ldhted kouluttautumaan maagiksi. Luonikot eivit voi aistia magiaa kuin ainoastaan
sen hetken, jona magia purkautuu heistd, mutta yleensi he maagikoulutuksessa heréttavit
magian aistinsa muita aiemmin ja alussa he voivat olla selvisti muita nopeampia
oppimaan. Myohemmin he eivit pddse muita helpommalla, mutta tiukassa on uskomus,
jonka mukaan luonikoista tulee loistavia maageja.

ONKO MAGIAN KAYTTAJILLA EROA?

Magian kéyttdjilld on eroa. Yksittdiset maagit (velhot, noidat, parantajat) voivat
muistuttaa toisiaan silti kovastikin, silld henkil6 voi perehtyi peruskoulutuksen ohella
mihin tahansa magian osa-alueeseen, jolloin rajat himéirtyvéat. Velhot saattavat
opiskelevat parantavaa magiaa, noidat riimumagiaa ja parantajat destruktiivista magiaa.
Alla on taulukko maagien ja luonikkojen ominaisuuksista, joka selventinee
perustavanlaatuisia eroja.

Velhot Noidat Parantajat Luonikot
Magiakalu mith omfom ayar ei ole
(om ja fom) (10 ayria)
Yhteys Opittu, Opittu, Opittu, Synnynniinen,
magiaan mentaalinen kineettinen auditiivinen yhteys
(mieli) (keho, myos (44ni, myos voimakkaiden
mieli) mieli) tunneryoppyjen
aikaan
Seitsemds aina aina aina vain
aisti voimakkaiden
tunneryoppyjen
aikaan
Magian Destruktiivinen | Destruktiivinen | Parantava magia, | Ei koulutusta
koulutuksen magia, magia, hegemoninen
painopiste riimumagia vilinemagia magia,
vilinemagia
Hengemagia Nopein Hidas Hidas Ei
tuottamaan tuottamaan, tuottamaan, kykeneviinen
mutta voimakas parhaat
parantavat
magia-remorit
Hyviit puolet Aina Hyviit Ainut todella Muut
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nakyméton (ei lahtokohdat pitevi menettavit
koskaan vaadi taistelijaksi, loukkaantumisten paniikissa
avukseen laaja ja sairauksien kyvyn magiaan,
liikettd tai vilinemagian hoitaja, luonikko taas
adntd), tuntemus, laaja parantavien nimenomaan
hyvit soveltuu myos ja haitallisten kykenee
lahtokohdat lahitaistelijaksi aineiden kiyttiméaian
taistelijaksi, (voima ei ole tuntemus, magiaa suurissa
ei vaadi yksinomaan lahtokohtaisesti | tunneryopyissi
magiakalujen riippuvainen taitava
kosketusta mielest, hegemonisessa
ennen iskua yleensd hyvi magiassa,
(vain fyysinen kunto parhaat
yksiosainen jahyvid parantavat
magiakalu), liikkuminen), magia-remorit
nopea voimakas
hengemagiassa, | hengemagiassa
alkuvaiheessa
voimakkaiden,
hitaiden
magiaiskujen
luomisen etu
Huonot Yhden kéiden Joutuu Joutuu Kykeneviinen
puolet magiakalu, yhdistdméin yhdistdméin magiankdyttoon
riippuvainen magiakalunsa magiakalunsa vain
mielen osat ennen osat ennen tunnekuohuissa,
kontrollista, toimintaa, toimintaa, kontrollointi
pyortyy vaativissa vaativissa siind tilassa
maageista iskuissa iskuissa joskus vaikeaa,
helpoimmin, riippuvainen riippuvainen ei omaa kuin
tuntee litkkumisesta, ddnestadn, yhden tai
lahtokohtaisesti | vaatii enemmén tuntee muutaman
kehnosti véline- fyysistd lahtokohtaisesti magiaiskun
ja parantavan kestiavyytta kehnosti
magian kuin muut hyokkaavit
maagit, magian osa-
tuntee alueet
lahtokohtaisesti
kehnosti riimu-
ja parantavan
magian
Kayttd Eté- joskus Etd- tai Parantaja, Koulutuksesta
sotilaana ldhitaistelija lahitaistelija joskus riippuvainen,
etd- tai luonikoilla ei
ldhitaistelija sellaisenaan
mitién tehtdvad
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MAGIANKAYTON JA KOULUKUNTIEN HISTORIA

Uusiaika alkoi magian I6ytdmisestd noin seitseméntuhatta ajankiertoa sitten. Se 10ytyi
sattumalta shamaanien rituaaleissa, joihin kuului tanssi ja déni ja joiden keskittymistaso
oli poikkeuksellisen korkea. Aluksi magia olikin vain shamaanien yksinoikeus, jota
pidettiin Iankaikkisten antamana voimana. Sitd tutkittiin yhdessi suurella mielenkiinnolla
ja kunnioituksella, yhteiseni intressini selvittii, miti se oli ja mihin siti voisi kiyttia.,
Magia-sana muotoutui silloisesta ihmisten kielestd, jossa "mah’ tarkoitti voimaa ja ”gia”
jumalaa. Magiaan liittyen ei ollut vield juuri lainkaan vastauksia eiké pitkélle kehiteltyja
teorioita, joten rajujen, totuudeksi koettujen teorioiden vilisid ndkemyserojakaan ei

ilmennyt.

Eriytymisen alku ja koulukuntien synty

Hyvin pian kuitenkin tultiin siihen tulokseen, ettd nimenomaan &éni ja liike ovat
avainasemassa haluttaessa turvautua magiaan. Tdméa synnytti kiistoja siitd, kumpi oli
ensisijaisempi yhteys tuohon tuntemattomaan voimaan. Kaksi ensimmdistd koulukuntaa
alkoivat hitaasti hahmottua jo varhain, mutta kun magiankdyton perusteista oltiin péaasty
selville ja mielenkiinto siirtyi tehokkuuteen, jannitteet alkoivat ensi kerran tuntua
vahvoina. Osa varhaisista maageista piti 44ntd parempana yhteytend magiaan, osa korotti
liikkkeen tirkeammiéksi. Kummallakin taholla alettiin kehittdd varhaisia magiakaluja
omiin suuntiinsa. Kilpailu paremmuudesta johti toisaalta magiakalujen nopeaan
kehitykseen, toisaalta ajoi eri nikemysten edustajat toistuvasti yhteenottoihin. Tiettdvasti
vajaan sadan ajankierron aikana yhteenotoissa kuitenkin kuoli vain kymmenkunta
maagia. Ayarin ja omfomin varhaisia versioita tyostettiin kuitenkin ahkerasti aikavililld
100-300 Ak.

Ajankiertona 96 uutta-aikaa perustettiin Aéinen maagien koulukunta, joka alkoi jérjestii
koulutusta niille maageille, jotka pitivit dédnti liikettd tarkedmpédnd. Koulukunta myos
yllépiti ayarin kehitysty6td ja otti sen ajankiertona 113 tutkijoidensa ja oppilaidensa
kayttoon. 98. Ak uutta-aikaa perustettiin Liikkeen maagien koulukunta, joka seurasi
Ainen maagien koulukunnan yleisid periaatteita magiakalunaan omfom. Omfomista tuli
heidén magiakalunsa 112. Ak.

Magia ylimyston piirissé

Ei liene ylldttavad, ettd kilpailu ei tehnyt yhteiselosta aina ruusuista. Pitkédn aikaa
suhteisiin kuului kovaa valtataistoa, joka johti jopa siihen, ettd koulukuntien edustajat
pyrkivit kilvan erilaisiin korkeisiin virkoihin. Urkkiminen ja tuhotyot kuuluivat
molemminpuolisiin keinoihin. Uudenajan sadan ensimméisen ajankierron jilkeen
magiankdytto alkoi siirtyd yhd enemmin ylimyston yksinoikeudeksi, joskin osa tiedoista
siirtyi rikollisille, jotka monesti sekaantuivat koulukuntien vélisiin ristiriitoihin.
Koulukuntien keskiniisistid nujakoista tuli arkipdivdd moneksi tuhanneksi ajankierroksi,
vaikka yhteenotot harvoin olivat pahoja tai verisié.
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Kahden alkuperidisen koulukunnan siirryttyd ylimystolle, shamaanit kehittivit varjoissa
vihin dinin uutta magiakalua, josta haluttiin voimakkaampi kuin kummastakaan
aiemmasta. Mithin ylivoimaisuus osoittautui lopulta toteutumattomaksi unelmaksi, mutta
ajankiertona 141 kuitenkin perustettiin Mielen maagien koulukunta ja mithisté tuli heidin
magiakalunsa.

Kuudennensadan ajankierron tienoilla ylimystovalta alkoi magian suhteen hitaasti 10yséti
otettaan, kun shamaanien asema jélleen vahvistui. Magiankiytto tasapainottui ylimyston
ja shamaanien vililla. Tavallinen kansa ei kuitenkaan harvoja poikkeuksia lukuun
ottamatta edelleenkddn padssyt tavoittelemaan magian voimia.

