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ENKONDUKO

Saluton karaj drakoj kaj nerdoj!

Tiu ¢i pagaro estas dedicita por ¢iuj ludemuloj, nigraj sorcistinoj,
friponoj kaj duonorkoj kiujn la aventuro allogas al foraj landoj.

La ludo pri kiu temas tiu pagaro devenas de iama tempo kiam
ankoraii ne estis komputiloj kaj komputilludoj. La ludantoj sidas
¢irkat la tablo kaj rolas sian rolulon kaj priskribas la agojn kiujn la
rolulo faras. Unu ludanto gvidas la aliajn tra la ludo. Li priskribas
kio okazas kaj rolas rolulojn amikajn kaj malamikajn kiujn la
ludantoj renkontas.

Tiel la ludo kreigas en la fantazioj de la ludantoj. La reguloj de la
ludo volas helpi aperigi tiun mondon. Ili funkcias kiel la naturaj
legoj de nia mondo kaj donas la eblecojn kaj kondi¢ojn por niaj
agoj.

Ci tiu pagaro estas farita de ludantoj al ludantoj. Gi uzas la liberan
ludoenhavon (vidu Libera-ludo-permisilon) kaj enhavas
Esperantan tradukon de la bazregulverko. Se vi trovas tradukindajn
partojn, vi povas helpi traduki ilin por ke vi mem kaj aliaj povas
trovi ilin ¢i tie (vidu Traduki).

En la nuna stato la traduko ankoraii ne pretas por la tuta
bazregulverko, sed kovras la plejparton de reguloj kiuj gravas por la
ludantoj por ke ili povu elekti popolon, klason, talentojn, armilojn
kaj sorcojn por siaj roluloj. Por la ludgvidanto aii por ludantoj kiuj
volas legi pri reguloj de batalo, magio, magiaj objektoj, monstroj ai
pliaj reguloj, estas libere atingeblaj la sekvantaj pagaroj, kie
troveblas la libera ludoenhavo en kvin aliaj lingvoj:

En la angla: http://paizo.com/pathfinderRPG/prd/
En la franca: http://www.pathfinder-fr.org/Wiki/
En la germana: http://prd.5footstep.de/

En la hispana: http://rolroyce.com/rol/DDP/

En la itala: http://prd.5clone.com/

Por ekludi fakte nur necesas sep kubetoj, unu
20-flanka, unu 12-flanka, du 10-flankaj, unu 8-flanka,
unu 6-flanka kaj unu 4-flanka. Cio alia dependas de la
preferoj de via grupo. Vi povas desegni kradon sur
paperon, enkadrigi gin kaj desegni sur la vitron la
dangerejojn kie la roluloj batalas. Sed ankaii eblas
simple ludi sur la tablo kaj uzi mezurilon por distancoj
ali entute ludi fantazie.

Ne estas limoj en tiu ludo nek por fantazio, kreemo aii e¢ nerdeco. Imagu ke ion devis fari la nerdoj en siaj vivoj kiam ankoratii
ne estis la komputilo, kiel ni jam menciis antatie. Nun kiam la nerdoj havas komputilojn, la tempoj 3angigas kaj la kampo de
tablaj rolludoj malfermigas ankaii al malnerdoj kiuj ektrovas la plezuron de plenumado de rolulformularoj por si!

Nun nur ankoraii mankas roluloj kaj aventuro. Por krei rolulon vi trovas instrukciojn en la paragrafo Kiel krei rolulon. Por la
aventuro vi aii povas elpensi propran aii ser¢i aventuron ¢e Aventuroj kie troveblas konsiloj.

Nun jam temp' est4 por la bravaj nanoj kaj monahoj kun flugantaj manoj por iri al aventuroj!



EKLUDI

Ludi la ludon

Kiam vi ludas la ludon, la ludgvidanto priskribas
la okazajojn en la ludmondo kaj la ludantoj
priskribas unu post la alia kiel iliaj roluloj
reagas. Kontraiie al kutimaj rakontoj, ne estas
fiksaj la agoj de roluloj kiuj estas kontrolataj de
la ludgvidanto (nomitaj neludantroluloj,
mallonge NLR). Por plejmultaj agoj vi devas
kubjeti por malkovri ¢u ili estis sukcesaj ali ne
kaj kelkaj estas pli malfacilaj ol aliaj. Ciu rolulo
havas fortojn kaj malfortojn kaj pro tio li ricevas
bonojn ai malbonojn kiuj dependas de liaj
kapablecoj kaj eblecoj.

Ciam kiam kubjeto estas bezonata, tio estas
indikita per "k#". La "#" reprezentas la nombro
da flankoj de la kubeto per kiu necesas jeti. Se vi
devas jeti plurajn kubetojn, tion indikas nombro
kiu troveblas antati la "k". Ni supozu ke vi devas
jeti 4k6, do vi jetas kvar sesflankajn kubetojn kaj sumigas la rezultojn. Kelkfoje post tiu indiko troveblas + aii - kun iu nombro.
Tiam vi devas adicii aii subtrahi tiun nombron de la tuta rezulto (ne de ¢iu kubeto). Por plejmultaj jetoj oni uzas k2o plus
modifiloj kiuj dependas de la kapablecoj aii eblecoj kaj de la situacio. Generale estas pli bone jeti altajn nombrojn. Elcentjetoj
estas speciala kazo, ili estas indikitaj per "k%". Por jeti hazardan elcentnombron, vi povas jeti du malsamkolorajn dekflankajn
kubetojn (2k10). Unu el ili reprezentas la dekoj. Jetu ambaii kubetojn. Se la kubeto por la dekoj montras "4" kaj la alia montras

2" vi jetis 42. Se la kubeto por la dekoj montras "0" la rezulto estas inter 1 kaj 9 aii 100 se ambaii estas nul. Kelkaj k1o ankaii

non

estas surprintitaj per "10", "20", "30" ktp. por faciligi la elcentjeton. Se ne estas alie indikita oni ¢iam rondigas malsupren.

Kiam via rolulo ekvojagos por aventuroj, li kolektos oron, magiajn objektojn kaj spertpoentojn. Per la mono li povas aceti pli
bonan ekipajon kaj la magiaj objektoj havas potencajn eblecojn kiuj plibonigas vian rolulon. Spertpoentoj estas disdonataj pro
superitaj defioj kaj pro progresado en la ludagado. Kiam via rolulo akiris sufi¢e da spertpoentoj, li altigas je unu nivelo kaj li
ricevas novajn fortojn kaj eblecojn, kiuj helpas lin por majstri e¢ pli grandajn defiojn.

La plej grava regulo

La reguloj ¢i tie celas vivigi la rolulojn kaj la ludmondon. Ili estas tiel faritaj por ke ili estu facile uzeblaj kaj por ke ili ebligu
ekscitan ludon. Tamen povas okazi ke kelkaj ne kongruas kun la ludmaniero kiun vi preferas en via grupo. Ne forgesu ke tiuj
reguloj estas viaj. Vi povas 8angi ilin por adapti ilin lali viaj bezonoj. Plejmultaj ludgvidantoj havas siajn "hejmregularojn”. La
ludgvidanto kaj la ludantoj devus ¢iam interkonsenti pri tiaj rugulsangoj por ke ¢iu komprenu kiel ili efikas en la ludo. La
ludgvidanto ja havas la lastan vorton pri la reguloj sed la ludo devus esti komuna sperto kaj ¢iu devus kontribui siajn ideojn,
kiam oni diskutas pri iu regulo.

Generalaj terminoj

En la ludo estas kelkaj generalaj terminoj, mallongigoj kaj difinoj, kiuj volas helpi al vi kompreni la ludon. La sekvantaj estas la
plej kutimayj:

Ago: Ago estas difinita tempodivido en batalovico. Dum la ago vi povas utiligi viajn kapablecojn, apliki sor¢ojn aii ataki. Estas
diversaj agotipoj: bazago, movago, libera ago kaj plena ago (vidu pli en Batalo).

Akumula: Akumula signifas ke certaj bonoj ait malbonoj sumigas por certaj jetoj ai valoroj. Kutime bonoj de sama tipo ne
estas akumulaj. Valoras la plej alta. Plejmulto da malbonoj estas akumulaj, do ili sumigas. Tamen malbonoj kune kun bonoj
estas akumulaj. Tio signifas ke malbonoj povas neniigi parte aii tute bonojn (povas ankai esti ke la malbono estas pli granda ol
la bono, kio rezultas entute kiel malbono por la jeto aii la valoro).

Armajklaso (AK): Ciuj kreajoj en la ludo havas armajklason. Tio indikas kiel malfacile estas trafi tiun kreajon. Kiel ¢iam ju
pli alta des pli bona.

Atributvaloro: Ciu kreajo havas 6 atributvalorojn: forto, lerteco, konstitucio, inteligenteco, sageco kaj karismo. Tiuj valoroj



reprezentas la plej bazajn ecojn de la kreajo. Ju pli alta la valoro des pli kapabla estas la rolulo en tiu branéo.

Batalmanovra bono (BMB): Tiu valoro indikas kiel bonan sperton kreajo havas por fari batalmanovron. Tiu valoro
aldonigas al jeto de k20, kiam rolulo volas fari batalmanovron.

Batalmanovra defendo (BMD): Tiu valoro indikas kiel malfacile estas fari batalmanovron kontraii kreajo. Kiam vi faras
batalmanovron kontraii kreajon, vi devas uzi lian batalmanovran defendon kiel malfacilecgrado.

Batalmanovro: Batalmanovro estas batalago kiu ne rekte damagas vian malamikon - ekzemple la provo faligi lin, senarmigi
lin, ati komenci luktadon.

Bazataka bono (BAB): Ciu kreajo havas bazatakan bonon. Tiu indikas kiel bone la kreajo scipovas batali. Kiam rolulo
altigas je nivelo ai je vivkubetoj tiam altigas ankaii sia bazataka bono. Se la bazataka bono atingas +6, +11 kaj +16, la rolulo
povas fari aldonan atakon se li uzas plenan agon (tipo de ago, vidu Batalo).

Bono: Bonoj estas valoroj kiuj sumigas al jetoj kaj rolulvaloroj. La plejmulto da bonoj estas de determinita tipo. Generale
bonoj de la sama tipo ne estas akumulaj kaj oni uzas la pli grandan.

Damagoredukto (DR): Kreajoj kiuj estas rezistemaj kontraii damago, havas kutime damagoredukton. La indikita nombro
estas subtrahata de la damago kiu estas katizita per fizika atako. La plejmulton da tipoj de damagoredukto oni povas ¢irkatiiri
per certaj armiloj. Tio estas indikita per la litero "/" post la nombro. Post la oblikva streketo legeblas la armiltipo per kiu oni
povas ¢irkatiri la damagoredukton. Kelkaj tipoj de damagoredukto validas por ¢iuj ataktipoj. Tio estas indikita per la litero "-"
post la oblikva streketo (vidu la ¢apitron Eksterordinaraj eblecoj por pliaj informoj).

Eksterordinaraj eblecoj (EE): Ili estas specialaj eblecoj, kiuj estas nemagiaj.

Grado: Sorcoj dividigas en gradoj de o al 9. La grado montras kiel potenca la sor¢o estas. Kiam sorékonantoj altigas en nivelo,
ili lernas sorcojn de pli altaj gradoj.

Iniciato: Ciam kiam batala komencigas, ¢iuj partoprenantaj kreajoj devas jeti iniciatan jeton por determini la batalvicon. Ju
pli granda la jeto des pli frua la kreajo povas agi.

Jeto: Kutime signifas jeton de k20, al kiu aldonigas aliaj modifiloj. Tipaj jetoj estas atakjetoj, kapablecjetoj kaj savjetoj.

Kapableco: Kapableco estas normala ebleco, kiel ekzemple grimpi sur muron, kasiri en silenta koridoro ai percepti
entrudiganton. La kvanto da rangoj en iu kapableco indikas kiel bonan sperton la kreajo havas en tiu kapableco. Kiam kreajoj
ricevas novajn vivkubetojn, ili ankaii ricevas novajn kapablecrangojn, kiujn ili povas dispartigi al siaj kapablecoj.

Klaso: La klaso reprezentas la profesion de kreajo aii rolulo. Per la klaso roluloj ricevas bonojn kaj ili povas efektivigi agojn
kiujn oni kutime ne kapablas kiel sor¢i aii figur§angi. Se kreajo gajnas novajn nivelojn en iu klaso, gi ankai ricevas novajn kaj
pli potencajn eblecojn. Plejmulto da LR havas nivelojn en la bazklasoj ¢ar ili estas la plej potencaj (vidu Klasoj). Plejmulto da
NLR altigas en NLR-klasoj. Tiuj ne estas tiel potencaj (vidu Krei NLR).

Koncentrigojeto: Se kreajo efektivigas soréon, sed dume estas perturbata, gi devas fari koncentrigojeton por ke la soréo ne
perdigu (vidu Magio).
Kreajo: Kreajoj estas estajoj kiuj aktive partoprenas al la mondo aii al la rakonto. Ciuj LR, NLR kaj monstroj estas kreajoj.

Ludantrolulo (LR): Estas tiuj figuroj kiuj estas ludataj de la ludantoj.

Ludgvidanto (LG): La ludgvidanto estas tiu kiu kontrolas ¢iujn elementojn de la rakonto kaj de la mondo, kiun la ludantoj
esploras. La ludgvidanto devas ¢iam provi esti justa kaj prizorgi ke la ludo estas placema.

Malbono: Malbonoj estas valoroj, kiuj estas subtrahataj de jetoj aii rolulvaloroj. Malbonoj generale ne havas tipon kaj estas
akumulaj.

Malfacilecgrado (MFG): Ciam kiam kreajo volas fari agon kies sukceso ne certas, gi devas fari jeton (vidu éapitron
Kapablecoj). La rezulto devas esti minimume tiom granda kiel la indikita malfacilecgrado, por ke la ago estu sukcesa.

Monstro: Monstroj estas kreajoj kies fortoj kaj eblecoj dependas de iliaj vivkubetoj rilataj al iliaj popoloj kaj ne al iliaj
klasniveloj. Tamen estas monstroj kiuj havas klasnivelojn. LR generale ne estas monstroj.

Multipliki: Ciam se vi devas apliki pli ol unu multiplikanton, tiuj multiplikantoj estas akumulaj sed ne multiplikigas.
Anstatatie vi adicias la du multiplikantojn kaj subtrahas la rezulton per unu. Ni supozu ke vi dufoje devas apliki la
multiplikanton x2. Tiam vi devas apliki entute x3 kaj ne x4.

Neludantrolulo (NLR): Neludantroluloj estas roluloj kiuj estas kontrolataj de la ludogvidanto (LG). NLR havas kutime
nivelojn en klasoj.

Nivelo: La nivelo reprezentas la potencon de rolulo. Estas du niveltipoj. La klasnivelo indikas kiom da niveloj la rolulo havas
en certa klaso. La rolulnivelo estas la sumo de ¢iuj klasniveloj kiujn la rolulo posedas en ¢iuj siaj klasoj.

Pensmaniero (PM): La pensmaniero priskribas la bazajn moralajn kaj etikajn ideojn de iu kreajo. Ciu pensmaniero
konsistas el du komponantoj. Unu komponanto indikas éu la rolulo estas laillega, neiitrala aii haosa. La alia sekvanta
komponanto indikas ¢u la rolulo estas bona, neiitrala aii malbona. Pensmanieroj mallongigas per la unua litero de ambaii



komponantoj, ekzemple LN por laiilega neiitrala aii AM por haosa malbona. Kreajoj kiuj estas ambaiimaniere netitralaj estas
indikataj per N.

Rondo: La batalo dividigas en rondoj. Dum unu rondo ¢iuj kreajoj havas la S8ancon por agi laii la ordo de iliaj iniciatoj. Unu
rondo egalas al ¢irkaii 6 sekundoj en la ludmondo.

Savjeto: Se kreajo estas la celo de dangera sorco ati efiko, gi ofte rajtas fari savjeton por malgravigi la rezulton de la sorco aii la
efiko. Savjetoj estas pasivaj jetoj - la rolulo ne devas fari agon por la savjeto - ili farigas ailitomate. Estas tri tipoj da savjetoj:
persistecjetoj (por rezisti al venenoj, malsanoj kaj aliaj fizikaj minacoj), refleksjetoj (por eviti efikojn kiuj trafas ampleksan
spacon, kiel fajroglobo) kaj volojetoj (por rezisti al mensaj atakoj de soréoj).

Soréo: Sorcoj estas magiaj efikoj, kiuj estas kauzitaj de kreajoj kiuj povas soréi. Sorc¢oj povas havi diversajn efikojn, ili povas
damagi malamikojn sed ankai revivigi mortintajn. Ce la soréoj estas ¢iam indikita kiun efikon ili havas kaj kiel oni povas
rezisti ilin.

Sorénivelo: La sorénivelo indikas kiel potenca estas la soréoj de kreajo. Multaj soréoj havas multajn variablojn kiel la
trafodistanco kaj la damago. Tiuj bazigas sur la sorénivelo.

Sorésimilaj eblecoj (SSE): Sorésimilaj eblecoj funkcias kiel sorcoj, sed apartenas al kreajoj per iu eco, iu klasebleco aii per
la popolo. Kontratie al sorc¢oj kiujn klasoj de sorékonantoj ricevas je nivelaltigo.

Sorérezisto (SR): Kelkaj kreajoj estas rezistemaj kontrait magio kaj pro tio havas soréreziston. Se tiu kreajo estas la celo de
soréo, la soréanto devas fari soré¢niveljeton por determini ¢u la soréo efektivigas. La MFG de la jeto egalas la soréreziston de la
kreajo (kelkaj sorcoj tamen preteriras SR).

Spertpoentoj (SP): Kiam rolulo superas defiojn, venkas monstrojn kaj sukcese finas aventurojn, li ricevas spertpoentojn.
Kiam ili superas difinitan valoron, la rolulo altigas en sia nivelo.

Supernaturaj eblecoj (SNE): Supernaturaj eblecoj estas atakmanieroj, defendmanieroj aii aliaj magiaj ecoj. Povas esti ke
tiuj eblecoj estas éiam aktivaj aii ke ili devas esti aplikata per speciala ago. Ce la priskriboj de la agoj estas indikita la efiko kiun
ili havas kaj kiel oni aplikas ilin

Talento: Talento estas sperto ail ebleco kiun la kreajo majstras. Talentoj ofte ebligas ¢irkatiri certajn regulojn ai restriktojn.

Kutime la kreajo ricevas siajn talentojn rilate al siaj vivkubetoj. Tamen ankat estas klasoj ail certaj eblecoj kiuj donas kromajn
talentojn.

Vico: En batalrondo ¢iu kreajo povas agi laii vico. Dum la vico de kreajo, gi povas fari unu bazagon, unu movagon, unu
rapidan agon kaj kelkajn liberajn agojn. Alternative gi ankaii povas fari unu plenan agon, unu rapidan agon kaj kelkajn liberajn
agojn.

Vivkubetoj (VK): La vivkubetoj reprezentas la potencon kaj la talenton de kreajo. Aliflanke monstroj havas vivkubetojn de
sia popolo, kio reprezentas iliajn kapablojn kaj eblecojn. Vivkubetoj estas indikita per la nombro kiom la kreajo posedas kaj la
tipo de la kubeto, ekzemple 3k8. Tiu valoro estas uzata por determini la tutajn vivpoentojn de la kreajo. En tiu ekzemplo la
kreajo havas 3 vivkubetojn. Por determini la vivpoentojn oni jetus trifoje k8 kaj sumigas la rezultojn kune kun aliaj modifiloj.

Vivpoentoj (VP): La vivpoentoj difinas en abstrakta formo kiel persistema kaj sana kreajo estas tiumomente. Vundoj
reduktas la vivpoentojn kaj sanigo (kaj magia kaj natura) redonas vivpoentojn. Kelkaj eblecoj kaj sor¢oj donas portempajn
vivpoentojn kiuj malaperas post kelka tempo. Se vivpoentoj de kreajo iras sub nul, §i perdas la konscion. Se la vivpoentoj
malsupreniras al la valoro kiu egalas la negativan konstituciovaloron de la kreajo, §i mortas.

Kiel krei rolulon?

Eblas krei ¢iun tipon de rolulo kiun vi volas roli de la ruza §telisto 8is la brava paladino. Se vi evoluigas rolulon, komencu kun
lia koncepto. Cu vi volas ludi rolulon kiu jetas sin rekte en la batalo kun teruraj monstrojn, kiu impetas kontraii ungegoj kaj
dentoj per glavo kaj sildo? Aii ¢u vi preferas ludi misteran rolulon kiu ricevas siajn fortojn el la granda transejo por efektivigi
siajn celojn? Preskaii ¢io eblas.

Se vi havas generalan koncepton, vi sekvas la postajn pasojn por vivigi viajn ideojn. Vi ensrkibas ¢iujn tiujn valorojn de via
rolulo en la rolulformularon kiun vi povas el3uti ¢i tie (Rolulformularo).

1a paso - Krei atributvalorojn: Komence vi kalkulas la atributvalorojn (vidu Elkalkuli atributvalorojn). Tiuj ses
valoroj estas la plej bazaj atributoj de via rolulo kaj gravas por multaj pliaj detaloj de via rolulo. Kelkaj klasoj postulas
grandajn certajn atributvalorojn por certaj eblecoj.

2a paso - Elektu popolon: Poste vi elektas popolon por via rolulo. Notu la modifilojn por atributvaloroj kaj aliajn
popolkarakterizajojn (vidu Popoloj). Estas sep bazaj popoloj inter kiuj vi povas elekti. Via ludgvidanto tamen povas
eventuale aldoni pliajn popolojn. Ce ¢iu popolo estas indikita la lingvoj kiujn via rolulo atitomate konas kiel kelkaj
kromaj lingvoj. La rolulo konas tiom da kromaj lingvoj kiom egalas al lia inteligentecomodifilo.



3a paso - Elektu klason: Kiam vi elektis popolon, estas tempo por elekti la rolulklason (vidu ¢apitro klasoj). La klasoj
reprezentas profesion kiel ekzemple batalisto ait magiisto. Kiam vi kreas novan rolulon, li komencas je la 1a nivelo.
Kiam li akiras spertpoentojn ekzemple por venki monstrojn, li altigas je niveloj kaj ricevas novajn fortojn kaj
eblecojn. Depende de la klaso povas esti ke 1i tiam devas fari decidojn, ekzemple elekti novajn soréojn.

4a paso - Elektu kapablecojn kaj elser¢u talentojn: Poste vi devas kalkuli kiom da kapablecrangoj via rolulo
posedas. Tio dependas de lia klaso kaj lia inteligentecmodifilo (kaj kelkaj aliaj bonoj kiel ekzemple la bonoj kiujn
homoj ricevas). Poste vi povas dismeti tiujn rangojn al la kapablecoj. Memoru ke vi ne rajtas havi pli da rangoj en
unu kapableco ol via rolulo havas nivelojn (e nova rolulo tio kutime estas 1 rango). Post vi elektis viajn kapablecojn
vi donas talentojn al via rolulo. Tiuj dependas de lia klaso kaj nivelo. Vi povas elekti talentojn el la listo en ¢apitro
talentoj.

5a paso - Aéetu ekipajon: Ciu nova rolulo komencas la ludon kun certa kvanto da moneroj oraj kio dependas de lia
klaso. Tiu mono povas esti elspezita por diversaj ekipajoj, komence de ¢ena armajo gis leda dorsosako. Tiu ekipajo
helpos vian rolulon dum venontaj aventuroj. Kutime vi ne rajtas aéeti magiajn objektojn per la komenca mono se via
ludgvidanto ne speciale permesas tion.

6a paso - La lastaj detaloj: Fine vi determinas la lastajn valorojn kaj ecojn de via rolulo. Liaj vivpoentoj (VP), lia
armajklaso (AK), liaj savjetoj, lia iniciatomodifilo kaj liaj atakvalorojn. Ciuj tiuj valoroj estas influitaj de la decidoj
kiujn vi faris en la pasintaj paSoj. Krome vi nur devas elpensi nomon kaj pensmanieron por via rolulo kaj difini kiel
aspektas via rolulo. Plejbone vi ankaii notas kelkajn trajtojn de via rolulo por ke vi pli bone povu roli lin. Aldonaj
reguloj troveblas en la éapitro pliaj reguloj.

Atributvaloroj

Ciu rolulo havas ses atributvalorojn kiuj priskribas liajn plej bazajn ecojn. Ili reprezentas liajn fundamentajn kompetentecojn
kaj eblecojn. La rolulo nur malofte faras kubojeton nur sur lia atributvaloro. Tamen tiuj valoroj kaj iliaj rilataj modifiloj influas
preskati ¢iun kapablecon kaj eblecon de la rolulo. Atributvaloroj estas kutime etendigas de 3 al 18, tamen popolbonoj ail
-malbonoj povas $angi tion. Mezkvantaj valoroj egalas al 10.

Elkalkuli atributvalorojn

Estas diversaj metodoj por elkalkuli atributvalorojn. Ciu el tiuj metodoj ebligas malsaman gradon de fleksebleco kaj hazardeco
de la kreado de roluloj. Apliku la popolmodifilojn (vidu popoloj) post elkalkulo de atributvaloroj.

Klasika: jetu 3k6 kaj sumigu la rezultojn de kubetoj. Notu la rezulton kaj ripetu tion gis vi havas ses valorojn. Ordigu tiujn
valorojn al atributoj lai via elekto. Tiu metodo estas tre hazarda kaj kelkaj roluloj havos tre superajn atributojn. Tiu hazardeco
povas esti e¢ pli granda, se vi ordigas la rezultojn al la atributoj laiivice. Roluloj kiuj estas kreataj tiamaniere nur povas esti
kreataj post la elkalkulo de atributvaloroj.

Normala: jetu 4k6 kaj sumigu la tri plej altajn rezultojn. Notu la rezulton kaj ripetu tion sesfoje. Ordigu la rezultojn al
atributoj lai via prefero. Tiu metodo estas malpli hazarda ol la klasika. Roluloj kreitaj per tiu metodo inklinas al
supermezkvantaj atributoj.

Heroa: Jetu 2k6 kaj aldonu 6 al la rezultoj de kubetoj. Notu la rezulton kaj ripetu tion gis vi havas ses valorojn. Ordigu la
rezultojn al atributoj lai via prefero. Tiu metodo kreas rolulojn kun plejparte supermezkvantaj atributoj.

Ateto: Ciu rolulo ricevas kvanton de tiel nomataj plialtigaj poentoj. Tiuj povas esti uzataj
por altigi siajn atributvalorojn. Ce tiu & metodo &iuj atributoj havas komencan valoron 10.
Ciu atributvaloro povas esti altigata per elspezo de altigaj poentoj. Same vi povas akiri

ALTIGAJ POENTOJ
STILO DE AVENTURO  ALTIGAJ POENTOJ

Malalta fantasto 10
altigajn poentojn se vi malaltigas viajn komencajn atributvalorojn. Per tiu metodo neniu
valoro rajtas esti malaltigata sub 7 kaj altigata super 18. Vidu la tabelon "kostoj de altigaj Kutima fantasto 19
poentoj por atributSangoj". Post &iuj altigaj poentoj estas elspezitaj, la popolbonoj estas Alta fantasto 20
aplikataj. Epika fantasto 25

La kvanto da altigaj poentoj kiujn vi ricevas dependas de la tipo de aventuro kiun vi ludas.

Kutime estas 15 altigaj poentoj kiujn vi povas elspezi por la atributvaloroj. Mezkvantaj neludantroluloj (NLR) kutime nur
ricevas 3 poentojn. La tabelo altigaj poentoj proponas ekzemplajn altigajn poentojn por kelkaj stiloj de aventuroj. La
atetometodo subtenas decidojn de ludantoj kaj certigas ekvilibrajn rolulojn. Tiu sistemo kutime estas uzata por organizataj
ludokazajoj.

Provizo de kubetoj: Ciu rolulo ricevas provizon de 24k6 por determini siajn atributvalorojn. Antaii vi jetas, decidu kiom da



kubetoj vi volas uzi por kiu atributo. Devas esti minimume 3ké por ¢iu atributo. Kiam vi decidis
kiom da kubetoj vi volas uzi por kiu atributo, vi jetas la kubetojn kaj sumigas la tri plej altajn
kubetojn. Por krei pli potencajn rolulojn la provizo povas esti pligrandigita al 28k6. Roluloj kiuj
estas kreitaj tiamaniere estas simile potenca ol tiuj de la normala metodo.

Determini bonojn

Post la aplikado de popolmodifiloj ¢iu atributo havas modifilon de -5 al +5. La tabelo
"atributmodifiloj kaj kromaj soré¢oj por unu tago" listigas la modifilon depende de la atributvaloro.
Gi ankati listigas eblajn kromajn sor¢ojn kio povas esti interesa por vi se vi rolas sorékonanton. La
atributmodifilo estas la nombro kiun vi aldonas al kubetojetoj kiam via rolulo faras ion kio rilatas
al tiu atributo. Pozitivaj modifiloj nomigas bonoj kaj negativaj nomigas malbonoj.

Atributoj kaj sorékonantoj

La atributo kiu gravas por kromaj soréoj dependas de la sorckonanto: inteligenteco por magiistoj,
sageco por klerikoj, druidoj kaj arbaranoj kaj karismo por sorcistoj, paladinoj kaj bardoj. Krom
alta atributvaloro la sorékonanto devas havi sufi¢e grandan klasnivelon por efektivigi soréojn de la
respektiva sorégrado. Vidu la klaspriskribon por pliaj detaloj.

TABELO: ATRIBUTMODIFILOJ KAJ KROMAJ SORCOJ POR UNU
TAGO

KROMAJ SORCOJ (LAU GRADO)
0A 1A 2A 3A 4A 5A 6A 7A 8A 9A

VALORO MODIFILO

1 -5 ne povas efektivigi soréojn kiuj rilatas al tiu atributo
2-3 -4 ne povas efektivigi soréojn kiuj rilatas al tiu atributo
4-5 -3 ne povas efektivigi soréojn kiuj rilatas al tiu atributo
6-7 -2 ne povas efektivigi soréojn kiuj rilatas al tiu atributo
8-9 -1 ne povas efektivigi soréojn kiuj rilatas al tiu atributo
10-11 0 - - - - - - - - - -
12-13  #1 - 1 - - - - - - - -
14-15 +2 - 1 1 - - - - - - -
16-17 +3 - 1 1 1 - - - - - -
18-19 +4 - 1 1 1 1 - - - - -
20-21 +5 - 2 1 1 1 1 - - - -
22-23 +6 - 2 2 1 1 1 1 - - -
24-25 +7 - 2 2 2 1 1 1 1 - -
26-27 +8 - 2 2 2 2 1 1 1 1 -
28-29 +9 - 3 2 2 2 2 1 1 1 1
30-31  +10 - 3 3 2 2 2 2 1 1 1
32-33 +11 - 3 3 3 2 2 2 2 1 1
34-35 +12 - 3 3 3 3 2 2 2 2 1
36-37 +13 - 4 3 3 3 3 2 2 2 2
38-39 +14 - 4 4 3 3 3 3 2 2 2
40-41  +15 - 4 4 4 3 3 3 3 2 2
42-43 +16 - 4 4 4 4 3 3 3 3 2
44 -45  +17 - 5 4 4 4 4 3 3 3 3

KOSTOJ DE ALTIGAJ
POENTOJ
POR ATRIBUTSANGOJ

VALORO ALTIGAJ POENTOJ

7 -4

8 -2
9 -1
10 0
1" 1
12 2
13 3
14 5
15

16 10
17 13
18 17



POPOLOJ

Duonelfoj

+2 por unu atributo: Pro la diverseco de siaj naturoj, duonelfoj ricevas bonon de +2 al iu atributo dum la kreado de la
rolulo.

Mezgranda: Duonelfoj estas mezgrandaj kaj havas nek bonon nek malbonon pro sia grandeco.
Normala movigorapideco: Duonelfoj havas bazmovigorapidecon de 9 metroj.
Krepuskovido: Duonelfoj povas vidi en malhela lumo duoble pli malproksime ol homoj.
Subtilaj sensoj: Duonelfoj havas popolbonon de +2 por perceptjetoj.

Elfa imuneco: Duonelfoj estas imunaj kontrai magiaj endormigefektoj kaj havas popolbonon de +2 por savjetoj kontraii
sorcoj ait magiaj efikoj de la skolo transsorcado.

Adaptigemo: Kiel kroma talento duonelfoj ricevas je la unua nivelo la talenton kapablecofokuson.
Elfosango: Por ¢iu efiko kiu rilatas al popolo, duonelfoj estas traktataj kaj kiel elfoj kaj kiel homoj.

Multtalento: Duonelfoj povas elekti du preferatajn klasojn je la unua nivelo kaj ricevas aii +1 vivpoenton aii +1
kapablecorangon, kiam ili altigas en unu el tiuj klasoj.

Lingvoj: Je la ludkomenco duonelfoj parolas la komunan lingvon kaj la elfan. Elfoj kun alta inteligenteco povas ankai
elekti ¢iun alian lingvon (krom sekretaj lingvoj kiel la druidan).

Duonorkoj

+2 por unu atributo: Duonorkoj ricevas dum la kreado de la rolulo bonon de +2 por iu atributo. Tiu reprezentas la
diversecon de tiu popolo.

Mezgranda: Duonorkoj estas mezgrandaj kaj havas nek bonon nek malbonon pro sia grandeco.
Normala movigorapideco: Duonorkoj havas bazmovigorapidecon de 9 metroj.
Mallumovido: Duonorkoj povas vidi en mallumo §is 18 metroj.

Sperto kun armiloj: Duonorkoj estas spertuloj por falkatoj kaj labrisoj kaj ili uzas ¢iujn armilojn kiuj estas nomitaj
"orkaj" kiel militarmiloj.

Orka sovageco: Unufoje tage, se duonorko estas reduktita sub o vivpoentoj, sen morti, li povas datirigi tiel kiel li nur
estus nebatalkapabla. Se li ne rehavas pli ol 0 vivpoentoj je la komenco de sia venonta vico, li subite estas senkonscia
kaj komencas mortadi.

Orksango: Por ¢iu efiko kiu rilatas al popolo, duonorkoj estas traktataj kaj kiel orkoj kaj kiel homoj.
Timiga: Duonorkoj havas popolbonon de +2 por timigjetoj ¢ar ili ja faras timigan impreson.

Lingvoj: Je la ludkomenco duonorkoj parolas la komunan lingvon kaj la orkan. Elfoj kun alta inteligenteco povas ankai
inter la sekvantaj lingvoj: draka, giganta, gnola, goblina, abisa.

Elfoj

+2 Lerteco, +2 Inteligenteco, -2 Konstitucio: Elfoj estas mense kiel fizike viglaj, tamen ili estas de delikata figuro.
Mezgranda: Elfoj estas mezgrandaj kaj havas nek bonon nek malbonon pro sia grandeco.
Normala movigorapideco: Elfoj havas bazmovigorapidecon de 9 metroj.

Krepuskovido: Elfoj povas vidi en malhela lumo duoble pli malproksime ol homoj.



Subtilaj sensoj: Elfoj havas popolbonon de +2 por perceptjetoj.

Elfa imuneco: Elfoj estas imunaj kontraii magiaj endormigefektoj kaj havas popolbonon de +2 por savjetoj kontraii
sorcoj ali magiaj efikoj de la skolo transsor¢ado.

Elfa magio: Elfoj havas popolbonon de +2 por soréniveljetoj por superi soréreziston. Krome ili havas popolbonon de +2
por tiuj sorékonojetoj kiuj servas por determini ecojn de magiaj objektoj.

Sperto kun armiloj: Elfoj estas spertuloj por longaj arkoj (ankaii kunmetitaj), longaj glavoj, rapiroj kaj kurtaj arkoj
(ankat kunmetitaj) kaj ili uzas ¢iujn armilojn kiuj estas nomitaj "elfaj" kiel militarmiloj.

Lingvoj: Je la ludkomenco elfoj parolas la komunan lingvon kaj la elfan. Elfoj kun alta inteligenteco povas ankaii elekti
inter la sekvantaj lingvoj: draka, gnoma, goblina, orka, celestia, gnola, silvana.

Gnomoj

+2 Konstitucio, +2 Karismo, -2 Forto: Gnomoj estas fizike malfortaj, tamen mirige persistemaj, kaj en ilia sinteno
manifestas ilia alloga karaktero.

Malgranda: Gnomoj estas malgrandaj, pro tio ili havas grandecbonon de +1 por sia armajklaso (AK), grandecbonon de
+1 por atakjetoj kaj grandecbonon de +4 por sekretjetoj. Tamen ili havas malbonon de -1 por sia batalmanovra bono
(BMB) kaj por sia batalmanovra defendo (BMD).

Malrapida: Gnomoj havas bazmovigorapidecon de 6 metroj.

Krepuskovido: Gnomoj povas vidi en malhela lumo duoble pli malproksime ol homoj.
Subtilaj sensoj: Gnomoj havas popolbonon de +2 por perceptjetoj.

Diligenta: Gnomoj havas popolbonon de +2 por unu metio aii profesio je via elekto.

Tluzirezisto: Gnomoj havas popolbonon de +2 por savjetoj kontrat iluziefektoj.

11 aii pli havas krome la sekvantajn sorésimilajn eblecojn: 1/tago - dancantaj lumoj, fantoma sono, paroli kun bestoj,
soréartifiko. La sorénivelo por tiuj efikoj egalas al 1a rolulnivelo de la gnomo. La grado de malfacileco por savjetoj
kontraii tiuj sor¢oj egalas al 10 + sorégrado + karismomodifilo de la gnomo.