Magiankiiyton kehityksen harppaus

Seuraavalla tuhatluvulla tapahtui yksi merkittdvimmisté askelista magiankéyton
historiassa. Joidenkin ldhteiden mukaan sen arvellaan tapahtuneen joskus 1100-luvulla,
toisten ldhteiden mukaan 1700-Iuku olisi lihempini totuutta. Yhti kaikki, magiankdyton
historiallisten suurhenkil6iden ryhmad iski tuona aikana esiin yli kaikkien muiden. Aikana,
jona kaikki muut keskittyivit magiakalujen kehittamiseen, tdimi ryhmd, joka koostui niin
velhoista, noidista kuin parantajistakin, keskittyi magiaan sinéns ja sen toimivuuteen.
Ryhmaéén kuului tunnetuista maageista mahtavimpien joukkoon lukeutuvia henkil6ité,
kuten Azaardos Nyemin Osaikinpoika, Myelin Emanul Maronpoika, Nimfaimin Asam
Teamoninpoika, Maar-Ela Sondreod Lil-Amalentytir, Mooen Ane Metsipurontytir ja
Gombadsa Domb Dumeganpoika. Tdma eliittiryhmi haastoi koko magiaan liittyvin
ajatusmaailman. He kirjoittivat loputtomasti aihetta késittelevié tekstejd, joista
ymmirrettavisti on jéljelld endd vain harvoja ja puutteellisia jidljennoksié, jotka ovat
kulkeneet jiljentdjaltd ja ajanjaksolta toiselle. Heidédn kaikkein suurin tydnsa oli
riimumagian luominen.

Téydellinen hiljaisuus

Jostakin syystd mielenkiinto magiaan tuntuu tyrehtyneen uudenajan 1500-luvun jilkeen
tai sitten tiedot ovat tuhoutuneet. Kukaan ei tiedd, mitd magian suhteen tapahtui tuhansien
ajankiertojen aikana. Suurikuohun ruoppaustdissid 7001 Ak uutta-aikaa 16ydettiin ns.
Najasen rauniot. Najase-rakennus lieni jonkinlainen uskonnollinen seremoniarakennus,
joka oli kauttaaltaan kaiverrusten peitossa. Suuri Sota tuhosi sittemmin rauniot
lopullisesti, mutta rakennuksen seindkaiverruksista on yhi useita piirroksia. Niiden
perusteella vaikuttaa silti, ettd koulukunnat ovat paityneet ainakin kahdesti sotaan tuona
aikana, josta muutoin ei tiedetd mitdén.

Magia nousi uudelleen merkintdjen aiheeksi vasta 4000- ja 5000-luvun taitteessa. T4lloin
monissa ldhteissd mainitaan uuden voiman I6ydetyn. 5000-luvun alkupuolelta on séilynyt
tieto maagien neljankymmenen ajankierron sodasta.

Koulukuntien yhdentyminen

Aika ja tiedon karttuminen ovat kuitenkin ldhentéineet koulukuntia ja hdivyttineet niiden
vilisid rajoja. Tiettdvésti 5200-luvulta asti koulukuntien vilit ovat olleet rauhalliset,
mutta keskindistd yhteydenpitoa ei ollut ennen kuin 6000-luvun alussa koulukuntien
edustajat tapasivat sdvyisissd merkeissd. Onnistunut kohtaaminen johti sdanndéllisiin
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yhteiskokouksiin. Jossakin vaiheessa koulukunnat ovat myos muuttaneet nimensi
parantajien, noitien ja velhojen koulukunniksi. Sittemmin koulukunnat péstyivit
yhteishallintoon, joka huipentui 6156 yhteiseen maagiakatemiaan, joka sijaitsi suurin
piirtein nykyisen Vesmanin alueella.

Nykyhetki

Nykyaiin koulukuntien vililld ei ole jénnitteitd. Omalta osaltaan tédhin vaikuttanee se,
ettei magiakaluja ole kehitetty, vaan mielenkiinto ja tutkimus on keskittynyt magiaan
itsessddn. Vanhat vihamielisyydet ovat kuuluneet sukupolvien takaisille henkiléille ja
nykyéén jiljelle on jddnyt vain kevytmielistd naljailua.

Mité aryalaiset eiviit tiedd

Magiaan liittyvien tietojen puuttuminen 1500-4000-luvuilla ei ole sattuma. 1500-luvun
aryalaiset olivat kehittiineet taitonsa pidemmaille kuin nykyiset aryalaiset; he hallitsivat
vanhenemista ja luonnonvoimia, he olivat teollistumisen kynnykselld. Mutta kisistd
riistdytynyt magia romahdutti lihes koko yhteiskunnan. Tisté kirjoitettiin suuret maérét
muistiinpanoja jélkipolville, mutta niin ne kuin kansakuntien muistikin on tuhoutunut
aikaa sitten. Aryalaiset ovat selvinneet tuosta koettelemuksesta tiparasti. Magia kiellettiin
mustana voimana ja satojen, kenties tuhannen ajankierron aikana se unohdettiin. 4000- ja
5000-1luvun taitteessa magia keksittiin nopeasti uudelleen kun 16ydettiin maanalaisiin
raunioihin sdilotyt kirjoitukset: koulukuntien perustamiset, riimumagian tekstit, historia,
josta aikalaiset eivit tienneet mitdén. Ironista kylld, noista teksteisté tuli mydhempien
kansakuntien muistoja, kun taas 1500-5000-luvut katosivat pimeyteen.

MAAGIKSI OPISKELEMINEN JA MAAGIN KEHITYS
Maagiopiskelijoiden ja ammattimaagien vaatimukset

Seitsemds aisti

Inehmonlapsella on luonnostaan viisi perusaistia: kyky tuntea, maistaa, haistaa, kuulla ja
nihdi. Kuudes aisti on ldsndolon tuntemisen aisti, jota ei yleensd lasketa perusaisteihin.
Kun inehmot 16ysivit magian elvekryptienajan ja uudenajan taitteessa, I0ydettiin myos
seitsemads aisti, magian aistimisen kyky. Yleensi katsotaan, ettd jokaisella normaalilla
lapsella on tdma aisti piilevind, mutta ettd sen 16ytdminen ei tapahdu ilman apua ja
runsasta tyoti. Joillakin tdmdi aisti on vioittunut eiké sitd siksi voida 16ytdd koskaan
kunnolla (vdhdmaagit) tai ollenkaan (jotkut epimaagit). Maagiopiskelijan ensimméinen
tehtivd on opetella tuon aistin heréttiminen ja kiiyttdonotto. Jollei héin tdsséd onnistu,
hinen opettamisensa lopetetaan.

Maagiopiskelijoiden muut vaatimukset

Maagiopiskelijoiden on kyettivi riittdvadn keskittymiseen. Keskittymisongelmaiset
lapset ja nuoret saatetaan joissakin oppilaitoksissa sietdd, mutta heidin opiskelunsa lidhes
aina kirsii. Tiukemmissa oppilaitoksissa ongelmalliset oppilaat potkitaan koulusta, mutta
tamai pétee toki muihinkin kuin maagiopiskelijoihin.
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Hyvin nuoret opiskelijat eivit juuri koskaan etene samaa tahtia vanhempien oppilaiden
kanssa, silld magian opiskeleminen vaatii kehittynytti ‘abstraktin‘fajattelun kykyi, joka __ - | Kommentti [017]:

. o« e . . e e T T m o bstrakti: kisitteelli kisitteisii
kehittyy normaalisti 12—-15 ajankierron iéssé. o eTne, RETIESIR
perustuva

Opiskeleminen pitdd sisédllddn runsaasti luettavaa ja mielenlujuus on usein kovilla.

Muita hitaammin aistinsa heréttivit oppilaat kirsivét usein myos aluksi itsetunto-
ongelmista, jotka saattavat keskeyttdd opiskelun.

Fyysisid vaatimuksia opiskelijaksi padsemiseksi ei ole, mutta tietyt fyysiset piirteet
leimaavat eri koulukuntia. Parantajien d4nen on oltava siedettdvi ja dédnen tdytyy olla
heille tirked. Noidilla olisi hyvé olla rytmitajua, hyvé tasapaino ja heilla tiytyy olla
positiivinen suhde liikkumiseen. Monet noidat ovat opiskelujen alussa verrattain notkeita,
nopeita tai voimakkaita. Velhoille ei ole varsinaisia fyysisid odotuksia, mutta yleiskunnon
ja fyysisen terveyden ylldpitimisen tiedetdiin vaikuttavan myos psyykeen ja sitd kautta
mieleen.

Kaikki opiskelijat kirsivit kuitenkin opiskelujen alussa pédénsarysti ja velhoilla tdimi
haitta on ilmeinen; tuoreilla velho-opiskelijoilla on muiden koulukuntien oppilaita
huomattavasti useammin eriasteista paiansirkyd, samoin migreenid ja pahoinvointia voi
esiinty.

Vaativat ja vield harjoitteluvaiheessa olevat magiaiskut ovat hyvin kuluttavia, mutta
my0s pitkédt rupeamat opiskelujen tai tositilanteen dérelld imevit nopeasti energiavarastot
kuiviin. Maagien kehojen onkin totuttava téllaiseen luonnottomaan rasitukseen. Rankkoja
magiaopintoja ei siksi suositella kasvuikdisille lapsille, vaan heidén pitéisi ottaa
rauhallisesti, silld kova henkinen harjoittelu imee energian fyysiseltd kasvulta. Tietenkin
tamé seikka lakaistaan maton alle aina kun valtio tarvitsee kiireesti sotilaita.

Maagin vaatimukset

Opiskelujen aikana ja ammattiaan toteuttaessaan maagit torméévit tiettyihin
vaatimuksiin. Olennaisin ndistd on uupumuksen sietdiminen. Uudet magiaiskut ovat aina
aluksi vaativia ja henkinen rasitus on kova. Soturit ja noidat tietdvit, mitéd fyysinen
loppuun palaminen on, mutta kaikki maagit tulevat tuntemaan, mitd henkinen visymys
on. Tasokokeissakin on (niin sotureilla kuin maageillakin) osuus, jossa jotakin tehtdvid
suoritetaan pyortymiseen asti.

Sotilastehtidvissd toimivat maagit tarvitsevat myds riittivén kunnon, jotta pitkétkin
taistelut tai varusteiden siirrot luonnistuvat. Maastossa joukkojen harvemmin tarvitsee
kovin montaa piivinkiertoa kulkea, kiitos portaalien. Etenkin ldhitaistelumaageille hyvi
kunto on elinehto ja parantajien on jaksettava siirtdd loukkaantuneet pois taistelijoiden
jaloista.

Maagin yleinen kehitys

Maagin kehityksessd on useita vaiheita. Niissd eteneminen on aina henkilokohtaista,
vaikka on olemassa tiettyjd keskivertoaikoja, joiden sisélld maagiopiskelijan pitiisi
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tavoittaa vaihe yksi ja sitten vaihe kaksi. Nami voivat my0s jaddd maagin ainoiksi
askeliksi maagina kehittymisen tielld eikd sitéd ole syyti pitdd hipednd. Neljdnteen
vaiheeseen yltivit vain harvat, mutta heistékin jokainen on kidynyt kaikki edeltdvitkin
vaiheet. Yhdenkién vaiheen yli ei siis voi loikata ja siksi opetus seuraa aina niiti
vaiheita. Kukaan ei kuitenkaan voi oppia vaiheita toisen puolesta vaan jokainen
maagiopiskelija ja maagi kohtaa niissé tdysin henkilokohtaisen haasteen.

1. vaihe: Seitseménnen aistin sytyttiminen

Ensimmadinen vaihe on seitsemédnnen aistin sytyttdminen eli kyky tulla tietoiseksi
magiasta ja aistia se. Kun inehmon magianaistimisenkyky kerran tulee kunnolla
aktivoituneeksi, tuntuu maailma dkisti tdyttyvédn. Kaikkialla tuntuu tuo outo ldsnéolo. Se
onkin ymmdrrettdvid, silld on hétkdhdyttdvai todeta kaikkialla, my6s itsessd, jotakin
sellaista, minké ldsndoloa ei ole koskaan ymmairtianyt. Useimmat maagiopiskelijat timin
vaiheen tavoittaessaan menettdvit younensa viikonkin ajaksi ja muuttuvat rauhattomiksi.
Tistd alkaa samalla hyvin nopea maagisten taitojen kehitys, joka kuitenkin alkaa hidastua
oppilaan opittua tuottamaan muutaman yksinkertaisen iskun ilman pitkéllistd
keskittymistd. Mitd maailman tdyttymisen tunteeseen tulee, se katoaa yleensé parissa
viikossa, viimeistddn kuunkierrossa, kun inehmo tottuu aistiinsa.

Opetuksessa aisti syttyy yleensd 1-2 kuunkierron ahkeran harjoittelun sisélld. Joskus aisti
voi heriti vasta 3-4 kuunkierron harjoittelun tuloksena, mutta neljinnen kuunkierron
tultua tiyteen henkilon todetaan yleensi olevan epdmaagi.

2. vaihe: Magian késittely

Toisessa vaiheessa maagiopiskelija oppii késitteleméédn magiaa kun ensimmaéisessi
vaiheessa hin vain aistii sen. Hédn oppii aistimansa magian, fyysisen maailman ja
tyokalunsa (magiakalun) yhteyden. Niin hén pystyy opettelemaan, kuinka toimia nédiden
kahden, fyysisyyden ja materialittoman, vililld. Tdma tarkoittaa magiaiskujen luomisen
oppimista. Tédssd vaiheessa magia on kuitenkin késitteellisti: tiettyd tuntemusta
nimitetdin tulen elementin késittelemiseksi ja toista tuntemusta valon elementin
kisittelemiseksi. Kun tédssd vaiheessa olevalle maagille sanoo, ettei magia oikeasti koostu
tulesta tai valosta, hin kylld tietdd sen, mutta hiin ei kykene luopumaan termikeskeisesti
ajattelusta. Vaihe kuuluu kuitenkin jokaisen maagin kehitykseen ja jdd monilla
lopulliseksi vaiheeksi.

Toinen vaihe alkaa yleensd kuunkierron sisdlld aistin syttymisestd, jos harjoittelu on
jatkuvaa ja keskittynyttid. Ensimmdiseksi harjoitusmagiakalussa syttyy vain surkea
valonhdivihdys ja yleensi timén jilkeen kestédd taas pari viikkoa, ennen kuin sama
onnistuu uudelleen. Arvellaan, ettd timé johtuu liiasta yrittimisestd, jonka ensi-innostus
saa aikaan. Vakaan magia-ren maagiopiskelija saa aikaan aina halutessaan yleensi siinid
vaiheessa kun ensimmaisestd valonhdivihdyksestd on kulunut kuunkierto ja ensimmaiisen
magiaiskun tuottaminen onnistuu viikon-parin sisilld tdstd. Kuunkierron sisilld oppilas
yleensd oppii parin-kolmen yksinkertaisen magiaiskun tuottamisen, mutta onnistuu
keskiméérin vain joka kolmannella kerralla. Ennen ensimmadisen lukukauden loppua
oppilas osaa kymmenkunta yksinkertaista iskua korkealla onnistumisprosentilla.
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3. vaihe: Sanoista vapautuminen

Kisitteiden avulla voi paisté pitkéllekin, mutta lopulta asialleen omistautuneet maagit
luopuvat sanojen kahleista. Tdlloin magia ei ole enéi asia, jota tarvitsee ajatella, vaan
magiankdytto koostuu kokonaisista teoista. Rutiininomaisuus on ehdoton
vilttimittdomyys ennen kuin sanoista voi péadstédd irti. Silloin ymmirretidéin, ettei magiaa
tarvitse lokeroida. Samalla vapaudutaan matemaattisista rajoituksista (eli ettd
johdoselementti + johdoselementti on jokin tietynlainen magiaisku) ja 10ydetdin
magiankdyton luovuus. Magiankéytostd tulee tuntemuskeskeisti, tarkedd on se, miltd
magiankdytto tuntuu.

Muutos termikeskeisesti ajattelusta tuntemuskeskeiseen ajatteluun tapahtuu yleensi
vaiheittain 2-6 ajankierron aikana sen jdlkeen, kun henkil6std on tullut maagi ja hin on
saanut magiakalunsa. Kaikki eivét kuitenkaan koskaan voi luopua luokittelusta eivétkd
tavoita kolmatta vaihetta.

4. vaihe: Tuntemiseen keskittyminen

Neljédnnen vaiheen tavoittavat vain hyvin harvat ja sen merkiksi heisti yleensi tulee
kultakategorian maageja. Tunnekeskeisen ymmaérryksen eli kultaisen ajatuksen
tavoittaminen on pitkén opiskelun ja omistautumisen tulos, vaikkei vieldkiin tiedeti
tarkkaan, miksi jotkut tavoittavat kultaisen ajatuksen ja jotkut eivit. Nimensid mukaisesti
tunnekeskeisessd ymmairryksessd maagi tavoittaa ykseyden magian kanssa tunnetasolla ja
hin ymmairtii tunteidensa litkahduksia kyllin hyvin kontrolloidakseen magiaa
tuntemalla. Olennaista on siis tunne, ei tuntemus. Ne harvat, jotka kultaisen ajatuksen
tavoittavat, saavuttavat sen yleensi elaminsd ehtoopuolella.

Nimfaimin Asam kuvasi: "Maagin vaiheet ovat kuin taiteilijan. Ensin hiin tajuaa kynin ja
paperin olemassaolon, sitten hén ottaa kynén kéteensd ja vetdd ensimmaiset viivat.
Piirtdessdin hinen on alkuun keskityttivad kovasti saadakseen aikaan haluamansa
lopputuloksen, mutta kun hin piirtdi ja piirtdd hdn harjaantuu. Ja erdén kerran hin
ymmirtii, ettei hidnen tarvitse piirtdd samoja kuvioita kuin muut. Ehki, kukaties, joskus
koittaa se hetki, jona hin huomaa, ettei piirtimiseen tarvitse edes kynédd vaan kaikki on
kiinni palosta. T4dtd me kutsumme kultaiseksi ymmaérrykseksi.”