Sperto kun armiloj: Gnomoj uzas ¢iujn armilojn kiuj estas nomitaj "gnomaj" kiel militarmiloj.

Malamo: Pro specifa edukado gnomoj havas bonon de +1 por atakjetoj kontrati kreitajoj kiuj apartenas al subspeco
reptilio aii goblino.

Defendotrejnigo: Kontrai atakoj de monstroj de la speco gigantoj, gnomoj havas evitobonon de +4 por sia armajklaso.

Lingvoj: Je la ludkomenco gnomoj parolas la komunan lingvon, la gnoman kaj la silvanan. Gnomoj kun alta
inteligenteco povas ankaii elekti inter la sekvantaj lingvoj: draka, elfa, giganta, goblina, nana, orka.

Hobitoj

+2 Lerteco, +2 Karismo, -2 Forto: Hobitoj estas lertmovaj kaj fortvolaj, tamen ilia malgranda staturo faras ilin
malpli fortaj ol aliaj popoloj.

Malgranda: Hobitoj estas malgrandaj, pro tio ili havas grandecbonon de +1 por sia armajklaso (AK), grandecbonon de
+1 por atakjetoj kaj grandecbonon de +4 por sekretjetoj. Tamen ili havas malbonon de -1 por sia batalmanovra bono
(BMB) kaj por sia batalmanovra defendo (BMD).

Malrapida: Hobitoj havas bazmovigorapidecon de 6 metroj.
Subtilaj sensoj: Hobitoj havas popolbonon de +2 por perceptjetoj.
Lertmova: Hobitoj havas popolbonon de +2 por akrobatajo- kaj grimpjetoj.

Hobitbonsanco: Hobitoj havas popolbonon de +1 por &iuj savjetoj.



Sentima: Hobitoj havas popolbonon de +2 por ¢iuj savjetoj kontraii timo. Tiu bono sumigas al hobitbon3anco.

Sperto kun armiloj: Hobitoj estas spertuloj por §tonjetiloj kaj ili uzas ¢iujn armilojn kiuj estas nomitaj "hobitaj" kiel
militarmiloj.

Lingvoj: Je la ludkomenco hobitoj parolas 1a komunan lingvon kaj la hobitan. Hobitoj kun alta inteligenteco povas
ankati elekti inter la sekvantaj lingvoj: elfa, gnoma, goblina kaj nana.

Homoj

+2 por unu atributo: Pro la diverseco de siaj naturoj, homoj ricevas bonon de +2 al iu atributo dum la kreado de la
rolulo.

Mezgranda: Homoj estas mezgrandaj kaj havas nek bonon nek malbonon pro sia grandeco.

Normala movigorapideco: Homoj havas bazmovigorapidecon de 9 metroj.

Kroma talento: Homoj elektas unu plian talenton je la unua nivelo.

Trejnita: Homoj ricevas unu plian kapablecrangon je la unua nivelo kaj unu plian kapablecrangon dum &iu nivelaltigo.

Lingvoj: Je la ludkomenco homoj parolas la komunan lingvon. Homoj kun alta inteligenteco povas ankaii elekti ¢iun
alian lingvon (krom sekretaj lingvoj kiel la druidan).

Nanoj

+2 Konstitucio, +2 Sageco, -2 Karismo: Nanoj estas tiel persistemaj kiel sagaj, tamen iomete bruska interrilate kun

aliaj.
Mezgranda: Nanoj estas mezgrandaj kaj havas nek bonojn nek malbonojn pro sia grandeco.

Malrapida sed fortika: Nanoj havas bazmovigorapidecon de 6 metroj, tamen ilia movigorapideco ne sangigas pro

Sargo ati armajo.
Mallumovido: Nanoj povas vidi en mallumo gis 18 metroj.

Stonsensiveco: Nanoj havas bonon de +2 por perceptjetoj por rekoni malkutimajn stonmurojn ait masonajojn, kiel
kaptiloj aii sekretpordoj kiuj trovigas en §tonaj muroj aii plankoj. Ili rajtas fari perceptjeton ¢iam kiam ili eniras
distancon de 3 metroj, e¢ se ili ne estas seréantaj.

Avido: Nanoj havas popolbonon de +2 por taksojetoj por eltrovi la prezon de nemagiaj produktoj, kiuj enhavas valorajn

metalojn ati $tonojn.
Hardita: Nanoj havas popolbonon de +2 por savjetoj kontraii venenoj, sor¢oj kaj sorésimilaj eblecoj.

Sperto kun armiloj: Nanoj estas spertuloj por batalhakiloj, pezaj pio¢oj kaj militaj marteloj. Ili uzas ¢iujn armilojn kiuj
estas nomitaj "nanaj", kiel militarmiloj.

Malamo: Pro specifa edukado nanoj havas bonon de +1 por atakjetoj kontrai kreitajoj kiuj apartenas al subspeco de
orkoj aii goblinoj.

Defendotrejnigo: Kontrai atakoj de monstroj de la speco giganto, nanoj havas evitobonon de +4 por sia armajklaso.

Necedema: Nanoj havas popolbonon de +4 por sia batalmanovra defendo, se ili volas kontratistari puSatakon aii atakon
de faligi, se ili staras sur firma grundo.

Lingvoj: Je la ludkomenco nanoj parolas la komunan lingvon kaj la nanan. Nanoj kun alta inteligenteco povas ankaii
elekti inter la sekvantaj lingvoj: giganta, gnoma, goblina, orka, terana, subkomuna.



KLASOJ

La klaso estas la plej grava karakterizajo de rolulo. Gi estas la fonto de la plejparto de liaj talentoj kaj eblecoj, kiuj donas al li
specialan kaj gravan rolon en la grupo de aventuristoj. La sekvantaj 11 klasoj estas la bazklasoj de la ludo:

Arbarano: Kiel spurlegisto kaj ¢asisto, la arbarano estas sovagulo kiu havas sperton por trovi siajn gismortajn
malamikojn.

Barbaro: La barbaro estas brutala berserko kies deveno estas for de ¢iu civilizo.

Bardo: La bardo uzas siajn kapablecojn kaj soréojn por subteni siajn amikojn, por konfuzi siajn malamikojn kaj por pliigi
sian famon.

Batalisto: Kurage kaj brave la batalisto majstras armilojn kaj armajojn.

Druido: La druido estas adoranto de ¢iuj naturajoj - li scipovas sor¢i, li estas amiko de bestoj kaj sperta figursanganto.

Fripono: La fripono estas Stelisto kaj spiono, li estas oportunisto kiu kapablas grave vundi neatentemajn kontratiulojn.

Kleriko: Kiel kredanta sekvanto de unu dio, la kleriko scipovas sanigi vundojn, revivigi mortintojn kaj voki la koleron de
la dioj.

Magiisto: La magiisto estas majstro de magio per datira studado kio donas al li nekredeblan magian potencon.

Monabho: Kiel lernanto de luktarto, la monaho trejnadas sian korpon por ke gi estu sia armilo kaj armajo.

Paladino: La paladino estas kavaliro en brila armajo, li estas kredanta sekvanto de la ordo kaj la bono.

Sor¢isto: La sor¢isto estas denaska konanto de magio, li havas strangajn kaj timigajn fortojn.

La klasojn havas la sekvantajn mallongigojn: arbarano ARB, barbaro BBR, bardo BRD, batalisto BAT, druido DRU, fripono
FRI, kleriko KLE, magiisto MAG, monaho MON, paladino PAL, soréisto SOR.

Rolulevoluigo

Dum la rolulo superas defiojn, li ricevas spertpoentojn. Ju pli da spertpoentoj kiujn li gajnas des pli da niveloj 1i altigas kaj
farigas pli potenca. La rapideco de la altigo dependas de la ludmaniero de via grupo. Kelkaj preferas rapide altigi tiel kiel la
roluloj altigas post kelkaj ludseancoj. Aliaj 3atas malrapidan evoluigon de la rolulo. Finfine dependas de via grupo kiu rapideco
tatigas por vi.

Altigo de rolulo

Roluloj altigas en niveloj kiam ili kolektis sufice da spertpoentoj - kutime tio okazas dum la fino de ludseanco kiam la
ludgvidanto disdonas spertpoentojn. Kiam la rolulo altigas dum la ludo, li farigas vere potenca en la ludo. Li povas gvidi
naciojn aii superfortigi ilin.

La nivelaltigo funkcias simile kiel la kreado de la rolulo, nur la atribuoj, la popolo kaj pasintaj elektebloj rilate al klasoj,
kapablecoj kaj talentoj ne povas esti 8angitaj. La altifo de nivelo kutime donas al la rolulo novajn eblecojn, pliajn
kapablecrangojn, pliajn vivpoentojn kaj eble altion de atributvaloro aii talenton (vidu tabelon: rolulsperto kaj niveldependaj
avantagoj).

Por la altigo en klasnivelo ali en nova nivelo en nova klaso (vidu klaskombinajojn malsupre), oni devus atenti la postan
sinsekvon. Unue vi elektas por la nova nivelo la klason por la altigo. Vi devas plenumi ¢iujn kondi¢ojn por tiu nivelo antaii fari
la postajn paSojn. Due oni faras eblan altifon de atributvaloro. Trie &iuj klaseblecoj por tiu nivelo estas skribataj en la
rolulformularo kaj la novaj vivpoentoj estas jetataj. Poste novaj kapablecoj kaj talentoj estas elektataj. Por pliaj informoj kiam
atributoj altigas kaj talentoj aldonigas vidu la tabelon: rolulsperto kaj niveldependaj avantagoj.

Klaskombinajoj

Anstatali akiri eblecojn de la venonta nivelo en la aktuala klaso de la rolulo, oni povas decidi akiri la eblecojn de la unua nivelo
de nova klaso kaj aldoni ilin al siaj nunaj eblecoj. Tio nomigas klaskombinajo por la rolulo.

Ni supozu ekzemple ke batalisto de la kvina nivelo decidas akiri arkanajn spertojn kaj je la altigo al la sesa nivelo elektas unu
nivelon kiel magiisto. Tiu rolulo havas la eblecojn kaj karakterizajojn de batalisto de la kvina nivelo kaj de magiisto de la unua



nivelo, tamen la rolulo estas de la sesa nivelo (liaj
klasniveloj estas 5 kaj 1, sed lia tuta nivelo estas 6). Li
datire gardas ¢iujn kromajn talentojn kiujn batalisto de la
kvina nivelo havas kaj nun ankaii povas efektivigi soréojn
de la unua grado kaj elekti arkanan skolon. Li aldonas
¢iujn siajn vivpoentojn, bazatakajn bonojn kaj bonojn
por savjetoj de magiisto de la unua nivelo al la valoroj
kiujn li akiris de la kvin niveloj de batalisto.

Atentu ke estas multaj efikoj kaj kondicoj kiuj dependas
de la nivelo de la rolulo aii de liaj vivkubetoj. Tiuj efikoj
¢iam rilatas al la tuta nivelo ai liaj vivkubetoj kiujn havas
la rolulo. Esceptoj estas la karakterizajoj de la klaso kiuj
plejparte dependas de la klasniveloj de la rolulo.

Preferata klaso

Ciu rolulo komencas la ludon kun preferata klaso laii sia
elekto. Kutime tio estas klaso de la unua nivelo. Ciam
kiam la rolulo altigas en sia preferata klaso li ricevas aii
+1 vivpoenton aii +1 kapablecorangon. La elekto de
preferata klaso ne plu povas esti $angita post la kreado de
la rolulo. Same la elekto de aldona vivpoento aii
kapablecorango dum altigo (ankai de la 1a nivelo) ne
povas esti 8angota poste. Prestigklasoj neniam povas esti
preferataj klasoj (vidu Prestigklasoj).

ROLULSPERTO KAJ NIVELDEPENDAJ AVANTAGOJ
ROLULNIVELO MALRAPIDA MEZRAPIDA RAPIDA TALENTO ATRIBUTPOENTO

1a - - - 1a -
2a 3000 2000 1300 - -
3a 7 500 5000 3300 2a -
4a 14 000 9 000 6 000 - 1a
5a 23 000 15 000 10 000 3a -
6a 35000 23000 15 000 - -
7a 53 000 35000 23 000 4a -
8a 77 000 51 000 34 000 - 2a
9a 115 000 75 000 50 000 5a -
10a 160 000 105 000 71 000 - -
11a 235000 155 000 105000 6a -
12a 330 000 220 000 145000 - 3a
13a 475 000 315000 210000 7a -
14a 665 000 445 000 295000 - -
15a 955 000 635 000 425000 8a -
16a 1350000 890 000 600000 - 4a
17a 1900000 1300000 850000 9a -
18a 2700000 1800000 1200000 - -
19a 3850000 2550000 1700000 10a -

20a 5350000 3600000 2400000 - 5a



ARBARANO

Kiu amas la nervotiklon de la ¢asado, tiu nur konas la
casanton kaj la Casaton. Arbaranoj estas skoltoj,
spurseréantaj ai Casistoj de kapopremioj kaj ili ¢iuj
sekvas diversajn vojojn. Ili ¢iuj atingas menciindan
scipovon pri certaj armiloj, ili povas malkovri la plej
fugemajn bestojn kaj ili scias kiel oni mortigas amason
da predo. Ili estas sagaj, paciencaj kaj talentitaj
Casistoj, ili ¢asas homojn kiel bestojn aii monstrojn, kaj
ekkonas la vojojn de siaj predoj, ili povas adapti al ¢iu
¢irkatiajo kaj havas sperton en  mortigaj
batalkapablecoj. Kelkaj arbaranoj casas
homomagantajn bestojn por protekti la limojn de
civilizo, dume aliaj casas pli ruzajn predojn et
renegatojn de la propra popolo.

Rolo: Arbaranoj povas brili precipe en bataletoj -
proksimaj ati distancaj - kaj ili kapablas senpene foriri

de la batalon kaj rekomenci la batalon. Iliaj eblecoj ebligas al ili fari grandan damagon al certaj malamikoj. Tamen ilia eblecoj

estas helpaj kontrau ¢iaj malamikoj.
Pensmaniero: ¢iu
Vivkubetoj: k1o

Oro je la komenco: 5k6 x 10mo (mezkvanta 175mo)

Klaskapablecoj: Grimpi (FOR), Interrilati kun bestoj (KAR), Kuraci (SAG), Metio (INT), Nagi (FOR), Percepto (SAG),
Profesio (SAG), Rajdi (LER), Scio (geografio) (INT), Scio (naturo) (INT), Scio (subterejoj) (INT), Sorékono (INT),

Timigi (KAR), Transvivado (SAG)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 6 + INT-modifilo

TABELO: ARBARANO

SORCOJ POR UNU TAGO

NiveLo BAB REF VOL PER SPECIFE 1A 2a 3A  4a
1 +1 +2 +0 +2 1a gismorta malamiko, Legi spurojn, Bestkunsento - - - -
2 +2 +3 +0 +3 Batalstiltalento - - - -
3 +3 +3 +1 +3 Eltenemo, 1a preferata tereno - - - -
4 +4 +4 +1 +4 Alianco de Casisto 0 - - -
5 +5 +4 +1 +4 2a gismorta malamiko 1 - - -
6 +6/+1 +5 +2 +5 Batalstiltalento 1 - - -
7 +7/+2 +5 +2 +5 Trapasi subkreskajon 1 0 - -
8 +8/+3 +6 +2 +6 2a preferata tereno, Rapide postéasi 1 1 - -
9 +9/+4 +6 +3 +6 Sinsavi 2 1 - -
10 +10/+5 +7 +3 +7 3a gismorta malamiko, Batalstiltalento 2 1 0 -
11 +11/+6/+1 +7 +3 +7 Predo 2 1 1 -
12 +12/+7/+2 +8 +4 +8 Kamuflajo 2 2 1 -
13 +13/+8/+3 +8 +4 +8 3a preferata tereno 3 2 1 0
14 +14/+9/+4 +9 +4 +9 Batalstiltalento 3 2 1 1
15 +15/+10/+5 +9 +5 +9 4a gismorta malamiko 3 2 2 1
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +10  Sinsavi progresigita 3 3 2 1
17 +17/+12/+7/+2  +10 +5 +10  Ka$ado vidalvide 4 3 2 1
18 +18/+13/+8/+3 +11  +6 +11  4a preferata tereno, Batalstiltalento 4 3 2 2
19 +19/+14/+9/+4  +11  +6 +11  Predo progresigita 4 3 3 2
20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 +12  5a gismorta malamiko, Majstra ¢asisto 4 4 3 3

Klasaj karakterizajoj



La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la arbarano.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La arbarano havas sperton kun ¢&iuj simplaj kaj militaj armiloj. Li estas sperta kun

malpezaj kaj mezpezaj armajoj kaj $ildoj krom tursildoj.

Gismorta malamiko: Je la unua nivelo la arbarano elektas grupon de kreajoj
el la listo de gismortaj malamikoj. Li ricevas bonon de +2 por ¢iuj kapablecjetoj
de blufi, malkovri motivon, percepto, scio kaj transvivado, se li uzas gin kontraii
kreajo kiu apartenas al la elektita grupo. Plie li ricevas bonon de +2 por ¢&iuj
atako- kaj damagojetoj kontraii gismortaj malamikoj. La arbarano rajtas fari
kapablecjetojn de scio, e se li ne ekzercis ilin se temas pri identigi tiujn kreajojn.

Je la 5a nivelo kaj je ¢iu kvina sekvanta nivelo (10, 15 kaj 20), la arbarano povas
elekti plian gismortan malamikon. Plie ¢iam kiam li ricevas novan gismortan
malamikon, li povas altigi la bonon de unu gismorta malamiko, inklusive tiun de
la jus elektita.

Se la arbarano elektas humanoidon ai eksterulon kiel gismorta malamiko, li
devas elekti subgrupon kiel indikita en la listo de gismortaj malamikoj. (Ci tie
devas esti la rimarko ke en la monstro-manlibro troveblas aliaj specoj de
humanoidoj, kiujn la arbarano povas elekti - la tabelo nur montras la plej oftajn).
Se malamiko apartenas al du grupoj, la bonoj ne sumigas sed validas la pli alta.

Legi spurojn (EE): La arbarano aldonas sian duonan nivelon (minimume 1) al
¢iuj kapablecjetoj de transvivado se li sekvas aii identigas spurojn.

Bestkunsento (EE): La arbarano povas plibonigi la sintenon de besto kontraii
li. Tiu ebleco funkcias kiel kapablecjeto de diplomatio por 8angi la sintenon de

GISMORTAJ MALAMIKOJ

GRUPO (SUBGRUPO)

GRUPO (SUBGRUPO)

Aberacio

Bestoj

Drakoj

Eksterulo (aero)
Eksterulo (akvo)
Eksterulo (bona)
Eksterulo (fajro)
Eksterulo (haosa)
Eksterulo (indigeno)
Eksterulo (lalilega)
Eksterulo (malbona)
Eksterulo (tero)
Feoj

Humanoido (akvo)
Humanoido (elfo)

Humanoido (giganto)

Humanoido (goblino)
Humanoido (gnolo)
Humanoido (gnomo)
Humanoido (hobito)
Humanoido (homo)
Humanoido (nano)
Humanoido (orko)

Humanoido (reptilo)

Humanoido (alia subgrupo)

Konstruo

Magiaj bestioj
Malmortuloj
Monstra humanoido
Parazitoj

Plantoj

Slimuloj

persono. La arbarano jetas 1k2o kaj aldonas sian arbarano-nivelon kaj sian
KAR-modifilon. Dombestoj havas komence indiferentan sintenon, tamen sovagaj
bestoj havas unue malgentilan sintenon.

Por uzi bestkunsenton la besto kaj la arbarano devas vidi unu la alian. Kutime ili ne rajtas esti pli malproksime ol 9 metrojn
por tio kaj la interrilato daiiras ¢irkali unu minuton. Sed same kiel kun homoj tio povas daiiri pli ati malpli longe.

Per tiu ebleco la arbarano ankaii povas provi influi magiajn bestojn kiuj havas inteligentecon de 1 ati 2. Tiam li ricevas
malbonon de -4.

Batalstiltalento (EE): Je la 2a nivelo la arbarano devas elekti inter du batalstilojn: arkpafado aii batalo per du armiloj. Tiu
elekto influas la klasajn karakterizajojn de la arbarano tamen ne restriktas siajn elektojn de talentoj kiujn li ricevas per
nivelaltigo. La ekspertizo de la arbarano efektivigas en la kromtalentoj je la niveloj 2, 6, 10, 14 kaj 18. La arbarano povas elekti
batalstiltalentojn ankaii se li ne plenumas la kondi¢ojn.

Se la arbarano elektas arkpafado, li povas ¢iufoje elekti el la sekvanta tabelo kiam li ricevas batalstiltalenton: kernpafo,
malproksimpafo, precizpafo kaj rapida pafado. Je la 6a nivelo, la postajn talentojn estas aldonataj al la listo: precizpafo
progresigita kaj plurobla pafo. Je la 10a nivelo aldonigas la talentoj: punktpreciza celado kaj pafi kurante.

Se la arbaranao elektas batalon per du armiloj, li povas ¢iufoje elekti el la posta listo kiam 1i ricevas batalstiltalenton: batalo
per du armiloj, duobla tranco, rapida armpretigo kaj SildpuSo progresigita. Je la 6a nivelo la postaj talentoj aldonigas: batalo
per du armiloj progresigita kaj defendo per du armiloj. Je la 10a nivelo estas aldonataj la sekvantaj talentoj: batalo per du
armiloj potenca kaj de8iri per du armiloj.

La arbarano nur ricevas la avantagojn de siaj batalstiltalentoj se li portas malpezan, mezpezan aii neniun armajon. Li perdas
¢iujn avantagojn kiam li surmetas pezan armajon. Tuj kiam la arbarano elektas batalstilon, li ne povas malfari tiun elekton.

Eltenemo: Je la 3a nivelo la arbarano ricevas eltenemon kiel kromtalento.

Preferata tereno (EE): Je la 3a nivelo la arbarano elektas terenotipon de la listo de preferatajn terenojn. Li ricevas bonon
de +2 por iniciato kaj ¢iuj kapablecjetoj de percepto, scio (geografio), sekreteco kaj travivado kiam li estas en preferatan
terenon. Se la arbarano movigas tra sian preferatan terenon, li kutime ne lasas piedsignon kaj ne povas esti sekvata per
spurlegado (tamen li povas lasi piedsignon se li volas).

Je la 8a nivelo kaj je ¢iu kvina sekvanta nivelo (je la 13a kaj la 18a) la arbarano ricevas plian preferatan terenon. Krome ¢iam
kiam li ricevas novan preferatan terenon, li povas aldoni +2 al ¢iu preferata nivelo, ankaii al la jus elektita. Se unu tereno
apartenas al pliaj kategorioj, la bonoj ne sumigas, sed valoras la plej alta.

Alianco de ¢tasisto (EE): Je la 4a nivelo la arbarano faras aliancon kun siaj kunuloj de ¢asado. Tiu alianco povas havi du
formojn. Se la arbarano elektas unu formon, li poste ne plu povas §angi gin. La unua estas alianco kun siaj kamaradoj. Tiu
alianco ebligas al arbarano ke li povas per movago disdoni la duonon de sia bono de gismorta malamiko por unu sola
malamiko. La bonon ricevas ¢iuj kamaradoj en la ¢irkatiajo de 9 metroj kiuj povas atdi aii vidi lin. Tiu bono daiiras tiom da



rondoj kiom egalas al la SAG-modifilo de la arbarano (minimume 1 rondo). Gi ne
akumulas kun bonoj kiujn la kamaradoj ricevas pro gismorta malamiko. Ili uzas la plej
altan bonon.

La dua eblo estas alianco kun bestkunulo. La arbarano povas elekti sian bestkunulon
el la sekvanta listo: birdo, ¢evalo (rajd- aii tirbesto), felisedo malgranda, hundo,
kamelo, lupo, melo, poneo, serpento strangola, serpento venena ai terura rato. Se la
aventuro okazas tute aii parte en la ¢irkatiajo de akvo, li ankaii povas elekti Sarkon. La
kunulo estas fidela kamarado de la arbarano kaj akompanas lin kiel konformas al sia
specio. La bestkunulo ricevas la bonojn por gismortaj amikoj kaj preferataj terenoj de

PREFERATAJ TERENOJ

Arbaro (folia kaj pingla)

Akvo (super kaj sub la surfaco)

Dezerto (sabla kaj $tona)

Ebenejo

La ebenoj (elektu alia ol la materiala ebeno)
Gangalo

Malvarmo (glacio, glaéero, nego, tundro)

la arbarano.
Maréo

Tiu ebleco funkcias same kiel la rilata druida ebleco (kiu estas parto de la ebleco

. X K . R Montaro (inkluzive montetoj)
alianco kun la naturo) krom la efektiva druidonivelo egalas al la arbaranonivelo -3.

Subtera (kavervoj kaj karceroj)
Sor¢oj: Ekde la 4a nivelo la arbarano povas efektivigi limigitan kvanton da diaj soréoj
kiujn li elektas de la sorélisto de arbaranoj. La arbarano devas antaiie elekti kaj prepari
siajn sorcojn.

Urba (domoj, stratoj, kloakreto)

Por prepari kaj efektivigi soréon, la arbarano devas havi minimume sagecon de 10 + soréogrado. La malfacilecogrado por
savjetoj kontrai soréoj de la arbarano estas 10 + sor¢ogrado + SAG-modifilo de la arbarano. Kiel aliaj sorékonantoj la arbarano
¢iutage nur povas efektivigi certan kvanton da soréoj.

La soréoj por ¢iu tago estas indikitaj en la supra tabelo. Aldone li ricevas kromajn soréojn laii siaj sagecoatributoj (vidu
paragrafon Atributoj kaj sorékonantoj). Se la supra tabelo indikas ke la arbarano povas efektivigi 0 soréojn ¢iutage, tio signifas
ke li nur povas efektivigi la kromajn soréojn rilate al sia SAG-atributo.

La arbarano devas pasigi unu horon ¢iutage por ricevi siajn soréojn. La arbarano povas elekti ¢iun soréon de la sorélisto de
arbaranoj, se lia nivelo estas sufice alta por efektivigi gin. Li devas elekti siajn soréojn dum sia ¢iutaga meditado.

Gis la 4a nivelo la arbarano ne havas sorénivelon. Ekde la 4a nivelo lia sorénivelo estas lia arbaranonivelo -3.

Trapasi subkreskajon (EE): Ekde la 7a nivelo la arbarano povas per plena movigrapideco trapasi ¢iun specon de
subkreskajoj (kiel naturaj dornoj, arbustaro, sovaga pejzago kaj simila tereno) sen riski vundojn ait malhelpon. Dornoj kaj alia
subkreskajo kiuj estas magie modifitaj por malhelpi la trapason koncernas la arbaranon kiel kutime.

Rapide postéasi (EE): Ekde la 8a nivelo la arbarano povas movigi per plena movigrapideco kaj sekvi piedsignon per
transvivado sen ricevi malbonon -5. Li nur ricevas malbonon -10 (anstataii -20) se li movigas per duobla movigrapideco dum
spurlegado.

Sinsavi (EE): Ekde la 9a nivelo la arbarano povas lerte evitmovigi de magiaj kaj nekutimaj atakoj. Se li faras refeksjeton por
ricevi nur duonan damagon, li ricevas neniun damagon se li sukcesas. La arbarano nur povas sinsavi se li portas nur malpezan,
mezpezan ali neniun armajon. Arbarano kiu estas senkapabla ne povas uzi tiun eblecon.

Predo (EE): Ekde la 11a nivelo la arbarano povas per bazago elekti unu malammikon kiun li vidas kiel predo. Se li sekvas la
piedsignon de sia predo li povas preni 10 kiam li movigas per normala movigrapideco. Aldone li ricevas komprenobonon +2
por aktakoj kontrai sia predo kaj ¢iuj $ancoj por kritika trafo konfirmigas aitomate. La arbarano ¢iam nur povas havi unu
predon kaj gi devas esti de sia listo de gismortaj malamikoj. Li povas fini tiun efikon ¢iatempe per libera ago sed ne povas
elekti novan predon dum la venontaj 24 horoj. Se la arbarano vidas pruvon ke lia predo estas morta, li jam povas elekti novan
predon post unu horo.

Kamuflajo (EE): Ekde la 12a nivelo la arbarano povas uzi la kapablecon sekretecon por kasigi en ¢iu sia preferata tereno, e¢
se kutime tie ne estus kamuflajo aii protekto.

Sinsavi progresigita (EE): Ekde la 16a nivelo plibonigas la ebleco sinsavi de atakoj. Se la arbarano estas atakata tiel ke li
rajtas fari refleksjeton por duonigi la damagon, tiam li ricevas - kiel gis nun - neniun damagon se li sukcesas. Sed se li
malsukcesas li ricevas nur duonon de la damago. Arbarano kiu estas senkapabla ne povas uzi tiun eblecon.

Kasado vidalvide (EE): Ekde la 17a nivelo la arbarano povas fari kapablecojeton de sekreteco en ¢&iu sia preferata tereno e
se li estas observata.

Predo progresigita (EE): Je la 19a nivelo plibonigas la ebleco de la arbaro por ¢asi sian predon. Li nun povas elekti predon
per libera ago. Se li sekvas la piedsignon de sia predo, la arbarano povas preni 20 kiam li movigas per normala movigrapideco.
Lia komprenobono por atakoj altigas al +4. Se li delasas ati mortigas sian predon, li povas elekti novan post 10 minutoj.

Majstra ¢asisto (EE): Je la 20a nivelo la arbarano igas majstra ¢asisto. Li ¢iam povas movigi per plena movigrapideco kaj
sekvi piedsignon per transvivado sen malbonoj. Per bazago li povas fari unu solan atakon kontrati unu gismorta malamiko per
sia plej alta bazataka bono. Se li trafas, la malamiko suferas la normalan damagon kaj devas sukcese fari persistecojeton ait
mortas. La MFG estas 10 + duona arbaranonivelo + SAG-modifilo de la arbarano. Anstataiie la arbarano povas ankaii fari
nemortigan damagon kiu egalas la nunajn vivpoentojn de la malamiko. Sukcesa savjeto nuligas tiun damagon. La arbarano



nur povas uzi tiun eblecon po unufoje tage por ¢iu tipo de gismorta malamiko. Li nur povas uzi la eblecon unufoje dum 24
horoj kontraii la sama malamiko.



BARBARO

Por kelkaj nur ekzistas la kolero. Gi montrigas en la vojoj de iliaj prauloj,
en la konfliktoj kiujn ili travivas mense kaj en iliaj batalkrioj. La konflikto
estas la sola afero kion ili konas. Barbaroj estas savagaj, solduloj, majstroj
de diversaj kruelaj batalstiloj. Ili ne estas soldatoj ati prefesiaj batalistoj
sed fanatikuloj pri la batalo, spiritoj de la milito. La barbaroj scias
malmulte pri trejnado, preparado aii reguloj en la batalo. Ili nur estas en
la momento. La kontratiulo antaitie nur gravas kaj fakto ke tiu momento
povus jam esti la lasta. Barbaroj pretas kontraiii ¢ion kion la sorto metas
antatii iliaj piedoj. Ili evoluigas sesan senson kaj povas elteni preskaii ¢ian
veteron. Barbaroj ekzistas en ¢iuj socioj ¢u civilizita aii ne. E¢ estas tutaj
popoloj kiuj portas tiun brutalan filozofion en si kaj vagadas tra la
savagejo. Babaroj estas plenumitaj de ilia batalsinteno. Ho ve al tiuj kiuj
ekkonas ilian koleron...

Rolo: Barbaroj estas elstaraj batalistoj. Ili posedas tiun militan forton kaj
persistecon kiun oni bezonas por kontratii al malamikoj kiuj estas multe
pli superaj. Ilia kolero donas al ili la atidacon kaj kuragon kiuj superas
tiujn de la plejmulto da aliaj batalistoj. Neniu sinjetas kun tiom da
batalkolero en la amasbuéadon, kiel la barbaro kiu ekstermas é&iujn
kontratiulojn.

Pensmaniero: ¢iu ne latilega

Vivkubetoj: k12

Oro je la komenco: 3k6 x 10mo (mezkvanta 105mo)

Klaskapablecoj: Akrobatajo (GE), Grimpi (FOR), Interrilati kun
bestoj (KAR), Metio (INT), Nagi (FOR), Percepto (SAG), Rajdi (LER), Scio (naturo) (INT), Timigi (KAR), Transvivado (SAG)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 4 + INT-modifilo

TABELO: BARBARO

NiveLo BAB REF VOL PER SPECIFE

1 +1 +0 +0 +2 Rapida movigo, Batalekstazo

2 +2 +0 +0 +3 Batalekstaza forto, Refleksmovo

3 +3 +1 +1 +3 Kaptilsensiveco +1

4 +4 +1 +1 +4 Batalekstaza forto

5 +5 +1 +1 +4 Refleksmovo progresigita

6 +6/+1 +2 +2 +5 Batalekstaza forto, Kaptilsensiveco +2
7 +7/+2 +2 +2 +5 Damagoredukto 1/-

8 +8/+3 +2 +2 +6 Batalekstaza forto

9 +9/+4 +3 +3 +6 Kaptilsensiveco +3

10 +10/+5 +3 +3 +7 Damagoredukto 2/- , Batalekstaza forto
1" +11/+6/+1 +3 +3 +7 Forta batalekstazo

12 +12/+7/+2 +4 +4 +8 Batalekstaza forto, Kaptilsensiveco +4
13 +13/+8/+3 +4 +4 +8 Damagoredukto 3/-

14 +14/+9/+4 +4 +4 +9 Necedema volo, Batalekstaza forto

15 +15/+10/+5 +5 +5 +9 Kaptilsensiveco +5

16 +16/+11/+6/+1 +5 +5 +10 Damagoredukto 4/- , Batalekstaza forto
17 +H17/+12/+7/+2  +5 +5 +10  Ne$ancelebla batalekstazo

18 +18/+13/+8/+3  +6 +6 +11  Batalekstaza forto, Kaptilsensiveco +6
19 +19/+14/+9/+4  +6 +6 +11  Damagoredukto 5/-

20 +20/+15/+10/+5 +6 +6 +12  Potencega batalekstazo, Batalekstaza forto

Klasaj karakterizajoj



La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la barbaro.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La barbaro havas sperton kun &iuj simplaj kaj militaj armiloj. Li estas sperta kun
malpezaj kaj mezpezaj armajoj kaj ¢iuj $ildoj krom tursildoj.

Rapida movigo (EE): La movigorapideco surtere estas pli alta por la barbaro ol kutime por lia popolo. Li povas movigi 3
pliajn metrojn. Tio nur validas se li maksimume portas mezpezan armajon kaj ne portas pezan $argon. Tiu bono aplikigas
antai la movigorapideco estas modifita pro armajoj ai $argoj. Kaj li sumigas kun ¢iuj aliaj bonoj de la barbaro por la movigo
surtere.

Batalekstazo (EE): La barbaro povas liberigi sian internan forton kaj savagecon por gajni pli da batalforto. Ekde la 1a nivelo
la barbaro povas sin jeti en batalekstazon dum nombro da vicoj kiu egalas lian KON-modifilon + 4. Je &iu nova nivelo la
nombro altigas je du pliaj vicoj. Portempaj altigoj de la konstitucio pro la batalekstazo aii pro sorcoj kiel bovoelteno tamen ne
altigas la nombron da vicoj por la batalekstazo. La barbaro povas sin jeti en la batalekstazon per rapida ago. La entuta nombro
da vicoj renovigas post ok horoj da ripozo. Tiu ripozo ne devas esti sinsekva tempo.

Dum la batalekstazo la barbaro ricevas moralbonon de +4 por forto kaj konstitucio kaj moralbonon de +2 por volojetoj. Pro tio
li ricevas malbonon de -2 por sia armajklaso. La altigo de la konstitucio-atributo donas al la barbaro +2 pliajn vivpoentojn po
nivelo, kiuj tamen malaperas je la fino de la ekstazo, malsame kiel portempaj vivpoentoj kiuj estas subtrahataj unue. Dum la
batalekstazo la barbaro ne povas uzi kapablecojn kiuj bazigas sur lerteco, inteligenteco aii karismo (krom akrobatajo, flugi,
rajdi aii timigi), nek kapablecojn kiuj neprigas trankvilon kaj koncentron.

La barbaro povas fini la batalekstazon per libera ago kaj tiam li estas el¢erpita duoble pli longa ol li estis en la ekstazo. Dum la
tempo kiam la barbaro estas eléerpita, li ne povas sin jeti en novan ekstazon. Alie tute eblas sin jeti dufoje en la ekstazon dum
unu batalo. Se la barbaro perdas sian konscion, lia batalekstazo aiitomato finigas, kio signifas severan mortdangeron por li.

Batalekstaza forto (EE): Kun kreskanta sperto la barabaro lernas uzi sian batalekstazon diversmaniere. Je la 2a nivelo kaj
je ¢iu plia dua nivelo li ricevas batalekstazan forton. La barabar nur povas utiligi siajn batalekstazajn fortojn kiam li estas en
batalekstazo kaj kelkaj de tiuj fortoj postulas ke la barbaro faras certan agon antaiie. Se ne estas alie indikita, li ne povas elekti
unu forton plurfoje.

Atentema batalsinteno (EE): La barbaro ricevas evitmovan bonon +1 por sia armajklaso kontrai proksimatakoj dum
nombro da rondoj kiom egalas al lia nuna KON-modifilo (minimume 1). Tiu bono altigas je +1 por ¢iuj ses niveloj
kiujn havas la barbaro. La aktivado de tiu ebleco estas movago kiu ne provokas okazatakon.