Maagin edistyminen opiskelijana (opiskelun aloittamisesta laskien)
30 péivinkiertoa: ei mitdin
31-60 péivinkiertoa: aisti herdi
45-74 piiviénkiertoa: harjoitusmagiakaluun onnistutaan sytyttiméin hento
valonvéldhdys
60-90 paivinkiertoa: magia-ren sytyttiminen uudelleen onnistuu
75-104 pidivinkiertoa: magia-re on vakaa ja onnistuu yleensé oppilaan niin
halutessa
82-118 piivénkiertoa: ensimmiinen yksinkertainen magia-ge onnistuu
120 péivinkiertoa: jollei oppilas tdhdn mennessi ole onnistunut sytyttiméén
harjoitusmagiakalua hiinet todetaan epdmaagiksi
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112-148 péivinkiertoa: oppilas osaa hatarasti pari-kolme yksinkertaista
magiaiskua

240 pdivinkiertoa (ensimméinen lukukausi): oppilas osaa hyvin
kymmenkunta yksinkertaista magia-geti ja heikosti useita kymmenia

480 piivénkiertoa (2 lukukautta): oppilas osaa hyvin kymmenii magiaiskuja
ja heikohkosti useita kymmenié

3 lukukautta: oppilas osaa taitavasti useita kymmenid magiaiskuja ja tuntee
liki sata iskua

4 lukukautta: oppilas osaa taitavasti useita kymmenid magiaiskuja ja tuntee
liki parisataa iskua

5 lukukautta: oppilas osaa erityisen taitavasti kymmenkunta iskua
harjoittamiltaan osa-alueilta ja hallitsee hyvin tai kohtalaisesti kaikkien
magian osa-alueiden iskuja

6 lukukautta: oppilas osaa erityisen taitavasti parisenkymmentd iskua
harjoittamiltaan osa-alueilta ja hallitsee hyvin kaikkien magian osa-alueiden
iskuja

7 lukukautta: oppilas osaa poikkeuksellisen taitavasti muutamia magiaiskuja,
erityisen hyvin kymmenii iskuja eri osa-alueilta ja hallitsee hyvin kaikkien
magian osa-alueiden iskuja

8 lukukautta: oppilas on poikkeuksellisen harjaantunut valitsemillaan osa-
alueilla ja taitaa hyvin minké tahansa magian osa-alueen magia-geja

9 lukukautta: oppilas on poikkeuksellisen harjaantunut valitsemillaan osa-
alueilla, osaa erityisen hyvin useita kymmenii iskuja eri magian osa-alueilta ja
hallitsee hyvin jopa satoja iskuja magian eri osa-alueilta

Maagin kehitys kategorian kantajana

Kategoriaa mietittidessid on syytd muistaa, ettd taitavuusero on merkittdavi kategorian
tuoreilla kantajilla verrattuna heihin, jotka jo lihestyvit seuraavaa kategoriaa. Kategorian
taitavimmat saattavat jo kyetd joihinkin seuraavan kategorian magiaiskuihin. Niistd
syistéd pelkka kategoria ei vield paljasta maagista kaikkea.

Pronssikategoria: maagi taitaa kiitettivin méérdn magiaiskuja eri magian osa-alueilta
kyeten toteuttamaan ammattiaan.

Pronssikategoria on alin taidon kategorioista. Maagilla on perustaidot ja hin saattaa
tuntea monia osa-alueita, mutta erityisen persoonallista tai syvillistd hinen taitonsa ei
ole. Pronssikategorian maagit eivit kykene kaikkiin samoihin magiaiskuihin kuin
ylempien kategorioiden kantajat. Pronssikategorian maagit eivit kykene seuraaviin
magian osa-alueisiin tai iskuihin:

- syvin mielen magiaan

- animalismiin, kun kohde on hereill4 ja vired

- haluttaessan fyysisesti toimivan ja itsendisesti kdyttdytyvin olennon voi maagi

luoda animalismi-transformismissa vain hyonteisen, sammakon tai pikkukalan
- transformismissa kokonaista elidvéd olentoa ei voi muuttaa
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- pronssikategorian yldpddssad olevat maagit, jotka kykenevit jo tuottamaan
useampia magiaiskuja samaan aikaan, saattavat kyetd magiaiskun tekemiseen
ohjaillessaan magia-remoria

- vain kultakategoriaan kuuluvia magiaiskuja ei kykene tuottamaan lainkaan

Hopeakategoria: maagi osoittaa korkeaa ja monipuolista taitavuutta magian eri osa-
alueilla, kykenee tuottamaan hopeakategoriaan luokiteltavia magiaiskuja, kykenee
tuottamaan useita magiaiskuja yhti aikaa, omaa pitkille ylettyvén otteen piirin, sietdd
pitkdaikaista magian kuluttavuutta kuten hopeakategorian maagin kuuluu, on luopunut
elementtiajattelusta sekd osoittaa luovaa maagista ajattelua.

Hopeakategorian maagit ovat selvisti nopeampia ja heidin iskunsa voimakkaampia kuin
pronssikategorian maagien ja he onnistuvat iskuissaan suuremmalla todennidko6isyydelld
kuin pronssikategorian kollegansa. Lisédksi he kykenevit seuraaviin magian osa-alueisiin
tai iskuihin, joihin pronssikategorian maagit eivit pysty lainkaan:
- syvin mielen magiaan (korkeimmillaan unen tasolle)
- animalismiin silloinkin, kun kohde on tdysin hereill4 ja virednid
- luomaan animalismi-transformismilla eldimen, ei kuitenkaan mitdin tavattoman
suurta
- transformismissa kokonaisen eldvian olennon muuttaminen toiseksi, kunhan kohde
ei ole kovin suuri eikd poikkeuksellisen monimutkainen
- kykenevit tuottamaan tavallisia magiaiskuja ohjaillessaan magia-remoria, jos vain
ovat hyvéssid kunnossa
- hyvit ja erittdin hyvit hopeakategorian maagit kykenevit hallitsemaan kahta
magia-remoria yhti aikaa, jos vain ovat hyvissd kunnossa
- vain kultakategoriaan kuuluvia magiaiskuja hopeakategorian maagi ei kykene
tuottamaan lainkaan

Kultakategoria: maagi osoittaa poikkeuksellisen korkeaa ja monipuolista taitavuutta
magian eri osa-alueilla, kykenee tuottamaan kultakategoriaan luokiteltavia magiaiskuja,
kykenee tuottamaan useita magiaiskuja samalla kun ylldpitdd yhtd magiaiskua, omaa
merkittdvin pitkélle ylettyvin otteen piirin, sietdd erittdin vaativaa pitkdaikaista magian
kuluttavuutta kuten kultakategorian maagin kuuluu, on tavoittanut kultaisen ajattelun
seki osoittaa poikkeuksellisen luovaa maagista ajattelua.

Kultakategorian maagit ovat kaikkein nopeimpia, voimakkaimpia ja useimmin onnistuvia

maageja. He kykenevit myos ‘Varioimaan‘ iskuja monipuolisesti ja pystyvit ylldttiméiin __ -7 Kommentti [018]:
N T T variointi: muuntelu, muuttelu,
vaihtelu

luovuudella. Kultakategorian maagi saattaa luoda jotakin sellaista, jota kukaan muu
maagi ei tiettdvisti koskaan ole tehnyt. Lisédksi kultakategorian maagit kykenevit
seuraaviin magian osa-alueisiin tai magiaiskuihin, joihin alempien kategorioiden maagit
eivit kykene lainkaan:

- syvin mielen magian kaikkiin osa-alueisiin

- animalismin kaikkiin osa-alueisiin kohteen tilasta riippumatta

- luomaan animalismi-transformismilla hyvinkin suuria ja monimutkaisia

kappaleita
- kéyttdmain transformismia mihin tahansa eldvéén olentoon
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- ohjailemaan kahta tai useampaa magia-remoria yhtd aikaa, jos vain ovat hyvissi
kunnossa

- aramdharon-loitsu, joka hitaasti poistaa kohteen auraa

- (lisdd tulee todennékdisesti joskus)

Pronssi- ja hopeakategorian tavoittaminen

Jos henkil6 osallistuu kiitettdvésti maagikoulutukseen ja on mestareidensa mielesti
oikeutettu osallistumaan tasokokeeseen, mittelee hén silloin niin ammatin kuin
pronssikategoriankin edestd. Jos hén ldpiisee tasokokeet, hiinestd tulee maagi ja samalla
pronssikategorian kantaja.

Hopeakategorian koetuksiin kutsutaan. Yleenséd ehdotuksen kokeeseen kutsumisesta
tekee joku henkilon korkeampitasoinen ystdvé tai mestari. Koe pidetdédn yleensi joka
toinen ajankierto ja siithen kutsutaan niin monta maagia kuin silld kertaa katsotaan
sopivaksi. Koetus kestiid kaksi viikkoa ja sini aikana kokelaiden kykyji ja kestivyyttd
koetellaan. Hopeatason kriteerit tdyttidvit henkilot korotetaan koetuksen pééttydessi
hopeakategorian maageiksi.

Kultaisen ajatuksen ja kultakategorian tavoittaminen

Ymmérryksen kasvaessa maagi voi ldhestyd hopeakategoria-aikansa loppua. Talloin
hinessi tapahtuu monia muutoksia. Koko uransa ajan hénen taitonsa, kisityksensi ja
ymmirryksensd ovat olleet muutoksessa, vililld kehittyen, vililld taantuen. Mutta kun
kultaisen ajatuksen tapahtumat alkavat, kaikki tapahtuu nopeasti. Kultaisella ajatuksella
tarkoitetaan vaihetta, joka avaa ymmérryksen, késityksen ja kédytdnnollisen tason
mahdollisuudet kdyttdd magiaa kultakategorian tasolla ja samalla se tarkoittaa tilaa, jossa
kultakategorian maagit eldvit lopunikiinsa.

Tarkkaan ei tiedetd, miké kdynnistdd kultaisen ajatuksen. Uskotaan kuitenkin, ettéd
maagin ymmaérryksen on noustava riittdvélle tasolle, jotta hédn voisi késittdd magian
korkeampaa olemusta ja ettd hinen magianaistinsa tiytyy olla kyllin voimistunut, jotta
hin olisi kyllin herkkd magialle. Jotkut ovat esittiineet, ettd voimakas aura edistdisi asiaa,
mutta on kultakategorian maageja, joiden aura on ollut heikko kultaisen ajattelun
alkaessa.

Ensimmaéiset merkit

Ensimmaiset merkit tulevasta kultaisesta ajattelusta alkavat ajankiertoja, joskus jopa
kymmenen ajankiertoa, ennen itse vaiheen alkamista. Siithen liittyy maagista herkkyytta,
jolloin magiaiskut onnistuvat aika ajoin normaalia nopeammin ja henkil6 saattaa
tunnekuohussa kiyttdd magiaa vahingossa. Magiavirtauksia (katso kohta "Maagien
ammattisairaudet”) tapahtuu tavallista useammin. Niilld velhoilla, jotka ovat taipuvaisia
migreeniin, migreenikohtaukset yleistyvit hiukan.

Kultaisen ajatuksen raju alku

Kun kultaisen ajatuksen vaihe sitten alkaa, muutos on huomattava. Ensin maagi alkaa
ndhdi unia, jotka tuntuvat erittéin tosilta. Aluksi ne eivit sisélld yleensd muuta kuin
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tunteen ja jonkin yksinkertaisen ndyn, mutta uni toistuu y6 yoltd. Kahden viikon sisélla
siithen alkaa tulla lisdd elementtejd, mutta selkoa uni ei itsestdédn tee vield ainakaan
ajankiertoon. Senkin jilkeen uni tulee laajenemaan ja tarkentumaan maagin koko elinién.
Viidennen piivén tienoilla ensimmaéisestd unesta maagi alkaa nidhdi vildhdyksid unesta
pdivisaikaan. Kuluu yleensi pari viikkoa tapahtumien alkamisesta, kun hyvin voimakas
magiavirtaus alkaa. Se taukoaa vain harvoin ja useimmat maagit pitavit sitd hyvin
epamiellyttaviand. Monet eivit kykene nukkumaan sen vuoksi. Kolmannen viikon aikana
magiavirtaus yltyy ja ndyt ottavat vallan maagista. Kdytdnnossé katsoen hinesti tulee
niiden takia toimintakyvyton parin pdivédnkierron ajaksi. Ténd aikana useimmat kérsivét
my0s kovasta pddnsdrystd ja monet luulevat menettidvinsi jirkensi. Heille kuitenkin
syntyy erittdin vahva side magiaan ja vaikkeivit he vield sitd ymmadrr, he tietdvit, milld
tavoin heidin olisi kyseenalaistettava nykyinen magiankéyttotapansa saadakseen se
samalle tasolle syntyneen yhteyden kanssa. Parin pdivinkierron jélkeen tila alkaa
helpottaa, néyt harveta ja olo helpottaa. Kun tila menee kokonaan ohi, maagi ei enédi
koskaan eldimdssiiin saa (ainakaan kultaisen ajattelun vuoksi) nikyjd hereilld ollessaan,
ainostaan véldhdyksii. Tietysti mielen sairaudet ja hetkelliset ailahtelut voivat jatkossakin
synnyttidd harhoja. Tamin jdlkeen maagit lihes poikkeuksetta alkavat hakea
magiankéyttotapaa, joka tuntuisi oikealta vahvistuneessa suhteessa ja he 1oytavit sen
turvautumalla termien tai tuntemusten sijasta tunteisiin. Antanyalaiset eivit sit4 tiedd,
mutta magian todellisen olemuksen takia se on lhin yhteys magiaan.

Kultakategoriaan piiseminen

Jotta kultaisen ymmirryksen tavoittanut maagi paisisi kultakategoriaan, hinen on vield
virallisesti ldpdistdavi rankka kultakategorian koe. Sen jirjestdd kunkin maan
maagiakatemia joka neljds ajankierto ja kokeeseen kutsutaan kirjeitse. Yleensi niin
oppinut henkild kuin kultaisen ajattelun tavoittanut henkild on tunnettu
maagiakatemioissa ja jollei jostakin syysti ole, joku varmasti suosittelee hiinté, jonka
jilkeen maagiakatemiassakin henkild tiedetidin. Kultakategorian koetus kestidd nelja
viikkoa ja sen aikana kokelaiden taitoa, monipuolisuutta ja kestdvyyttd samoin kuin tietoa
ja ymmairrystd koetellaan ja selvitetddn monin tavoin. Koetus on rankka niin fyysisesti
kuin henkisestikin ja lisiksi henkilon on osoitettava tiedolliset ja luovat kykynsa.
Koetusta valvovat kultakategorian maagit ja koetukseen ldpiisseet vihitdin arvoonsa
néyttdvin, kuuden pédivinkierron menoin. Osa menoista on julkisia jolloin kuka tahansa
voi niihin osallistua. Kuudennen pdivian aamuna henkiloiden magiakalut irrotetaan ja
illalla ne liitetddn takaisin kultaisiksi vérjéttyini.

MAAGIT TAISTELUSSA

Miti tarkoittaa keskittyminen maagin taistellessa?

Maagien on aina keskityttidvi voidakseen tuottaa magiaiskuja. Tdma keskittyminen ei
kuitenkaan sulje pois mahdollisuutta tuntea pelkoa tai kauhua, vaan niin kauan kuin
maagi pystyy piteleméidn magiaa hallussaan, hin on riittdvén keskittynyt. Kyse ei ole siis
muut asiat poissulkevasta vain yhteen asiaan sokeasti kiinnittymisestd, vaan
luottamuksesta omiin kykyihinsé toimia ékillisissé tilanteissa. Magiankdyton kyky voi
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hetkeksi lipsua maagin késistd, jos jokin yllittdva tapahtuma vie hdnen huomionsa
kokonaan, lamauttaa hiinen tajunsa itsestd ja magiasta, tai jos kipu ja uupumus vievit
suurimman osan hinen huomiostaan. Tapahtuma on samankaltainen kuin silloin, jos
vastaava tapahtuma saa soturin pudottamaan paniikissa, kivussa tai uupumuksessa
aseensa; ainut vain, ettd koska maagi ei née asiaa, hiin huomaa sen vasta sekunnin osia
myO6hemmin, kun hénen hengenpitimikseen aiottu magiaisku ei onnistukaan.

Keskittymisen laatu vaihtelee maagilta toiselle ja koulukuntien vililld. Velhoilla
keskittyminen on ennen kaikkea mielen ominaisuus kun taas noidilla tirkedd on, ettd
keho on virittynyt toimimaan. Parantajat sijoittuvat tille vilille.

Keskittymisen lisdksi muutkin taisteluissa epdonnistumisen syyt ovat maageilla samat
kuin sotureilla: lamaannus estdd heitd toimimasta ajoissa ja puolitaitoisuus tai alentunut
suorituskyky voivat johtaa kohtalokkaan huonoon puolustukseen tai hyokkédykseen.

Maagin ominaisuudet taistelussa

Kuten yll& on todettu, maagi ei voi olla varma, ettd hinen magiankdyttonsi onnistuu
tarvittavan nopeasti tai ylipddtiin. Jokainen suojaus, jokainen isku on luotava aina
uudelleen ja siksi maagin on suoritettava useampi tapahtuma samassa ajassa, jossa soturi
vain nostaa kilpeién tai lyo aseellaan. Keskittyminen voi herpaantua, yhteys magian
kanssa katketa kriittiselld hetkelld. Se tekee heistd haavoittuvia ja omalla tavallaan
turvattomia taistelijoita. Toisaalta vastustaja ei tiedd, millaisen magiaiskun hén saa
vastaansa — ei edes sitd, onko isku suuri vai pieni. Taisteltaessa maagia vastaan, on suuri
apu, jos on oppinut huomaamaan, milloin maagi on niin suunniltaan, ettd hinti voi pitdd
aseettomana.

Juuri muulla tavoin maagit eivit sotureista taistelijoina eroa. Erds poikkeus tosin on se,
ettd maagi voi suorittaa poikkeuksellisen tuhoisan itsemurhan ndhdessiin tilanteen
toivottomaksi. Télloin hédn ei endd koetakaan pelastaa itsedin, vaan iskee ympirilleen
nopeasti levidvin, kuluttavan magiaiskun, jolla hin toivoo vahingoittavansa
mahdollisimman montaa vihollista ennen kuin vihollinen iskee hinen eldmilleen
paidtoksen. Siksi jokainen toivoo tappavansa maagin yllittden, silld nurkkaan ahdistettuna
hin voi kdydd hyvinkin tuhoisaksi tapoksi. Toisaalta kelld tahansa soturillakin voi olla
mukanaan ikospallo, jonka tuhoamisella hin voi suorittaa yhtd dramaattisen poismenon.

Etitaistelijat

Suurin osa maageista on etitaistelijoita. Vaikka maagi voi olla monipuolinen ja yllattiva
taistelija, on kaksi syytid, joiden vuoksi useimmat maagit suosivat etdilld pysymisti:
magiaisku on luotava aina uudelleen, joten ldhtokohtaisesti maagi on samantasoista
soturia hitaampi ja toisekseen, koska magia vaatii aina jonkin verran keskittymisti,
herpaantuminen vadrilld hetkelld on maagille ldhikontaktissa ldhes varma hengenlihto.

Useimmat maagien iskuista menettdvét osumatarkkuutensa pidemmilld matkoilla. Siksi

maagit yleensi toimivat vihén ldhempéd kuin jousiampujat, heittoase-etiisyydelti.
Tietysti mitd korkeammalla maagi on viholliseen ndhden, sitd kauemmas hén voi iskunsa
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kohdistaa. Paras paikka maagille on muurilla, muun korotetun suojan takana tai toisinaan
ratsun seldssd, josta he pystyvit hyokkddamaiin ja puolustamaan ilman, ettd kosketus
viholliseen on vilttimiton. Tasaisella maalla etitaistelijamaageja usein suojaa joukko
sotureita tai sitten jotkut maageista keskittyvit ldhinnd toisten suojelemiseen.

Etidtaistelijoina toimii niin velhoja, noitia kuin parantajiakin. Heidén pahin vihollisensa
ovat jousiampujat ja toiset maagit, joiden ensisijaisiksi kohteiksi he yleensi joutuvat.