Batalkrio (EE): La barbaro povas per bazago ekkrii batalkrion. Ciuj malamikoj en la ¢irkaiiajo de 9 metroj devas sukcese
fari volojeton (MFG 10 + Y2 nivelo de barbaro + lia FOR-modifilo) aii ili estas dum 1k4+1 rondoj panikaj. Se
malamiko devis jeti volojeton kontraii la batalkrio, li ne plu povas esti la celo de tiu forto dum la venontaj 24 horoj
sendepende de la rezulto de la savjeto. Por elekti tiun forton la barbaro devas esti minimume je la 8a nivelo kaj devas
jam havi la forton timigan fiksrigardon.

Besteca kolero (EE): En la batalekstazo la barbaro povas fari mordatakon. Se la mordatako okazas en plena ago, i estas
farata per bazataka bono - 5. Se la atako trafas, §i katizas 1k4 poetojn da damago (se la barabaro estas mezgranda, 1k3
se li estas malgranda) plus la duono de lia FOR-modifilo. Li ankati povas uzi la mordatakon dum luktado kiel parto
de ago por daiirigi aii sinsavi. Tiu atako okazas antaii la jeto por la luktado. Se la mordo trafas, ¢iuj luktadojetoj dum
tiu rondo ricevas bonon +2.

Defenda sinteno (EE): La barbaro ricevas evitmovan bonon +1 por sia armajklaso kontraii distancatakoj dum nombro da
rondoj kiom egalas al nuna KON-modifilo (minimume 1) de la barbaro. Tiu bono altigas je +1 por ¢iuj ses niveloj
kiujn havas la barbaro. La aktivado de tiu ebleco estas movago kiu ne provokas okazatakon.

Flarosenso (EE): La barbaro ricevas dum la batalekstazo la eblecon flarosenso kaj povas uzi gin por trovi nevideblajn
malamikojn (por reguloj de flarosenso vidu ¢apitron Eksterordinaraj eblecoj).

Forta menso (EE): La barbaro povas ripeti unu malsukcesan volojeton. La barbaro uzas tiun forton per subita ago post
kiam li faris la jeton sed antaii kiam la LG anoncis la rezulton. La barbaro devas uzi la duan jeton ankaii se tiu estas
malpli bona. La barbaro devas esti minimume je la 8a nivelo por elekti tiun forton. Tiu forto nur povas esti elektita
unufoje dum la batalekstazo.

Fortoekstazo (EE): La barbaro adicias sian barbaronivelon al unu forto- aii batalmanovrojeto ati al sia batalmanovra
defendo se malamiko provas manovron kontraii li. Tiu forto aldonigas per subita ago. Tiu forto nur povas esti uzata
unufoje dum unu batalekstazo.



Fortplena bato (EE): La barbaro ricevas bonon +1 por damagojetoj. Tiu bono altigas je +1 por ¢iuj kvar niveloj kiujn la
barbaro havas. La forto estas uzata per rapida ago antaii la atako estas jetata. Tiu forto nur povas esti uzata unufoje
dum unu batalekstazo.

Interna persisteco (EE): Dum la batalekstazo la barbaro estas imuna kontraii la statoj malsaneta kaj vomema. La barbaro
devas esti minimume je la 8a nivelo por elekti tiun forton.

Klara momento (EE): Dum unu rondo la barbaro ricevas nek avantagojn nek malavantagojn pro la batalekstazo. Tiu
ankat validas por la malbono de la armajklaso kaj la limigita elekto de agoj. La aktivado de tiu forto estas rapida ago.
Tiu rondo tamen kalkuligas kiel rondo de batalekstazo rilate al 1a kvanto da rondoj kiom la barabaro havas ¢iutage.
Tiu forto nur povas uzata unufoje en unu batalekstazo.

Koleroplena grimpado (EE): En la batalekstazo la barbaro aldonas sian barbaronivelon kiel bono al ¢iuj kapablecojetoj
de grimpi.

Koleroplena nagado (EE): En la batalekstazo la barbaro aldonas sian barbaronivelon kiel bono al ¢iuj kapablecojetoj de
nagi.

Koleroplena salto (EE): En la batalekstazo la barbaro aldonas sian barbaronivelon kiel bono al ¢iuj kapablecjetoj de de
akrobatajo kiuj rilatas al salti kaj la salto estas traktata tiel kiel la barbaro havus sufi¢e da alkuro.

Krepuskovido (EE): La sensoj de la barbaro akrigas kaj havas krepuskovidon dum la batalekstazo.

Neatendita bato (EE): La barbaro povas fari okazatakon kontraii malamiko kiu movigas en kampon en la trafopovo de la
barbaro e¢ se tiu movigo kutime ne provokus okazatakon. Tiu forto nur povas esti elektita unufoje dum la
batalekstazo. La barbaro devas esti minimume de la 8a nivelo por elekti tiun forton.

Neniu eskapo (EE): La barbaro povas per subita ago movigi per sia duobla movigrapideco. La barbaro nur povas uzi tiun
eblecon se najbara malamiko foriras el la batalo per retirigo. La barbaro devas fini sian movigon apud la malamiko
kiu retirigis. La movigo de la barbaro provokas kiel kutime okazatakojn. Tiu forto nur povas esti uzata po unufoje
dum unu batalekstazo.

Noktovido (EE): Dum la batalekstazo la sensoj de la barbaro akrigas en eksterordinara maniero kaj li ricevas
mallumvidon (18 m). Por elekti tiun forton la barbaro devas havi krepuskovidon aii pro sia popolo aii pro antaiia
elekto de la forto krepuskovido.

Nova vivforto (EE): La barbaro povas per bazago sanigi 1k8 + sia KON-modifilo da vivpoentoj. Por ¢iuj kvar niveloj post
la 4a nivelo la kvanto da sanigataj vivpoentoj altigas je 1k8 gis maksimumo de 5k8 je la 20a nivelo. Por elekti tiun
forton la barbaro devas havi la 4an nivelon. Tiu forto povas uzata nur unufoje tage kaj nur dum la batalekstazo.

Potenca bato (EE): La barbaro povas konfirmi kritikan trafon atitomate. La forto povas esti uzata per subita ago kiam la
barbaro faras atakon kun $anco por kritika trafo. La barbaro devas esti minimume je la 12a nivelo por elekti tiun
forton. Li povas uzi tiun forton nur unufoje dum unu batalekstazo.

Pli alta damagoredukto (EE): La damagoredukto de la barbaro altigas je +1/-. Tiu damagoredukto nur validas dum la
batalekstazo. La barabaro povas elekti tiun forton maksimume trifoje. La efiko estas akumula. La barbaro rajtas
elekti tiun forton nur ekde la 8a nivelo.

Rapida paso (EE): La barbaro ricevas plian rapidecon de 1,5 metroj al sia movigrapideco. Tiu altigo ¢iam estas aktiva en
batalekstazo. Tiun batalekstazan forton la barbaro povas elekti trifoje. La efiko estas akumula.

Rapidaj refleksoj (EE): Dum la batalekstazo la barbaro povas fari unu plian okazatakon ¢iuronde.

Repeli (EE): Unufoje ¢iuronde la barbaro povas provi puSatakon anstataii proksimatako. Se li sukcesas, la celo suferas
tiom da damago kiom egalas al la FOR-modifio de la barbaro kaj estas pusata reen kiel kutime. La barbaro ne devas
movigi kun la celo, se li sukcesas. La uzo de tiu forto ne provokas okazatakojn.

Sentima kolero (EE): Dum la batalekstazo la barbaro estas imuna kontraii la statoj emociigita kaj timigita. La barbaro
devas esti minimume je la 12a nivelo por elekti tiun forton.

Spontanea trafocerto (EE): La barbaro aldonas moralbonon +1 al unu atakjeto. Tiu bono altigas je +1 por ¢iuj kvar
niveloj kiujn la barbaro havas. Tiun forton li povas uzi per rapida ago antaii la atako. Tiu forto nur povas esti uzata
unufoje dum la batalekstazo.



Superstico (EE): La barbaro ricevas moralbonon +2 por savjetoj por rezisti soréojn, supernaturajn kaj sorésimilajn
eblecojn. Tiu bono altigas je +1 por ¢iuj kvar niveloj kiujn la barabaro havas. En la batalekstazo la barabaro ne povas
esti volonta celo de sorcoj kaj ankati devas fari la savjeton kontraii soréoj de amikoj.

Timiga fiksrigardo (EE): Per movago la barbaro povas provi timigi najbaran malamikon. Se li sukcesas, li senkuragigas
sian viktimon. La malamiko estas emociigita dum 1k4 rondoj +1 rondo por ¢&iuj 5 poentoj kiujn la barbaro jetis pli ol
la MFG.

Vekita kolero (EE): La barbaro povas jeti sin en batalekstazon kvankam li estas el¢erpita. Tiel longe kiel li estas en
batalekstazo kun helpo de ¢&i tiu ebleco, li ne povas esti elcerpita. Kiam la batalekstazo finigas, la barbaro estas
senforta dum po 10 minutoj por &iu rondo en kiu li estis en batalekstazo.

Refleksmovo (EE): Ekde la 2a nivelo la barbaro povas reagi al dangeroj antai liaj sensoj kutime permesus tion. Li ne plu
povas esti surprizita sur la malgusta piedo kaj ne perdas sian lertecbonon por la armajklaso se la atakanto estas nevidebla.
Barbaro kun tiu ebleco tamen povas perdi sian lertecbonon por la armajklaso se li estas nemovkapabla aii se la kontratiulo
sukcese faras finton kontrati li.

Se la barbaro jam havas la eblecon refleksmovo per alia klaso, li ricevas anstaiie refleksmovon progresigitan (vidu malsupren).

Kaptilsensiveco (EE): Je la 3a nivelo la barbaro ricevas bonon de +1 por siaj refleksjetoj por evitmovi de kaptiloj kaj bonon
de +1 por la armajklaso kontraii atakoj de kaptiloj. Tiu bono altigas je +1 je &iu tria nivelaltigo (6a, 9a, 12a, 153, 18a). La bonoj
de kaptilsensiveco de malsamaj klasoj sumigas.

Refleksmovo progresigita (EE): Ekde la 5a nivelo la barbaro ne plu povas esti ambatiflankita. Friponoj ne plu povas ataki
la barbaron per embuska atako kaiize de la ambaiiflankado, krom se la fipononivelo estas kvar niveloj pli alta ol la
barbarnivelo. Se la barbaro jam havas la eblecon refleksmovon per alia klaso la du klasniveloj sumigas por la komparo de
niveloj.

Damagoredukto (EE): Ekde la 7a nivelo la barbaro povas subtrahi unu poenton de la damago de ¢iu armilo ati natura
armilo. Ekde la 10a nivelo kaj je ¢iu tria plia nivelo (13a, 16a, 19a) la damagoredukto altigas je unu. La damagoredukto povas
redukti damagon al nul sed ne sub nul.

Forta batalekstazo (EE): Je la 11a nivelo la bono por forto kaj konstitucio altigas al +6 kaj la bono por volojetoj altigas al
+3, se la barbaro jetas sin en batalekstazon.

Necedema volo (EE): Je la 14a nivelo la barbaro ricevas dum la batalekstazo bonon de +4 por volojetoj kontrai
transsor¢ado. Tiu bono sumigas kun aliaj modifiloj kiel la moralbono de la batalekstazo.

Nesancelebla batalekstazo (EE): Je 17a nivelo la barbaro ne plu estas eléerpita post sia batalekstazo.

Potencega batalekstazo (EE): Je la 20a nivelo la bonoj por forto kaj konstitucio altigas al +8 kaj la bono por volojetoj
altigas al +4, se la barbaro estas en batalekstazo.

Estintaj barbaroj

Se barbaro igas laiilega li perdas la eblecon jeti sin en batalekstazon. Li ankaii ne plu povas altigi kiel barbaro. Tamen li gardas
¢iujn aliajn avantagojn de la klaso.



BARDO

Rolo: Bardoj spertas influi aliajn kreajojn kaj konfuzi ilin, samtempe ili inspiras al siaj kamaradoj kuragon kaj bravecon.
Unuflanke ili atingas tion helpe de siaj armiloj kaj per magio. La vera forto de la bardo tamen ne estas la proksimbatalo, sed
ilia ebleco subteni siajn kamaradojn kaj malhelpi siajn malamikojn sen peni por datrigi la prezentadon.

Pensmaniero: ¢iu
Vivkubetoj: k8
Oro je la komenco: 3k6 x 10mo (mezkvanta 105mo)

Klaskapablecoj: Akrobatajo (GE), Alivesti (KAR), Blufi (KAR), Diplomatio (KAR), Malkovri motivon (SAG),
Fingrolerteco (LER), Grimpi (FOR), Lingvoscio (INT), Malkateni (LER), Metio (INT), Percepto (SAG), Prezentado (KAR),
Profesio (SAG), Scio (¢iuj) (INT), Sekreteco (LER), Sorékono (INT), Taksi (INT), Timigi (KAR), Uzi magian objekton (KAR)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 6 + INT-modifilo
TABELO: BARDO

SORCOJ POR UNU TAGO
1A 2A 3A 4A 5A 6A

NivELo BAB REF VOL PER SPECIFE

Distrajo, Kontratlikanto, Bardoprezentado, Bardoscio, Fascini, Inspiri kuragon +1,

! +0 Y2 *2 40 o sartifikoj [
2 +1 +3 +3 +0 Scianta, Multflanka prezentado 2 - - - - -
3 +2 +3 43 Inspiri sukceson +2 3 - - - - -
4 +3 +4 +4 +1 - 3 1 - - - -
5 +3 +4 +4 +1 Erudiciulo 1/tago, Inspiri kuragon +2 4 2 - - - -
6 +4 +5 +5 +2 Suflori, Multflanka prezentado 4 3 - - - -
7 +5 +5 +5 +2 Inspiri sukceson +3 4 3 1 - - -
8 +6/+1 +6 +6 +2 Funebra kanto 4 4 2 - - -

+6/+1 +6 +6 +3 Kanto de grando 5 4 3 - -
10 +7/+2 +7 +7 +3 Multtalentulo, Multflanka prezentado 5 4 3 1 - -
1 +8/+3 +7 +7 +3 Erudiciulo 2/tago, Inspiri sukceson +4, Inspiri kuragon +3 5 4 4 2 - -
12 +9/+4 +8 +8 +4 Refresiganta prezentado 5 5 4 3 - -
13 +9/+4 +8 +8 +4 - 5 5 4 3 1 -
14 +10/+5 +9 +9 +4 Angoriga melodio, Multflanka prezentado 5 5 4 4 2 -
15 +11/+6/+1 +9 +9 +5 Inspiri sukceson +5, Inspiri heroecon 5 5 5 4 3 -
16 +12/+7/+2  +10 +10 +5 - 5 5 5 4 3 1
17 +12/+7/+2 +10 +10 +5 Erudiciulo 3/tago, Inspiri kuragon +4 5 5 5 4 4 2
18 +13/+8/+3 +11  +11  +6 Amassuflori, Multflanka prezentado 5 5 5 5 4 3
19 +14/+9/+4  +11  +11  +6 Inspiri sukceson +6 5 5 5 5 5 4
20 +15/+10/+5 +12 +12 +6 Mortiga melodio 5 5 5 5 5 5

Klasaj karakterizajoj

La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la bardo.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La bardo havas sperton kun ¢iuj simplaj armiloj kaj aldone kun la glavo kurta, metalkapa
klabo, glavo longa, rapiro, arko kurta kaj vipo. Bardoj povas porti malpezajn armajojn kaj havas sperton kun $ildoj (krom
tursildoj). Se la bardo portas malpezan armajon kaj $ildon, li povas sor¢i sen ke li devas jeti por arkanaj soréfusoj. Se li portas
mezpezan ail pezan armajon, li riskas kiel ¢iu arkana sorékonanto soréfuson se la soréo bezonas gestojn. Lia avantago por
malpezaj armajoj nur validas por soréoj kiujn li ricevas kiel bardo. Se li kapablas aliajn arkanajn soréojn per aliaj klasoj, la
Sanco por soréfudoj kalkuligas kiel kutime.

Soréoj: La bardo povas efektivigi arkanajn sorcojn kiujn li elektas de la sorclisto por bardoj. Li povas efektivigi ¢iujn soréojn
kiujn li konas sen prepari ilin. Ciu barda sor¢o havas parolan komponanton (kanto, poezio, muziko). Por lerni kaj apliki soréon
la bardo devas havi minimume karismon de 10 + sorégrado de la sor¢o. La malfacilecogrado de savjetoj kontraii sorcoj de la
bardo estas 10 + sorégrado de la sorco + KAR-modifilo de la bardo.

Kiel aliaj sorckonantoj la bardo nur povas efektivigi limigitan kvanton da soréoj dum unu tago depende de sia nivelo. Lia



dumtaga kvanto de soréoj estas indikita en la supra tabelo. Aldone li ricevas kromajn

sorcojn por altaj karismovaloroj (vido paragrafon: Atributoj kaj soré¢konantoj). KONATAJ SORCOJ DE LA BARDO
GRADO DE KONATAJ SORCOJ

La elekto por sorcoj de la bardo estas tre limigita. Je la komenco la bardo konas kvar NIvELo 1A 2A 3A 4A 5A 6A
sorcojn de la oa grado kaj du sor¢ojn de la 1a grado. Por &iu nivelo li ricevas unu aii pli p T
novajn sorcojn kiel indikita en la apuda tabelo. (Alie ol la taga kvanto da sorcoj la ) s 3 . . . .
kvanto da konataj soré¢oj ne sangigas lai la karismo de la bardo.) 5 e 4 . .

Je la 5a nivelo kaj poste je ¢iu plia 3a nivelo (8a, 11a, ktp.) la bardo povas interSangi 4 6 4 2 - . .
soréon kiun li lernis kontrai alian novan. Li tiam perdas la malnovan kaj anstatatiigas

gin per la nova. Ambaii soréoj devas esti de la sama grado kaj la grado devas esti ° SR
minimume unu grado sub la plej alta grado de sorco kiun konas la bardo. La bardo nur 6 6 4 4 - - -
rajtas 8angi unu soréon kaj devas fari la elekton kiam li ricevas novajn soréojn. 7 6 5 4 2 -
Bardoj ne devas prepari siajn soréojn, sed li povas efektivigi ¢iun soréon kiun li konas se 8 6 5 4 3 )

li ankoraii havas liberajn sor¢ojn por la tago. 9 6 5 4 4 -
Bardoscio: La bardo aldonas sian duonan bardonivelon (minimume 1) al ¢iuj sciojetoj 10 6 5 5 4 2 -

kaj li povas uzi ¢iun sciokapablecon sen lerni gin. " 6 6 5 4 3 -
Bardoprezentado: La bardo havas sperton uzi sian kapablecon roli por efektivigi 2 6 8 s 4
magian efikon al tiuj en sia ¢irkatiajo, ankai al si mem se li volas. Li pobas uzi tiun 13 6 6 5 5 4 2
eblecon dum tiom da rondoj por unu tago kiom egalas al 4 + lia KAR-modifilo. Je ¢iu 14 6 6 6 5 4 3
nivelaltigo aldonigas du pliaj rondoj por unu tago. Ciuronde la bardo povas prezenti 15 6 6 6 5 4 4
ajnan prezentadon kiun li konas depende de lia nivelo. 16 6 6 6 5 5 4 2
Komenci bardoprezentadon estas bazago, sed datrigi §in en venontaj rondoj estas 17 6 6 6 6 5 4 3
libera ago. Por 8angi la bardoprezentadon de unu prezentado al alia la bardo devas fini 18 6 6 6 6 5 4 4
la nunan prezentado por komenci la alian per bazago. La bardoprezentado ne povas esti 19 6 6 6 6 5 5 4
pertubita, tamen gi finigas subite se la bardo estas mortigita, paralizita, svenanta, 20 6 6 6 6 6 5 5

senkonscia at io alia malpermesas lin uzi liberan agon por datirigi la bardoprezentadon.
La bardo ne povas fari pli ol unu prezentadon samtempe.

Ekde la 7a nivelo la bardo povas komenci bardoprezentadon per movago anstataii per bazago. Ekde la 13a nivelo li povas
komenci bardoprezentadon per rapida ago.

Ciu bardoprezentado havas videblaj komponantoj, aiideblaj komponantoj aii ambaii.

Se la bardoprezentado havas atideblan komponanton la celoj devas kapabli aiidi la bardon por ke la prezenado havas sian
efikon. Multaj prezentadoj ankaii dependas de la lingvo. Surda bardo havas fussancon de 20% se li provas prezentadon kiu
dependas de la aidpovo. Se li fusas prezentadon, §i tamen elkalkuligas de la taga kvanto de rondoj. Surdaj kreajoj estas imunaj
kontrai bardoprezentadoj kun atideblaj komponantoj.

Se la bardoprezentado havas videblajn komponanton la celoj devas kapabli vidi la bardon por ke la prezenado havas sian
efikon. Blinda bardo havas fu$sancon de 50% se li provas prezentadon kiu dependas de la vidpovo. Se li fusas prezentadon, gi
tamen elkalkuligas de la taga kvanto de rondoj. Blindaj kreajoj estas imunaj kontrai bardoprezentadoj kun videblaj
komponantoj.

Kontraitkanto (SNE): Je la 1a nivelo la bardo lernas kontraiikanton kontrati magiaj efikoj surbaze de sono (nur paraloaj
sorékomponantoj ne sufi¢as por tio). Dum la kontraiikanto la bardo faras ¢iuronde kapablecojeton por roli (blov-,
Kklavar-, kord-, perkutinstrumento aii kanto). Ciu kreajo ene de 9 m inkluzive la bardo mem kiuj estas influataj de
magia efiko surbaze de sono povas uzi la rezulton de tiu jeto anstataii sia propra savjeto se tio estas pli bona. Se
kreajo en la influsfero jam estas viktimo de sona aii lingva nesubita efiko, gi ricevas ¢iuronde aldonan savjeton kiam
&i atidas la kontratikanton. Por tio la kreajo devas uzi la rezulton de la rolkapablecjeto anstataii propra savjeton. La
kontraiikanto nur funkcias ¢e efikoj kiuj permesas savjetojn. La kontratikanto postulas atideblan komponanton.

Distrajo (SNE): Ekde la 1a nivelo la bardo povas uzi tiun prezentadon kontraii magiaj efikoj surbaze de vido. Ciuronde li
povas fari kapablecojeton por roli (danci, komedio, retoriko aii teatro). Ciu kreajo ene de 9 m inkluzive la bardo mem
kiuj estas influataj de iluzio (fantaziajo ati halucino) povas uzi la rezulton de la roljeto de la bardo anstataii sia propra
savjeto se tio estas pli alta. Se kreajo en la influsfero jam estas viktimo de nesubita iluzio (fantaziajo ai halucino), gi
ricevas ¢iuronde aldonan savjeton kiam gi vidas la distrajon. Por tio la kreajo devas uzi la rezulton de la
rolkapablecjeto anstataii propra savjeton. La distrajo nur funkcias se la efiko permesas savjetojn. La distrajo postulas
videblan komponanton.



Fascini (SNE): La bardo povas uzi tiun eblecon ekde la 1a nivelo por fascini unu aii pliajn kreajojn per muziko aii poezio.
Por ke kreajo povas esti fascinata, i devas esti ene de 27 m, gi devas atidi kaj vidi 1a bardon kaj devas kapabli atenti la
bardon. Ankaii la bardo devas vidi sian celon. Distrajoj kiel proksima batalo malhelpas la efikon de la prezentado. Por
¢iyj tri niveloj post la 1a nivelo la bardo povas fascini unu plian kreajon.

Ciu kreajo en la influsfero devas sukcesi volojeton (MFG 10 + 2 bardonivelo + KAR-modifilo de la bardo) por
kontraistari la efikon. Se la volojeto de la kreajo sukcesas, la bardo ne plu povas provi fascini tiun kreajon dum la
venontaj 24 horoj. Se la volojeto malsukcesas, la celo sidas trankvile kaj spektas la prezentadon sen fari aliajn agojn
tiel longe kiel la bardo faras sian prezentadon. Kiam la kreajo estas fascinita, gi ricevas malbonon -4 por
kapablecjetoj por reagoj kiel ekzemple percepto. Ciu ebla dangero permesas novan voljeton al la kreajo. Ciu evidenta
dangero kiel elingigi armilon, efektivigi sor¢on aii direkti armilon al la celo, finas la efikon atitomate.

Fascini estas transsorca (deviga) kaj mensinflua ebleco. Fascini postulas videblajn kaj atideblajn komponantojn por
havi efikon.

Inspiri kuragon (SNE): Per tiu prezentado la bardo povas ekde la 1a nivelo kolekti la kuragon de siaj kamaradoj
(inkluzive si mem), firmigi ilin kontrati angoro kaj fortigi ilian batalforton. La aliancanoj devas audi la bardon por
profiti de la ebleco. Aliancanoj ricevas moralbonon +1 por savjetoj kontrai ravi kaj timigi. Aldone ili ricevas
kompetentobonon +1 por atakjetoj kaj armilo-damagojetoj. Je la 5a nivelo kaj je ¢iu sesa plia nivelo la bono altigas je
+1 &is maksimumo de +4 je la 17a nivelo. La inspiri kuragon estas mensinflua ebleco. Gi postulas videblajn aii
atideblajn komponantojn. La bardo devas elekti je la komenco de sia prezentado kiun komponanton li uzas.

Inspiri sukceson (SNE): Bardo de 3a aii pli alta nivelo povas uzi tiun eblecon por helpi kamaradon plenumi taskon. La
kamarado devas esti ene de 9 m de la bardo kaj devas aidi lin. La kamarado ricevas kompetentobonon +2 por jetoj de
certa kapableco tiel longe kiel li atidas la prezentadon de la bardo. Tiu bono altigas je +1 je ¢iu kvara nivelo post la 3a
nivelo de la bardo (+3 je la 7a nivelo, +4 je la 11a, +5 je la 15a kaj +6 je la 19a nivelo). Kelkaj taskoj ne tatgas por
helpo de tiu ebleco kiel ekzemple jeto por sekreteco. La ludgvidanto povas malpermesi la uzon de tiu ebleco en tiaj
situacioj. La bardo ne povas esti mem celo de tiu ebleco. La inspiri sukceson postulas atideblajn komponantojn.

Suflori (SSE): Bardo de la 6a aii pli alta nivelo povas provi suflori (kiel samnoma sor¢o) al celo kiu jam estas fascinita
(vidu supren). Tiu ebleco ne interrompas la efikojn de fascini sed necesas bazago por aktivi gin (aldone al libera ago
por daiirigi fascini). La bardo povas pli ol unu fojon uzi tiun eblecon al unu kreajo dum unu prezentado.

Suflori ne kalkuligas por la taga kvanto da bardoprezentadoj. Volojeto (MFG 10 + /2 bardonivelo + KAR-modifilo de
la bardo) nuligas la efikon. Tiu ebleco nur influas unu celon. Suflori estas transsorca (deviga) kaj mensinflua
kapableco kiu estas lingvodependa kaj postulas atideblajn komponantojn.

Funebra kanto (SNE): Bardo de 8a aii pli alta nivelo povas uzi tiun eblecon por semi angoron en la korojn de malamikoj
kio igas ilin maltrankvilaj. Por tio la celo devas esti ene de 9 m de la bardo kaj devas atidi kaj vidi lin. La efiki datiras
tiom longe kiel la bardo estas en la influsfero kaj datrigas la prezentadon. Tiu prezentado ne povas igi celon timplena
aii panika ankai se la celo jam estas maltrankvila per alia efiko. La funebra kanto estas mensinflua timefiko kaj
postulas atideblajn kaj videblajn komponantojn.

Kanto de grando (SNE): Bardo de 9a aii pli alta nivelo povas uzi tiun prezentadon por generi veran grandon en si mem aii
en kamaradon ene de 9 m kaj fortigi la batalkapablecojn. Por ¢iu tria nivelo ekde la 9a nivelo la bardo povas atingi
unu plian kamaradon per tiu kanto (du ée la 12a nivelo, tri je la 15a kaj kvar je 1a 18a). La bardo devas esti atidebla kaj
videbla al la kamarado. Kreajo kiu estas la celo de la kanto de grando ricevas du kromajn vivkubetojn (2k10), la
rilatan kvanton da vivpoentoj (la vivpoentoj de la vivkubetoj estas modifitaj de la KON-modifilo), kompetentobono
+2 por atakoj kaj kompetentobono +1 por persistecojetoj. La vivkubetoj ankat kalkuligas por efikoj kiuj dependas de
la vivkubetoj. La kanto de grando estas mensinflua ebleco kaj postulas atideblajn kaj videblajn komponantojn.

Refresiganta prezentado (SNE): Bardo de 12a aii pli alta nivelo povas uzi sian prezentadon por elvoki efikon kiu funkcias
kiel amase-sanigi-gravajn-vundojn (bardonivelo estas la sorénivelo). Aldone la prezentado forprenas la efikojn
elcerpita, malsaneta kaj maltrankvila. Por efektivigi la efikojn de tiu prezentado la bardo devas daiirigi la prezentadon
seninterrompe dum kvar rondoj. La bardo devas esti videbla kaj atidebla al la celoj dum la prezentado. La
refreSiganta prezentado trafas ¢iujn celojn kiuj restis dum la prezentado ene de 9 m. La refresiganta prezentado
postulas videblajn kaj aiideblajn komponantojn.



Angoriga melodio (SSE): Bardo de 14a aii pli alta nivelo povas angorigi malamikojn. Malamikoj kiuj povas atidi la bardon
kaj estas ene de 9 m de la bardo, estas influataj de la efiko kaj povas fari volojeton (MFG 10 + ¥2 bardonivelo +
KAR-modifilo de la bardo) por nuligi la efikon. Se la jeto estas sukcesa, la malamiko estas imuna dum 24 horoj
kontraii tiu ebleco. Se li malsukcesas la jeton, li estas timplena kaj fugas tiel longe kiel li povas atidi la prezentadon.
La angoriga melodio postulas atideblajn komponantojn.

Inspiri heroecon (SNE): Bardo de la 15a aii pli alta nivelo povas elvoki ¢e si mem aii ¢e unu kamarado ene de 9 m apartan
herokuragon. Por ¢iu plia tria nivelo post la 15a nivelo la bardo povas inspiri unu plian kamaradon. Por inspiri
heroecon la bardo devas esti videbla kaj atidebla al ¢iuj rilataj kamaradoj. Kreajoj kiuj estas inspiritaj de heroeco
ricevas moralbonon +4 por savjetoj kaj evitbonon +4 por la armajklaso. Tiu efiko daiiras tiom longe kiel la celoj povas
sekvi la prezentadon. Inspiri heroecon estas mensinflua efiko kiu postulas atideblajn kaj videblajn komponantojn.

Amassuflori (SSE): Bardo de la 18a ati pli alta nivelo povas uzi tiun eblecon kiu funkcias same kiel suflori, nur kun la
diferenco ke li povas suflori al ajna kvanto da kreajoj kiuj jam estas fascinitaj. Amassuflori estas transsoréa (deviga)
kaj mensinflua ebleco kiu estas lingvodependa kaj postulas aiideblajn komponantojn.

Mortiga melodio (SNE): Je la 20a nivelo la bardo povas uzi tiun prezentadon por igi malamikojn morti de gojo au
¢agreno. La bardo devas esti videbla kaj atidebla al la celo dum la prezentado kiu daiiras unu plena rondo kaj la celo
devas esti ene de gm. La viktimo povas nuligi la efikon per volojeto (MFG 10 + 2 bardonivelo + KAR-modifilo de la
bardo). Se la volojeto sukcesas la celo estas $anceliganta dum 1k4 rondoj kaj ne plu povas esti la viktimo de tiu ebleco
dum la venontaj 24 horoj. Se la savjeto malsukcesas, la celo mortas. La mortiga melodio estas mensinflua mortefiko
kiu postulas atideblajn kaj videblajn komponantojn.

Soréartifikoj: La bardo lernas kvanton da sorcartifikoj aii sorc¢oj de la grado nul kiel indikita en la tabelo: konataj sor¢oj de la
bardo. Tiuj soréoj efektivigas kiel aliaj sor¢oj. Tamen la bardo povas efektivigi ilin tiom ofte kiel li volas.

Multflanka prezentado (EE): Je la 2a nivelo la bardo povas elekti unu tipon de la kapableco roli. Li povas uzi sian bonon
en roli anstataii la bonoj en la rilataj kapablecoj (vidu malsupren). Se li anstatatiigas kapablecon tiamaniere, li uzas sian tutan
kapablecbonon de roli inkluzive la bono por klaskapableco. Ne gravas ¢u la anstataiiigita kapableco ne estis klaskapableco ati
kiom rangojn la kapableco havis. Je la 6a nivelo kaj je ¢iu plia kvara nivelo la bardo povas elekti plian tipon de roli por
anstataiiigi kapablecojn.

La tipoj de roli kaj iliaj rilataj kapablecoj estas: blovinstrumentoj (diplomatio, interrilati kun bestoj), danci
(akrobatajo, flugi), kanto (blufi, malkovri motivon), klavaraj instrumentoj (diplomation, timigi), komedio (blufi, timigi),
kordinstrumentoj (blufi, diplomatio), perkutinstrumentoj (interrilati kun bestoj, timigi), retoriko (diplomatio, malkovri
montivon), teatro (alivesti, blufi).

Scianta (EE): Je la 2a nivelo la bardo igas rezistenta kontraii bardoprezentadoj de aliaj kaj kontrai sonefikoj generale. Li
ricevas bonon +4 por savjetoj kontraii bardoprezentadoj, sonatakoj kaj ligvo-rilataj efikoj.

Erudiciulo (EE): Je la 5a nivelo la bardo farigas vera erudiciulo. Li povas preni 10 por jetoj de sciokapablecoj en kiuj li havas
rangojn, se li volas. Unufoje tage li povas preni 20 kiel bazago por savjeto. Por ¢iu plia sesa nivelo post la 5a nivelo li povas uzi
tion unu plian fojon gis maksimumo de tri fojoj e la 17a nivelo.

Multtalentulo (EE): Je la 10a nivelo la bardo rajtas uzi ¢iun kapablecon e¢ se li kutime nur rajtus uzi gin lernite. Je la 16a
nivelo ¢iuj kapablecoj kalkuligas kiel klaskapablecoj. Je la 19a nivelo li povas preni 10 por &iu kapableco eé¢ se tio ne estus
permesita.



BATALISTO

Rolo: Batalistoj estas, kiel la nomo ja jam diras, eksterordinaraj
batalistoj, venkas malamikojn, regas la batalon kaj povas transvivi ajnan
bucadon. Ankaili aliaj personoj povas per specialaj armiloj ati metodoj
evoluigi diversajn taktikojn sed la plejmalmulto el ili atingas la
batalpovon de batalistoj.

Pensmaniero: ¢iu
Vivkubetoj: kio
Oro je la komenco: 5k6 x 10mo (mezkvanta 175mo)

Klaskapablecoj: Grimpi (FOR), Interrilati kun bestoj (KAR),
Metio (INT), Nagi (FOR), Profesio (SAG), Rajdi (LER),
Scio (arkitekturo) (INT), Scio (subterejoj) (INT), Timigi (KAR),
Transvivado (SAG)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 2 + INT-modifilo

TABELO: BATALISTO

NiveLo BAB REF VOL PER SPECIFE

1 +1 +0 +0 +2 Kroma talento

2 +2 +0 +0 +3 Kroma talento, Braveco +1
3 +3 +1 +1 +3 Armajotrejnado 1

4 +4 +1 +1 +4 Kroma talento

5 +5 +1 +1 +4 Armilotrajnado 1

6 +6/+1 +2 +2 +5 Kroma talento, Braveco +2
7 +7/+2 +2 +2 +5 Armajotrejnado 2

8 +8/+3 +2 +2 +6 Kroma talento

9 +9/+4 +3 +3 +6 Armilotrajnado 2

10 +10/+5 +3 +3 +7 Kroma talento, Braveco +3
1 +11/+6/+1 +3 +3 +7 Armajotrejnado 3

12 +12/+7/+2 +4 +4 +8 Kroma talento

13 +13/+8/+3 +4 +4 +8 Armilotrajnado 3

14 +14/+9/+4 +4 +4 +9 Kroma talento, Braveco +4
15 +15/+10/+5 +5 +5 +9 Armajotrejnado 4

16 +16/+11/+6/+1 +5 +5 +10  Kroma talento

17 +17/+12/+7/+2  +5 +5 +10  Armilotrajnado 4

18 +18/+13/+8/+3  +6 +6 +11  Kroma talento, Braveco +5
19 +19/+14/+9/+4  +6 +6 +11  Armajomajstreco

20 +20/+15/+10/+5 +6 +6 +12  Kroma talento, Armilomajstreco

Klasaj karakterizajoj

La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la batalisto.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La batalisto havas sperton kun ¢iuj simplaj kaj militaj armiloj. Li estas sperta kun ¢iuj
armajoj kaj 8ildoj inkluzive tursildoj.

Kroma talento: Je la 1a nivelo kaj poste je ¢ia para nivelo la batalisto ricevas kroman talenton aldone al tiuj kiuj li ricevas je
la altigo de nivelo. Tiel la batalisto ricevas je ¢iu nivelo novan talenton. Tiuj talentoj devas esti elektataj el listo de
batalotalentoj kiuj ankali nomigas kromaj talentoj por la batalisto.