Lihitaistelijat

Hetkellisyytensd takia magia soveltuu kehnosti ldhitaisteluun, mutta toisaalta maagi
kykenee yllittavyyteen ja isoihin, moniin suuntiin ldhteviin iskuihin. Useimmat
ldhitaistelumaagit ovat noitia, jotka ovat yleensé hyvii ja kestédvii liikkujia ja selvidvit
siksi hyvin ldhikontaktissa. Lisdksi heiddn toimintakykynsid on vihemmén sidoksissa
mielen keskittymiseen kuin muilla maageilla. Heille kehon keskittyminen on tirkedmpéaa
ja siksi heidédn toimintavarmuutensa on muita parempi ldhitaisteluiden yllittavissa
rajuudessa.

Lihitaistelumaagien varustus on luonnollisesti raskaampaa tekoa kuin
etétaistelijamaagien. Silti aseettoman nikdinen maagi saattaa ndyttdd turvattomammalta
vastukselta kuin vihollinen, joka puristaa ndkyvéi asetta kourassaan. Maagin jokainen
torjunta on riski, silld on aina olemassa mahdollisuus, ettd hin epdonnistuu synnyttimééin
maagisen kilven tai tekee sen liian hitaasti. Tall6in maagi kohtaa suurella
todennikoisyydelld kuoleman. Téllaisen vilittomén kuoleman uhka on aloittelevien
ldhitaistelijamaagien suurin uhka, silld kohotettuun miekkaan on uskallettava vastata
paljaalla, suojattomalla kddelld eiki tdllaisen toiminnan oppiminen ole yksinkertainen
asia. Kuten muillakin ldhitaistelijoilla, juuri aloittelevilla ldhitaistelijamaageilla on
erittdin suuri todennikoisyys kuolla jossakin ensimmadisisti taisteluistaan, vaikka
aloittelijoita koetetaankin strategisin asetteluin suojata dkkikuolemalta. Toisaalta maagin
isku voi olla miti tahansa, joten hyokkddja ei koskaan tiedd, mihin hénen pitidisi
valmistautua ja se on ldhitaistelijamaagien paras etu.

Suurin osa lihitaistelijamaageista on siis noitia, mutta myds parantajat ovat
kunnostautuneet alalla. Heidén rientdessid haavoittuneiden avuksi, on erittiin
todennikoistd, ettd he joutuvat ldhikontaktiin vihollisen kanssa, ennen kuin tavoittavat
potilaansa ja saavat hénet tarvittaessa pois taistelualueelta. Velhot harvemmin ovat
ldhitaistelijoita, koska mielen keskittyminen on heille muita ensisijaisempaa. Siitd
huolimatta ldhitaisteluvelhojakin nikee aika ajoin. Lihitaistelijamaagit saavat yleensd
vastaansa ldhitaistelusotureita, mutta myos ldhitaistelijamaageja, ja toisaalta heiddn
vaaranaan ovat myOs etiilld pysyttelevit etétaistelijamaagit ja jousiampujat.

Parantajat taistelussa

Parantamiseen erikoistuneina parantajien ensisijainen tehtidvé taistelussa on tietenkin
pelastaa haavoittuneet. Taistelutilanteissa toivon mukaan on saatavilla parantajia
kahdenlaisiin tehtdviin: vakavasti loukkaantuneiden parantamiseen ja puolustamiseen
keskittyvid parantajia seké loukkaantuneiden noutamiseen keskittyvid parantajia.
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Sairasalue on yleensi jonkin matkan piissi itse taisteluista. Joissakin paikoissa kidytossd
voi olla rakennus tai teltat, maastossa monesti operointipoytini toimii pelkidt maahan
asetetut lautapaarit. Parantajat, jotka jaavit tille alueelle ovat heité, jotka hoitavat
loukkaantuneita ja koettavat usein suorittaa kriittisid leikkauksia vaikeissa oloissa, liian
vihin varustein ja liian pienessd ajassa. Lisdksi heiddn kontolleen saattaa langeta alueen
puolustaminen, jos vihollinen tydntyy omien linjojen l&pi tai jotkut ovat kiertidneet
péitaistelut. Sairasaluetta voi tosin olla suojaamassa muitakin maageja tai sotureita.
Niiden parantajien suurin huolenaihe on maanmiestenséd hengissé pitiminen. Heididn
psyykensi voi joutua kovillekin tilanteissa, joissa potilas, joka muussa tilanteessa
voitaisiin pelastaa, menehtyy, koska kukaan parantajista ei ehdi hinen avukseen. Jos

taistelut levidvit sairasalueelle saakka, parantajan kunniatehtivi on pyrkii evakuoimaan - { Kommentti [019]:
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Parantajat, jotka eivit jdd sairasalueelle, ovat yleensd heitd, joiden tehtdvi on auttaa
vihiisesti loukkaantuneita sekd siirtdéd vaikeasti loukkaantuneet sairasalueelle. Tehtéavi ei
ole mitenké&én helppo, silld ensin parantajan pitdisi padsti taisteluiden lipi
loukkaantuneen luokse, joka usein tarkoittaa yhteenottoa vihollisen kanssa. Toisaalta hin
saattaa joutua ldhettdmiin suojaavia loitsuja loukkaantuneen avuksi jo ennen kuin péisee
paikalle. Ja kun hén viimein tavoittaa loukkaantuneen, vaikein vaihe vasta alkaa; pitdisi
joko auttaa hinté silld paikalla tai jos hiin on vakavammin loukkaantunut, pitdisi saada
siirrettyd painava, loukkaantunut keho lépi taisteluiden aina sairasalueelle asti? Jos
haavoittunut pitéisi siirtdd sairasalueelle, on parantajan ensin tehtdvi voitavansa silla
paikalla, jotta loukkaantunut edes selvidisi sairasalueelle asti. Aikaa hinelld ei kuitenkaan
ole, silld parantaessaan hin on paljas kohde vihollisille. Hyvi parantaja kuitenkin
selviytyy tésti kaikesta ja jittdd tuoreen potilaan kollegoilleen palatessaan takaisin
taistelutantereelle.

Lihitaistelu siis kuuluu vélttiméttoména osana monien parantajien taistelukokemuksiin.
Monet taistelevat muiden maagien rinnalla joko 14hi- tai etitaistelijana, kunnes joku
tarvitsee heidin apuaan. Jotkut parantajat hylkédédvit kokonaan parantamisen tehtévit ja
keskittyvit pelkkddn hyokkdimiseen. Parantajillakin on siis timd mahdollisuus jolloin he
voivat toimia taistelussa missi tehtdvisséd tahansa. Tama toimii toisinpidinkin, silld jotkut
noidat ja velhot ovat keskittyneetkin opinnoissaan normaalia enemméin parantamiseen ja
toimivat taisteluissa parantavissa ja pelastavissa tehtidvissi.

MAGIAKALUT

Nykyisten magiakalujen historia
Magia ei ole yksiselitteinen asia ja sen on havaittu reagoivan useisiin tapoihin kutsua siti.
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nykyéédn laulun lisdksi minké tahansa dénentuoton ja dénen ajattelemisen. Ensimmaisilld
sekradosiasta muotoilluilla magiakaluilla ei ollut mitidin yhteistd muotoa. Kun huomattiin
magiakalun kehoon kiinnittimisen voimistavan yhteytti magiaan, ja toisaalta todettiin
eriytyviin aistimis- ja késittelytapoihin sopivan erilaiset magiakalun muotoilut, alettiin
magiakalujen tutkimiseen todella paneutua.

Idyllinen harmonia

Maagin ja hdnen magiakalunsa suhde ei ole aina ollut yhti tiivis kuin se nyky&én on.
Tamin pédivin maageille magiakalu on luonnollinen osa kehoa, kiden tai késien osa. Kun
mietitddn magiakalujen keskindisid eroavaisuuksia, on huomattava, etti kolme tekijii
muodostaa kolmikon, joka on magian tuottamiselle vélttiméatonti: magia, magiakalu ja
maagi. Kun magiakalujen tutkiminen oli kuumimmillaan, huomattiin, ettd on olemassa
idyllinen harmonia ndiden kolmen vélilld; parhaimpiin tuloksiin ylletddn, kun kaikki
kolme ovat sopusoinnussa. Auditiivisilld ja kineettisilld maageilla oli kuitenkin toisistaan
eroavat tavat kutsua magiaa, vaikka heiddn magiakalunsa olivat pitkilti samanlaisia.
Idyllistd harmoniaa etsiméllé tuloksena syntyivit ayar, joka reagoi sopusointuisasti
auditiivisten maagien kutsumiseen, ja omfom, joka soveltui kineettisille maageille.

Mithin keksiminen

Uusien magiakalujen kehittelyn my6td my6s muita magian kutsumisen tapoja etsittiin
kiivaasti. Kaikessa hiljaisuudessa 1dydettiin yksi uusi tapa: ‘mentaalinenL Sen hyviksi
puoliksi saatettiin lukea sen ndkyméittomyys: se ei tarvinnut vaativissakaan iskuissa
liikettd, d4nté tai muutakaan ndkyvéd apua. Lisédksi uuden magiakalun, mithin,
sekradosiamiiri saatettiin nostaa verrattain korkeaksi ennen kuin idyllisen harmonian
raja tuli vastaan. Sekradosian méérin taas on todettu olevan yhteydessid voimakkaiden,
hitaiden magiaiskujen luomiseen. Mentaalisen maagin on helpompi saada sellaisia aikaan
kuin kineettisen tai auditiivisen. Auditiivisten ja kineettisten maagien vililld taas ero on
niin mitéton, ettd se on tiysin merkitykseton. Sekradosian méédrid on myods mentaalisten
maagien heikkous: heidin magiakalunsa on vain yhdessé kddessi, jonka vuoksi he voivat
isked magiaiskuja useampaan eri suuntaan vasta myohemmassa harjoittelun vaiheessa
kuin kineettiset tai auditiiviset maagit. Mith on vain yhden kdden magiakalu, silli sitid
suunniteltaessa 1oydettiin myos sekradosiaméirin huippu, jota mithin paino ldhentelee.
Kun aikoinaan mithié kokeiltiin kahden kiden magiakaluna, todettiin magiankdyton
hetkellisen voiman nousevan turmiolliseksi maagin kannalta; magian kédyttiminen
aiheutti palovamman kaltaisia jélkid ja muita solutuhoja.