Je la 4a nivelo kaj je ¢iu plia kvara nivelo (je la 8a, 12a, ktp.) la batalisto povas elekti novan kroman talenton kiun li ricevas
anstataii iu ajna jam lernita kroma talento. Efektive li S$angas malnovan kroman talenton kontraii nova kroma talento. La
malnova kroma talento ne rajtas esti uzita kiel kondi¢o por alia talento, por prestigklaso aii alia ebleco. La batalisto nur povas
Sangi talenton kiam li atingas la antaie indikitajn nivelojn. Tiam kiam li ricevas la kroman talenton, li devas decidi ¢u li faras
Sangon ati ne.



Braveco (EE): Ekde la 2a nivelo la batalisto ricevas bonon +1 por volojetoj kontraii timo. Tiu bono altigas je ¢iu kvara nivelo
post la 2a je +1.

Armajotrejnado (EE): Ekde la 3a nivelo la batalisto lernas pli bone movigi en sia armajo. Kiam li portas armajon, la
armajomalbono malplialtigas je 1 (g¢is minimumo de 0) kaj la maksimuma lertecobono, kiun permesas lia armajo, altigas je +1.
Je ¢iu plia kvara nivelo (7a, 11a, 15a) la armajotrenado plibonigas je unu poento gis maksimumo de -4 por la armajomalbono
kaj +4 por la maksimuma lertecobono.

Krome la batalisto povas movigi per normala movigrapideco en mezpeza armajo. Ekde la 7a nivelo la batalisto ankaii en peza
armajo povas movigi per normala movigrapideco.

Armilotrejnado (EE): Ekde la 5a nivelo la batalisto povas elekti unu el la grupoj de armiloj malsupre. Ciam kiam li faras
atakon per armilo de la elektita grupo, li ricevas bonon +1 por atako kaj damago.

Je ¢iu plia kvara nivelo (9a, 13a, 17a) la batalisto trejnigas en nova grupo de armiloj. Li ricevas bonon +1 por atako kaj damago
por tiu grupo kaj la bono de la jam elektitaj grupoj altigas je +1. Ekzemple je la 9a nivelo la batalisto elektas novan grupon de
armiloj kaj ricevas bonon +1 por tiuj armiloj. La bono por la grupo de armiloj kiun 1i elektis je la 5a nivelo altigas al +2. Bonoj
de du parte kongruaj grupoj ne sumigas. La batalisto tiam uzas la pli bonan. La batalisto uzas tiun bonon ankaii por ¢iu
batalomanovro kiun li faras per armilo de elektita grupo. La bono ankaii aldonigas al la batalmanovra defendo, se la batalisto
defendas sin kontraii senarmigi aii frakasi armilon de tiu grupo.

La armilogrupoj estas la sekvantaj (la ludgvidanto povas aldoni armilojn ali novajn armilogrupojn al la listo):
Hakiloj: batalhakilo, batalhakilo nana, duobla hakilo orka, hakilo, jethakilo, labriso, pio¢o legera, pioco peza.
Arbalestoj: arbalesto legera, arbalesto peza, arbalesto ripetanta legera, arbalesto ripetanta peza, manarbalesto.
Arkoj: arko kurta, arko kurta kunmetita, arko longa, arko longa kunmetita.
Duoblaj armiloj: bastono ferita, duobla hakilo orka, glavo duklinga, hokmartelo gnoma, urgro$o nana, vipmadzo duobla.
Viparmiloj: kateno najlita, matenstelo, nuné¢ako, vipmadzo, vipmadzo duobla, vipmadzo peza, vipo.
Marteloj: klabo, klabo ambatimana, madzo legera, madzo peza, martelo legera, milita martelo.
Klingoj malpezaj: astro, glavo kurta, kamao, kukro, ponardo, rapiro, serpo.
Klingoj pezaj: cimitaro, faléilo, falkato, glavego, glavo bastarda, glavo longa, glavo duklinga, sabro elfa.
Monahaj armiloj: bastono ferita, bato sen armilo, kamao, nunéako, saio, sianghamo, $urikenoj.

Proksimarmiloj: armganto najlita, bato sen armilo, kirasa ganto, metalkapa klabo, pu$ponardo, $ildo malpeza, $ildo
najlita, §ildo peza.

Naturaj armiloj: bato sen armilo kaj ¢iuj naturaj armiloj kiel mordo, trabori, flugilo, ungego, vosto.
Stangarmiloj: gisarmo, glefo, halebardo, runko.
Lancoj: lanco de kavaleriano, lanco, lanco kurta, lanco longa, tridento.

Jetarmiloj: astro, bastonjetilo hobita, bolaso, jethakilo, jetlanco, jetsagoj, kanpafado, klabo, lanco, lanco kurta, martelo
legera, ponardo, reto, Stonjetilo, Surikenoj, tridento.

Armajomajstreco (EE): Ekde la 19a nivelo la batalisto ricevas damagoredukton 5/- se li portas armajon aii $ildon.

Armilomajstreco (EE): Je la 20a nivelo la batalisto elektas armilon kiel ekzemple la glavo longa, labriso ai arko longa. Kun
tiu armilo li atitomate konfirmas ¢iun 8ancon por kritia trafo. Aldone la multiplikanto por la kritika trafo altigas je unu (x2 igas
x3 ktp.). Se la batalisto tenas tiun armilon li ne povas esti senarmigita.



DRUIDO

Rolo: Druidoj kaj iliaj bestkunuloj povas plenumi
multajn diversajn taskojn. Kelkaj ne volas esti
implikitaj en la batalo sed lasas siajn kunulojn kaj
sorévenigitajn estajojn batali kiam ili mem konfuzas la
malamikon per helpo de naturaj fortoj. Aliaj
transformigas al mortiga besto kaj impetas en la
batalon.

Pensmaniero: neiitrala bona, laiilega neiitrala,

neiitrala, haosa neiitrala aii netitrala malbona
Vivkubetoj: k8

Oro je la komenco: 2k6 x 10mo (mezkvanta 70mo)

Klaskapablecoj: Grimpi (FOR), Flugi (LER),
Interrilati kun bestoj (KAR), Kuraci (SAG),
Metio (INT), Nagi (FOR), Percepto (SAG),

Profesio (SAG), Rajdi (LER), Scio (geografio) (INT),
Scio (naturo) (INT), Sorékono (INT), Transvivado (SAG)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 4 + INT-modifilo

TABELO: DRUIDO

SORCOJ POR UNU TAGO

NivELo BAB REF VOL PER SPECIFE 0A 1A 2 3a 4a 5A 6a A BA 9a
1 +0 +0 +2 +2 Alianco kun la naturo, Natursento, Pregoj, Bestkunsento 3 1 - - - - - - - -
2 +1 +0 +3 +3 Trapasi subkreskajon 4 2 - - - - - - - .
3 +2 +1 +3 +3 Pasi sen piedsigno e
4 +3 +1 +4 +4 Rezisti logon de la naturo, Zooformo (1/tago) 4 3 2 - - - - - - -
5 +3 +1 +4 +4 - 4 3 2 1 - - - - - -
6 +4 +2 +5 +5 Zooformo (2/tago) 4 3 3 2 - - - - - -
7 +5 +2 +5 +5 - 4 4 3 2 1 - - - - -
8 +6/+1 +2 +6 +6 Zooformo (3/tago) 4 4 3 3 2 - - - - -
9 +6/+1 +3 +6 +6 Imuneco kontrali venenoj 4 4 4 3 2 1 - - - -
10 +7/+2 +3 +7 +7 Zooformo (4/tago) 4 4 4 3 3 2 - - - -
1 +8/+3 +3 47 +7 - 4 4 4 4 3 2 1 - - -
12 +9/+4 +4 +8 +8 Zooformo (5/tago) 4 4 4 4 3 3 2 - - -
13 +9/+4 +4 48 +8 Mil vizagoj 4 4 4 4 4 3 2 1 - -
14 +10/+5 +4 +9 +9 Zooformo (6/tago) 4 4 4 4 4 3 3 2 - -
15 +11/+6/+1 +5 +9 +9 Sentempa korpo 4 4 4 4 4 4 3 2 1 -
16 +12/+7/+2  +5 +10 +10 Zooformo (7/tago) 4 4 4 4 4 4 3 3 2

17 +12/+7/+2  +5 +10 +10 - 4 4 4 4 4 4 4 3 2 1
18 +13/+8/+3  +6  +11  +11  Zooformo (8/tago) 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2
19 +14/+9/+4  +6 +11 +11 - 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
20 +15/+10/+5 +6 +12  +12  Zooformo (iom ajn) 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Klasaj karakterizajoj

La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la druido.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La druido havas sperton kun la ponardo, serpo, klabo, lanco kurta, bastono ferita, lanco,
Stonjetilo, jetsagoj, cimitaro kaj fal¢ilo. Aldone li havas sperton kun &iu natura armilo kiun li povas havi en zooformo (vidu
zooformo). Druidoj havas sperton kun malpezaj kaj mezpezaj armajoj sed ne povas porti metalan armajon. Ilia elekto do estas
inter armajjupo, ledaramajo aii felarmajo. La druido ankaii povas porti lignan kirason kiu per soréo estas transformita al
ferligno kiu protektas lin kiel $talo. Druidoj povas uzi $ildojn krom turildoj sed nur povas uzi $ildojn kiuj estas fabrikitaj de

ligno.



Druido kiu uzas malpermesatan armajon aii uzas malpermasatan $ildon ne povas sorci nek efektivigi siajn supernaturajn kaj
sorcsimilajn klaskarakterizajojn dum 24 horojn.

Sorcoj: La druido efektivigas diajn sorcojn kiujn li elektas de la sorélisto de druidoj, kiuj troveblas en ¢apitro Sorélistoj. Kelkaj
el tiuj soréoj tamen povas kontraiistari al la etiko, moralo aii pensmaniero de la druido kaj ne tiukaze ne estas aplikeblaj. Vidu
bonaj, malbonaj, laiilegaj kaj haosaj soréoj. La druido devas elekti kaj prepari siajn sor¢ojn.

Por elekti kaj efektivigi sor¢on la druido devas havi minimume sagecon de 10 + sorégrado. La malfacilecgrado por savjetoj
kontraii soréoj de la druido estas 10 + sorégrado + SAG-modifilo de la druido.

Kiel aliaj sorckonantoj la druido nur povas efektivigi certan kvanton da sor¢oj en unu tago. La soréoj por unu tago estas
indikitaj en la supra tabelo. Aldone li ricevas kromajn sorcojn laii la alteco de sia sageco (vidu paragrafon Atributoj kaj
sorékonantoj).

La druido pasigas unu horon ¢iutage en trancsimila meditado pri la misteroj de la naturo por reakiri siajn soréojn. Li povas
elekti ¢iun soré¢on de la sorélisto por druidoj se li rajtas efektivigi la sorégradon. Li devas elekti dum la meditado kiujn soréojn
li preparas por la tago.

Spontanee soréi: La druido povas uzi preparitan sorépovon por sorévenigi aliancanojn. La druido povas fordoni unu
preparitan soréon por sorévenigi naturaliancanon de sama aii malpli alta grado.

Bonaj, malbonaj, laiilegaj kaj haosaj soré¢oj: La druido ne povas efektivigi sor¢ojn kiuj kontraiistaras lian pensmanieron
ali la pensmanieron de lia dio (se li sekvas iun dion). Sor¢oj kiuj postulas certan pensmanieron havas rilatan indikon en sia
priskribo.

Pregoj: La druido povas Ciutage prepari certan kvanton da pregoj aii sorcoj de la oa grado laii la supra tabelo en la kolumno
"sor¢oj por unu tago". Tiuj sorcoj efektivigas kiel aliaj sed ili ne eluzigas kaj povas esti efektivigitaj denove.

Aldonaj lingvoj: La druido povas aldone al la lingvoj de sia popolo leri la silvanan, la lingvon de arbaAKreajoj.

La druido lernas krome la sekretan lingvon druidan je la 1a nivelo. Tiun lingvon la druido ricevas aldone al siaj aliaj lingvoj. Al
druidoj estas malpermesitaj instrui tiun lingon al aliaj. La druida havas propran alfabeton.

Alianco kun la naturo: Druido de la 1a nivelo faras aliancon kun la naturo. Tiu povas havi du formojn kaj la druido devas
elekti unu. Aii la druido elektas intiman aliancon kun la naturo kiu permesas al li akiri unu el la klerikaj sferoj tero, fajro, aero,
plantoj, bestoj, akvo aii vetero. Por determini la povojn kaj soré¢ojn de la sfero la druidonivelo kalkuligas kiel klerikonivelo.
Druido kiu elektas tiun formon de alianco ricevas unu kroman soréon por la sferosorco same kiel la kleriko. Li devas prepari
unu sferosorcon por tiu kroma sor¢o kaj ne povas uzi tiun soréon por spontanee soréi.

Al la druido druido elektas bestkunulon kiel elekto por sia alianco kun la naturo. La druido komencas la ludon kun
bestkunulon kiu troveblas en la paragafo bestkunuloj. La kunulo estas fidela kamarado kaj akompanas la druidon konforme al
sia specion.

Alie ol ¢e kutimaj bestoj la vivkubetoj, la atributoj, la kapablecoj kaj talentoj de la bestkunulo altigas en sama maniero kiel la
druido altigas en nivelo. Se rolulo ricevas bestkunulon de diversaj fontoj, la efikaj druidoniveloj sumigas se temas pri
determini la valorojn kaj eblecojn de la kunulo. Plejmulto de bestkunuloj krekas en grandeco se la druido atingas la 4an ai 7an
nivelon depende de la specion de la kunulo. Se la druido separigas de sia bestkunulo, li povas post rito de seninterrompa
pregado dum 24 horoj en la ¢iAKaiiajo, kie la nova bestkunulo kutime havas sian vivospacon, trovi novan bestkunulon. Per tia
rito la druido ankati povas trovi novan kunulon se la gisnuna bestkunulo mortis.

Natursento (EE): La druido ricevas kapablecbonon +2 por jetoj de scio (naturo) kaj transvivado.

Bestkunsento (EE): La druido povas plibonigi la sintenon de besto kontraii li. Tiu ebleco funkcias kiel kapablecjeto de
diplomatio por $angi la sintenon de persono. La druido jetas 1k20 kaj aldonas sian druido-nivelon kaj sian KAR-modifilon.
Dombestoj havas komence indiferentan sintenon, tamen sovagaj bestoj havas unue malgentilan sintenon.

Por uzi bestkunsenton la besto kaj la druido kutime ne rajtas esti pli malproksime ol 9 metrojn por tio kaj la interrilato daiiras
¢iAKaii unu minuton. Sed same kiel kun homoj tio povas daiiri pli ait malpli longe.

Per tiu ebleco la druido ankaii povas provi influi magiajn bestojn kiuj havas inteligentecon de 1 aii 2. Tiam li ricevas malbonon
de -4.

Trapasi subkreskajon (EE): Ekde la 2a nivelo la druido povas per plena movigrapideco trapasi ¢iun specon de
subkreskajoj (kiel naturaj dornoj, arbustaro, sovaga pejzago kaj simila tereno) sen riski vundojn ati malhelpon. Dornoj kaj alia
subkreskajo kiuj estas magie modifitaj por malhelpi la trapason koncernas la druidon kiel kutime.

Pasdi sen piedsigno (EE): Ekde la 3a nivelo la druido ne postlasas piedsignon en natura ¢iAKatiajo kaj ne povas esti sekvata
per spurlegado. Li tamen povas decidi postlasi piedsignojn.

Rezisti logon de la naturo (EE): Ekde la 4a nivelo la druido ricevas la bonon +4 por savjetoj kontrai sorésimilaj kaj
supernaturaj eblecoj de feoestajoj. Tiu bono ankati aplikigas ¢e sorcoj kiuj rilatas al plantoj kiel kreskigi dornojn, senpluveco,
kurbigi lignon, ¢iAKaiivolvi.



Zooformo (SNE): Je la 4a nivelo la druido ricevas la eblecon transformigi unu fojon tage al malgranda aii mezgranda besto
kaj reen. Por tio li povas elekti ¢iun beston kiu estas indikita kiel besto. La ebleco funkcias krom la sekvantaj esceptoj kiel la
sorco zooformo I. La transformigo datiras unu horon por ¢iu druidonivelo se li ne antatie retransformigas. La transformigo (al
besto aii reen) estas bazago kaj ne provokas okazatakojn. La druido nur povas elekti zooformon kiun li konas.

En zooformo la druido perdas sian eblecon paroli kaj estas limigita al la sonoj de la netrajnita besto. Tamen li povas
inteAKomunikigi kun aliaj bestoj de sia nova formo. (La natura sono de papago estas krio, tiel la druido ankaii ne povas paroli
en tia formo.)

La druido povas uzi la eblecon unu plian fojon je la 6a nivelo kaj poste je ¢iu plia dua nivelo gis maksimumo de 8 fojoj je 1a 18a
nivelo. Je la 20a nivelo la druido povas ¢iam ajn decidi $angi sian formon. Je pli altaj niveloj li ankaii povas transformigi al pli
grandaj kaj pli malgrandaj specioj kaj e¢ al plantoj kaj elementuloj. Ciu transformigo sendepende de la formo foruzas unu
aplikon de la ebleco.

Je la 6a nivelo la druido povas transformigi al granda ai tre malgranda besto ai al malgranda elementulo. Se li elektas
zooformon, la ebleco funkcias kiel la soréo zooformo II kaj se li elektas formon de elementulo, §i funkcias kiel formo de
elementulo I.

Je la 8a nivelo li povas transformigi al grandega ai malgrandega besto. Li ankaii povas elekti la formon de mezgranda
elementulo aii malgranda aii mezgranda plantokreajo. La ebleco rilatas laii formo al zooformo III, formo de elementulo II ati
plantoformo I.

Je la 10a nivelo la druido povas elekti formon de granda elementulo aii granda plantokreajo. Se li elektas elementulon, la
ebleco funkcias kiel formo de elementulo III kaj se li elektas planton, i funkcias kiel plantoformo II.

Je la 12a nivelo la druido povas elekti formon de grandega elementulo aii grandega plantokreajo. Se li elektas elementulon, la
ebleco funkcias kiel formo de elementulo IV kaj se li elektas planton, gi funkcias kiel plantoformo III.

Imuneco kontraii venenoj (EE): Ekde la 9a nivelo la druido estas imuna kontrat ¢iu veneno.

Mil vizagoj (SNE): Ekde la 13a nivelo la druido povas ¢iumomente 3angi sian aspekton. Tiu ebleco funkcias kiel la soréo
Sangi figuron. Li povas fari tion nur en sia natura formo.

Sentempa korpo (EE): Ekde la alveno al la 15a nivelo la atributoj de la druido ne plu malbonigas rilate al maljunigo. Li
ankail ne povas maljunigi pro magiaj efikoj. Sangoj kiuj okazis antaiie ne re§angas. Bonoj pro la ago li tamen ricevas kaj li
mortas se la tempo venas.

Estintaj druidoj

Druido kiu ¢esas adori la naturon, $angigas al malpermesita pensmaniero aii instruas la druidan al nedruido perdas siajn
soréojn, siajn druidokapablecojn kaj sian bestkunulon. La sperto kun armiloj kaj armajoj ne $angigas. Li ne plu povas altigi kiel
druido gis li pentofaras (vidu la soréon pentofaro).

Bestkunuloj

La eblecoj de la bestkunulo dependas de la nivelo de la druido kaj de la popolokarakterizajoj de la besto. La malsupra tabelo
enhavas la bazajn ludvalorojn de bestkunulo. Bestkunuloj restas kreajoj de la monstrospeco besto kiam temas pri kiuj sorcoj
havas efikon al ili.

Klasnivelo: Tio estas la druidonivelo de la rolulo. Al la druidonivelo sumigas ¢iuj niveloj de klasoj kiuj havas bestkunulon por
determini la eblecojn de la bestkunulo.

VK: Tio estas la nombro da okflankaj (k8) vivkubetoj kiujn havas la bestkunulo. Al ¢iu aldonigas la KON-modifilo kiel kutime.

BAB: Tio estas la bazataka bono de la bestkunulo. La bazataka bono de la bestkunulo egalas al la bazataka bono de druido de
la nivelo kiu egalas la vivkubetojn (VK) de la bestkunulo. Bestkunuloj ne ricevas aldonajn atakojn por altaj bazatakaj bonoj ¢e
atakoj per siaj naturaj armiloj.

REF/VOL/PER: Tiuj estas la bazaj valoroj por savjetoj por la bestkunulo. La bestkunulo havas bonajn refleks- kaj
persitecojetojn.

Kapablecoj: Tio priskribas la tutan kvanton da kapablecrangoj kiujn la bestkunulo havas. Bestkunuloj povas distribui tiujn
rangojn al ¢iuj kapablecoj kiuj estas indikitaj ¢e bestkapablecoj. Se la bestkunulo altigas sian inteligentecon super 10 li ricevas
aldonajn rangojn por kapablecoj kiel kutime. Bestkunuloj kun inteligenteco 3 ai pli alta povas distribui rangojn al ajnaj
kapablecoj. Bestkunulo ne rajtas havi pli da rangoj en kapableco ol gi havas vivkubetojn.

Talentoj: Tio estas la tuta kvanto da talentoj kiujn la bestkunulo havas. Bestkunuloj devas elekti iliaj talentoj inter la talentoj
kiuj estas indikitaj sub besttalentoj. Ili povas ankaii elekti aliajn talentojn sed en kelkaj kazoj ili ne kapablas uzi ilin (kiel
ekzemple sperto kun militarmiloj). Krome bestkunuloj ne rajtas elekti talenton kun la kondi¢o de bazataka bono de +1 aii pli



bone kiel unuan talenton (sed nur ekde la dua talento kiun ili ricevas kiam ili havas 3 vivkubetojn).
Natura armajo: La nombro kalkuligas aldone al la natura ekzistanta armajo de la besto.
FOR/LER: Aldonu tiun nombron al la atributoj forto kaj lerteco de la besto.

Kromaj artifikoj: La valoro en tiu kolumno estas la tuta nombro da kromaj artifikoj kiujn la besto konas apud tiuj kiujn la
druido eble instruis al la besto per la kapableco interrilati kun bestoj (vidu la kapablecon interrilati kun bestoj por pliaj detaloj
kiel instrui artifikojn al besto). Tiuj aldonaj artifikoj ne eluzas tempon por la instruado aii kapablecjetoj de interrilati kun
bestoj kaj ili kalkuligas por la tuta nombra da artifikoj kiujn la besto povas lerni. La druido elektas la artifikojn kaj poste ne plu
povas 8angi ilin.

Specife: Ci tie troveblas eblecoj kiujn akiras la beston kiam gia povo altigas. La diversaj eblecoj havas priskribojn malsupren.

TABELO: BAZAJ VALOROJ DE BESTKUNULO
Nive,o VK BAB REF VOL PER KAPABLECOJ TALENTOJ NATURA AK FOR/LER KROMAJ ARTIFIKOJ SPECIFE

1 2 +1 +3 +0 +3 2 1 +0 +0 1 Konekto, Kunpartigi sor€ojn
2 3 +2 3 +1 +3 3 2 +0 +0 1 -

3 3 +2 +3 +1 +3 3 2 +2 +1 2 Sinsavi

4 4 +3 +4 +1 +4 4 2 +2 +1 2 Altigo de atributvaloro

5 5 +3 +4 +1 +4 5 3 +2 +1 2 -

6 6 +4 +5 42 +5 6 3 +4 +2 3 Sindedico

7 6 +4 +5 42 +5 6 3 +4 +2 3 -

8 7 +5 +5 +2 +5 7 4 +4 +2 3 -

9 8 +6 +6 +2 +6 8 4 +6 +3 4 Altigo de atributvaloro, Multobla atako
10 9 +6 +6  +3 +6 9 5 +6 +3 4 -

1 9 +6 +6 43 +6 9 5 +6 +3 4 -

12 10 +7 +7 43 +7 10 5 +8 +4 5 -

13 11 +8 +7 43 +7 11 6 +8 +4 5 -

14 12 +9 +8 +4 +8 12 6 +8 +4 5 Altigo de atributvaloro

15 12 +9 +8 +4 +8 12 6 +10 +5 6 Sinsavi progresigita

16 13 49 +8  +4 +8 13 7 +10 +5 6 -

17 14 +10 +9 +4 +9 14 7 +10 +5 6 -

18 15 +11  +9  +5 +9 15 8 +12 +6 7 -

19 15 +11  +9  +5 +9 15 8 +12 +6 7 -

20 16 +12  +10 +5 +10 16 8 +12 +6 7 Altigo de atributvaloro

Konekto (EE): La druido povas interrilati kun la kunulo per libera ago kaj povas instigi gin per movago e¢ se li ne havas
rangon en interrilati kun bestoj. La druido ricevas situaciobonon +4 por jetoj de bestkunsento kaj interrilati kun bestoj por la
kunulo.

Kunpartigi soréojn (EE): La druido povas efektivigi soréojn kiujn li kutime nur rajtus efektivigi al si mem ankaii al la
kunulon (kiel sorc¢o kun la trafopovo tudo). Tiuj ankaii povas esti sor¢oj kiuj kutime ne aplikeblas al bestoj. Soré¢ojn kiuj estas
efektivigitaj tiamaniere devas deveni de klaso kiu havas bestkunulon. Tiu ebleco ne permesas kunpartigi ecojn kun la
bestkunulo e¢ se ili efektivigas kiel sorcoj.

Sinsavi (EE): Se la kunulo estas celo de atako kiu permesas duonan damagon ¢e sukcesa refleksjeto, la kunulo ricevas neniun
damagon Ce sukcesa savjeto.

Altigo de atributvaloro (EE): La bestkunulo povas aldoni +1 al unu el siaj atributoj.
Sindedi¢o (EE): La kunulo ricevas moralbonon +4 por volojetoj kontraii transsor¢oj kaj transsoréaj efikoj.

Multobla atako: La kunulo ricevas, se li ankoraii ne havas, multoblan atakon kiel kroman talenton, se 1i havas tri ai pli
naturajn atakojn. Se li ne havas tri naturajn atakojn li ricevas aldonan atakon per sia natura armilo kun malbono -5.

Sinsavi progresigita (EE): Se la kunulo estas la celo de atako kiu permesas duonan damagon ¢e sukcesa refleksjeto, la
kunulo ricevas neniun damagon ée sukcesa savjeto kaj duonan damagon ¢e malsukceso.

Bestokapablecoj

Bestkunuloj povas akiri rangojn en la sekvantaj kapablecoj: Akrobatajo* (LER), Flugi* (LER), Grimpi* (FOR),
Malkateni (LER), Nagi* (FOR), Percepto* (SAG), Sekreteco* (LER), Timigi (KAR) kaj Transvivado (SAG). Ciuj kapablecoj kun
asterisko (*) estas klaskapablecoj por la bestkunulo. Bestkunuloj kun inteligenteco de 3 ai pli povas akiri rangojn en ¢iu ajna



kapableco.

Bestotalentoj

Bestkunuloj povas elekti el 1a sekvantaj talentoj: akrobatisto, armilofokuso, armiloruzeco, atleto, batalrefleksoj, blinde batali,
cioeltena, dancetanta atako, eltenema, fera volo, fulmaj refleksoj, granda persisteco, impeta atako, iniciato progresigita,
kapablecofokuso, kuri, lertaj manovroj, movebleco, natura armajo progresigita, natura atako progresigita, pusatako
progresigita, ruzeco, sinhardado, sperto kun armajoj malpezaj, sperto kun armajoj mezpezaj, sperto kun armajoj pezaj,
superkuri progresigita, timiga forto.

Elekto de bestospecio

Ciuj bestkunuloj havas komence diversajn grandecojn, movigrapidecojn, atakojn, atributojn kaj specifajn eblecojn depende de
sia specio. Ciuj atakoj kutime estas aplikataj per gia plena bazataka bono (krom estas indikita alie). Al la atako de la besto
aldonigas la FOR-modifilo al la damagojeto krom gi estas unu sola atako. Tiukaze aldonigas unu kaj duono de la
FOR-modifilo. Kelkaj havas specifajn eblecojn kiel ekzemple flarsenso. Vidu &apitron eksterordinarajn eblecojn por pliaj
informoj pri tiuj eblecoj. Se vi altigas je niveloj ankai via bestkunulo ricevas novajn povojn. Apud la normalaj bonoj kiuj
troveblas en la supra tabelo, estas speciala altigo je la 4a aii 7a nivelo. Anstataii tiu altigo kiel 8i estas indikita por la 4a aii 7a
nivelo, vi ankaii povas elekti altigi la lertecon kaj la konstitucion de via kunulo je +2.

Apro

Valoroj je la komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: 12 m; AK: +6 natura AK; Atako: Trapiki (1W6);
Atributvaloroj: FOR 13, LER 12, KON 15, INT 2, SAG 13, KAR 4; Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: Grandeco: mezgranda; Atako: Trapiki (1W8); Atributvaloroj: FOR +4, LER -2, KON +2;
Specifaj atakoj: Sovageco.

Birdo (aglo, falko, strigo)

Valoroj je la komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: 3 m, Flugi 24 m (normale); AK: +1 natura AK;
Atako: Mordo (1W4), 2 krifoj (1W4); Atributvaloroj: FOR 10, LER 15, KON 12, INT 2, SAG 14, KAR 6;
Specifaj eblecoj: Krepuskovido.

Altigo je la 4a nivelo: Atributvaloroj: FOR +2, KON +2.

€evalo

Valoroj je la komenco: Grandeco: granda; Movigrapideco: 15 m; AK: +4 natura AK;
Atako: Mordo (1W4), 2 hufoj! (1W6); Atributvaloroj: FOR 16, LER 13, KON 15, INT 2, SAG 12, KAR 6;
Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la ga nivelo: Atributvaloroj: FOR +2, KON +2; Specifaj eblecoj: Batalsperta.

ITju estas sekundara natura armilo, vido &apitro Batalo por pliaj informoj kiel funkcias sekundaraj naturaj armiloj

Dinosaliro (deinoniko, velociraptor)

Valoroj je la komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: 18 m; AK: +1 natura AK;
Atako: 2 krifoj (1IW6), Mordo (1W4); Atributvaloroj: FOR 11, LER 17, KON 17, INT 2, SAG 12, KAR 14;
Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 7a nivelo: Grandeco: mezgranda; AK: +2 natura AK;
Atako: 2 krifoj (1W8), Mordo (1W6), 2 ungegoj (1W4); Atributvaloroj: FOR +4, LER -2, KON +2;
Specifaj atakoj: Alsalti.

Hundo




Valoroj je 1a komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: 12 m; AK: +2 natura AK; Atako: Mordo (1W4);
Atributvaloroj: FOR 13, LER 17, KO 15, INT 2, SAG 12, KAR 6; Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: Grandeco: mezgranda; Atako: Mordo (1W6); Atributvaloroj: FOR +4, LER -2, KON +2.

Felisedo granda (leono, tigro)

Valoroj je la komenco: Grandeco: mezgranda; Movigrapideco: 12 m; AK +1 natura AK;
Atako: Mordo (1W6), 2 ungegoj (1W4); Atributvaloroj: FOR 13, LER 17, KON 13, INT 2, SAG 15, KAR 10;
Specifaj atakoj: Krifoj (1W4); Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 7a nivelo: Grandeco: granda; AK: +2 natura AK; Atako: Mordo (1W8), 2 ungegoj (1W6);
Atributvaloroj: FOR +8, LER -2, KON +4; Specifaj atakoj: Alsalti, Kapti, Krifoj (1W6).

Felisedo malgranda (gepardo, leopardo)

Valoroj je 1a komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: 15 m; AK: +1 natura AK;
Atako: Mordo (1W4 plus faligi), 2 ungegoj (1W2);
Atributvaloroj: FOR 12, LER 21, KON 13, INT 2, SAG 12, KAR 6; Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: *Grandeco: mezgranda AK: +2 natura AK; Atako: Mordo (1W6 + faligi), 2 ungegoj (1W3);
Atributvaloroj: FOR +4, LER -2, KON +2; Specifaj eblecoj: Rapidkuri.

Lupo

Valoroj je la komenco: Grandeco: mezgranda; Movigrapideco: 15 m; AK: +2 natura AK;
Atako: Mordo (1W6 plus faligi); Atributvaloroj: FOR 13, LER 15, KON 15, INT 2, SAG 12, KAR 6;
Specifaj eblecoj: Flarsenso.

Altigo je la 7a nivelo: Grandeco: granda; AK: +2 natura AK; Atako: Mordo (1W8 plus faligi);
Atributvaloroj: FOR +8, LER -2, KON +4.

Kamelo

Valoroj je la komenco: Grandeco: granda; Movigrapideco: 15 m; AK: +1 natura AK;
Atako: Mordo (1W4) aii kra¢i (distanca tusatako, celo estas malsaneta dum 1k4 rondoj, trafopovo 3m);
Atributvaloroj: FOR 18, LER 16, KON 14, INT 2, SAG 11, KAR 4; Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: Atributvaloroj: FOR +2, KON +2.

Krokodilo (Aligatoro)

Valoroj je 1a komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: 6 m, Nagi 9 m; AK: +4 natura AK;
Atako: Mordo (1W6); Atributvaloroj: FOR 15, LER 14, KON 15, INT 1, SAG 12, KAR 2;
Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Reteni la spiron.

Altigo je la 4a nivelo: Grandeco: mezgranda; Atako: Mordo (1W8) aii vostobato (1W12);
Atributvaloroj: FOR +4, LER -2, KON +2; Specifaj atakoj: Kapti, Rapidkuro, Mortiga volvo.

Melo (gulo)

Valoroj je la komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: 9 m, Fosi 3 m, Grimpi 3 m; AK: +2 natura AK;
Atako: Mordo (1W4), 2 ungegoj (1W3); Atributvaloroj: FOR 10, LER 17, KON 15, INT 2, SAG 12, CH 10;
Specifaj atakoj: Batalekstazo (kiel barbaro dum 6 rondoj ¢iutage); Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.



Altigo je la 4a nivelo: Grandeco: mezgranda; Atako: Mordo (1W6), 2 ungegoj (1W4);
Atributvaloroj: FOR +4, LER -2, KON +2.

Poneo

Valoroj je la komenco: Grandeco: mezgranda; Movigrapideco: 12 m; AK: +2 natura AK; Atako: 2 hufoj (1W3);
Atributvaloroj: FOR 13, LER 13, KON 12, INT 2, SAG 11, KAR 6; Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: Atributvaloroj: FOR +2, KON +2; Specifaj eblecoj: Batalsperta.

Sarko

Valoroj je 1a komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: Nagi 18 m; AK: +4 natura AK;
Atako: Mordo (1W4); Atributvaloroj: FOR 13, LER 15, KON 15, INT 1, SAG 12, KAR 2;
Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: Grandeco: mezgranda; Atako: Mordo (1W6); Atributvaloroj: FOR +4, LER -2, KON +2;
Specifaj eblecoj: Blindsento.

Serpento venena

Valoroj je la komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: 6 m, Grimpi 6 m, Nagi 6 m; AK: +2 natura AK;
Atako: Mordo (1W3 plus veneno); Atributvaloroj: FOR 8, LER 17, KON 11, INT 1, SAG 12, KAR 2;
Specifaj atakoj: Veneno (Frekvenco: 1 rondo (6), Efiko: 1 KON-damago, Kuraco: 1jeto, MFG dependas de KON);
Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: Grandeco: mezgranda; Atako: Mordo (1W4 plus veneno);
Atributvaloroj: FOR +4, LER -2, KON +2.

Serpento strangola

Valoroj je la komenco: Grandeco: mezgranda; Movigrapideco: 6 m, Grimpi 6 m, Nagi 6 m; AK: +2 natura AK;
Atako: Mordo (1W3); Atributvaloroj: FOR 15, LER 17, KON 13, INT 1, SAG 12, KAR 6;
Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: Grandeco: granda; AK: +1 natura AK; Atako: Mordo (1W4);
Atributvaloroj: FOR +8, LER -2, KON +4; Specifaj atakoj: Strangoli (1W4).

Simio

Valoroj je la komenco: Grandeco: mezgranda; Movigrapideco: 9 m, Grimpi 9 m; AK: +1 natura AK;
Atako: Mordo (1W4), 2 ungegoj (1W4); Atributvaloroj: FOR 13, LER 17, KON 10, INT 2, SAG 12, KAR 7;
Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: Grandeco: granda; AK: +2 natura AK; Atako: Mordo (1W6), 2 ungegoj (1W6);
Atributvaloroj: FOR +8, LER — 2, KON +4.

Urso

Valoroj je 1a komenco: Grandeco: malgranda; Movigrapideco: 12 m; AK: +2 natura AK;
Atako: Mordo (1W4), 2 ungegoj (1W3); Atributvaloroj: FOR 15, LER 15, KON 13, INT 2, SAG 12, KAR 6;
Specifaj eblecoj: Krepuskovido, Flarsenso.

Altigo je la 4a nivelo: Grandeco: mezgranda; Atako: Mordo (1W6), 2 ungegoj (1W4);
Atributvaloroj: FOR +4, LER -2, KON +2.



FRIPONO

Rolo: Friponoj evitas se eblas, sin jeti rekte en la
tumulton de la batalo. Ili pli bone kapablas kase movigi
kaj surprizi iliajn malamikojn. Iliaj diversaj eblecoj
faras ilin tre Sangigemaj. Pro tio diversaj friponoj havas
sperton en tre diversaj aferoj. Plejmulto de ili tamen
estas spertuloj por superi ajnajn malhelpajojn - ¢u
temas pri malfermi serruron, senfunkciigi kaptilon,
superi magiajn dangerojn at superruzi malamikojn.