Magiakalujen muoto

Magiakalujen muotoon vaikuttaa kaksi seikkaa: vireily ja sekradosian méadra.

Aryalaiset ovat huomanneet magian reagoivan nimenomaan aaltoilevaan liikkeeseen. Ei
siis ole mitenkiin tavatonta, ettd voima loydettiin nimenomaan liikkumalla ja laulamalla
(aryalaiset eivit toki tiedd mitddn ddniaalloista, mutta he tietdvit ddnen vérisyttavin
esineitd). Mentaalisen magiankisittelytavan oppimisen myoti aryalaiset ovat todenneet
my0s ajattelun aaltoilevaksi. Timén vuoksi aaltoilua, véreilyi, pidetidin magian kannalta
olennaisena muotona.
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Sekradosian miira taas lisdd magiaiskun voimakkuutta, silld magia-re-vaihe on pidempi.
Siksi ayarin ja omfomin jédlkeen pyrittiin 16ytiméén muoto, johon voitaisiin upottaa
mahdollisimman paljon sekradosiaa ennen kuin magian voima muuttuisi kantajalleen
tuhoisaksi.

Mith

Mith on muodoltaan pitkd, kiemurteleva ja se pitdd sisdlldén verrattain suuren méadrian
sekradosiaa. Mithin muotoilulle on olemassa useita syitd. Ensinnékin kiemurtelevan
muodon ansiosta se vie vihemmin tilaa kuin suorista tangoista muodostunut magiakalu
veisi. Toisekseen muotoilemalla mith kiemurtelevaksi saatiin magiaiskun tuottamiseen
hieman aaltoilevaa liikettd, joka osaltaan tuki uutta, ajatteluun pohjautuvaa
magiankéyttotapaa. Mithien sekradosiamééri ldhentelee metallin maksimimidraa. Sen
vuoksi magia-relld kuluu pidempi aika tavoittaa koko magiakalu, joka johtaa siihen, ettd
hitaat, voimakkaat iskut ovat velhoille helpompia toteuttaa kuin noidille tai parantajille.
Toisaalta opiskelun alkuvaiheessa velhot ovat hitaampia tuottamaan kaikenlaisia
magiaiskuja eivitki he koskaan tavoita tismalleen samantasoisten noitien tai parantajien
nopeutta — toisaalta kun iskun tuottamisen nopeus on harjoittelun myotd suuri, on melko
sama kuluuko magia-re-vaiheeseen 0,2 vai 0,3 sekuntia.

Sekradosiaméirin vuoksi mith on yhden kiiden magiakalu. Jos metallin méird olisi
hieman korkeampi, magia-re-vaiheen voima aiheuttaisi vaurioita maagille itselleen.
Toisaalta timéi seikka vapauttaa velhon teolta, joka noitien ja parantajien on tehtivi
ennen magian kdyttamistéd: velhon ei tarvitse yhdistdd magiakalunsa osia, silld hinen
magiakalunsa on valmiiksi yhtendinen. Se tuo hénelle ylldtyksen edun ja nopeuttaa
ensimmadisen iskun tuottamista.

Kahden kiiden mithejédkin on kehitystyon varrella kokeiltu, jolloin yhden mithin
sekradosiamééré on puolittunut. Tdméi on tuonut maagille kahden kiiden aseen edun,
mutta samalla vihentinyt iskujen voimakkuuden omfomien ja ayareiden tasolle. Téstd
johtuen kahden kidden mith jdi vain ohimenevéksi vaiheeksi esineen kehittdmisessa.
Mithin sekradosian suuren miirin huomaa toisinaan vield nykyédénkin; erittdin
voimakkaan magiaiskun, jonka tuottamiseen menee kauan ja jonka magia-re-vaihetta
maagi joutuu ylldpitiméédn kauan, saattaa toisinaan alkaa vaurioittaa velhon kisivartta.
Tilloin syntyy palovamman kaltaisia tuhoja ja muita soluvaurioita. Noidilla ja
parantajilla tima on huomattavasti harvinaisempaa.

Omfom ja ayar

Omfom ja ayar ovat ensimmiisten magiakalujen kehittelyn tuloksia ja aivan erilaisesta
ulkonéddstddn huolimatta 1dhempiné toisiaan kuin mithid. Molempien sekradosiamiird on
huomattavasti pienempi kuin mithin, joka johtaa kahteen asiaan: molemmista on voitu
kehittdd kahden kidden magiakalu, jolloin tarvittavan taitavuustason tavoittanut maagi
kykenee luomaan yhti aikaa magiaiskuja useampaan suuntaan ja toisaalta yksittdisen
osan (omin tai fomin tai yhden kdden ayreiden) magia-re-aika on lyhyempi kuin mithissa.
Tdmai taas johtaa nopeampien, mutta toisaalta heikompien magiaiskujen luomiseen. Onko
tdlld sitten yleensid vilid? Opettelun alkuvaiheessa kylld, mutta myohemmaéssi vaiheessa
eri magiakalujen eroavaisuudet tasoittuvat: magiaiskut syntyvit kaikilta ldhes yhtd
nopeasti, lihes yhtd voimakkaasti ja velhot oppivat luomaan useita magiaiskuja eri
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suuntiin. Sen sijaan kahden kidden aseessa on se huono puoli, ettd ennen ensimméiisen
magiaiskun tuottamista noidan ja parantajan on yhdistettivd magiakalujensa osaset
koskettamalla. Tdmad taas on paljastava ja samalla hidastava ele. Niin kauan kuin
magiakalu ei sammu, uudelleenkosketus ei ole tarpeen.

Syy omfomin ja ayarin ulkonéolliseen eroon 16ytyy vérindstd, toisin sanoen dénen ja
liikkkeen erilaisesta aaltoilusta. Lopputulos on pitkien kokeilujaksojen, ei tilastoitujen
faktojen tai laskelmien lopputulos. Aryalaiset eivit tunne tarkkoja syiti sille, miksi
magiakalut toimivat niin kuin toimivat. Useimmat mullistavat ki4inteet magian historiassa
ovat olleen onnen ja kokeilujen kauppaa, niin myos magiakalujen kehitys. Aryalaiset
tietdvit vain, ettd ddnen ja kehon liikkeessd on jotakin erilaista ja ettd sen vuoksi erilainen
muotoilu toimii erilaisille magian kutsumisen tavoille. Ayarissa ei tarvita juuri lainkaan
aaltoilua voimistavaa muotoa. Ainut jidnne tuosta muodosta ovat ayrien kyljisséd olevat
pienet aallonmuotoiset kaiverrukset. Omfomeissa aaltoilevaa muotoa korostetaan
sekradosiamuotoilulla, jossa magia-re kiertdd ensin kehin ja aaltoilee sitten vélilld
kiinte#dd sekradosiaa, vélilld sekradosiaosien vilisséd olevaa ilmaa mydten. Omfomit
tarvitsevat juuri téllaisen pyorivin virdhtelyn. Se on samalla muoto, joka painaa energian
keskustaan ennen purkautumista. Téstd syystd omfomeissa on assoionia pohja, joka
suojelee ihoa hetkellisesti keskustassa kidyviltd energiaryopylta.

Lyhyesti

Magia on aaltoilevaa ja reagoi siksi aaltoilevaan liikkeeseen. Tdmén perusteella aryalaiset
ovat todenneet aaltoilua, vérindd olevan niin ajattelussa, ddnessi kuin liikkumisessakin.
Magiakalujen muotoilussa on huomioitu kunkin magiankutsumistavan oma aaltoilu niin,
ettd magiakalu voimistaa aaltoilua: ayarissa tarve on véhdinen ja aaltoilua korostaa vain
ayrien kylkiin kaiverretut aaltokuviot, omfomeissa on korostettu pyorteilevid aaltoilua ja
mithin muotoilussa aaltoilu on pitkdi ja laajakaarista. Lopputuloksena on aaltoilun
tasapainotus, jossa magian ja magian kutsumistavan aaltoilu muokataan magia-re-
vaiheessa magiakalun muotoilun avulla idylliseksi aaltoiluksi. Idyllisessé aaltoilussa
lopputulos eli magiaisku on parhaimmillaan. Korostettakoon siis, ettd kaikki magiakalut
muovaavat lopulta identtisen idyllisen aaltoilun.

Magiaiskun voimakkuuteen vaikuttaa magiaiskun magia-re-vaiheen pituus. Vaihe
itsessddn on hyvin voimakas, jonka vuoksi se nékyykin valona. Magia-re-vaiheen
pituuteen taas vaikuttaa sekradosian méérd, silld mitd pidempi matka, sitd pidempi matka
ja mitd paksummin sekradosiaa on, sitd hitaammin magia-re siind etenee. Tastd syystd
velhojen magiaiskut ovat periaatteessa voimakkaampia, mutta hitaampia kuin noitien ja
parantajien. Ero umpeutuu ldhes tdysin maagien kykyjen kehittyessi. Sekradosian mééri
kehossa on kuitenkin rajallinen ja siksi mith on vain yhden kiden magiakalu.

46



MAAGIEN AMMATTISAIRAUDET

Magiavirtaus

Magiavirtaus ei varsinaisesti ole sairaus, mutta sitd ilmenee vain maageilla.
Magiavirtauksesta on kyse, kun maagi ylléttien herkistyy magialle niin, ettd hin tuntee
magian virtaamisen jatkuvasti, melkein fyysisend kosketuksena, eiki voi asialle mitéén.
Se ei aiheuta kipua, mutta maagit pitdvit sitd epamiellyttavina tunteena. Se on kuin
hiiritsevé kosketus, josta ei pdise eroon ja se aiheuttaa monesti inhotuksen ja
puistatuksen tunteita. Jotkut se saa hermostuneiksi ja joillakin se aiheuttaa painsérkya.
Itse virtaushetki on lyhyt, alle sekunnista muutamaan sekuntiin, mutta se voi toistua
joskus useita kertoja tunnin aikana. Magiavirtauksia aiheuttaa vdisymys, stressi tai
tunnekuohujen jéilkeinen uupumus. Vaivaan ei ole hoitoa, vaan lepo on paras auttaja.
Jotkut tosin turvautuvat muihin rentouttajiin kuten alkoholiin, huumaaviin aineisiin tai
joihinkin rauhoittaviin yrtteihin.

Maagitajuttomuus

Aidrimmaiisen henkisen rasituksen ponnisteluissa maagi saattaa menettiii tajuntansa.
Etenkin velhot ovat alttiita paittiméén taistelunsa ndin. Kyse voi olla tavallisesta
tajuttomuudesta, mutta maagitajuttomuus on usein kyseessa. Tila ei ole vaarallisempi
kuin tavallinen tajuttomuus. Se on tila, josta maagia on yleensd mahdoton herttii ja sen
tarkoitus on kerdtd maagille tarpeeksi voimia menetettyjen tilalle. Suurimman osan ajasta
maagi on tajuton ja tilassa, joka on tavallistakin tajuttomuutta hieman syvempi. Tilldin
hinen ruumiintoimintonsa ovat hyvin véhdiset ja ilman peitettd maagin ruumiinlimpd voi
laskea rajustikin. Vililld tila kevenee ja maagi alkaa ndhdé unta. Tilan syvyys vaihtelee
hitaasti edes takaisin syvésti tiedottomuudesta syvdin uneen. Joskus maagi saattaa nihdi
painajaisia, mutta rajussakin pelossa hidnen herdimisensd on hyvin epitodennékéisti.
Maagi herii tajuttomuudesta, rasituksesta ja henkilostd riippuen muutamien tuntien tai
parin piivéankierron pédstd. Tdlloin hinen hengenvoimansa ovat palautuneet, mutta
fyysinen kunto saattaa olla huono nesteen ja ravinnon puutteesta. Herédtessidin useimmat
haluavatkin ensimmaiseksi paljon juotavaa ja sitten reissun kdymaildin. Sen jélkeen jotkut
jatkavat toimiaan normaalisti, toiset haluavat syomaiin, jotkut palaavat vuoteeseen ja
nukkuvat vihén aikaa normaalia unta.

Magiadhky

Aktiiviset maagit saattavat kérsid magiadhkysti. Se on tila, jossa maagi ei parhaimmasta
kunnosta ja halustakaan huolimatta kykene kédyttimain magiaa vihimmaéssidkédan médrin.
Magiaidhky kehittyy hitaasti jatkuvan magiankdyton vuoksi ja sen huomaaminen on
vaikeaa, silld se aiheuttaa normaaleja visymyksen oireita: uupumusta ja haluttomuutta
toimimiseen tai sydmiseen. Kun sairaus sitten iskee, se tekee tulonsa jonkin ponnistuksen
jéilkeen eikd maagi enid kykenekéédn tuottamaan mitién. Magiadhky ei itsessdédn ole
vaaraksi. Se lihtee pois lepddmillé viikossa tai muutamassa.
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Maaginharhaisuus

Toinen runsaasta magiankdytostd aiheutuva sairaus on maaginharhaisuus. Se voi syntyi
erityisesti mentalismin runsaasta tuottamisesta, mutta yhti herkésti myos runsaasta
mentalismin alaisena olemisesta. Tastd syystd kuulusteltavat vangit ja maagikuulustelijat
kérsivit usein maaginharhaisuudesta. Sairauteen kuuluu erilaiset harha-aistimukset: néyt,
ddnet, hajut, maut, tuntemukset. Vaikkei harhaisuus itsessédin ole yleensi haitallinen, voi
harhainen potilas olla hyvin vaarallinen itselleen ja ympéristdlleen. Harhat aiheuttavat
myds firrationaalisia tunteita, kuten pelkoja tai raivokohtauksia. Harhat eivit ole jatkuvia,
mutta toistuvat useammin sairauden jatkuessa. Alussa harhat ovat lievid, mutta muutaman
tunnin kuluttua jo todella kovia. Usein toistuvat sairasjaksot altistavat vakaville
mielisairauksille, joissa myos koetaan harhoja. Maaginharhaisuutta hoidetaan muskmusk-
rohdolla, rauhoittavalla hoidolla ja tarvittaessa maagi lukitaan tyrméén tai sidotaan.
Hoidolla vastikédédn alkanut harhaisuus voidaan hoitaa kymmenessé tunnissa, yli
pdivinkierron kestdneen harhaisuuden hoitaminen vie pidivénkierrosta viikkoon.
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IV. SANASTO

Bilateraalinen = kaksikylkinen, kaksisivuinen, kaksipuolinen, molemminpuolinen, magiassa
sana viittaa maagin ja magiakalun yhteenliittyméin

Bilateraalinen magia = opittu magia, jota kéyttavit maagit

Destruktiivinen = tuhoava, hivittivi

Destruktiivinen magia = tuhoava magia, johon lasketaan tulen, veden, ilman, maan ja sdhkon
magia

Funktionaalinen magiaisku = magiaisku, jolle on annettu tehtidvi, normaali, toimiva magiaisk

u

Fyysis-empaattinen = Fyysinen: aineellinen, todellinen, ruumiillinen. Empatia: my6téeldminen,

myotituntoinen toisten kohtaloihin eldytyminen, tunnestautuminen. Empaattinen: empatian

mukainen tai siithen perustuva, eldytyvi, tunnestautuva. Niin ollen fyysis-empaattinen tarkoittaa

ruumiilliseen liittyvéd tunnestautuvuutta. (Sanaa ei sellaisenaan ole oikeasti olemassa.)
Fyysis-empaattinen magia = Magia, jolla maagit (parantajat) aistivat potilaansa ruumiin tilan
Hegemoninen = hallitseva, ylivaltainen tai sithen pyrkivi

Hegemoninen magia = magian osa-alue, tyyppi, johon lasketaan mentalismi, tranformismi ja
kinesia

Kaikkeuden oppineiden klaani = Salaseura, jonka jdsenet uskovat vakaumuksellisesti magian
olemuksen "kaikkeuden teoriaan" eli siihen, ettd magia ei ole kaikkialla oleva voima, vaan ettid
kaikki rakentuu magiasta. He uskovat magian ns. "kaikkeuden kultaisen ymmaérrykseen", jonka
tavoittaminen paljastaisi kaikki maailman rakenteelliset riippuvuudet, jolloin maagi voisi kyetd
tekoihin, jotka ylittdvit kisityksemme “luonnollisesta”. Salaseuran toimista tiedetédn hyvin
vihin, mutta ainakin jdsenet katoavat yhteiskunnasta omaan yhteisoonsa.

Luonikko = henkild, jolla on natiivisen magianvoiman kyky

Maagi = henkild, joka on ammatiltaan bilateraalisen magian kayttiji

Natiivinen = synnynniinen, alkuperiinen, luonnollinen

Natiivinen magianvoima = voima, jonka kyvyn jotkut syntyméssi saavat. Natiivista
magianvoimaa voi kiyttdd voimakkaiden tunnemyrskyjen aikaan

Ontologinen = olemassa olemiseen liittyvi

Personifioitava = personoitava, persoonalliseksi kuviteltava

Psykoempaattinen = Psyko: mieli-, sielu-, henki-, psykologinen. Empatia: myotéeldminen,
myotituntoinen toisten kohtaloihin eldytyminen, tunnestautuminen. Empaattinen: empatian
mukainen tai siithen perustuva, eldytyvi, tunnestautuva. Psykoempaattinen tarkoittaa mieleen
liittyvid tunnestautuvuutta. (Sanaa ei sellaisenaan ole oikeasti olemassa.)

Psykoempaattinen magia = Magia, jolla maagit (parantajat) aistivat potilaansa psyyken tilan
Psyyke = Mieli, sielu

Ylimaallisen magian klaani = Salaseura, jonka jdsenet uskovat vakaumuksellisesti magian
olemuksen "jumalallisuuden teoriaan" eli ettd jumaluudessa on kyse magian ylivoimaisesta
hallitsemisesta ja sitd kautta inehmo voisi magian avulla tavoittaa jumaluuden tai edes
puolijumaluuden. Salaseuran jdsenet vetdytyvit yhteiskunnasta ja keskittyvéit magiassa
kehittymiseen, lankaikkisten palvomiseen ja omiin hurmoksellisiin riitteihinsa.
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