Pensmaniero: ¢iu
Vivkubetoj: k8
Oro je la komenco: 4k6 x 10mo (mezkvanta 140mo)

Klaskapablecoj: Akrobatajo (GE), Alivesti (KAR),
Blufi (KAR), Diplomatio (KAR),
Malkovri motivon (SAG), Fingrolerteco (LER),
Grimpi (FOR), Lingvoscio (INT), Malkateni (LER),
Malfunkciigi mekanismon (INT), Metio (INT), Nagi (FOR), Percepto (SAG), Prezentado (KAR), Profesio (SAG),
Scio (loka) (INT), Scio (subterejoj) (INT), Sekreteco (LER), Taksi (INT), Timigi (KAR), Uzi magian objekton (KAR)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 8 + INT-modifilo

TABELO: FRIPONO

NivELo BAB REF VOL PER SPECIFE

1 +0 +2 +0 +0 Trovi kaptilojn, Embuska atako +1k6

2 +1 +3 +0 +0 Sinsavi, Ruzajo

3 +2 +3 +1 +1 Kaptilsensiveco +1, Embuska atako +2k6
4 +3 +4 +1 +1 Refleksmovo, Ruzajo

5 +3 +4 +1 +1 Embuska atako +3k6

6 +4 +5 +2 +2 Kaptilsensiveco +2, Ruzajo

7 +5 +5 +2 +2 Embuska atako +4k6

8 +6/+1 +6 +2 +2 Ruzajo, Refleksmovo progresigita

9 +6/+1 +6 +3 +3 Embuska atako +5k6, Kaptilsensiveco +3
10 +7/+2 +7 +3 +3 Ruzajoj progresigitaj, Ruzajo

1" +8/+3 +7 +3 +3 Embuska atako +6k6

12 +9/+4 +8 +4 +4 Kaptilsensiveco +4, Ruzajo

13 +9/+4 +8 +4 +4 Embuska atako +7k6

14 +10/+5 +9 +4 +4 Ruzajo

15 +11/+6/+1 +9 +5 +5 Kaptilsensiveco +5, Embuska atako +8k6
16 +12/+7/+2  +10 +5 +5 Ruzajo

17 +12/+7/+2  +10 +5 +5 Embuska atako +9k6

18 +13/+8/+3  +11  +6 +6 Kaptilsensiveco +6, Ruzajo

19 +14/+9/+4  +11 46 +6 Embuska atako +10k6

20 +15/+10/+5 +12 +6 +6 Majstra atako, Ruzajo

Klasaj karakterizajoj

La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la fripono.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La fripono havas sperton kun &iuj simplaj armiloj kaj aldone kun la glavo kurta,
metalkapa klabo, rapiro, arko kurta kaj manarbalesto. La fripono havas sperton kun malpezaj armajoj sed ne por §ildoj.

Embuska atako: Se la fripono atakas malamikon kiu ne efike povas defendi sin, li povas per alcela bato al vivgrava
korpoparto katizi pli damagon.

La atakoj de la fripono kaiizas pli da damago ¢iam kiam la malamiko perdas sian lertecbonon por la armajklaso (sendepende



¢u li havas LER-bonon) ati se la fripono ambaiiflankas sian malamikon. Je la unua nivelo li katizas 1k6 kroman damagon. Por
¢iuj pliaj du niveloj kiel fripono, la damago plimultigas je 1k6. Se la fripono faras kritikan trafon, la kroma damago ne
multiplikigas. Distancatakoj nur tiam kalkuligas kiel embuskaj atakoj se la celo estas maksimume 9 m de la fripono.

Per armilo kiu katizas nemortigan damgon (kiel ekz. la klabo ati bato sen armilo), la fripono povas fari embuskan atakon kiu
katizas nemortigan damagon anstataii mortigan. Per armilo kiu katzas mortigan damagon, tio ne eblas, e¢ se li prenas la
kutiman malbonon de -4.

Por fari embuskan atakon la fripono devas ekzakte vidi sian celon, por trovi malfortajojn de la malamiko kaj li devas kapabli
atingi ilin. Li ne povas fari embuskajn atakojn se la celo havas kamuflajon.

Trovi kaptilojn: La fripono aldonas sian duonan fripononivelon al kapabelecjetoj de percepto por trovi kaptilojn kaj por jetoj
de malfunkciigi mekanismon (minimumo +1). La fripono povas uzi la kapablecon malfunkciigi mekanismon por malfunkeiigi
magiajn kaptilojn.

Sinsavi (EE): Ekde la 2a nivelo la fripono povas tre lerte eviti magiajn kaj nekutimajn atakojn. Se li sukcese faras
refleksojeton kontrai atako, kiu kutime katizas duonan damagon e sukcesa refleksojeto, li suferas neniun damagén. Li nur
povas sinsavi se li ne havas armajon aii se li portas malpezan vestajon. Senkapabla fripono ne povas sinsavi.

Ruzajoj: Kiam la fripona farigas pli sperta, li lernas ruzajojn kiuj helpas al li konfuzi siajn malamikojn. Je la 2a nivelo la
fripono lernas sian unuan ruzajon. Por &iuj pliaj du niveloj de fripono li povas lerni novan ruzajon. La fripono ne povas lerni la
saman ruzajon dufoje.

Ruzajoj kiuj estas indikitaj kun asterisko”, aldonas efikojn al la embuska atako de la fripono. Nur unu el tiuj efikoj povas esti
aplikata kaj la fripono devas fari la decidon antai li faras la atakjeton.

Alta magio (SSE): La fripono ricevas la eblecon efektivigi unu soréon de la unua nivelo de la sorélisto de magiisto /
soréisto. Li povas apliki la soréon dufoje dum unu tago kiel soréosimila ebleco. La soréonivelo egalas lian
fripononivelon. La MFG por la savjeto kontraii tiu sor¢o estas 11 + INT-modifilo de la fripono. La fripono devas havi
inteligentecon de minimume 11 por elekti tiun ruzajon. La fripono devas kapabli la ruzajon malalta magio por elekti
tiun ruzajon.

Armilotrejnado (EE): Fripono kiu elektas tiun ruzajon, ricevas la talenton armilofokuson kiel kroma talento.

Batalruzajo: Fripono kiu elektas tiun ruzajon, ricevas bataltalenton por kiu li plenumas la kondi¢ojn kiel kroma talento
(vidu ¢apitron Talentoj).

Fripona ruzeco (EE): Fripono kiu elektas tiun ruzajon, ricevas la talenton armiloruzecon kiel kroma talento.

Kaptilosento (EE): Kiam fripono kun tiu ruzajo eniras ¢irkaiiajon de 3 m de kaptilo, li ricevas subitan kapablecjeton de
percepto por trovi la kaptilon. Tiu jeto devus esti farata de la ludgvidanto.

Malalta magio (SSE): La fripono ricevas la eblecon efektivigi unu soréartifikon (sorc¢o de la nula nivelo) de la sor¢listo de
magiisto / soréisto. Li povas apliki la soréon trifoje dum unu tago kiel sor¢osimila ebleco. La soréonivelo egalas lian
fripononivelon. La MFG por la savjeto kontraii tiu sor¢o estas 10 + INT-modifilo de la fripono. La fripono devas havi
inteligentecon de minimume 10 por elekti tiun ruzajon. La fripono devas kapabli la ruzajon malalta magio por elekti
tiun ruzajon.

Malrapidigi reagojn™ (EE): Malamiko kiu ricevas damagon per embuska atako de la fripono, ne povas fari okazatakojn
dum unu rondo.

Rapida rampado (EE): Se la fripono kusas surtere, li povas rampi per sia duona movigorapideco. Tiu movigo provokas
okazatakojn kiel kutima movigo. Se la fripono rampas, li povas fari kvinfut-pason.

Rapida sekreteco (EE): Fripono kun tiu ruzajo povas movigi per plena movigorapideco se li uzas la kapablecon sekreteco
sen sankcioj por la jeto.

Rapide malfunkciigi (EE): La fripono nur bezonas la duonon de la tempo por malfunkeiigi kaptilojn per la kapableco
malfunkeciigi mekanismon (minimume unu rondo).

Rezistkapablo (EE): Unufoje tage la fripono povas ricevi portempajn vivpoentojn kiuj egalas lian fripononivelon. Uzi tiun
ruzajon estas subita ago. Gi nur povas esti aplikata kiam la vivpoentoj de la fripono falas sub nul. Tiu ebleco povas
esti aplikata por savi la rolulon de la morto kaj de la stato mortanta. La portempaj vivpoentoj daiiras unu minuton. Se
la vivpoentoj de la fripono falas sub nul pro la perdo de la portempaj vivpoentoj, li perdas la konscion kaj estas
mortanta.



Sanganta vundo™ (EE): Fripono kiu kapablas tiun ruzajon, povas kaiizi sangantan vundon ée vivanta malamiko per
embuska atako. La celo de la atako ricevas po unu poento da damago por ¢&iu plia kubeto kiun la fripono ricevas pro la
embuska atako (ekzemple 4k6 egalas sangadon de 4 poentoj). La sanganta malamiko ricevas la damagon je la
komenco de sia vico. La sangado povas esti ¢esigata per kapablecjeto de kuraci (MFG 15) ati per ¢iu efiko kiu sanigas
vivpoentojn. La damago de pliaj sangantaj vundoj ne sumigas. Damago de sangado preteriras ¢iun damagoredukton,
kiun povas havi kreajon.

Snurdancisto (EE): Tiu ruzajo ebligas al fripono, movigi sur mallarga grundo per plena movigorapideco. Por tio li uzas la
kapablecon akrobatajon sen sankcioj por la jeto. Krome li ne kalkuligas kiel sur la malgusta piedo se li uzas
akrobatajon sur mallarga grundo.

Suprensalti (EE): La fripono povas per libera ago ekstari. Li tamen ankoraii provokas okazatakon se li ekstaras en kampo
kiu estas en la trafopovo de malamiko.

Surprizatako (EE): Dum la surprizorondo la fripono kaptas ¢iujn malamikojn sur la malgusta piedo, e¢ se ili jam agis en
tiu rondo.

Kaptilsensiveco (EE): Ekde la tria nivelo la fripono havas intuician sensivecon por kaptiloj. Li ricevas bonon de +1 por
refleksjetoj por evitmovigi de kaptiloj kaj evitbonon de +1 por sia AK kontraii atakoj de kaptiloj. Tiu bono altigas al +2, kiam la
fripono alvenas ce la 6a nivelo, al +3 ¢e la 9a nivelo, al +4 ¢e la 12a nivelo, al +5 ¢e la 15a nivelo kaj al +6 ¢e la 18a nivelo. Bonoj
por kaptilsensiveco de diversaj klasoj sumigas.

Refleksmovo (EE): Ekde la 4a nivelo la fripono povas reagi al dangeroj antaii liaj sensoj kutime permesus tion. Li ne plu
povas esti surprizita sur la malgusta piedo kaj ne perdas sian lertecbonon por la AK kiam la atakanto estas nevidebla. Li tamen
datire perdas sian LER-bonon se li estas nemovkapabla. Fripono kun tiu ebleco ankai povas perdi sian LER-bonon se lia
malamiko sukcesa faras finton kontraii 1i (vidu éapitron Batalo). Se la fripono jam havas refleksmovon de alia klaso, li
alitomate ricevas la eblecon refleksmovon progresigitan (vidu malsupren).

Refleksmovo progresigita (EE): Fripono de la 8a nivelo ai pli alta nivelo ne plu povas esti ambaiiflankata.

Tiu defendo malebligas ke alia fripono uzas sian embuskan atakon se la fripono estas ambaiiflankata, krom se la fripononivelo
de la atakanto estas kvar nivelojn pli alta.

Se fripono jam havas la eblecon refleksmovon, li alitomate ricevas la eblecon refleksmovon progresigitan kaj liaj niveloj de
fripono sumigas kun la niveloj de aliaj klasoj, kiuj donas al li refleksmovon, por determini lian nivelon se temas pri
ambaiiflanki ati esti ambatiflankata.

Ruzajoj progresigitaj: Je la 10a nivelo kaj je ¢iu plia dua nivelo la fripono povas lerni ruzajon progresigitan anstatai
ruzajon.

Protektsorca bato™ (EE): Malamikoj kiuj ricevas damagon per embuska atako, ankaii estas la celo de protektsoréa magio
kontraii la sor¢o de la plej malalta nivelo kiu estas sur la malamiko. La sorénivelo por tiu ebleco egalas la nivelon de la
fripono. Por lerni la protektsoréan baton la fripono devas scipovi la ruzajon altan magion.

Evita ruligo (EE): Ce ebla mortiga bato la fripono povas movigi por ricevi malpli damagon. Unufoje tage se li estus
reduktita al nul ait malpli da vivpoentoj per atako en la batalo (per armilo ai alia bato, sed ne per sor¢o aii sorésimila
ebleco), li povas fari refleksjeton. La MFG egalas la damagon. Se sukcesas li nur ricevas duonan damagon. Se
malsukcesas li ricevas tutan damagon. La fripono devas konscii pri la atako kaj esti movkapabla por uzi tiun eblecon.
Se la fripono perdas sian LER-modifilon de la AK, li ne povas fari evitan ruligon. Pro tio ke oni kutime ne rajtas fari
refleksjeton por duona damago, la fripono ne povas uzi la eblecon sinsavi.

Glita menso (EE): Tiu ruzajo reprezentas la eblecon de la fripono eliri el magiaj efikoj, kiuj provas kontroli lin. Se la
fripono estas la celo de transsoréado kaj ne sukcesas kun la savjeto, li povas dum sia venonta vico denove provi la
jeton kun sama MFG. Li nur ricevas unu $ancon eliri el la transsoréado.

situacioj. La fripono povas elekti (3 + INT-bono) kapablecoj. Por tiuj kapablecoj li ¢iam povas uzi preni 10, e¢ se
streso ai aliaj eksteraj ¢irkumstancoj malpermesus tion. Li povas lerni tiun ruzajon plioble kaj elekti ¢iufoje aliajn
kapablecojn.

Malfortiga bato™ (EE): Fripono kun tiu ruzajo povas fari embuskajn atakojn tiel precize ke liaj malamikoj malfortigas kaj
handikapigas. Malamiko kiu ricevas damagon per embuska atako, ricevas plie du poentojn da portempa
FOR-damago.



Sinsavi progresigita (EE): Tiu ebleco funkcias kiel sinsavi kun la diferenco ke la fripono e¢ nur ricevas duonan damagon
se la savjeto malsukeesas. Se la fripono estas senkapabla, li ne povas uzi sinsavi progresigita.

Talento (EE): Anstatii ruzajon la fripono povas elekti talenton lau sia elekto, por kiu li plenumas la kondi¢ojn.

Uzi okazon (EE): Unufoje dum rondo la fripono povas fari okazatakon kontrati malamikoj, kiuj jus estas trafitaj en
proksimbatalo. Tiu atako kalkuligas kiel okazatako. E¢ se la fripono havas batalrefleksojn li nur povas uzi tiun
eblecon unufoje en rondo.

Majstra atako (EE): Je la 20a nivelo la embuskaj atakoj de la fripono farigas ankorai pli mortigaj. Ciu embuska atako povas
havi unu el tri kromaj efikoj. La celon li povas endormigi por 1k4 horoj, paralizi por 2k6 rondoj ali mortigi. Sendepende de la
efiko la celo havas refleksjeton por eviti la efikon. La MFG egalas al 10 + Y2 + fripononivelo + INT-modifilo. La atako kaiizas
plenan damagon. Post malamiko estis celo de majstra atako, li estas imuna por 24 horoj kontraii la majstra atako de tiu
fripono sendepende ¢u li sukeesis kun la savjeto. Malamikoj kiuj estas imunaj kontrali embuskaj atakoj ankati ne povas esti la
celo de la majstra atako.



KLERIKO

Rolo: Klerikoj kapablas defendi la gracon de sia dio en
la batalo. Ne malofte ili estas kuragaj kaj kapablaj
batalistoj. Ilia vera forto tamen estas ilia ebleco
enfokusigi pozitivan ali negativan energion por fortigi
sin kaj siajn aliancanojn en la batalo, malhelpi siajn
malamikojn kaj sanigi siajn amikojn.

Pensmaniero: La pensmaniero de la kleriko nur
rajtas devii unu pason de la pensmaniero de lia dio. Do
&i rajtas diferenci unu pason sur unu el la du aksoj
(haosa-laiilega aii bona-malbona).

Vivkubetoj: k8

Oro je la komenco: 4k6 x 10mo (mezkvanta 140mo)
Klaskapablecoj: Diplomatio (KAR),
Malkovri  motivon  (SAG), Kuraci  (SAG),
Lingvoscio (INT), Metio (INT), Profesio (SAG),
Scio (arkano) (INT), Scio (la ebenoj) (INT), Scio (historio) (INT), Scio (nobeleco) (INT), Scio (religio) (INT), Sorékono (INT),
Taksi (INT)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 2 + INT-modifilo

TABELO: KLERIKO
SORCOJ POR UNU TAGO

NiveLo BAB REF VOL PER SPECIFE 0A 1A 24 3A 4A 5A 6A 7A 8A 9A

1 +0 +0 +2 +2 Auro, Sferoj, Pregoj, Enfokusigi energion 1k6 3 1+1 - - - - - - - -

2 +1 +0 +3 +3 - 4 241 - - - - - - - -

3 +2 +1 +3 +3 Enfokusigi energion 2k6 4 241 1+1 - - - - - - -

4 +3 +1 +4 +4 - 4  3+1 2+1 - - - - - - -

5 +3 +1 +4 +4 Enfokusigi energion 3k6 4 3+1 2+1 1+1 - - - - - -

6 +4 +2 +5 +5 - 4 3+1 341 2+1 - - - - - -

7 +5 +2 +5 +5 Enfokusigi energion 4k6 4 4+1 3+1 241 1+1 - - - - -

8 +6/+1 +2 +6 +6 - 4  4+1 3+1 3+1 2+1 - - - - -
+6/+1 +3 +6 +6 Enfokusigi energion 5k6 4 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 - - - -

10 +7/+2 +3 +7 +7 - 4 4+1 441 3+1 3+1 241 - - - -

1 +8/+3 +3 +7 +7 Enfokusigi energion 6k6 4 4+1 441 441 3+1 241 1+1 - - -

12 +9/+4 +4 +8 +8 - 4 4+1 4+1 441 3+1 3+1 241 - - -

13 +9/+4 +4 +8 +8 Enfokusigi energion 7k6 4 4+1 4+1 441 441 3+1 241 1+1 - -

14 +10/+5 +4 +9 +9 - 4 4+1 441 4+1 441 341 3+1 241 - -

15 +11/+6/+1  +5 +9 +9 Enfokusigi energion 8k6 4 4+1 441 4+1 441 441 3+1 241 141 -

16 +12/+7/+2 45 +10  +10 - 4 4+1 441 4+1 4+1 441 3+1 3+1 241 -

17 +12/+7/+2  +5 +10 +10  Enfokusigi energion 9k6 4 4+1 4+1 4+1 4+1 441 4+1 3+1 241 1+

18 +13/+8/+3  +6 1 +11 - 4 4+1 441 4+1 4+1 441 4+1 341 341 2+1

19 +14/+9/+4  +6 +11  +11  Enfokusigi energion 10k6 4 4+1 441 4+1 4+1 441 4+1 441 341 3+1

20 +15/+10/+5 +6 +12 +12 - 4 4+1 4+1 4+1 4+1 441 4+1 441 441 441

Avizo: ,+1" reprezentas la sferosoréon.

Klasaj karakterizajoj

La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la kleriko.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La kleriko havas sperton kun ¢iuj simplaj armiloj. Li estas sperta kun malpezaj kaj
mezpezaj armajoj kaj ¢iuj Sildoj krom tursildoj. Aldone li estas trejnita en la preferata armilo de sia dio.

Aiiro (EE): Kleriko de bona, malbona, laiilega aii haosa dio elradias fortan aiiron rilate al la pensmaniero de sia dio (vidu la
sor¢on malkovri malbonon).



Sorcoj: La kleriko efektivigas diajn sorcojn kiujn li elektas de la soréolisto de klerikoj. Kelkaj soréoj tamen povas kontratistari
la etikon aii moralon de lia pensmaniero kaj ne estas al lia dispono. Vidu Bonaj, malbonaj, laiilegaj kaj haosaj sor¢oj. La kleriko
devas elekti kaj prepari siajn soréojn antaiie.

Por prepari kaj efektivigi soréon la kleriko devas havi minimume sagecon de 10 + la soréogrado. La malfacilecogrado de la
savjeto kontraii la sor¢o de la kleriko estas 10 + la soréogrado + SAG-modifilo de la kleriko.

Kiel aliaj sor¢konantoj la kleriko nur povas efektivigi certan kvanton da sorcoj ¢iutage. La nombro da soréoj por &iu tago estas
listigitaj en la supra tabelo. Aldone li ankai ricevas kromajn soréojn laii lia sageco-modifilo (vido paragrafon: Atributoj kaj
sorékonantoj).

Klerikoj meditas kaj pregas por ricevi siajn soréojn. La kleriko bezonas unu horon ¢iutage kiun li pasigas en kontempla
trankvilo aii devoteco por rericevi siajn soréojn. Rasttempoj ne rilatas al la preparado de sor¢oj. Dum la meditado li elektas
soréojn por la tago. Li povas elekti ¢iun sorc¢on de la sorclisto de kleriko, se li jam rajtas uzi soréojn de tiu grado.

Enfokusigi energion (SNE): Ciu kleriko povas enfokusigi energion sendepende de sia pensmaniero per sankta ai
malsankta simbolo de sia kredo. Per tio li liberigas ondon de dia potenco en formo pozitiva ail negativa energio. La
enfokusigita energio povas ail sanigi aii lezi kreajojn en la trafopovo depende de kiu energio estas liberigita kaj kiuj kreajoj
estas trafitaj.

Bona kleriko (ati kleriko kiu adoras bonan dion) nur povas enfokusigi pozitivan energion kaj per tio aii lezi malmortulojn au
sanigi vivantajn kreajojn laii elekto. Malbona kleriko (aii kleriko kiu adoras malbonan dion) nur povas enfokusigi negativan
energion kaj per tio ai lezi vivantajn kreajtojn ali sanigi malmortulojn laii elekto. Netitrala kleriko kiu adoras neiitralan dion
(ati ne adoras unu solan dion) devas decidi ¢u li volas enfokusigi pozitivan ali negativan energion. Post la elekto tio ne plu
povas esti 8angota. De la tipo de energion kiun la kleriko povas enfokusigi ankaii dependas ¢u liaj spontaneaj sor¢oj sanigas ati
lezas (vidu Spontaneaj sor¢oj).

La enfokusigita energio kreas impulson kiu havas efikon al ¢iuj kreajoj de unu tipo (aii vivanta aii malmortula) en la ¢irkatiajo
de 9 metroj ¢irkai la kleriko.

La kvanto da damagopoentoj kiuj estas sanigataj au kaiizataj egalas al 1k6 damagén + po 1k6 damago por ¢iuj 2 niveloj post la
1a nivelo de la kleriko (2k6 je la 3a nivelo, 3k6 je la 5a nivelo, ktp.). Kreajoj kiuj suferas damagon per enfokusigita energio
povas duonigi la damagon per sukcesa volojeto. La malfacilecogrado de la savojeto estas 10 + /2 klerikonivelo + KAR-modivilo
de kleriko. Estajoj kiuj estas sanigitaj per enfokusigita energio ne povas ricevi pli da poentoj de sanigo ol ilia maksimuma
valoro de vivpoentoj. Ciu plia sanigi perdigas. La kleriko povas uzi tiun eblecon (3 + KAR-modifilo de la kleriko) fojojn ¢iutage.
Tio estas bazago kiu ne provokas okazatakon. La kleriko povas decidi ¢u li volas esti trafata de la efiko ali ne. La kleriko devas
esti kapabla prezenti sian sanktan simbolon por uzi tiun eblecon.

Sferoj: La dio de kleriko influas lian pensmanieron, kian magion li povas apliki, liajn valorojn kaj kiel aliaj vidas lin. La
kleriko elektas du sferojn kiuj apartenas al lia dio. La kleriko nur povas elekti sferon de pensmaniero (bona, malbona, laiilega
ait haosa) se lia elekto kongruas al lia pensmaniero. Se la kleriko ne adoras unu solan dion, li ankaii povas elekti du sferojn kiuj
kongruas al lia spirita deklino (lat interkonsento kun la ludgvidanto). La restrikto por la pensmaniero ankaii validas tiukaze.

Ciu sfero donas depende de la klerikonivelo sferofortojn kaj kromajn soréojn. La kleriko aldone ricevas unu plian soréaplikon
¢iutage por sferosoréojn por ¢iu soréogrado kiun li povas uzi. La kleriko devas decidi ¢iutage kiun sferosorc¢on li preparas el la
disponeblajn sferosoréojn. Se la sferosoréo ne troveblas sur la sorcolisto de klerikoj, li nur povas prepari gin por la apliko de
sferosorc¢o. Sferosorc¢oj ne povas uzataj por spontanee soréi. Se ne estas alie indikita, la aktivado de sferosorco estas bazago.

Aldone la kleriko ricevas la fortojn de ambaii sferoj, se lia nivelo estas sufice alta. La listo de klerikosferoj troveblas je la fino de
la priskribo de tiu klaso.

Pregoj: La kleriko povas prepari certan kvanton da pregoj kiuj egalas la nombron de soréoj de la 0a grado en la supra tabelo.
Tiuj soréoj estas traktataj rilate al datiro kaj aliaj variabloj same kiel aliaj sor¢oj nur ke ili ne estas eluzitaj se la kleriko
efektivigas ilin, do li povas uzi ilin denove.

Spontanee soréi: Bona kleriko (ali neiitrala kleriko kiu adoras bonan dion) povas uzi preparitan soréforton por transformi
gin al sanigo. La kleriko povas fordoni preparitan soréon kiu nek estas prego nek sferosorco por efektivigi sanigan soréon de
sama grado. Kiel saniga sor¢o validas ¢iu soréo kun "sanigi" en la nomo.

Malbona kleriko (aii neiitrala kleriko kiu adoras malbonan dion) ne povas transformi soréon al saniga sor¢o, sed al damagiga
sor¢o de sama grado (damagiga sorco estas sor¢o kun "kaiizi vundojn" en la nomo).

Kleriko kiu estas nek bona nek malbona devas decidi ¢u li volas sanigi aii katizi vundojn spontanee. Se li faris la elekton li poste
ne plu povas $angi gin. Tiu elekto ankau decidas ¢u li povas enfokusigi pozitivan (sanigi) ali negativan (katizi vundojn) energion
(vidu Enfokusigi energion).

Bonaj, malbonaj, laiilegaj kaj haosaj soréoj: La kleriko ne povas efektivigi soréojn kiuj kontraiistaras lian pensmanieron

all la pensmanieron de lia dio (se li sekvas iun dion). Sor¢oj kiuj postulas certan pensmanieron havas rilatan indikon en sia
priskribo.



Kromaj lingvoj: La kleriko povas aldone al la elekto de sia popolo elekti kromajn lingvojn de la sekvanta listo. La abisa, la
celestia kaj la infera (la lingvo de bonaj, malbonaj, laiilegaj kaj haosaj eksteruloj).

Estintaj klerikoj

Kleriko kiu grave malobeas la ordonojn de sia kredo perdas ¢iujn siajn soréojn kaj karakterizajojn de sia klaso krom la sperto
kun armajoj, 8ildoj kaj simplaj armiloj. Li ne plu povas altigi kiel kleriko de tiu dio §is li pentofaras (vidu la soréon pentofari).

Sferoj

La kleriko povas elekti du sferojn de la listo de sferoj de sia dio. Kleriko sen dio povas elekti du ajnajn sferojn (la ludgvidanto
devas interkonsenti kun tiu elekto).



MAGIISTO

Rolo: Neniu klaso havas aliron al tiom da sorcoj kaj estas tiel sperta kun
arkano kiel la magiisto. Normalaj magiistoj studas por esti preta por ¢iaj
dangeroj, kiam specialistoj koncentrigas al unu skolo de magio kiu ebligas
al ili profundigi en tiu branc¢o. Sendepende de ilia specialigo ¢iuj magiistoj
estas majstroj de la maleblo kaj povas helpi iliajn aliancanojn superi ¢iun
dangeron.

Pensmaniero: ¢iu
Vivkubetoj: k6
Oro je la komenco: 2k6 x 10mo (mezkvanta 70mo)

Klaskapablecoj: Flugi (LER), Lingvoscio (INT), Metio (INT),
Profesio (SAG), Scio (¢iuj) (INT), Sorékono (INT), Taksi (INT)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 2 + INT-modifilo

TABELO: MAGIISTO

SORCOJ POR UNU TAGO

NiveLo BAB REF VOL PER SPECIFE
OA 1A 2A 3A 4A 5A 6A 7A 8A 9A

1 +0 +0 +2 +0 Arkana skolo, Arkana ligo, Krei skribajorulon, Sor¢artifikoj 3 1 - - - - - - - -
2 +1 +0 +3 +0 - 4 2 - - - - - - - -
3 +1 +1 +3 +1 - e
4 +2 +1 +4 +1 - 4 3 2 - - - - - - -
5 +2 +1 +4 +1 Kroma talento 4 3 2 1 - - - - - -
6 +3 +2 +5 +2 - 4 3 3 2 - - - - - -
7 +3 +2 +5 +2 - 4 4 3 2 1 - - - - -
8 +4 +2 +6 +2 - 4 4 3 3 2 - - - - -

+4 +3 +6 +3 - 4 4 4 3 2 1 - - - -
10 +5 +3 +7 +3 Kroma talento 4 4 4 3 3 2 - - - -
11 +5 +3 +7 +3 - 4 4 4 4 3 2 1 - - -
12 +6/+1  +4 +8 +4 - 4 4 4 4 3 3 2 - -
13 +6/+1  +4 +8 +4 - 4 4 4 4 4 3 2 1 - -
14 +7/+2  +4 +9 +4 - 4 4 4 4 4 3 3 2 - -
15 +7/+2  +5 +9 +5 Kroma talento 4 4 4 4 4 4 3 2 1 -
16 +8/+3 +5 +10 +5 - 4 4 4 4 4 4 3 3 2 -
17 +8/+3 +5 +10 +5 - 4 4 4 4 4 4 4 3 2 1
18 +9/+4  +6 +11 +6 - 4 4 4 4 4 4 4 3 3 2
19 +9/+4  +6 +11 +6 - 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3
20 +10/+5 +6 +12 +6 Kroma talento 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Klasaj karakterizajoj

La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la magiisto.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La magiisto havas sperton kun la ponardo, klabo, bastono ferita kaj arbalestoj (malpeza
kaj peza). Ciu speco de armajo malhelpas la moveblon de la magiisto kio povas kaiizi ke soréoj kun gesta komponanto fusas



(vidu arkanaj sor¢oj kaj armajoj).

Sorcoj: La magiisto scipovas efektivigi arkanajn sorc¢ojn kiujn li elektas de la sorélisto por sorcisto / magiisto. La magiisto
devas elekti siajn sor¢ojn kaj prepari ilin. Por lerni kaj prepari sor¢on, la magiisto devas havi inteligentecon de minimume 10 +
grado de la sor¢o. La malfacilecgrado por la savjeto kontrai la soréo de la magiisto estas 10 + grado de la sor¢o + INT-modifilo
de la magiisto.

La magiisto nur povas efektivigi certan kvanton da sorcoj ¢iutage. La nombro da soréoj por &iu tago estas indikitaj en la supra
tabelo. Aldone la magiisto ricevas kromaj soréoj ¢iutage se li havas altajn inteligenteco-valorojn (vido paragrafon: Atributoj kaj
sorékonantoj).

La kvanto da sorcoj kiujn la magiisto volas lerni ne estas limigita. Li devas prepari la sor¢ojn kiujn li volas efektivigi. Post
dormo de ok horoj la magiisto devas studi sian soréolibron dum unu horo. Dum la studado li elektas la soréojn kiujn li volas
apliki tiun tagon.

Lingvoj: La magiisto povas interSangi la drakonan kontraii unu el siaj kromaj lingvoj de sia popolo.

Arkana skolo: La magiisto elektas soréskolon por specialigo. Tiel li ricevas kromajn soréojn kaj eksterordinarajn eblecojn
kiuj bazigas sur tiu skolo. La elekto devas esti farita je la 1a nivelo kaj poste ne plu povas esti Sangataj. Magiistoj kiuj ne
specialigas, ricevas la generalan skolon de la magio.

Magiisto kiu specialigas en unu skolo, devas elekti du skolojn kiujn i ne scipovas uzi. Tio reprezentas la mankon de scio en
unu fako por atingi la majstrecon en alia. Magiisto kiu preparas soréon de malpermesata skolo devas uzi du soréunuojn de ties
grado por memori la soréon. Ekzemple devas magiisto kiu elektis aperigon kiel malpermesata skolo, uzi du el siaj disponeblaj
soréunuoj de la tria grado por memori fajroglobon por tiu tago. Krome specialisto ricevas malbonon -4 por ¢iuj kapablecjetoj
por krei magiajn objektojn kiuj havas soréon de malpermesata skolo kiel kondi¢o. Universala magiisto povas prepari soréojn
de ¢iuj skoloj sen restriktoj.

Ciu arkana skolo donas al magiisto kelkajn skolajn eblecojn. Plie specialistaj magiistoj ricevas unu plian soréunuon por &iu
sorégrado ekde la 1a kiujn ili povas efektivigi. Tiun soréunuon la magiisto povas plenumi per soré¢o de sia speciala skolo. Tiu
soréo devas esti en la soréolibro de la magiisto. La magiisto ankaii povas prepari soréon kiu estas modifita per metamagia
talento, sed tio uzas soréunuon de pli granda grado. Universalaj magiistoj ne ricevas aldonan soréunuon.

Arkana ligo (EE aii SSE): Je la 1a nivelo la magiisto faras potencan ligon kun objekto aii besto. Tiu ligo povas esti lai du
formoj. La unua estas intimulo kiu sekvas la kutimajn regulojn (vidu intimulo). La dua estas la fokuso, ligo kun objekto kiu
subtenas la magiiston kun siaj soréoj kaj povas esti transsoréata por plifortigi la povon de la fokuso.

Ekde tiam kiam li decidis por unu formon de ligo, li ne plu povas 8angi tion. La reguloj por la intimulo troveblas malsupre kaj
la reguloj por la fokuso en la venontaj paragrafoj.

Magiisto kiu elektas la fokuson kiel ligon, jam havas gin je la ludkomenco. Por taiigi kiel fokuso la objekto devas esti de la
postaj kategorioj: amuleto, ringo, bastoneto, bastono aii armilo. Tiuj objektoj ¢iam estas majstraj verkoj. Armiloj kiuj estas
akiritaj je la 1a nivelo ne rajtas esti faritaj el specialaj materialoj. Se la fokuso estas amuleto aii ringo, i devas esti portata kaj
okupas la rilatan ekipajolokon. Ciuj aliaj objektoj devas esti tenataj en la manoj de la magiisto por efektivigi siajn povojn. Se la
magiisto provas efektivigi soréon sen sia fokuso, li devas sukcese fari jeton de sorékono. La MFG estas 20 + soréogrado.

La fokuso povas esti uzata unufoje ¢iutage por efektivigi sorc¢on kiu troveblas en la sor¢olibro de la magiisto. Li povas efektivigi
&in et se la sor¢o ne estas preparita aii jam estas uzita. La sorco efektivigas same kiel preparita sorc¢o. Li ne povas esti modifita
per metamagiaj talentoj aii aliaj eblecoj. La fokuso ne povas esti uzata por efektivigi soréojn de malpermesata skolo. (Vidu
arkana skolo).

La magiisto povas transsor¢i sian fokuson tiel kiel li havus la necesajn talentojn sed nur se li plenumas la kondi¢on por la
necesa nivelo de la talento. Ekzemple devas magiisto, kiu havas sian ponardon kiel fokuso, havi la 5an nivelon por transsoréi
sian ponardon kun magiaj ecoj (vidu la talenton produkti magiajn armilojn kaj armajojn). Se temas pri bastono, gi perdas sian
transsor¢on kiam la lasta 8argo estis uzata. Gi tamen tenas ¢iujn eblecojn kiel fokuso kaj povas esti uzata por produkti novan
bastonon. La eblecoj de la fokuso inkluzive gia transsoréo nur povas esti uzataj de gia magiisto kiu havas la rilatan ligon. Se la
posedanto mortas aii la objekto estas anstatatigata, la fokuso perdas ¢iujn siajn eblecojn kaj igas kutima objekto de majstra
kvalito.

Se la fokuso estas damagita, liaj trafopoentoj igas plenaj kiam la magiisto venontfoje preparas siajn sor¢ojn. Se la fokuso estas
detruita ai perdita, li povas esti anstataliigata post unu semajno. Por tio necesas ritualo kiu kostas 200 mo por &iu
magiistonivelo kaj daiiras ok horojn. Tiuj anstatatiaj objektoj tamen ne havas la transsoréojn de la antaia objekto. La magiisto
povas determini magian objekton kiel fokuso. Tio funkcias same kiel la anstatatiigo de detruita ali perdita fokuso. La nova
fokuso tamen gardas la antaiiajn magiajn ecojn apud siaj novaj avantagoj kaj malavantagoj kiel fokuso.

Sorcartifikoj: Magiisto povas ¢iutage prepari kvanton da sorcartifikoj ai sorcoj de la nula grado kiel indikita en la supra
tabelo sub sorcoj por unu tago.

Krei skribajorulon: Je la 1a nivelo la magiisto ricevas la talenton krei skribajorulon kiel kroma talento.



Kromaj talentoj: Je la 5a, 10, 15a kaj 20a nivelo la magiisto ricevas kroman talenton. Devas esti metamagia talento, talento
por krei magiajn objektojn aii soréomajstreco. La magiisto devas tamen plenumi ¢iujn kondi¢ojn de la talento inkluzive la
minimuma sorénivelo. La magiisto ricevas tiujn talentojn aldone al tiuj kiujn li ricevas dum altigo je nivelo. Ce la talentoj de la
nivelaltigo li ne estas devigita elekti metamagian talenton, soréomajstrecon aii talenton por krei magiajn objektojn.

Sorcolibroj: La magiisto devas ¢iutage studi sian sorc¢olibron por prepari siajn sor¢ojn. Li ne povas prepari soréojn kiuj ne
estas en lia sor¢olibro krom legi magion kiun li ¢iam povas prepari.

La magiisto komencas la ludon kun soréolibro kiu enhavas ¢iujn sorc¢artifikojn (krom tiuj de malpermesataj skoloj). Li ricevas
tri soréojn de la unua grado kaj aldone unu plia de la unua grado por &iu poento de sia inteligentecobono. Je la altigo al nova

nivelo li ricevas du novajn soréojn. Tiuj povas esti de ¢iu grado kiun li povas uzi (rilate al la nova nivelo). La magiisto povas
¢iam kopii soréojn de aliaj magiistoj al sia soréolibro.

Intimulo

Intimulo estas besto kiu estas elektita de magiisto por helpi lin ¢e liaj studadoj. Gi gardas sian aspekton, siaj vivpoentoj, sian
bazatakan bonon, siajn bazajn bonojn por savjetoj, kapablecojn kaj talentojn de besto kiun §i estis. Tamen la intimulo estas
traktita kiel magia besto por ¢iuj efikoj kiuj dependas de la bestospeco. Nur normala, neSangita besto povas igi intimulo.
Bestkunulo ne povas samtempe esti intimulo.

La majstro de la intimulo ricevas specifajn eblecojn de la intimulo kiel estas indikita en malsupra tabelo.

La niveloj de diversaj klasoj kiuj ricevas intimulon sumigas por determini la eblecojn de la intimulo kiuj dependas de la nivelo
de la majstro.

Se intimulo perdigis ati mortis, gi povas esti anstataiiigota post unu semajno per speciala ritualo kiu kostas 200 mo por ¢&iu
magiistonivelo. La ritualo daiiras ok horojn.

INTIMULO  SPECIFE

Bufo La majstro ricevas +3 vivpoentojn.
Falko La majstro ricevas bonon +3 por perceptojetoj en taga lumo kiuj dependas de vido.
Kato La majstro ricevas bonon +3 por sekreteco.

Korvo" La majstro ricevas bonon +3 por taksi.
Lacerto  La majstro ricevas bonon +3 por grimpi.

Mustelo  La majstro ricevas bonon +2 por refleksjetoj.

Rato La majstro ricevas bonon +2 por persistecojetoj.
Simio La majstro ricevas bonon +3 por akrobatajo.
Strigo Ce mallumo ati krepuska lumo la majstro ricevas bonon +3 por konkuraj perceptojetoj kiuj dependas de vido.

Vesperto La majstro ricevas bonon +3 por flugi.

Vipero La majstro ricevas bonon +3 por blufi.

La korvo parolas unu lingvon lal la elekto de la majstro. Tio estas supernatura ebleco.

La valoroj de la intimulo
La bazo estas la valoroj de la rilata besto kiel indikita en la manlibro de monstroj kun la sekvantaj $angoj.

Vivkubetoj: Por efikoj kiuj dependas de la vivkubetoj validas la nivelo de la majstro aii la vivkubetoj de la besto, kiu ajn estas
pli alta.

Vivpoentoj: La vivpoentoj egalas al la duono de la vivpoentoj de la mastro (rondigita malsupren) sendepende de la
vivkubetoj de la besto (krom portempaj vivpoentoj).

Atakoj: Estas uzata la bazataka bono de la majstro de ¢iuj liaj klasoj. La pli alta bono de forto kaj lerteco aldonigas kiel ataka
bono por naturaj armiloj de la intimulo. La damago egalas al normala damago de la besto.

Savjetoj: Por savjetoj uzeblas aii la baza bono de la intimulo (REF +2, VOL o, PER +2) aii tiu de la majstro (de ¢iuj liaj klasoj)
kiu ajn estas pli bona. Al tio aldonigas la rilataj atributmodifiloj de la intimulo. Aliaj bonoj kiujn povas havi la majstro al siaj
savjetoj ne aplikeblas por la intimulo.

Kapablecoj: Por ¢iu kapableco en kiu ati la majstro ati la intimulo havas rangojn la pli bona rango estas uzata. Tamen la
intimulo devas uzi siajn proprajn atributmodifilojn. Sendepende de la kapablecmodifiloj estas kelkaj kapablecoj kiujn la
intimulo neniam scipovos. Intimuloj havas kiel klaskapablecoj: akrobatajo, flugi, grimpi, nagi, percepto, sekreteco.

Eksterordinaraj eblecoj de la intimulo



Ciuj intimuloj havas eksterordinarajn eblecojn aii donas ilin al sia majstro kiuj dependas de la niveloj de ¢iuj klasoj de la
majstro kiuj havas intimulon. Vidu la sekvantan tabelon. Ciuj eblecoj estas akumulaj.

NIVELO DE MAJSTRO BONO POR NATURA AK! IN2  SPECIFE

1-2 +1 6 Vigleco, Sinsavi progresigita, Kunsenta ligo, Kundividi soréojn
3-4 +2 7 Transdoni tussor€on

5-6 +3 8 Paroli kun la majstro

7-8 +4 9 Paroli kun bestoj de sia speco

9-10 +5 10

11-12 +6 11 Sorcrezisto

13-14 +7 12 Spioni intimulon

15-16 +8 13

17-18 +9 14

19-20 +10 15

" Natura armajo: La bono aldonigas al la jam ekzistanta natura armajo de la intimulo.

21a inteligentecvaloro de la intimulo.

Natura armajo: Tiu valoro indikas la plifortikon de la natura armajo de la intimulo.
Vigleco (EE): Tiam kiam la intimulo estas en la ¢irkaiiajo de unu brakolongeco de la majstro, li ricevas la talenton vigleco.

Sinsavi progresigita (EE): Se la intimulo estas atakata tiel ke §i rajtas fari refleksjeton por duonigi la damagon, tiam gi
ricevas neniun damagon se gi sukcesas. Sed se gi malsukcesas gi ricevas nur duonon de la damago.

Kundividi soréojn: La majstro povas efektivigi ¢iun sorcon kun la celo (vi) al la intiumulon anstataii al si mem.

Kunsenta ligo: La majstro havas kunsentan ligon al sia intimulo en la distanco de 1,5 km. La majstro ne povas vidi per la
okuloj de la intimulo sed li povas komunikigi kunsente kun sia intimulo. Pro la limigata ligo ili nur povas komuniki generalajn
sentojn. Kiel rezulto la majstro havas la saman rilaton al objekto aii loko kiel sia intimulo. Se la intimulo vidis lokon, estus kiel
la majstro ankaii vidis gin.

Transdoni tussoré¢on (SNE): Ekde la majstro atingis la 3an nivelon, la intimulo povas transdoni tu$soréon por li. Se la
majstro kaj la intimulo estas en fizika kontakto kiam la soréo efektivigas, la majstro povas elekti la intimulon kiel tusanto. La
intimulo transdonas la sor¢on ekzakte tiel kiel la majstro povas fari tion. Kiel kutime la soréo nuligas se la majstro efektivigas
alian sor¢on antaii la tusorco estas transdonita.

Paroli kun la majstro (EE): Ekde la 5a nivelo de la majstro, li kaj lia intimulo povas parole komunikigi tiel kiel ili havus
komunan lingvon. Aliaj estajoj ne povas kompreni tion sen magia helpo.

Paroli kun bestoj de sia speco (EE): Se la majstro atingis la 7an nivelon, lia intimulo povas komunikigi kun bestoj de
¢irkat la sama speco (inkluzive teruraj variantoj) vespertoj kun vespertoj, katoj kun katsimilaj, falkoj, strigoj, korvoj kun
birdoj, lacertoj kaj viperoj kun reptiloj, bufoj kun amfibioj, musteloj kun musteledoj. La komunikigo estas limigita de la
inteligenteco de la partoprenantaj bestoj.

Sorérezisto (EE): Se la majstro atingas la 11an nivelon, la intimulo ricevas soréreziston kiu egalas al la nivelo de lia majstro
+ 5. Por efektivigi sor¢on al la intimulon la soréanto devas fari soréjeton (1k20 + lia sorénivelo). Se la rezulto estas egala ati pli
granda ol la sorcrezisto, la sor¢o sukcesas.

Spioni intimulon (SSE): Se la majstro atingas la 13an nivelon, li povas unufoje tage efektivigi la sor¢on spioni al sia
intimulo.

Arkanaj soréoj kaj armajoj

Armajoj malhelpas la komplikajn gestojn kiujn devas fari magiisto por efektivigi soréon kun gesta komponanto. En la priskribo
de armiloj kaj armajoj la probablecoj por soréfusoj estas listigitaj.

Se sorc¢o ne havas gestajn komponantojn, gi efektivigas sen probableco por soréfuso. Tiuj sorcoj e¢ povas esti efektivigataj kiam
la manoj de la magiisto estas en katenoj at li estas luktanta (tamen necesas koncentrigojetoj). La metamagia talento soré¢i sen
gestoj permesas sorci soréon sen gesta komponanto anstataii soréo de grado kiu estas unu pli alta. Tiel oni povas efektivigi
soréon kun gestaj komponantoj kiam oni portas armajon sen la dangero fari soréfuson.



MONAHO

Por la veraj idealaj individuoj, la luktarto estas pli ol nur batalo - &i estas
vivmaniero, pura fizika potenco kaj mensa sinteno. Tiuj batalartistoj
sercas por rimedojn transe de la glavo kaj la sildo, ili trovas armilojn en si
mem, kiuj estas same mortiga kiel ¢iu klingo. Ili estas konataj kiel
monahoj éar ili sindonas al antikvaj filozofioj kaj rigidaj disciplinoj. De
batalemaj asketoj gis memlernantaj luktistoj, tre diversaj personoj igas
monahoj. Monahoj sekvas la vojon de disciplino kaj tiuj kiuj havas la
volon por elteni tiun vojon, ne trovas en si kiuj ili estas sed por kio ili estas
destinataj.

Rolo: Monahoj estas tre rapidaj kaj kapablas superi la plej grandajn
dangerojn. Ili tien batas kie oni neniam atentus gin kaj ili konas la
malfortojn de iliaj malamikoj. Monahoj estas lertmovaj kaj lertaj
batalistoj. Ili povas senpropleme agi sur la batalejo kaj helpas siajn
amikojn kie ili estas plej bezonataj.

Pensmaniero: ¢iu latlega
Vivkubetoj: k8
Oro je la komenco: 1k6 x 10mo (mezkvanta 35mo)

Klaskapablecoj: Akrobatajo (GE), Malkovri motivon (SAG),
Grimpi (FOR), Malkateni (LER), Metio (INT), Nagi (FOR),
Percepto (SAG), Prezentado (KAR), Profesio (SAG), Rajdi (LER),
Scio (historio) (INT), Scio (religio) (INT), Sekreteco (LER), Timigi (KAR)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 4 + INT-modifilo



TABELO: MONAHO

SENARMA

NiveLo BAB REF VOL PER SPECIFE BONO POR ATAKHAJLO o AK-BONO MoVIGBONO
DAMAGO
’ +0 2 2 2 Sveniga bato, Kroma talento, Atakhajlo, A1 1K6 +0 +0m
Senarma bato
2 +1 +3 +3 +3 Kroma talento, Sinsavi +0/+0 1k6 +0 +0m
3 +2 +3 +3 +3 Man.ovrotrejiado, Trankvila spirito, 141 1k6 +0 +3m
Rapida movigo
4 +3 +4 +4 +4 Ki-provizo (magia), Bremsi falon (6m) +2/+2 1k8 +1 +3m
5 +3 +4 +4 +4 Altosalto, Pureco de la korpo +3/+3 1k8 +1 +3m
6 +4 +5 +5 +5 Kroma talento, Bremsi falon (9m) +4/+4/-1 1k8 +1 +6m
7 +5 +5 +5 +5 Integreco de la korpo +5/+5/+0 1k8 +1 +6 m
8 +6/+1 +6 +6 +6 Bremsi falon (12m) +6/+6/+1/+1 1k10 +2 +6 m
9 +6/+1 +6 +6 +6 Sinsavi progresigita +7/+7/+2/+2 1k10 +2 +9m
10 +7)42 +7 +7 +7 Kroma.talento, Ki-provizo (latilega), +8/+8/43/+3 1K10 +2 +9m
Bremsi falon (15m)
1 +8/+3 +7 +7 +7 Diamantkorpo +9/+9/+4/+4/-1 1k10 +2 +9m
12 +9/+4 +8 +8 +8 Abunda pa$o, Bremsi falon (18m) +10/+10/+5/+5/+0 2k6 +3 +12m
13 +9/+4 +8 +8 +8 Diamantanimo +11/+11/+6/+6/+1 2k6 +3 +12m
14 +10/+5 +9 +9 +9 Kroma talento, Bremsi falon (21m) +12/+12/+7/+7/+2 2k6 +3 +12m
15 +11/+6/+1  +9 +9 +9 Vibranta manplato +13/+13/+8/+8/+3/+3 2k6 +3 +15m
. ) ) +14/+14/+9/+9
16 +12/+7/+2  +10 +10 +10 Ki-provizo (adamanta), Bremsi falon (24m) J+d/+4]-1 2k8 +4 +15m
) . +15/+15/+10/+10
17 +12/+7/+2 +10 +10 +10 Sentempa korpo, Lingvo de luno kaj suno 1+5/45/+0 2k8 +4 +15m
+16/+16/+11/+11
18 +13/+8/+3 +11  +11  +11  Kroma talento, Bremsi falon (27m) 6r+16/+11/ 2k8 +4 +18 m
/+6/+6/+1
+17/+17/+12/+12
19 +14/+9/+4  +11  +11  +11  Malplena korpo I4T147/42 2k8 +4 +18 m
20 +15/+10/+5 +12 +12  +12  Perfekta memeco, Bremsi falon (¢iu distanco) 7:;?;:’;13/ 13 210 +5 +18m

" Tiu valoro estas por mezgrandaj monahoj. Malgrandaj aii grandaj estajoj uzas la valorojn de la tabelo "Damago por senarma bato por malgrandaj kaj grandaj
monahoj".

Klasaj karakterizajoj

La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la monaho.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La monaho havas sperton kun la ponardo, klabo, bastono ferita, lanco, lanco kurta,
arbalestoj (malpeza kaj peza), jetlanco, §tonjetilo, hakilo, glavo kurta, kamao, nunéako, saio, sianghamo, $urikenoj.

Li entute ne havas sperton kun armajoj ati §ildoj.

Se monaho portas armajojn ai §ildojn aii portas pli ol malpezan $argon, li perdas sian armajklasan bonon, sian rapidan
movigon kaj la atakhajlon.

Armajklasa bono (EE): Se la monaho estas sen armajo kaj negargita li povas adicii sian sagecmodifilon (se li havas gin) al
sia armajklaso kaj al sia batalmanovra defendo. Krome li ricevas je la 4a nivelo AK- kaj BMD-bonon de +1. Tiu bono altigas je
¢iu kvara nivelo je unu gis maksimumo de +5 je la 20a nivelo.

Tiu bono ankaii helpas la monahon kontraii tusatakoj kaj kiam li estas surprizata sur la malgusta piedo. Tamen li perdas gin se
li estas nemovigkapabla aii senkapabla, se li portas armajon aii uzas Sildon aii se li portas mezpezan aii pezan Sargon.

Atakhajlo (EE): Je la 1a nivelo la monaho povas disdoni atakhajlon per plena ago. Se li volas li ricevas plian atakon kun sia
plej alta bazataka bono. Li povas elekti ¢iun eblan kombinajon el senarmaj atakoj kaj atakoj per specialaj monahaj armiloj
(bastono ferita, kamao, nunéako, saio, sianghamo, Surikenoj), kiel se li uzus la talenton batalo per du armiloj (sendepende ¢u li
plenumas la kondic¢ojn por tio). Por tiu atako la bazataka bono egalas al sia monaha klasnivelo. Por &iuj aliaj situacioj li uzas
sian kutiman bazatakan bonon.

Je la 8a nivelo la monaho povas fari du aldonajn atakojn, se li disdonas la atakhajlon al siaj malamikoj, kiel se li uzus la
talenton batalo per du armiloj progresigita (sendepende ¢u li plenumas la kondic¢ojn por tio).

Je la 15a nivelo li ricevas tri aldonajn atakojn se li uzas la atakhajlon, kiel se li uzus la talenton batalo per du armiloj potenca
(sendepende ¢u li plenumas la kondicojn por tio).



La monaho ricevas por ¢iu atako dum la atakhajlo sian plenan fortbonon, egale se li atakas per sia dua mano aii per dumana
armilo. La monaho ankaii povas anstataiiigi senarman atakon per batalmanovron de la tipo detrui objekton, faligi aii
senarmigi. La monaho ne povas uzi armilon dum la atakhajlo kiu ne estas monaha. Monaho kun naturaj armiloj ne povas uzi
ilin dum la atakhajlo nek povas uzi ilin aldone al la atakhajlo.

Senarma bato: Je la 1a nivelo la monaho ricevas la talenton senarma bato progresigita kiel kroma talento. Li povas ataki per
sia genuo, kubuto, piedo aii pugno. Tio signifas ke la monaho povas ataki senarme e¢ se liaj manoj estas malliberaj. La monaho
ne distingas unuan kaj duan manon. Li adicias la damagon de senarmaj batoj per sia plena fortbono.

Kutime la monaho katizas mortigan damagon per siaj senarmaj batoj. Tamen li povas elekti kaiizi nemortigan damagon sen
malbonoj. La saman elekton li havas dum luktado.

La senarma atako de la monaho kalkuligas kaj kiel produktita kaj kiel natura armilo, se temas pri sor¢oj aii efikoj kiuj
plibonigas atakojn.

La monaho kaiizas per sia senarma atako pli da damago ol aliaj batalistoj kiel

N . . . . N DAMAGO POR SENARMA BATO POR
troveblas en la tabelo "Monaho". La indikoj validas por mezgranda monaho.

MALGRANDAJ KAJ GRANDAJ MONAHOJ

Malgranda monaho kaiizas malpli kaj granda kaiizas pli da damago. NveLo DAMAGO ~ Damaco “
Kroma talento: Je la 1a kaj 2a nivelo kaj poste je ¢iu kvara nivelo, la monaho MALGRANDA ONAPIO CRANDA mowa™@
rajtas elekti kroman talenton. Li devas elekti la talenton el la sekvanta listo: -3 Tk 1k8
batalrefleksoj, evitmovo, luktado progresigita, preterdirekti pafajon, improviza a7 1k6 2K6
malproksimatako, improviza proksimatako, skorpia pikilo. Je la 6a nivelo 811 1k8 2k8
aldonigas la ponstaj talentoj: faligi progresigita, finto progresigita, gorgona pugno, 1215 1k10 3k6
movebleco, senarmigi progresigita, puSatako progresigita. Je la 10a nivelo 1619 2k6 3K8
aldonigas la sekvantaj talentoj: dancanta atako, kapti pafajon, meduza kolero, 20 oK8 K8

kritika trafo progresigita. La monaho ne devas plenumi la kondiéojn de la talentoj.

Sveniga bato (EE): Je la 1a nivelo la monaho ricevas svenigan baton kiel kroma

talento ankaii se li ne plenumas la kondi¢ojn. Je la 4a nivelo kaj je ¢iu plia kvara nivelo la monaho ricevas novan staton kiun li
povas kaizi al la celo de la sveniga bato. Tiu stato anstatatiigas la la svenigo de la celo. La celo povas savi sin kontraii tiu stato
per savjeto. Ekde la 4a nivelo li povas elekti ke la celo estu eléerpita. Ekde la 8a nivelo li povas malsanetigi la celon. Ekde la 12a
nivelo povas elekti ke la celo estu 3anceliga dum 1k6+1 vicoj. Ekde la 16a nivelo 1i povas elekti ke la celo daiire blindigas ati
surdigas. Je la 20a nivelo li povas elekti ke la celo estu paralizata dum 1k6+1 vicoj. La monaho devas decidi antaii la atakojeto
kiun staton li volas kauzi. Tiuj efikoj ne sumigas (tio signifas, ke estajo kiu jam svenas ne natizas pro plia sveniga bato), sed
pliaj trafoj plilongigas la daiiron de la stato.

Sinsavi (EE): Se monaho, kiu estas minimume de la 2a nivelo, faras refeksjeton por ricevi nur duonan damagon, li ricevas
neniun damagon se li sukcesas. La monaho nur povas sinsavi se li portas nur malpezan aii ne portas armajon. Monaho kiu
estas senkapabla ne povas uzi tiun eblecon.

Rapida movigo: Ekde la 3a nivelo la monaho ricevas laii la tabelo "Monaho" bonon por sia movigorapideco. Monaho kiu
portas armajon ai pli ol malpezan 8argon, perdas tiun bonon.

Manovrotrejnado: Ekde la 3a nivelo la monaho uzas sian nivelon kiel bazataka bono por determini sian batalmanovran
bonon (ne koncernas la batalmanovran defendon). La bazataka bono kiun li havas de aliaj klasoj ne Sangigas kaj sumigas en
kutima maniero.

Trankvila spirito: Je la 3a nivelo la monaho ricevas bonon de +2 por savjetoj kontraii sor¢oj kaj efikoj de la soréskolo
transsoréado.

Ki-provizo (SNE): Je la 4a nivelo la monaho ricevas provizon da ki-poentoj, tipo da supernatura energio, per kio li povas
efektivigi impresajn agojn. La kvano da poentoj en lia ki-provizo egala al lia duona nivelo plus lia SAG-modifilo. Tiel longe kiel
li havas minimume unu poenton en sia provizon, li povas fari ki-batojn. Je la 4a nivelo lia senarma atako kalkuligas, dank' al
ki-bato, kiel magia armilo por superi damagoredukton. La ki-bato plibonigas kiam la monaho altigas je nivelo. Ekde la 10a
nivelo la senarmaj atakoj de la moanho kalkuligas por superi damagoredukton kiel laiilega armilo. Kaj ekde la 16a nivelo ili
kalkuligas por superi damagoredukton kiel adamanta armilo.

Se la monaho uzas la atakhajlon, li povas eluzi unu ki-poenton el sia provizon por fari plian atakon per sia plej alta atakbono.
Krome li povas uzi unu ki-poenton por altigi sian movigorapidecon je 6 metroj dum unu vico. Por unu ki-poento li ankaii povas
ricevi evitbonon de +4 por sia armajklaso. Por efektivigi unu tian eblecon la monaho povas uzi rapidan agon. La monaho
ricevas pliajn eblecojn por siaj ki-poentoj kiam li altigaas.

La ki-provizo refreSigas post ok horoj paiizo aii meditado. Tiuj ok horoj ne devas esti dum unu sinsekvo.

Bremsi falon (EE): Monaho kiu alvenis minimume al la 4a nivelo kaj kiu ne estas pli distanca al muro ol la longeco de sia
brako, povas uzi gin por bremsi falon. Kiam li ricevas la eblecon, la falalteco por kalkuli la damagon reduktigas je 6 metroj.
Kiam li plibonigas siajn klasnivelojn tiu kvanto altigas gis la 20a nivelo kiam li povas bremsi ¢iun falon proksime al muro.



Altosalto (EE): Je la 5a nivelo la monaho aldonas sian nivelon al ¢iuj kapablecjetoj de akrobatajo por salti horizontale aii
vertikale. Plie li ¢iam povas supozi ke li havus impetdonan alkuron por jetoj de akrobatajo. Per eluzo de unu ki-poento la
monaho ricevas per rapida ago bonon de +20 por sian jeton de akrobatajo por salti.

Pureco de la korpo (EE): Ekde la 5a nivelo la monafo estas imuna kontraii ¢iuj malsanoj ankaii supernaturaj kaj magiaj.

Integreco de la korpo (EE): Ekde la 7a nivelo la monaho povas sanigi siajn vundojn per bazago. Li devas eluzi du
ki-pontojn kaj tiam povas sanigi kvanton da vivpoentoj kiuj egalas al sia nivelo.

Sinsavi progresigita (EE): Ekde la 9a nivelo plibonigas la ebleco sinsavi de atakoj. Se la monaho estas atakata tiel ke li
rajtas fari refleksjeton por duonigi la damagon, tiam li ricevas - kiel gis nun - neniun damagon se li sukcesas. Sed se li
malsukcesas li ricevas nur duonon de la damago. Monaho kiu estas senkapabla ne povas uzi tiun eblecon.

Diamantokorpo (SNE): Je la 11a nivelo la monaho ricevas imunecon kontraii &iuj tipoj da venenoj.

Abunda paso (SNE): Je la 12a nivelo la monaho scipovas movigi inter dimensioj tiel kiel per la soréo dimensiopordo. Por uzi
tiun eblecon la monaho evas eluzi du ki-poentojn. Kiel sorénivelo kalkuligas la klasnivelo de la monaho. Li ne povas kunpreni
aliajn estajojn se li uzas tiun eblecon.

Diamantanimo (EE): Je la 13a nivelo la monaho ricevas soréreziston de 10 + sia nuna klasnivelo. Por efektivigi sor¢on al la
monaho, la soréanto devas atingi aii superi la soréreziston de la monaho per sorénivelprovon (1k20 + sorénivelo).

Vibranta manplato (SNE): Ekde la 15a nivelo la monaho povas vibrigi la korpon de kontraiiulo, kiuj poste estos mortigaj se
la monaho deziros tion. Li povas uzi la vibrantan manplaton unufoje tage kaj devas anonci tion antaii sia atakjeto. Kreajoj kiuj
ne povas esti atakataj per kritikaj trafoj estas imunaj kontraii tiu ebleco. Alie se la monaho trafas kaj katizas damagon, la ebleco
sukeese efektivigis.

Post la trafo la monaho povas provi, dum nombro da tagoj kiu egalas al sia klasnivelo, mortigi la viktimon. La monaho nur
devas deziri la morton de la celo (kiel libera ago). Se la viktimo ne sukcese faras persistecjeton (MFG: 10 + ¥2 monahonivelo +
SAG-modifilo de la monaho), li mortas. Se la savjeto sukcesas, la viktimo ne plu estas en dangero de la vibranta manplato.
Tamen poste li povas esti denove la celo de tia atako. La monaho ne povas havi pli ol unu aktivan manplaton samtempe. Se li
uzas vibrantan manplaton dum alia apliko ankorai efikadas, tiu pli frua efiko finigas.

Sentempa korpo (EE): Ekde la alveno al la 17a nivelo la atributoj de la monaho ne plu malbonigas rilate al maljunigo. Li
ankail ne povas maljunigi pro magiaj efikoj. Sangoj kiuj okazis antaiie ne re§angas. Bonoj pro la ago li tamen ricevas kaj li
mortas se la tempo venas.

Lingvo de luno kaj suno (EE): Monaho de la 17a aii pli alta nivelo scipovas paroli la lingvon de ¢iu vivanta kreajo.

Malplena korpo (SNE): Je la alveno al la 19a nivelo la monaho ricevas la eblecon iri al la etera ebeno dum unu minuto tiel
kiel per la sorco eteraj figuroj. Uzi la eblecon kostas unu movagon kaj tri ki-poentojn. Tiu ebleco nur koncernas la monahon kaj
ne povas esti aplikata por kunpreni alian personon.

Perfekta memeco: Je la 20a nivelo la monaho igas magia estajo. Ekde tiam li kalkuligas por sor¢oj kaj magiaj efikoj ne plu
kiel humanoida (aii de kiu specio la monaho estis antaiie) sed kiel eksterulo. Plie li ricevas damagoredukton de 10/haosa. Kun
tio li povas subtrahi 10 poentojn de la damago de ¢iu atako kiu ne estas de haosa armilo aii de estajo de la subkategorio haosa.

Alie ol kutimaj eksteruloj, la monaho povas esti revivigita el la mortoj kiel konformas al sia antatia specio.

Estintaj monahoj

Monaho kiu ekhavas nelaiilegan pensmanieron, ne plu kapablas altigi kiel monaho. Li tamen gardas siajn eblecojn



PALADINO

Rolo: Paladinoj servas al siaj aliancanoj kiel lumturo en la haoso de la
batalo. Ili povas esti mortigaj kontratiuloj de la malbono sed ankaii doni al
bonaj estajoj la potencon por subteni ilin. Per siaj magiaj kaj militaj
eblecoj ili farigas kompetentaj defendantoj kaj kiu falas al tiu ili donas la
forton por ekstari kaj daiirigi la batalon.

Pensmaniero: laiilega bona
Vivkubetoj: kio
Oro je la komenco: 5k6 x 10mo (mezkvanta 175mo)

Klaskapablecoj: Diplomatio (KAR), Malkovri motivon (SAG),
Interrilati kun bestoj (KAR), Kuraci (SAG), Metio (INT), Profesio (SAG),
Rajdi (LER), Scio (nobeleco) (INT), Scio (religio) (INT), Sor¢kono (INT)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 2 + INT-modifilo

TABELO: PALADINO
SORCOJ POR UNU
NiveLo BAB REF VOL PER SPECIFE TAGO
1A 2A 3A 4A

Alro de bono, Malkovri
1 +1 +0 +2 +2 malbonon, Pereigi - - - -
malbonon 1/tago

2 +2 +0 +3 +3 Dia graco, Surmeti manon - - - -
3 +3 +1 +3 +3 Apro de braveco, Beno, } } ) }
Dia saneco
Pereigi malbonon 2/tago,
4 +4 +1 +4 +4 Enfokusigi pozitivan 0 - - -
energion
5 +5 +1 +4 +4 Dia alianco 1 - - -
6 +6/+1 +2 +5 +5 Beno 1 - - -
7 +7/+2 +2 +5 +5 Pereigi malbonon 3/tago 1 0 - -
8 +8/+3 +2 +6 +6 Alro de decidemo 1 1 - -
+9/+4 +3 46 +6 Beno 2 1 - -
10 +10/+5 +3 +7 +7 Pereigi malbonon 4/tago 2 1 0 -
1 +11/+6/+1 +3 +7 +7 Auro de justeco 2 1 1 -
12 +12/+7/+2 +4 +8 +8 Beno 2 2 1 -
13 +13/+8/+3 +4 +8 +8 Pereigi malbonon 5/tago 3 2 1 0
14 +14/+9/+4 +4 +9 +9 Adro de kredo 3 2 1 1
15 +15/+10/+5 +5 +9 +9 Beno 3 2 2 1
16 161 45 +10 +10 Pereigimalbonon 6tago 3 3 2 1
/+6/+1
17 7377/1 +212 +5  +10 +10 Auro de latlego 4 3 2 1
18 7:8% +313 46 +11  +11  Beno 4 3 2 2
19 197414 +6  +11 +11 Pereigimalbonon 7/tago 4 3 3 2
/+9/+4
20 7310(;7:55 +6  +12 +12  Sanktabatalanto 4 4 3 3

Klasaj karakterizajoj

La sekvantaj eblecoj estas la klasaj karakterizajoj de la paladino.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La paladino havas sperton kun ¢&iuj simplaj kaj militaj armiloj. Li estas sperta kun ¢&iuj
armajoj kaj $ildoj krom tursildoj.

Aiiro de bono (EE): La forto de la aiiro de bono (vidu la soréon malkovri bonon) de la paladino egalas lian nivelon en tiu &i



klaso.

Malkovri malbonon (SSE): La paladino povas uzi tiun eblecon ¢iam kiam li volas kiel la soréo malkovri malbonon. Per
movago li povas koncentrigi al sola objekto aii individuo en la ¢irkatiajo de 18m kaj malkovri ¢u la celo estas malbona kaj
eltrovi la forton de gia atiro tiel kiel li studus la celon 3 rondojn. Kiam la paladino koncentrigas al unu celo, li ne povas eltrovi
la malbonan pensmanieron en aliaj estajoj aii objektoj.

Pereigi malbonon (SNE): Unufoje tage la paladino povas voki la fortojn de la bono por ke ili estu kun li en la batalo
kontraii la malbono. Per rapida ago li elektas videblan celon por pereigi. Se la celo havas malbonan pensmanieron, li aldonas
sian KAR-bonon (se li havas) al ¢iuj atakjetoj kaj aldonas sian paladinonivelon al la damagon kiun li katizas al la celo per
pereigi malbonon. Se la celo de pereigi malbonon e¢ estas eksterulo de la subkategorio malbono, drako kun malbona
pensmaniero aii malmortulo, la kroma damago por la unua sukcesa atako altigas al 2 poentoj por ¢iu paladinonivelo.
Sendepende de la celo la atakoj de pereigi malbonon preteriras ¢iun damagoredukton de la kreajo.

Krome la paladino ricevas distran bonon, kiu egalas al lia KAR-bono (se li havas), al sia armajklaso kontraii atakoj de la celo de
sia pereigi malbonon. Se la paladino elektas malamikon kiel celo kiu ne estas malbona, la pereigi malbonon nuligas sen efiko.

La efikoj de pereigi malbonon daiiras tiom longe gis la celo estas morta aii la paladino faris sufi¢e longan ripozon kaj reakiris la
eblecon por pereigi malbonon denove. Je la 4a nivelo kaj por ¢iu plia tria nivelo poste, la paladino povas uzi la eblecon unu
plian fojon ¢iutage gis maksimumo de sep fojoj je la 19a nivelo kiel estas indikita en la supra tabelo.

Dia graco (SNE): Je la 2a nivelo la paladino aldonas sian KAR-bonon (se li havas) al ¢iuj savjetoj.

Surmeti manon (SNE): Ekde la 2a nivelo la paladino povas sanigi vundojn per tuso al si mem aii al aliancanoj. Li povas uzi
tiun eblecon tiom ofte kiom egalas al lia duona paladinonivelo plus lia KAR-modifilo. Per unu aplikado li povas sanigi po 1k6
vivpoentojn por ¢iuj 2 paladinoniveloj. Por uzi tiun eblecon li devas uzi unu bazagon krom li mem estas la celo. Tiukaze tio nur
estas rapida ago. La paladino nur bezonas unu liberan manon por surmeti manon.

Alternative la paladino povas uzi surmeti manon por lezi malmortulojn anstatai sanigi kaj katizas 1k6 damagon por &iuj du
paladinoniveloj. Por uzi la eblecon tiamaniere la paladino devas sukcese fari tuSatakon. Tiu atako ne provokas okazatakon.
Malmortuloj ne havas savjeton kontraii tiun damagon.

Aiiro de braveco (SNE): Je la 3a nivelo la paladino igas imuna kontraii ¢iu tipo de timo ¢u de natura éu de magia deveno.
Aldone ¢iu aliancano en la ¢irkatiajo de 3 metroj ¢irkaii la paladino ricevas moralbonon +4 por siaj savjetoj kontraii timo. Tiu
ebleco nur funkcias se la paladino estas konscienca. Se li estas senkonscia aiti morta li ne plu povas doni bonon al aliancanoj.

Dia saneco (EE): Je la 3a nivelo la paladino igas imuna kontraili ¢iuj malsanecoj eé se ili estas de supernatura aiti magia
deveo.

Beno (SNE): Je la 3a nivelo kaj je ¢iu plia tria nivelo la paladino povas elekti unu benon. Ciu beno aldonas efikon al surmeti
manon. Ciam kiam la paladino uzas surmeti manon por sanigi damagon de la celo, la celo ankaii ricevas la kromajn efikojn de
¢iuj benoj kiuj estas donitaj al paladino. Beno povas malaperigi staton kiu estas katizita de malbeno, malsano aii de veneno sen
sanigi la celon de la katlizo mem. Tiuj statoj reaperos post unu horo se la katizo mem ne estos sanigita.

Je la 3a nivelo al paladino povas esti donata unu el la sekvantaj benoj.
Eléerpita: La celo ne plu estas eléerpita.
Maltrankvila: La celo ne plu estas maltrankvila.

Malsaneta: La celo ne plu estas malsaneta.

Je la 6a nivelo aldonigas la sekvantaj benoj el kiuj la paladino povas elekti sian novan benon.
Kapturnanta: La celo ne plu estas kapturnanta.
Malsaneta: La surmeti manon ankaii funkcias kiel sanigi malsanon kie la paladinonivelo servas kiel sor¢onivelo.

Sanceliganta: La celo ne plu estas 8anceliganta krom li havas ekzakte 0 vivpoentojn.

Je la 9a nivelo la listo de benoj pligrandigas je la sekvantaj benoj.
Senforta: La celo ne plu estas senforta. La paladino devas elekti la benon el¢erpita antaii li povas elekti &i tiun benon.
Malbenita: La surmeti manon ankai funkcias kiel rompi malbenon kie la paladinonivelo servas kiel soréonivelo.

Timplena: La celo ne plu estas timplena. La paladino devas elekti la benon maltrankvila antaii li povas elekti ¢i tiun
benon.

Venenita: La surmeti manon ankai funkcias kiel neiitraligi venenon kie la paladinonivelo servas kiel sor¢onivelo.



Vomema: La celo ne plu estas vomema. La paladino devas elekti la benon malsaneta antaii li povas elekti ¢i tiun benon.

Ekde la 12a nivelo al la paladino estas disponeblaj la sekvantaj benoj.
Blinda: La celo ne plu estas blinda.
Paralizita: La celo ne plu estas paralizita.
Surda: La celo ne plu estas surda.

Svenanta: La celo ne plu estas svenanta.

Tiuj eblecoj estas akumulaj. Ekzemple la surmeti manon de paladino de la 12a nivelo sanigas 6k6 poentojn da damago kaj
povas nuligi la statojn elcerpita kaj senforta kaj aldone sanigi malsanon kaj netitraligi venenon. Tiam kiam stato aii sorcefiko
estas elektita, ne plu eblas Sangi tion.

Enfokusigi pozitivan energion (SNE): Je la 4a nivelo la paladino ricevas la supernaturan eblecon enfokusigi pozitivan
energion. La uzo de tiu ebleco eluzas du aplikojn de lia surmeti manon. Li uzas la eblecon enfokusigi energion kiel tion faras
kleriko kun lia paladinonivelo. Tio estas ebleco kiu bazigas sur karismo.

Sorcoj: Ekde la 4a nivelo la paladino povas efektivigi malgrandan kvanton da sorcoj ¢iutage. Li prenas siajn sorcojn de la
sorclisto de paladinoj. Li devas elekti kaj prepari siajn soréojn antatie.

Por prepari sor¢on la paladino devas havi karismovaloron de minimume 10 + grado de sorc¢o. La malfacilecogrado por savjetoj
kontrati sor¢oj de la paladino estas 10 + grado de sor¢o + KAR-modifilo de la paladino.

Kiel aliaj sorckonantoj la paladino nur povas efektivigi limigitan kvanton da sorc¢oj ¢iutage. La nombro da sor¢oj por unu tago
estas indikita en la supra tabelo. La palaino ricevas kromajn soréojn por altaj KAR-valoroj (vido paragrafon: Atributoj kaj
sorékonantoj). Se estas indikita en la supra tabelo ke la paladino havas 0 soré¢ojn de iu sorégrado, tio signifas ke li nur tiam
havas sor¢ojn de tiu grado se li havas kromajn soréojn pro sia KAR-valoro.

La paladino devas ¢iutage pasigi unu horon en trankvila prego kaj meditado por ricevi siajn tagajn soré¢ojn. La paladino povas
elekti ¢iun sorcon de la sorcolisto de paladinoj se li havas sufice altan nivelon por efektivigi gin. Li devas elekti siajn soréojn
dum sia ¢iutaga meditado. Gis la kvara nivelo la paladino ne havas sorénivelon. Ekde la kvara nivelo lia paladinonivelo -3
kalkuligas kiel soréonivelo.

Dia alianco (SSE): Je la atingo de la 5a nivelo la paladino faras dian aliancon kun sia dio. Tiu alianco povas manifestigi en
unu el du formoj. Se la formo estas elektita i ne plu povas esti $angota.

La unua eblo permesas al paladino plibonigi sian armilon per bazago per tio ke li alvokas dian spiriton kiu restas unu minuto
por ¢iu paladinonivelo. Se gi estas alvokita, gi briligas la armilon kio lumigas la ¢irkatiajon kiel toréo. Je la 5a nivelo lia armilo
ricevas plibonigan bonon +1. Por ¢iuj pliaj tri niveloj la bono altigas je +1 gis maksimumo de +6 je la 20a nivelo. Tiu bono
povas esti aldonata al jam ekzistantaj bonoj de maksimume +5 aii povas esti uzata por akiri unu el la sekvantaj ecoj de armiloj:
akra, aksiomeca, brilanta lumo, beno, ekflami, flaminfero, protekto, rapida ai sankta. La aldono eluzas bonojn de la dia
alianco kiuj egalas al la kostoj de tiu eco de armilo. Tiuj eblecoj aldonigas al la ecoj kiujn la armilo jam havas sed ne akumulas
se la armilo jam havas tiun eblecon. Se la armilo ne estas magia, la paladino devas unu elekti bonon +1 antatii li povas uzi aliajn
efikojn. La bono kaj la ecoj de armilo estas difinataj kiam la spirito estas vokata kaj ne povas esti $angotaj gis la spirito denove
estos vokata. La dia spirito ne donas bonojn al aliaj portantoj de la armilo, tamen gi reaktivigas se la paladino reakiras la
armilon. Kaze de duobla armilo la bono nur validas por unu flanko de la armilo. Je la 5a nivelo la paladino povas efektivigi la
aliancon unufoje tage. Je ¢iu plia kvara nivelo li ricevas unu plian aplikon gis maksimumo de kvar je la 17a nivelo.

Se la armilo kun dia spirito estas detruita, la paladino perdas sian aliancon por 30 tagoj aii &is li altigas je nivelo. Tio dependas
de kio unue okazas. Dum tiuj 30 tagoj la paladino havas malbonon -1 por atako- kaj damagojetoj.

Kun la dua varianto la paladino ricevas la servojn de lojala, forta kaj eksterordinare inteligenta rajdbesto por siaj krucaj
militiroj kontrati la malbono. Tiu rajdbesto kutime estas peza bataléevalo (por mezgranda paladino) ai militponeo (por
malgranda paladino) kvankam ankai pli eksotikaj rajdbestoj eblas kiel apro, hundo aii kamelo. Tiu rajdbesto kalkuligas kiel la
bestkunulo de druido kie la rolulo uzas sian paladinonivelon kiel druidan nivelon. Rajdbestoj de la dia alianco havas
inteligentecon de minimume 6.

Unufoje tage la paladino povas uzi plenan agon por voki sian rajdbeston al sia flanko. Tiu ebleco konformas al sor¢o de grado
kiu egalas al triono de la paladinonivelo. La rajdbesto aperas subite al la flanko de la paladino. La paladino povas uzi tiun
eblecon unufoje tage ekde la 5a nivelo kaj unu plian fojon tage por ¢iu plia kvara paladinonivelo gis maksimumo de kvarfoje
tage je la 17a nivelo.

Ekde la 11a nivelo la rajdbesto ricevas celestian 8ablonon (vidu la manlibro de monstroj) kaj igas magia besto se necesas
determini kiuj soréoj aplikeblas al la besto. Je la 15a nivelo la rajdbesto ricevas soréreziston kiu egalas al la paladinonivelo +11.

Se la rajdbesto mortas, gi malaperas subite kaj postlasas ¢iun ekipajon kiun g&i portis. Poste la paladino ne povas voki



rajdbeston dum 30 tagoj au §is li altigas je nivelo. Tio dependas de tio kio unue okazas. La paladion suferas dum tiuj 30 tagoj
malbonon -1 por atako- kaj damagojetoj.

Aiiro de decidemo (SNE): Ekde la 8a nivelo la paladino estas imuna kontraii sorcoj kaj sorésimilaj efikoj de ensorcada
magio. Aliancanoj en la ¢irkatiajo de 3 metroj de la paladino ricevas moralbonon +4 por savjetoj kontraii efikoj de ensoréado.

Tiu efiko nur funkcias se la paladino estas konscia. Se li estas senkonscia aii morta, la bono nuligas.

Aiiro de justeco (SNE): Ekde la 11a nivelo la paladino povas uzi du aplikojn de pereigi malbonon por doni al ¢iuj siaj
aliancanoj en la ¢irkatajo de 3 metroj la eblecon pereigi malbonon per liaj bonoj (de la paladino). La aliancanoj devas uzi tiun
eblecon gis la venonta vico de la paladino. Tiuj bonoj datiras unu minuton. La apliko de tiu ebleco estas libera ago. Malbonaj
kreajoj ne profitas de tiu ebleco.

Aiiro de kredo (SNE): Ekde la 14a nivelo la armiloj de la paladino kalkuligas kiel bonaj se temas pri superi
damagoredukton. Ciu atako en la ¢irkaiiajo de 3 metroj de la paladino ankaii kalkuligas kiel bona por superi damagoredukton.

Tiu efiko nur funkcias se la paladino estas konscia kaj ne plu se li estas senkonscia ati morta.

Aiiro de laiillego (SNE): Ekde la 17a nivelo la paladino ricevas damagoredukton 5/malbono kaj estas imuna kontraii devigaj
soréoj de la skolo transsoréado kaj sorésimilaj eblecoj de tiu tipo. Aliancanoj kiuj estas en la ¢irkatiajo de 3 metroj de la
paladino ricevas bonon +4 por savjetoj kontrat tiuj efikoj kaj sorcoj.

Tiu efiko nur funkcias se la paladino estas konscia kaj ne plu se li estas senkonscia ali morta.

Sankta batalanto (SNE): Je la 20a nivelo la paladino igas ujo de potenco por sia dio. Lia damagoredukto grandigas al
10/malbono. Se li uzas pereigi malbonon kontrai malbonan eksterulon, tiu igas en kazo de trafo celo de la sorco elpeli (la
armilo kaj la sankta simbolo estas objektoj kiujn la kreajo malamas). La paladinonivelo kalkuligas kiel sorénivelo. Post la efiko
de elpeli kaj la damago de la atako trafis la celon, la pereigi malbonon tuj cesas. Aldone ¢iam kiam li enfokusigas pozitivan
energion, li uzas la plej altan eblan rezulton por sanigi damagon.

Konduta normo: La paladino devas havi latilegan bonan pensmanieron kaj perdas ¢iujn siajn eblecojn krom sperto kun
armiloj kaj armajoj, se li iam faras propravole malbonon agon.

Krome la paladino devas akcepti legitimajn aiitoritatojn, konduti honore (ne mensogi, trompi, uzi venenon, ktp.), doni helpon
al tiuj kiuj bezonas (se ili ne misuzas la helpon por malbonaj aii haosaj celoj) kaj puni tiujn kiuj minacas ai atakas
senkulpulojn.

Aliancanoj: La paladino povas senprobleme vojagi kun ¢iu bona ali neiitrala aventuristo. Li tamen evitas kunlabori kun
malbonaj kreajoj ai agi kune kun iu kiu kondutas kontratie al liaj moralaj valoroj. Sub eksterordinaraj ¢irkumstancoj la
paladino povas aliancigi kun malbona kreajo, sed nur se tio helpas venki ion kio estas pli granda malbonajo. La paladino devus
regule pentofari kaj devus fini la kunlaboron tuj tiam kiam 1i pensas ke la alianco pli malhelpas ol subtenas la bonon. La
paladino nur akceptas laiilegajn bonajn sekvantojn kaj dis¢iplojn.

Estintaj paladinoj

Paladino kiu $angas sian pensmanieron, faras malbonan agon ai kontraias sian kondutan normon, perdas ¢iujn
paladinosoréojn kaj -eblecojn (krom sperto kun armiloj kaj armajoj). Li ne plu povas altigi kiel paladino. Nur kiam li sufice
pentofaris (vidu la soréon pentofari), li povas reakiri siajn eblecojn kaj la eblon por altigi.



SORCISTO

Rolo: Soréistoj havas siajn konatajn sor¢ojn kiujn ili povas sufice ofte efektivigi. Tial ili estas potencaj soréantoj por la batalo.
Ju pli profunde ili konas sian kreskantan sor¢aron des pli ili malkovras novajn kaj aliajn vojojn por uzi sian magion. Vojoj
kiujn aliaj sorckonantoj eble ne vidas. Krome iliaj sangolinioj donas al ili pliajn eblecojn tiel kiel neniu sor¢isto similas al alia.

Pensmaniero: ¢iu
Vivkubetoj: k6
Oro je la komenco: 2k6 x 10mo (mezkvanta 70mo)

Klaskapablecoj: Blufi (KAR), Flugi (LER), Metio (INT), Profesio (SAG), Scio (arkano) (INT), Sorékono (INT), Taksi (INT),
Timigi (KAR), Uzi magian objekton (KAR)

Kapablecopoentoj por ¢iu nivelo: 2 + INT-modifilo
TABELO: SORCISTO

SORCOJ POR UNU TAGO
1A 2A 3A 4A 5A 6A 7A 8A 9A

NivELo BAB REF VOL PER SPECIFE

1 +0 +0 +2 +0 Povo de sangolinio, Soréartifikoj, Soréi sen materialkomponantoj 3 - - - - - - - -
2 +1 +0 +3 +0 - 4 - - - - - - -
3 +1 +1 +3 +1 Povo de sangolinio, Sor¢o de sangolinio 5 - - - - - - - -
4 +2 +1 +4 +1 - 6 3 - - - - - - -
5 +2 +1 +4 +1 Sorco de sangolinio 6 4 - - - - - - -
6 +3 +2 +5 +2 - 6 5 3 - - - - - -
7 +3 +2 +5 +2 Talento de sangolinio, Sor¢o de sangolinio 6 6 4 - - - - - -
8 +4 +2 +6 +2 - 6 6 5 3 - - - - -
9 +4 +3 +6 +3 Povo de sangolinio, Soréo de sangolinio 6 6 6 4 - - - - -
10 +5 +3 +7 +3 - 6 6 6 5 3 - - -
1 +5 +3 +7 +3 Soréo de sangolinio 6 6 6 6 4 - - - -
12 +6/+1  +4 +8 +4 - 6 6 6 6 5 3 - -
13 +6/+1 +4 +8 +4 Talento de sangolinio, Sor€o de sangolinio 6 6 6 6 6 4 - - -
14 +7/+2  +4 +9 +4 - 6 6 6 6 6 5 3 - -
15 +7/+2 5 +9 +5 Povo de sangolinio, Sor¢o de sangolinio 6 6 6 6 6 6 4 - -
16 +8/+3 45 +10  +5 - 6 6 6 6 6 6 5 3 -
17 +8/+3 +5 +10 +5 Soréo de sangolinio 6 6 6 6 6 6 6 4 -
18 +9/+4  +6 +11  +6 - 6 6 6 6 6 6 6 5 3
19 +9/+4  +6 +11  +6 Talento de sangolinio, Sor¢o de sangolinio 6 6 6 6 6 6 6 6 4
20 +10/+5 +6 +12  +6 Povo de sangolinio 6 6 6 6 6 6 6 6 6

Klasaj karakterizajoj

La sor¢isto havas la sekvantajn klasajn karakterizajojn.

Sperto kun armiloj kaj armajoj: La sorcisto estas sperta kun &iuj simplaj armiloj. Li ne havas sperton kun armajoj at
sildoj. Ciu tipo de armajo malhelpas al la movigo de la soréisto kio povas kaiizi ke soréoj kun gestoj povas malsukeesi (vidu
arkanaj sorcoj kaj armajoj).

Sorcoj: La sorcisto majstras arkanajn sorcojn, kiujn li elektas plejparte el la sorclisto por magiistoj / sorcistoj kiu troveblas en
la ¢apitro Sor¢listoj. Li povas efektivigi ¢iun sorcon kiun li konas sen prepari gin. Por lerni ai apliki soréon, la soréisto devas
havi minimume karismon de 10 + la grado de la sorc¢o. La malfacilecgrado por la savjetoj kontraii sor¢oj de la sorcisto estas 10
+ sorégrado + KAR-bono de la soréisto.

Kiel aliaj sorckonantoj la soréisto nur povas efektivigi certan kvanton da soréoj dum unu tago. Liaj soréoj por unu tago estas
indikitaj en la tabelo. Aldone li ricevas kromajn soréojn por unu tago se li havas altan atributon de karismo (vido paragrafon:
Atributoj kaj sorckonantoj).

La soréisto nur konas limigitan kvanton da soréoj. Komence li konas kvar soré¢ojn de la sorégrado o kaj du sorcojn de la
sorégrado 1 laii sia elekto. Ciam kiam li atingas novan nivelon kiel sor¢isto, li lernas unu aii pliajn novajn soréojn kiel indikita
en tabelo: konataj soréoj de la sor¢isto. La kvanton da soréoj - kiujn la sorcisto povas efektivigi dum unu tago - influas lia



karismo. Tamen la nombro da konataj soréoj ne dependas de lia karismo. La

sorcoj povas esti elektita el 1a sorélisto por sorcisto / magiisto. Tamen povas KONATAJ SORCOJ DE LA SORCISTO
ankai esti nekutimaj sor¢oj pri kiuj la soréisto akiris sperton per studado. NIVELO GRADO DE KONATAJ SORCOJ
A 1A 2A 3A 4A 5A 6A T7A 8A 9A
Je la 4a nivelo kaj je ¢iu para nivelo poste (6a, 8a, ktp.) la soréisto povas p 7 2 -
lerni novan soréon anstatatie soréon kiun li jam konas. Efektive li perdas ) 5 o
malnovan soréon por nova sor¢o. Tiuj soréoj devas havi la saman gradon. La
e A N R . . . . . 3 5 3 - - e
sorcisto ¢iam nur povas $angi unu sorcon kaj devas fari la decidon kiam li
ricevas novajn soréojn por tiu nivelo. 4 6 3 1 - - - - -
. e — s Lo N 5 6 4 2 - - - - -
Alie ol Kklerikoj ati magiistoj la sorcisto ne devas prepari siajn soréojn. Li
povas &iam efektivigi ¢iun sor¢on kiun li konas tiel longe ke 1li ankoraii ne 6 T4 21 - - )
foruzis ¢iujn soréojn de tiu grado aii de pli alta grado. 7 75 3 2 - - - -
e e e A " . . . . 8 8 5 3 2 1 - - -
Sangolinioj: Ciu soréisto havas fonton de sia povo, ion de sia deveno kiu
donas al li sor¢ojn, kromajn talentojn, unu plian klaskapablecon kaj aliajn 9 8 5 4 3 2 - - -
specialajn eblecojn. Tiu fonto povas esti rekta sanga parenceco kun estajo 10 9 5 4 3 2 1 - -
de granda magia povo aii iu okazajo en la familihistorio de la soréisto. 11 9 5 5 4 3 2 - - -
Ekzemple li povus deveni de drako aii lia avo konkludi traktaton kun la 12 9 5 5 4 3 2 1 .
diablo. Sendepende de la fonto la influo montrigas en diversaj manieroj 13 o 5 5 4 4 3 2 i
kiam la sorcisto atingas novan nivelon. La soréisto devas elekti unu
.. . . . . . 14 9 5 5 4 4 3 2 1 -
sangolinion kiam li elektas la unuan nivelon en tiu klaso. Poste li ne plu
povas $angi sian elekton. 15 © 5 5 4 4 4 3 2 -
. e L s R . 16 9 5 5 4 4 4 3 2 1
Je la 3a nivelo kaj je ¢iu dua plia nivelo la sorcisto lernas novan sorc¢on kiu
. PRI . . T 17 9 5 5 4 4 4 3 3 2
dependas de lia sangolinio. Li ricevas tiun soréon aldone al tiuj kiujn li
lernas ¢e la nivelaltigo kiel indikita en la tabelo. 18 9 5 5 4 4 4 3 3 2 1
. ce . " . 19 9 5 5 4 4 4 3 3 3 2
Je la 7a nivelo kaj je ¢iu sesa plia nivelo la soréisto ricevas kroman talenton,
20 9 5 5 4 4 4 3 3 3 3

kiun li elektas el la listo de sia sangolinio. Li tamen devas plenumi la
kondiéojn de la talento.

Soréartifikoj: La sor¢isto lernas kvanton da sorcartifikoj aii soré¢oj de la grado nul kiel indikita en la tabelo: konataj sor¢oj de
la soréisto. Tiuj soréoj efektivigas kiel aliaj soréoj. Tamen la soréisto povas efektivigi ilin tiom ofte kiel li volas.

Soréi sen materialkomponantoj: La soristo ricevas la talenton soré¢i sen materialkomponantoj kiel kroma talento je la 1a
nivelo.

Sangolinioj

La sekvantaj sangolinioj nur reprezentas elekton por eblaj fontoj de magia povo por la sorcisto. Se ne estas alie skribita, estas
supozita ke la sorcisto devenas de arkana sangolinio.

Demona sangolinio

Antaii generacioj demono lasis sian semon en via familio. Tiu ne evidentas por ¢iuj familianoj, sed ¢e vi la demona heredajo
estas aparte forta kaj instigas vin ruini aliajn.

Klaskapableco: Scio (la ebenoj)

Kromaj soréoj: Kaizi timon (3a), bovoforto (5a), kolero (7a), Stonhaiito (9a), forsendi (11a), transformi (13a), teleporti
potence (15a), malsankta atiro (17a), venigi monstron IX (19a).

Kromaj talentoj: Duobla bato, impeta atako, granda persisteco, kapablecfokuso (scio (la ebenoj)), pusatako progresigita,
petrui objekton progresigita, poré¢venigo plifortigita, plifortigi soréojn.

Sekreto de sango: Se la sorcisto efektivigas soréon de la subskolo alvenigsor¢i, la alvenigitaj kreajoj ricevas damagredukton
de V2 sor¢istonivelo/bona (minimume 1). Tio ne sumigas kun io alia damagredukto kiun la kreajo jam havas.

Povo de sango: Dum onidiroj rakontas ke vi estas obsedata, vi certas pri tio. La demona influo en via sango kreskas kiam vi
farigas pli potenca.

Ungegoj (SNE): Ekde la 1a nivelo la sorcisto povas kreskigi ungegojn e siaj manoj per libera ago. La ungegoj estas traktataj
kiel naturaj armiloj, kiuj ebligas fari du ungegatakojn per plena ago per la plej alta atakbono. Do la soréisto ¢iam estas armita.
La ungegoj katizas 1k4 (1ks3, se la sorcisto estas malgranda) damagon plus lia fortomodifilo. Ekde la 5a nivelo liaj ungegoj estas
traktataj kiel magiaj armiloj por preteriri damagredukton. Ekde la 7a nivelo la damago altigas je unu paso al 1k6 aii 1k4, se li
estas malgranda. Ekde la 11a nivelo la ungegoj estas traktataj kiel ekbrulantaj armiloj, kiuj kaizas 1k6 plian fajrodamagon se ili
trafas. La sor¢isto povas uzi tiun eblecon (3 + KAR-modifilo) dum unu tago. La rondoj ne davas sinsekvi.



Demona rezistenco (EE): Ekde la 3a nivelo la soréisto ricevas rezistencon de 5 kontrai elektrajo kaj bonon de +2 por savjetoj
kontraii venenoj. Je la 9a nivelo la rezistenco kontraii elektrajo altigas al 10 kaj la bono kontraii venenoj al +4.

Forto de demono (EE): Ekde la 9a nivelo la sor¢isto ricevas entenantan bonon de +2 en forto. Tiu bono altigas al +4 je la 13a
nivelo kaj al +6 je la 17a nivelo.

Aldona venigo (SNE): Ekde la 15a nivelo la sorcisto venigas aldonan kreajon, se li uzas "venigi monstron" soréon por demono
ali infera kreajo.

Demona potenco (SNE): Ekde la 20a nivelo la potenco de la abismo trapenetras la sorciston. Li estas imuna kontraii elektrajo
kaj veneno. Krome li havas rezistencon de 10 kontrai acidoj, malvarmo kaj fajro kaj li kapablas telepation (kio ebligas al li
interparoli kun ¢iuj kreajoj kiuj povas paroli).



TALENTOJ

Talentpriskribo

Talentoj estas listigitaj en la sekvanta tabelo. Atentu ke la kondi¢oj kaj avantagoj aperas en mallonga formo. En la
talentpriskribo vi trovas la kompletajn detalojn.

La talentoj estas prezentataj laii la sekvanta formato:
Talentnomo [talenttipo]: La talentnomo ankai indikas pri kiu talenttipo temas. Poste sekvas mallonga priskribo.

Kondi¢oj: Tiu paragrafo klarigas kiuj antaiikondi¢oj estas bezonataj. Tio povas esti minimuma atributvaloro, unu aii pluraj
aliaj talentoj, minimuma bazataka bono, minimuma kvanto da rangoj en unu aii pluraj kapablecoj, kaj tiel plu. Se talento ne
havas kondicojn, tiu paragrafo malestas. Talento povas havi plurajn kondi¢ojn.

Avantago: Klarigas kiel la talento utilas al la rolulo. La avantagoj de la talento nur estas akumulaj se la priskribo mencias
tion.

Kutime: Priskribas la restriktojn kiuj validas por roluloj sen tiu talento. Se la nehavo de la talento ne signifas specialan
malavantagon, tiu paragrafo ne estas.

Specife: Kromaj nekutimaj informoj pri la talento.

TABELO: TALENTOJ

TALENTO Konbi¢oJy AVANTAGOJ
Akrobatisto - Bono +2 por jetoj de akrobatajo kaj flugado
Apudsekvi* BAB +1 Kvinfut-pa$o kiel subita ago

Arkana armaj’otrejnado*

Arkana armajomajstro

Sperto kun armajoj (malpezaj),
sorénivelo 3

Arkana armajotrejnado, sperto kun
armajoj (mezpezaj), sorénivelo 7

Reduktas la probablon por arkana soréfuso je 10%

Reduktas la probablon por arkana soréfuso je 20%

Arkana bato
Armilofokuso”
Armilofokuso potenca’
Armilospecialigo*
Armilospecialigo potenca*
Minaca prezentado*

Disbati defendon”
Mortiga bato”

Trarompa bato*

Trarompa bato potenca*

Ebleco efektivigi arkanajn sorcojn
Sperto kun armiloj, BAB +1
Armilofokuso, BAT 8
Armilofokuso, BAT 4
Armilospecialigo, BAT 12
Armilofokuso

Minaca defendon, BAB +6

Disbati defendon, armilofokuso
potenca, BAB +11

armilofokuso, BAT 12

Trarompa bato, BAT 16

Damago +1, armiloj estas traktataj kiel magiaj
Atakbono +1 por elektita armilo

Plia atakbono +1 por elektita armilo

Damagobono +2 por elektita armilo

Plia damagobono +2 por elektita armilo

Senkuragigi €iujn malamikojn en la Cirkaliajo de 9 m

Timigitaj malamikoj estas sur malgusta piedo
Duobla damago, sanganta (1 KO)

Atakoj ignoras 5 poentojn de damagoredukto

atakoj ignoras 10 poentojn de damagoredukto

*
Armiloruzeco

Atleto
Batalo per du armiloj*

Batalo per du armiloj progresigita*
Batalo per du armiloj potenca*

Defendo per du armiloj*

N
Duobla tran¢o

Desiri per du armiloj~

LER 15
LER 17, batalo per du armiloj, BAB +6

LER 19, batalo per du armiloj
progresigita, BAB +11

Batalo per du armiloj
Batalo per du armiloj

Duobla tran¢o, batalo per du armiloj
progresigita, BAB +11

LER-moadifilo anstatati FOR-modifilo ¢e atakjetoj per malpeza armilo

Bono +2 por jetoj de grimpi all nagi

Malbonoj de batalo per du manoj estas reduktitaj je +2

Plia atako per dua mano
Tria atako per dua mano

Sildbono +1 dum la batalo per du armiloj

Plena fortomodifilo por damago de la armilo de dua mano

Desiranta atako per du armiloj

Batalrefleksoj*

Neniu preteriras

Batalrefleksoj

Aldonaj okazatakoj

Malhelpi malamikojn iri preter vi

Blinde batali

«
Defensiva batalmaniero

INT 13

Denova jeto de fuSoprobableco ¢e kamuflado

Sangi atakbonon al armajbono

" Tiu talento estas batalotalento kaj povas esti elektita de la batalisto kiel kroma talento.



TALENTO
Faligo progresigita*
Faligo potenca’
Finto progresigita'

Finto potenca*
Kirloventa atako’

Senarmigo progresigita*

N
Senarmigo potenca

Konbi€¢oy

Defensiva batalmaniero
Faligo progresigita, BAB +6
Defensiva batalmaniero
Finto progresigita, BAB +6

Defensiva batalmaniero, dancetanta
atako, LER 13, BAB +4

Defensiva batalmaniero

Senarmigo progresigita, BAB +6

AVANTAGOJ

Bono +2 por faligo, neniu okazatako
De vi faligitaj malamikoj provokas okazatakon

Finto kiel movago

Atakitoj de tiu finto perdas sian LER-modifilon por 1 rondo

Proksimatako kontral ¢iuj malamikoj en trafopovo

Bono +2 por senarmigi, neniu okazatako

Senarmigitaj armiloj estas forjetataj de la malamiko

Defensiva bataltrejnado*
Eltenema

Cioeltena

Eltenema

Uzu viajn VK kiel BAB por BMD
Bono +4 por jetoj por eviti nemortigan damagon.

Automate stabila kaj gardi konscion sub 0 VP

Emo por magio
Enfokusigante pereigi*
Enfokusigi elementon
Enfokusigi pensmanieron

Enfokusigi progresigita
Enfokusigi selektive

Etenda paéo*
Evitmovo
Movebleco”
Dancetanta atako~
Rapida kiel la vento*

Rapida kiel la fulmo”

Klasebleco enfokusigi energion
Klasebleco enfokusigi energion
Klasebleco enfokusigi energion
Klasebleco enfokusigi energion

KAR 13, klasebleco enfokusigi
energion

BAB +6

LER 13

Evitmovo

Movebleco, BAB +4
Evitmovo, LER 15, BAB +6

Rapida kiel la vento, LER 17, BAB +11

Bono +2 por jetoj de sorékono kaj uzi magian objekton
Enfokusigi energion per via atako

Enfokusigi energion povas lezi ali sanigi elementulon
Enfokusigi energion povas lezi kaj sanigi eksterulojn

Bono +2 por MFG de enfokusigi energion
Elekti kiun trafas la enfokusigitan energion

Preni aramajmalbonon -2 por ataki distance
Evitmovobono +1 por la AK

AK +4 kontral okazatakoj dum movado
Movigo antau kaj post atako

20% kamuflado dum movigo

50% kamuflado dum duobla movigo

Facilmova
Fera volo

Fera volo progresigita

Fera volo

Bazmovigrapideco altigas je 1,5 metroj
Bono +2 por volojetoj

Unufoje tage ripeti volojeton

Fulmaj refleksoj

Fulmaj refleksoj progresigitaj

Fulmaj refleksoj

Bono +2 por refleksjetoj

Unufoje tage refari refleksjeton

Granda persisteco

Granda persisteco progresigita

Granda persisteco

Bono +2 por jetoj de persisteco

Unufoje tage ripeti persistecojeton

Gvidi
Impeta atako”
Duobla bato”
Girkatibato”
Frakasi objekton progresigita*
Frakasi objekton potence*
Pusatako progresigita*
Pusatako potenca*
Superkuri progresigita*

Superkuri potence*

Rolulnivelo +7

FOR 13, BAB +1

Impeta atako

Duobla bato, BAB +4

Impeta atako

Frakasi objekton progresigita, BAB +6
Impeta atako

Pu$atako progresigita, BAB +6
Impeta atako

Superkuri potence

Gaijni por vi sekvanton kaj dis€iplojn

Sangi atakbonon kontrali damago en proksimbatalo
Aldona atako post sukcesa unua bato

Aldona atako post ¢iu sukcesa bato

Bono +2 por frakasi objekton, neniu okazatako
Damago de frakasi objekton transigas al la malamiko
Bono +2 por pus$atako, neniu okazatako

Celoj de pusatako provokas okazatakoj

Bono +2 por superkuri, neniu okazatako

Superkuritaj malamikoj katizas okazatakojn

Improvizata distancatako”
Improvizata proksimatako*
Iniciato progresigita*
Inklino al bestoj

Intimulo progresigita

Kapablecofokuso

BAB +4

Povas havi kunulon, vidu talenton

Neniuj malbonoj por improvizataj distancarmiloj
Neniuj malbonoj por improvizataj proksimarmiloj
Bono +4 por inciatojetoj

Bono +2 por jetoj de interrilati kun bestoj kaj rajdi
Ricevi pli potencan kunulon

Bono +3 por unu kapableco (+6 ekde 10 rangoj)

" Tiu talento estas batalotalento kaj povas esti elektita de la batalisto kiel kroma talento.



TALENTO

Kernpafo*

Distancpafo'
Pafi kurante”

Preciza pafo*
Preciza pafo progresigita*
Punktpreciza celado*
Rapide pafi*

Plura pafado*

Konbi€¢oy

Kernpafo

LER 13, lerta movigo, kernpafo, BAB
+4

Kernpafo

LER 19, preciza pafo, BAB +11
Preciza pafo progresigita, BAB +16
LER 13, kernpafo

LER 17, rapide pafi, BAB +6

AVANTAGOJ

Bono +1 por atak- kaj damagojetoj kontral celoj ene de 9 m

Distancmalbonoj duonigas

Distancatako eblas iam ajn dum movigo

Neniu malbono por pafo en proksimbatalo

Ignori malpli ol 100% protekto/kamuflado e distancatakoj
Neniu §ildo- ali armajbono kontrat distancatako

Plia distancatako

Pafi du sagojn samtempe

Koncentrita bato”

Koncentrita bato progresigita*

Koncentrita bato potenca*

BAB +6

Koncentrita bato, BAB +11

Koncentrita bato progresigita, BAB +16

Duobla damago ¢e sola atako
Triobla damago e sola atako

Kvarobla damago ¢e sola atako

Kontratiatako

Kontralsor¢o progresigita

Kritika trafo fokuso

Kritika trafo majstreco'

*

Kritika trafo (blinda)

*

Kritika trafo (elCerpita)
Kritika trafo (senforta)*

Kritika trafo (malsaneta)*

Kritika trafo (éanceli{;anta)*

*

Kritika trafo (svenanta)

Kritika trafo (sanganta)*

Kritika trafo (su rda)*

BAB +11

BAB +9

Kritika trafo fokuso, du ajnaj kritika trafo

talentoj, BAT 14
Kritika trafo fokuso, BAB +15
Kritika trafo fokuso, BAB +13

Kritika trafo fokuso, kritika trafo
(el€erpita), BAB +15

Kritika trafo fokuso, BAB +11
Kritika trafo fokuso, BAB +13

Kritika trafo fokuso, kritika trafo
(Sanceliganta), BAB +17

Kritika trafo fokuso, BAB +11

Kritika trafo fokuso, BAB +13

Ataki malamikon, kiam ili atakas per trafdistanco
Ciu sor¢o de sama skolo de magio taligas kiel kontratisoréo

Bono +4 por konfirmi kritikan trafon
Uzi du efikojn ¢Ee kritikaj trafoj

Celo estas blinda ¢e kritika trafo

Celo estas elcerpita e kritika trafo
Celo estas senforta ¢e kritika trafo

Celo estas malsaneta ¢e kritika trafo

Celo estas Sanceliganta e kritika trafo
Celo estas svenanta ¢e kritika trafo

Celo estas sanganta ¢e kritika trafo

Celo estas surda e kritika trafo

Kritika trafo progresigita*
Kuri

Langolerteco

Lerta movigo

Lertega movigo

Sperto kun armilo, BAB +8

LER 13

Lerta movigo, LER 15

Duobligas §ancon por kritika trafo de unu armilo
Kuri per kvinobla movigrapideco

Bono +2 por jetoj de diplomatio kaj timigi

Ignori 1,5 m da malfacila tereno dum movigo

Ignori 6 m da malfacila tereno dum movigo

Lertaj manoj

Lertaj manovroj

Majstra metiisto

Majstro de armilimprovizado’
Malmortulojn forpeli

Malmortulojn komandi

Mortiga precizeco*

Plia barda prezentado
Plia batalekstazo

Plia enfokusigi energion
Plia beno

Plia Ki

Plia surmeti manon

Rajdante batali”

5 rangoj en metio- al
profesiokapableco

Improvizata distancatako au
improvizata proksimatako, BAB +8

Klakapableco enfokusigi pozitivan
energion

Klakapableco enfokusigi negativan
energion

LER 13, BAB +1

Klasebleco bardoprezentado
Klasebleco batalekstazo
Klasebleco enfokusigi energion
Klasebleco beno

Klasebleco Ki-provizo
Klasebleco surmeti manon

1 rango en rajdi

Bono +2 por jetoj de malfunkciigi mekanismon kaj fingrolerteco

Aldoni vian LER-bonon al via BMB

Krei magiajn objektojn kiel ne sorékonanto

Igi improvizatan armilon mortiga armilo

Enfokusigi energion utilas por forpeli malmortulojn

Enfokusigi energion utilas por kontroli malmortulojn

Sangi atakbonon de distancbatalo al damago

Uzi bardan prezentadon por 6 pliaj rondoj ¢iutage
Uzi batalekstazon por 6 pliaj rondoj €iutage
Enfokusigi energion du pliajn fojojn Ciutage
Surmeti manon havas unu plian benon
Ki-provizo altigas je du poentoj

Surmeti manon du pliajn fojojn Ciutage

Atakoj al la rajdbesto povas esti evitataj per jeto de rajdi

" Tiu talento estas batalotalento kaj povas esti elektita de la batalisto kiel kroma talento.



TALENTO
Deseligi*
Preterrajdante ataki”
Brava sturmatako
Rajdante distancataki’

Superrajdi*

Konbi€¢oy

Rajdante batali, impeta atako,
pusatako progresigita, FOR 13

Rajdante batali
Preterrajdante ataki
Rajdante batali

Rajdante batali

AVANTAGOJ

Faligi malamikon de la selo

Movigo antau kaj post rajdanta sturmatako
Duobla damago per rajdanta sturmatako
Duona malbono ¢e rajdantaj distancatakoj

Rajdante superkuri

Rapida armilpretigo*
Rapide reéargi*
Ruzeco
Senarma bato progresigita*
Luktado progresigita'
Luktado potenca*
Pafajon preterdirekti*
Pafajon kapti*
Skorpia pikilo*
Gorgona pugno*

Meduza kolero

Sveniga bato”

BAB +1

Sperto kun armiloj (arbaletso)

LER 13, senarma bato progresigita
ludtado progresigita, BAB +6

LER 13, senarma bato progresigita
LER 15, preterdirekti pafajon
Senarma bato progresigita

Skorpia pikilo, BAB +6

Gorgona pugno, BAB +11

LER 13, SAG 13, senarma bato
progresigita, BAB +8

Elingigi armilon per libera ago

Resargi rapide arbaleston

Bono +2 por jetoj de malkateni kaj sekreteco
Esti ¢iam armita

Bono +2 por luktojetoj, neniu okazatako
Dauirigi luktadon per movago

Preterdirekti unu pafajon ¢iuronde

Kapti unu pafajon ¢iuronde

Redukti rapidecon de malamiko al 1,5 metroj
Igi malrapidigitan malamikon $anceliganta

Du pliaj atakoj kontrali malhelpita malamiko

Svenigi malamikon per senarma bato

Sinhardado

Sinkonservo

Sor¢i en la batalo

Soréi en zooformo

Soréi sen materialkomponantoj
Soréfokuso

Soréfokuso potenca

SAG 13, klasebleco zooformo

Sor¢fokuso

+3 VP, aldone +1 VP po VK ekde la 4a VK

Bono +2 por sanigi kaj transvivado

Bono +4 por koncentrigojetoj, se vi volas soréi defensive
Efektivigi sorCojn en zooformo

Sen materialkomponantoj soréi

Bono +1 por MFG de savjetoj kontrall unu soréskolo

Plia bono +1 por MFG de savjetoj kontrali unu soréskolo

.
Sori¢genulo

«
Sori¢rompulo

BAT 6

Sor¢genulo, BAT 10

Altigas la MFG por soréi en via €irkaliajo

Malamikoj ebligas okazatakojn kiam iliaj sor€oj malsukcesas

Sorémajstreco

Sorévenigo plifortigita

Sperto kun armajoj malpezaj
Sperto kun armajoj mezpezaj

Sperto kun armajoj pezaj

MAG 1

Soréfokuso (sorévenigo)

Sperto kun armajoj malpezaj

Sperto kun armajoj mezpezaj

Prepari kelkajn sor¢ojn sen sorcolibro

Sorévenigitaj kreajoj ricevas bonon +4 por FOR kaj KON
Neniu malbono por atakoj se vi portas malpezan armajon
Neniu malbono por atakoj se vi portas mezpezan armajon

Neniu malbono por atakoj se vi portas pezan armajon

Sperto kun eksotikaj armiloj*
Sperto kun militarmiloj

Sperto kun $ildoj
Sildbato progresigita”
Sildpuso”
Sildmajstro”
Sildfokuso”

Sildfokuso potenca”

Sperto kun turéildoj'

BAB +1

Sperto kun §ildoj

Sildbato, batalo per du armiloj, LER 15,

BAB +6
Sildpuso, BAB +11
Sperto kun $ildoj, BAB +1

Sildfokuso, BAT 8

Neniu malbono por atakoj per eksotikaj armiloj
Neniu malbono por atakoj per militarmiloj
Neniu malbono por atakoj se vi uzas $ildon

Ce sildbato gardi la sildbonon
Pusatako samtempe kun Sildbato

Neniu malbono pro la batalo per du armiloj kun $ildo
AK-bono +1 ¢e uzado de Sildo
Plia AK-bono +1 ¢e uzado de $ildo

Neniu malbono por atakoj se vi uzas tursildon

Sperto kun simplaj armiloj
Superfortigaj sorcoj

Superfortigaj soréoj potencaj

Superfortigaj sorcoj

Neniu malbono por atakoj per simplaj armiloj
Bono +2 por sorcnivelojetoj por superi soréreziston

Plia bono +2 por sorcnivelojetoj por superi soréreziston

Timiga forto”

Trompisto

FOR aldonigas al KAR por jetoj de timigi

Bono +2 por blufi kaj alivesti

" Tiu talento estas batalotalento kaj povas esti elektita de la batalisto kiel kroma talento.



TALENTO Konbi€¢oy AVANTAGOJ

Vigleco - Bono +2 por percepto kaj malkovri motivon

" Tiu talento estas batalotalento kaj povas esti elektita de la batalisto kiel kroma talento.

Akrobatisto
Vi lerte scipovas hasti, salti kaj flugi.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por kapablecjetoj de akrobatajo kaj flugado. Se vi havas minimume 10 rangojn en tiu
kapableco la bono altigas al +4 por tiu kapableco.

Apudsekvi [batalo]
Vi povas mallongigi la distancon, se malamiko provas malproskimigi.
Kondi¢o: Bazataka bono +1

Avantago: Se malamiko en najbara kampo provas malproksimigi per kvinfut-paso, tiam vi faras same kvinfut-pason kiel
subitan agon por alveni al najbara kampo de la malamiko. Se vi faras la paSon, vi ne plu povas fari kvinfut-pason dum via posta
vico. Se vi movigas dum via posta vico, subtrahu la 1,5 m de la distanco kiun vi povus iri.

Arkana armajomajstro [batalo]
Vi majstras Sorci en armajoj.
Kondiéoj: Arkana armajotrejnado, sperto kun armajoj (mezpezaj), sorénivelo 77

Avantago: Per rapida ago vi reduktas la riskon fari soréfuson, katize de via armajo, je 20% por ¢iuj soréoj dum tiu rondo. Tiu
bono anstataiias (ne estas aldona) la bonon la talento arkana armajotrejnado.

Arkana armajotrejnado [batalo]
Vi lernis $or¢i en armajoj.
Konditoj: Sperto kun armajoj (malpezaj), sorénivelo 3

Avantago: Per rapida ago vi reduktas la riskon fari soréfuson, katize de via armajo, je 10% por ¢iuj sor¢oj dum tiu rondo.

Arkana bato [batalo]
Vi uzas vian arkanan potencon por ri¢igi viajn armilojn per magia energio.
Kondito: Ebleco efektivigi arkanajn soré¢ojn

Avantago: Per rapida ago vi povas aldoni magian energion al viaj armiloj. Dum unu rondo la damago de via armiloj estas unu
pli alta. Krome viaj armiloj estas traktataj kiel magiaj armiloj rilate al damagoredukto. La bono altigas ¢iuj kvin niveloj gis
maksimumo de +5 je la 20a nivelo.

Armilofokuso [batalo]

Elektu armilon. Vi ankaii povas elekti senarman baton, luktadon (at "radion" se vi estas sorékonanto).
Kondiéoj: Sperto kun elektita armilo, bazataka bono +1

Avantago: Vi ricevas por ¢iuj atakjetoj kun armilo lai via elekto bonon +1.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Gia efiko tamen ne estas akumula. Ciufoje kiam vi elektas la talenton, gi
aplikigas al alia armilo.

Armilofokuso potenca [batalo]

Elektu armilon (inkluzive senarma bato kaj luktado) por kiu vi jam havas la talenton armilofokuson. Vi estas majstro de tiu
elektita armilo.

Kondiéoj: Sperto kun elektita armilo, armilofokuso por elektita armilo, batalisto de nivelo 8

Avantago: Vi ricevas bonon +1 por ¢iuj atako per la elektita armilo. Tiu bono validas aldone al aliaj bonoj por atakjetoj,
precipe al tiu de la talento armilofokuso.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Gia efiko tamen ne estas akumula. Ciufoje kiam vi elektas la talenton, gi
aplikigas al alia armilo.



Armilospecialigo [batalo]

Vi lerte katizas damagon per speciala armilo. Por tio elektu armilon por kiu vi jam havas la talenton armilofokuson. Se vi uzas
tiun armilon, vi katizas aldonan damagon.

Konditoj: Sperto kun elektita armilo, armilofokuso por elektita armilo, batalisto de nivelo 4
Avantago: Vi ricevas bonon +2 por ¢iuj damagojetoj de la elektita armilo.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Gia efiko tamen ne estas akumula. Ciufoje kiam vi elektas la talenton, gi
aplikigas al alia armilo.

Armilospecialigo potenca [batalo]

Elektu armilon (inluzive senarma bato kaj luktado) por kiu vi jam elektis la talenton armilospecialigon. Viaj atakoj per tiu
armilo estas pli detruaj ol kutime.

Kondic¢oj: Sperto kun elektita armilo, armilofokuso potenca por elektita armilo, armilofokuso por elektita armilo,
armilospecialigo por elektita armilo, batalisto de nivelo 12

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por ¢iuj damagojetoj de la elektita armilo. Tiu bono validas aldone al aliaj bonoj de
damagojetoj precipe al tiuj de armilospecialigo.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Gia efiko tamen ne estas akumula. Ciufoje kiam vi elektas la talenton, gi
aplikigas al alia armilo.

Armiloruzeco [batalo]
Vi estas trejnita por uzi vian lerteco anstatai pura forto en la batalo.

Avantago: Se vi uzas malpezan armilon, rapiron, sabron elfan, vipon ai katenon najlitan kiu kongruas al la grandeco de via
rolulo, vi povas aldoni anstatai la forto modifilo vian lertecomodifilon al viaj atakjetoj. Se vi portas $ildon, ties armajomalbono
aldonigas al viaj atakjetoj.

Specife: Naturaj armiloj kalkuligas ¢iam kiel malpezaj armiloj.

Atleto
Vi havas denaskan sportan talenton.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por kapablecjetoj de grimpi aii nagi. Se vi havas minimume 10 rangoj en unu el tiuj kapablecoj
la bono altigas al +4.

Batalo per du armiloj [batalo]
Vi havas sperton en la batalo per po unu armilo en ambaii manoj. Ciuvice vi povas fari aldonan atakon per via dua mano.
Kondiéo: LER 15

Avantago: Viaj malbonoj por la batalo per du armiloj reduktigas. La malbono por vi ¢efarmilo reduktigas je +2, la malbono
por via dua armilo je +6. Vidu la paragrafon Batalo per du armiloj en la éapitro Batalo.

Kutime: Se vi tenas duan armilon en via dua mano, vi povas fari per tiu armilo ¢iuvice unu kroman atakon. Se vi batalas
tiamaniere, vi ricevas malbonon -6 por atakoj per via ¢efmano kaj malbonon -10 por atakoj per la dua mano. Se via dua armilo
estas malpeza la malbonoj reduktigas je +2. Senarmaj batoj kalkuligas kiel atakoj per malpezaj armiloj.

Batalo per du armiloj progresigita [batalo]

Vi havas sperton en la batalo per du armiloj.

Kondiéo: LER 17, batalo per du armiloj, bazataka bono +6

Avantago: Aldone al la kutima plia atako per la dua mano vi ricevas duan tian atakon tamen kun malbono -5.

Kutime: Sen tiu talento vi rajtas nur fari unu kroman atakon per la dua mano.

Batalo per du armiloj potenca [batalo]
Vi havas nekredeblajn eblecojn batalante per du armiloj.
Kondito: LER 19, batalo per du armiloj, batalo per du armiloj progresigita, bazataka bono +11

Avantago: Vi ricevas trian atakon per via dua mano tamen kun malbono -10.



Batalrefleksoj [batalo]
Vi rajtas fari pliajn okazatakojn.

Avantago: Vi rajtas fari pliajn okazatakojn egale al via lertecmodifilo. Krome vi ankaii povas fari okazatakojn per tiu talento
se vi estas surprizita sur la malgusta piedo.

Kutime: Sen tiu talento via rolulo nur rajtas fari unu okazatakon ¢iuronde. Se li estas surprizitas sur la malgusta piedo li ne
rajtas fari okazatakojn.

Specife: Batalrefleksoj ne permesas al fripono uzi sian klaseblecon uzi okazon pli ol unu foje en unu rondo.

Blinde batali [batalo]
Vi estas sperta por ataki malamikojn kiujn vi ne klare povas vidi.

Avantago: Ciufoje kiam vi maltrafas celon en proksimbatalo pro ties kamuflado (vidu éapitron Batalo), vi rajtas jeti
elcentjeton por la fuSoprobableco denove por determini ¢u vi trafas. Nevideblaj malamikoj ne havas avantagojn por ataki vin
en proksimbatalo. Tio signifas ke vi ne perdas vian lertecmodifilon de la AK. Krome la atakanto perdas sian bonon +2 kiun li
kutime ricevas pro sia nevidebleco. Ce distancatakoj de nevideblaj atakantoj tiu atakbono tamen validas.

Krome se vi estas blinda, vi ne devas fari jeton de akrobatajo por movigi per plena movigorapideco.

Kutime: Validas la kutimaj modifiloj por atakjetoj kiujn faras nevideblaj atakantoj por trafi vin. Aldone vi perdas vian
lertecbonon de via AK. Plie validas la reguloj rilate via movigorapideco en malhelo kaj malbonaj vid¢irkumstancoj.

Specife: La talento batali blinde ne donas avantagojn kontraii roluloj al kiuj efikas la sor¢o scintili.

Brava sturmatako [batalo]
Vi faras severan damagon per sturmatakoj sur via rajdbesto.
Kondi¢oj: 1 rango en rajdi, rajdante batali, preterrajdante ataki

Avantago: Se vi faras sturmatakon sur via rajdbesto, la damago per via proksimarmilo duobligas (por la lanco gi triobligas).

Cioeltena
Estas tre malfacile mortigi vin. Viaj vundoj stabiligas atitomate kaj vi gardas konscion e¢ malgraii plej gravaj lezoj.
Kondi¢o: Eltenemo

Avantago: Se viaj vivpoentoj estas sub 0 kaj vi ne estas morta, vi stabiligas aiitomate. Vi ne bezonas fari jeton de konstitucio
por ne perdi pliajn vivpoentojn.

Se viaj vivpoentoj reduktigas sub o, vi povas elekti agi kiel se vi estus nebatalkapabla, anstatati kusi mortante. Tiun decidon vi
devas fari en la momento kiam viaj vivpoentoj reduktigas sub 0, e¢ se ne estas via vico. Se vi ne decidas uzi la talenton, vi
perdas subite la konscion.

Se vi elektas la talenton, vi estas 8anceliganta. Vi povas fari unu movagon sen ricevi plian damagon. Tuj kiam vi faras bazagon
ali faras alian agon kiun oni devas trakti kiel lacigan agon (kiuj ankaili povas esti kelkaj liberaj agoj kiel efektivigi rapidan
soréon), vi suferas unu damagpoenton. Se viaj negativaj vivpoentoj estas egalaj aii pli grandaj ol via konstituciovaloro, vi
mortas subite.

Kutime: Rolulo sen tiu talento kies vivpoentoj reduktigas sub o, perdas la konscion kaj estas mortanta.

Cirkatibato [batalo]
Per potenca bato de via armilo trafas plurajn apudajn malamikojn samtempe.
Kondiéoj: FOR 13, impeta atako, duobla bato, bazataka bono +4

Avantago: Vi faras unu solan atakon per plena bazataka bono kontraii unu malamiko en via trafopovo. Se vi sukcesas, la trafo
katizas normalan damagon. Aldone vi povas fari plian atakon per plena bazatakbono kontraii malamiko kiu staras apud la
unua kaj en via trafopovo. Tiel longe ke vi trafas, vi povas ataki apudan malamikon kiu staras en via trafopovo. Tamen vi povas
ataki unu malamikon nur unufoje en unu rondo per tiu talento. Se vi uzas tiun talenton vi ricevas malbonon -2 por via
armajklaso gis la venonta rondo.

Dancetanta atako [batalo]

Vi povas lertmove alproksimigi al malamiko, bati lin kaj retirigi antai li povas reagi.



Kondiéoj: LER 13, evitmovo, movebleco, bazataka bono +4

Avantago: Kiel plena ago vi povas movigi per via movigrapideco, fari unu solan proksimatakon sen provoki okazatakon de la
celo de via atako. Vi povas movigi antaii kaj post via atako, sed vi devas minimume movigi 3 m antaii via atako. Krome la tuta
distanco de via movigo ne rajtas transpasi vian monvigrapidecon. Vi ne povas uzi tiun talenton por ataki malamikon kiu staras
apud vi je la komenco de via vico.

Kutime: Vi ne rajtas movigi antai kaj post via atako.

Defendo per du armiloj [batalo]
Kiam vi batalas per du armiloj, vi defendas vin lerte kontrai malamikaj atakoj.
Kondi¢oj: LER 15, batalo per du armiloj

Avantago: Se vi uzas dumanan armilon aii du armilojn (krom naturaj armiloj aii senarmaj batoj), vi ricevas $ildbonon +1 por
via AK. Se vi batalas defensive aii uzas la agon plenan defendon, la §ildbono altigas al +2.

Defensiva batalmaniero [batalo]
Vi rezignas pri alta precizeco de via atako kaj plibonigas vian defendon.
Kondiéoj: INT 13

Avantago: Vi povas preni malbonon -1 por proksim-atakjetoj kaj batalmanovrojetoj por ricevi evitmovobonon +1 al la
armajklaso. Kiam via bazataka bono atingas +4 kaj por ¢iuj +4 poste, la malbono malplialtigas je -1 kaj la bono plialtigas je +1.
Vi nur povas apliki la talenton se vi deklaras ke vi faras atakon aii plenan atakagon per proksimarmilo. La efikoj daiiras unu
rondon.

Defensiva bataltrejnado [batalo]
Vi estas majstro en la defendo kontraii ¢iuj tipoj da batalmanovroj

Avantago: Via entuta nombro da vivkubetoj validas kiel bazataka bono por determini vian batalmanovran defendon (vidu
capitron Batalo).

Deseligi [batalo]
Vi havas sperton kiel faligi viajn kontratiulojn de la selo.
Kondi¢oj: FOR 13, 1 rango en rajdi, rajdante batali, impeta atako, pusatako progresigita

Avantago: Se vi rajdante per lanco atakas malamikon, faru la atakon kiel kutime. Se la atako estas sukcesa vi povas - aldone
al la normala damago - provi liberan puSatakon. Se tio ankaii sukcesas, la malamiko estas jetata de la selo kaj surterigas
kuSante sur unu najbara kampo de sia rajdbesto aliflanke de vi.

DeSiri per du armiloj [batalo]
Se vi trafas per ambaii armiloj vi povas kaiizi detruajn vundojn.
Konditoj: LER 17, duobla tranéo, batalo per du armiloj progresigita, batalo per du armiloj, bazataka bono +11

Avantago: Se vi trafas malamikon per la armilo de via ¢efa mano kaj ankai per via dua mano, vi kaiizas aldonan 1kio
damagon + 1 ¥2 via FOR-modifilo. Tiun aldonan damagon vi nur povas kaiizi unufoje en unu rondo.

Disbati defendon [batalo]
Viaj eblecoj kun via preferata armilo forprenas de malamikoj la kapablon defendi sin, se ilia defendo jam estas trafata.
Konditoj: Armilofokuso, minaca prezentado, sperto kun armiloj, bazataka bono +6

Avantago: Ciu maltrankvila, timplena aii panika malamiko, kiu estas trafata de vi tiuronde, estas gis la fino de la venonta
rondo sur la malgusta piedo. Tiu validas ankat por ¢iuj aliaj atakoj kiujn vi faras tiuronde.

Distancpafo [batalo]
Vi pli bone trafas ¢e grandaj distancoj.
Kondiéo: Kernpafo

Avantago: En distancbatalo la malbono estas -1 por ¢iu distancoparto, inter vi kaj la celo, kiu egalas la plenan baztrafopovon



de via armilo.

Kutime: La malbono estas -2 por ¢iu distancoparto, inter vi kaj la celo, kiu egalas la plenan baztrafopovon de via armilo.

Duobla atako [batalo]
Per unu bato de via armilo vi trafas du apudajn malamikojn.
Kondiéoj: FOR 13, impeta atako, BAB +1

Avantago: Faru per bazago unu solan atakon al malamiko en via trafpovo. Se vi trafas vi kaiizas damagon al tiu malamiko kaj
vi povas ataki aldonan malamikon kiu staras apud la unua kaj kiu estas ankaii en via trafopovo. Per tiu talento vi nur rajtas fari
unu aldonan atakon en unu rondo. Se vi uzas tiun talenton vi ricevas malbonon -2 por via armajklaso gis la venonta rondo.

Duobla trané¢o [batalo]

Se vi batalas per du armiloj, vi povas uzi vian duan manon per pli granda forto.
Kondiéoj: LER 15, batalo per du armiloj

Avantago: Adiciu vian fortobonon al la damagon de via dua mano.

Kutime: Kutime nur la duona fortobono aldonigas al damago de la armilo de via dua mano.

Eltenema
Malfacilaj mediaj cirkonstancoj kaj longdatiraj penoj lacigas vin malplie ol aliaj personoj.

Avantago: Vi ricevas bonon +4 por la sekvantaj jetoj: jetoj por nagi por eviti nemortigan damagon pro eléerpigo; jetoj de
konstitucio por iri plu; jetoj de konstitucio por eviti nemortigan damagon pro tro lonaga irado; jetoj de konstitucio por reteni
la spiron; jetoj de konstitucio por eviti nemortigan damagon pro malsato aii soifo; jetoj de konstitucio por eviti nemortigan
damagon pro varmega aii malvarmega medio; jetoj de konstitucio por ne sufokigi. Krome vi povas dormi en malpezaj aii
mezpezaj armajoj sen esti eléerpita dum la venonta tago.

Kutime: Se rolulo ne havas tiun talenton kaj dormas en mezpeza ali peza armajo, tiam li estas elcerita dum la venonta tago.

Emo por magio
Vi lerte efektivigas sor¢ojn kaj uzas magiajn objektojn.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por ¢iuj kapablecjetoj por sorékono kaj uzi magian objekton. Se vi havas minimume 10 rangoj
en unu el tiuj kapablecoj, 1a bono altigas al +4 por tiu kapableco.

Enfokusigante pereigi [batalo]
Vi povas enfokusigi dian energion per via proksimbatala armilo en via mano.
Kondi¢o: Klasebleco enfokusigi energion

Avantago: Antai fari proksimbatalan atakon vi povas elekti uzi vian ebelcon enfokusigi energion per rapida ago. Se vi
enfokusigas pozitivan energion kaj trafas malmortulon per via atako, la celo suferas aldonan damagon de la enfokusigita
pozitiva energio. Se vi enfokusigas negativan energion kaj trafas vivantan kreajon per via atako, la kreajo suferas la aldonan
damagon de la enfokusigita negativa energio. La celo de la atako povas kiel kutime fari volojeton por duonigi la damagon. Se
via atako maltrafas, la ebleco enfokusigi energion tamen estas uzita.

Enfokusigi elementon

Elektu element-subtipon (aero, akvo, fajro, tero). Ekde nun vi povas enfokusigi vian dian energion tiel kiel vi povas sanigi ati
lezi eksterulojn de la elektita element-subtipo.

Kondito: Klasebleco enfokusigi energion

Avantago: Anstataii la kutima efiko de enfokusigi energion, vi povas elekti uzi tiun eblecon por eksteruloj de la elektita
element-subtipo. Vi devas elekti ¢iufoje kiam vi enfokusigas energion. Se vi decidas sanigi aii lezi kreajojn de tiu element-
subtipo, tiam enfokusigi energion ne havas efikon por aliaj kreajoj. La katizata aii sanigata damago kaj la MFG por duonigi la
damagon ne $angigas.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Gia efiko ne estas akumula. Tamen gi povas esti elektita por diversaj element-
subtipoj.



Enfokusigi pensmanieron

Elektu el la pensmanieroj laiilega, haosa, bona aii malbona. Vi povas enfokusigi dian energion kaj per tio trafi eksterulojn kiuj
apartenas al la elektitan pensmanieron.

Kondito: Klasebleco enfokusigi energion

Avantago: Anstataii la kutima funkciado vi povas decidi ke la ebleco "enfokusigi energion" lezas ali sanigas eksterulojn de la
elektita pensmaniero. Vi devas fari la elekton ¢iam kiam vi enfokusigas energion. Se vi elektas lezi aii sanigi estajojn de la
elektita pensmaniero, tiam la ebleco "enfokusigi energion" havas neniun efikon por aliaj estajoj. La kvanto da sanigo au
damago kiel la MFG por duonigo de la damago estas kiel kutime.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Gia efiko ne estas akumula. Ciam kiam vi denove elektas la talenton gi rilatas
al alia pensmaniero. Se vi enfokusigas energion, vi devas elekti al kiu pensmaniero gi efikas.

Enfokusigi progresigita
Estas pli malfacile rezisti vian enfukusigitan enegion ol kutime.
Kondiéo: Klasebleco enfokusigi energion

Avantago: La MFG de savjetoj por rezisti vian eblecon enfokusigi energion altigas je +2.

Enfokusigi selektive
Vi povas elekti kiun la enfokusigitan energion trafas.
Konditoj: KAR 13, klasebleco enfokusigi energion

Avantago: Kiam vi enfokusigas energion, vi povas elekti kvanton da celoj kiu egalas maksimume vian KAR-modifilon. Tiuj
celoj ne estas trafataj.

Kutime: Ciuj celoj ene de 9 m estas trafataj se vi enfokusigas energion. Vi nur povas elekti ¢u vi mem estas trafata aii ne.

Etenda paso [batalo]
Vi povas ataki malamikojn ekster via kutima trafopovo.
Kondi¢o: Bazataka bono +6

Avantago: Vi povas etendi la trafopovon de viaj proksimaj atakoj je 1,5 metroj &is la fino de la rondo. Pro tio vi ricevas
malbonon -2 por via armajklaso gis la fino de la rondo. Vi devas elekti la talenton antaii atakoj estas faritaj.

Evitmovo [batalo]
Via trejnado kaj viaj refleksoj ebligas al vi rapide reagi al atakoj de viaj malamikoj.
Kondico: LER 13

Avantago: Vi ricevas evitmovan bonon +1 por via AK. Se vi perdas vian LER-bonon por la armajklaso, tiam vi ankati perdas la
bonon de tiu talento.

Facilmova
Vi estas pli rapida ol plejmultaj.

Avantago: Se vi portas neniun aii malpezan armajon, via movigrapideco altigas je 1,5 metroj. Vi perdas la avantagon de tiu
talento, se vi portas mezpezan aii pezan armajon.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Via movigrapideco ¢iufoje altigas je 1,5 metroj.

Faligo potenca [batalo]
Vi povas fari atakojn kiel liberajn agojn kontraii malamikoj kiujn vi faligis.
Kondi¢oj:Defensiva batalmaniero, faligo progresigita, BAB +6, INT 13

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por jetoj de faligo. Tiu bono validas aldone al la bono de la talento faligo progresigita. Se vi
faligas malamikon, okazatakoj povas esti farataj kontrati li.

Kutime: Kreajoj ne suferas okazatakon, se oni faligas ilin.



Faligo progresigita [batalo]
Vi havas sperton kiel surterigi viajn malamikojn.
Kondiéoj:Defensiva batalmaniero, INT 13

Avantago: Se vi aplikas la batalmanovron faligo, vi ne provokas okazatakon. Krome vi ricevas bonon +2 por jetoj per kiuj vi
provas faligi vian malamikon. Se malamiko atakas vin per tiu batalmanovro, via batalmanovra defendo altigas je +2.

Kutime: Se vi aplikas la batalmanovron faligon, vi provokas okazatakon.

Fera volo
Vi pli facile rezistas mensinfluajn fortojn.

Avantago: Vi ricevas por ¢iuj volojetoj bonon +2.

Fera volo progresigita
Via vigla prudento donas al vi rezistokapablon kontrai mensinfluaj atakoj.
Kondigo: Fera volo

Avantago: Unufoje tage vi povas ripeti refleksjeton. La decido apliki tiun talenton devas esti farita antaii vi malkovras la
rezulton de via jeto. Se vi aplikas la talenton vi devas akcepti la duan rezulton e¢ se i estas pli malbona ol la rezulto de la unua
jeto.

Finto potenca [batalo]
Vi scipovas kaiizi ke viaj malamikoj troreagas al viaj atakoj.
Kondi¢oj:Defensiva batalmaniero, finto progresigita, BAB +6, INT 13

Avantago: Se vi uzas finton por ke la malamiko perdu sian LER-bonon, li ne nur perdas gin dum via posta atako sed gis la
komenco de la sekvanta rondo.

Kutime: Kreajo kontrati kiu vi uzas finton, perdas sian LER-bonon dum via posta atako.

Finto progresigita [batalo]

Vi havas talenton trompi viajn malamikojn en la batalo.

Kondiéoj:Defensiva batalmaniero, INT 13

Avantago: Vi povas fari blufojeton por apliki finton en la batalo kiel movagon.

Kutime: Finto en la batalo estas bazago.

Frakasi objekton potence [batalo]
Viaj detruaj batoj trairas armilojn, armajojn kaj iliajn portantojn kaj damagas la objektojn kaj la portantojn per timiga bato.
Konditoj: FOR 13, impeta atako, frakasi objekton progresigita, bazataka bono +6

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por frakasi objektojn. Tiu bono aldonigas al la bono de la talento frakasi objektojn
progresigita. Se vi frakasas armilon, armajon aii $ildon kaj detruas gin, la kroma damago efikas al la portanto de tiu objekto. Se
vi decidas ke la vivpoentoj de la malamiko ne subiru sub unu vivpoento, tiam neniu damago efikas al la malamiko.

Frakasi objekton progresigita [batalo]
Vi havas sperton frakasi armilojn aii armajojn de viaj malamikoj.
Kondiéoj: FOR 13, impeta atako, bazataka bono +1

Avantago: Se vi uzas la batalmanovro frakasi objekton, vi ne provokas okazatakon. Plie vi ricevas bonon +2 por jetoj per kiuj
vi volas damagi objektojn. Se malamiko atakas vin per tiu batalmanovro, via batalmanovra defendo altigas je +2.

Kutime: Se vi uzas la batalmanovron frakasi objekton, vi provokas okazatakon.

Fulmaj refleksoj

Viaj refleksoj estas superaveragaj.



Avantago: Vi ricevas bonon +2 por ¢iuj refleksjetoj.

Fulmaj refleksoj progresigitaj
Kondi¢o: Fulmaj refleksoj

Avantago: Unufoje tage vi povas refari refleksjeton. La decido apliki tiun talenton devas esti farita antaii vi malkovras la
rezulton de via jeto. Se vi aplikas la talenton vi devas akcepti la duan rezulton e¢ se &i estas pli malbona ol la rezulto de la unua
jeto.

Gorgona pugno [batalo]
Per guste celata bato vi igas vian malamikon 8anceligi.
Konditoj: Senarma bato progresigita, skorpia pikilo, bazataka bono +6

Avantago: Vi faras unu solan senamrman proksimatakon kontraii celo kies rapideco estas reduktita (ekz. per skorpia pikilo).
La proksimatako devas esti farata per bazago. Ce trafo via atako kaiizas normalan damagon. Krome la celo de via atako estas
Sanceliganta gis la fino de via venonta vico, se li ne sukcese faras savjeton de persisteco (MFG 10 + Y2 via rolulnivelo + via
SAG-modifilo). Ce jam $anceligantaj celoj tiu talento ne havas efikon.

Granda persisteco
Vi estas pli persistema ol aliaj kontrati venenoj, malsanoj kaj aliaj mortigaj defioj.

Avantago: Por ¢iuj savjetoj de persisteco vi ricevas bonon +2.

Granda persisteco progresigita
El via interno vi povas gajni fortojn por rezisti malsanojn, venenojn kaj aliajn fizikajn suferojn.
Kondit¢o: Granda persisteco

Avantago: Unufoje tage vi povas ripeti jeton de persisteco. La decido uzi tiun eblecon devas esti farita antaii vi faras la
savjeton. Se vi aplikas la talenton, vi devas akcepti la duan jeton ankai se la rezulto estas malpli bona ol la unua.

Gvidi
Vi gajnas dis¢iplojn por viaj celoj kaj unu sekvanton kiu iradas kun vi al aventuroj.
Kondico: Rolulnivelo +7

Avantago: Tiu talento ebligas al vi gajni fidelan sekvanton kaj aron da dis¢iploj kiuj subtenas vin. La sekvanto kutime estas
NLR kun klasniveloj kaj la dis¢iploj estas malalt-nivelaj NLR-0j. La tabelo Gvidi indikas, sekvanton de kiu nivelo kaj kiom da
dis¢iploj vi povas varbi.

Modifiloj por la talento gvidi: Via valoro por gvidi estas influata de diversaj kaiizoj kaj povas devii de la baza valoro
(rolulnivelo + KAR-modifilo). Via reputacio (de la vidpunkto de la sekvanto ati la dis¢iploj kiujn vi volas varbi) povas altigi aii
malaltigi vian valoron de gvidi.

REPUTACIO KIEL GVIDANTO MoDIFILO

rigardata kiel legenda gvidanto  +2
rigardata kiel honesta kaj justa  +1

havas eksterordinarajn fortojn ~ +1

rigardata kiel malsukcesa -1
rigardata kiel nealirebla -1
rigardata kiel kruela -2

Se vi volas gajni sekvanton por vi, ankai aliaj katizoj povas valori:



LA GVIDANTO... MoDIFILO

havas konaton, specialan : TABELO: GVIDI
rajdbeston au bestkamaradon VALORO NivELO DE  NOMBRO DA DISGIPLOJ LAU NIVELO
varbas sekvanton POR GVIDI  SEKVANTO 1 2 3 4 5 6
-1
kun alia pensmaniero 1 ati malpli - - - - - - -
kulpas pri la morto de sekvanto 2 " 2 1 - - - - - -
" Tiu valoro altigas kun €iu morta sekvanto. 3 2 - - - - -
4 3 - - - - -
Dis¢iploj havas aliajn prioritatojn ol sekvantoj. Se vi volas gajni novan 5 3 - - - - -
dis¢iplon por vi, valoras la postaj modifiloj se ili estas aplikeblaj: 6 4 - - - - -
7 5 - - - - -
LA GVIDANTO... MoDIFILO 8 5
havas fortikajon, bazon de operacioj, +2
gilddomon au similan 9 6 - - - - -
¢iam vojagas de unu loko al alia -1 10 7 5 - - - -
kulpas pri la morto de aliaj diciploj +2 " 7 6 - - -
12 8 8 - - - -
Valoro por gvidi: Via baz valoro por gvidi egalas al vi nivelo + vi 13 9 10 1 - - -
KAR-modifilo. Por tre malaltaj karismaj valoroj la tabelo ankaii montras 14 10 15 1 - - -
tre malaltajn valorojn por gvidi. Tamen vi devas esti almenaii en la 7a 15 10 20 2 1 - B
nivelo por elekti la talenton gvidi. Kromaj kaizoj povas modifi vian 16 1 25 o 4 )
valoron por gvidi kiel priskribata antate.
17 12 30 3 1 1 -
Nivelo de sekvanto: Vi povas gajni unu sekvanton por vi kiu havas 18 12 35 3 P )
maksimume tiun nivelon. Sendepende de via valoro por gvidi vi nur povas 19 1 20 4 2 1 1
varbi sekvanton kies nivelo estas minimume du niveloj sub via nivelo. La
.o e . . 20 14 50 5 3 2 1 -
sekvanto devus esti ekipita per ekipajo kiu kongruas al lia nivelo (vidu la
¢apitron Gvidi la ludon). La sekvanto povas aparteni al ¢iu popolo kaj al 2 1 60 6 3 2 1 1
¢iu klaso. La pensmaniero de la sekvanto rajtas esti mala ne sur la akso 22 15 75 74 2 2 1
laillega-haosa nek sur la akso bona-malbona. Se vi rekrutas sekvanton kiu 23 16 90 9 5 3 2 1
ne havas vian pensmanieron vi ricevas malbonon -1 por via valoro por 24 17 M0 1 6 3 2 1
gvidi. 25aupli 17 135 13 7 4 2 2

La sekvanto ne kalkuligas kiel grupmembro, se la spertpoentoj estas
kalkulata por la grupo. Anstatatie dividu la nivelon de via sekvanto per via
nivelo. Multipliki tion per la spertpoentoj kiujn vi ricevas kaj aldonu tion al la spertpoentoj de via sekvanto.

Kiam la sekvanto havas sufice da spertpoentoj por altigi al nivelo sub via propra nivelo, li ne altigas. Anstatate liaj
spertpoentoj stagnas je unu malpli ol necesas por altigi.

Nombro da distiploj laii nivelo: Vi povas gvidi maksimume la indikatan nombron da dis¢iploj lali niveloj. Dis¢iploj agas
simile kiel sekvantoj, tamen ili estas kutime NLR de malalta nivelo. Car ili estas plejofte minimume kvin niveloj sub via nivelo,
ili nur malofte tatigas por la batalo.

Diséiploj ne ricevas spertpoentojn kaj tial ankaii ne ordinare altigas je niveloj. Tamen se vi altigas al nova nivelo, vi povas
determini per la tabelo ¢u via disciplaro kreskis, kie kelkaj novaj dis¢iploj povas havi pli altan nivelon ol la antatiaj. Ne uzu la
tabelon por determini nivelaltigon de via sekvanto éar la sekvanto mem ricevas spertpoentojn.

Impeta atako [batalo]
Vi donas parton de precizeco kontraii pli da forto kaj tiel vi faras speciale mortigajn proksimatakojn.
Kondiéoj: FOR 13, bazataka bono +1

Avantago: Vi povas elekti ricevi malbonon -1 por ¢iuj proksimatakjetoj kaj batalmanovroj. Pro tio vi ricevas bonon +2 por &iuj
proksimbatlo-damagojetoj. Tiu damago altigas ankorai je la duono (+50%), se vi uzas dumanan armilon, unumanan armilon
uzata per du manoj ali naturan armilon kiu donas 1 %2 olban FOR-modifilon por la damagojeton. Same la damagobono
duonigas por atakoj per la dua mano aii per natura dua armilo. Se via bazataka bono atingas +4 kaj por &iuj pliaj +4 la
malbono grandigas je -1 kaj la damagobono je +2. Vi devas decidi antaii la atakjeto éu vi volas uzi tiun talenton. Gi efiko daiiras
gis via venonta vico. La aldona damago ne kalkuligas por tuSatakoj aii efikoj kiuj ne katizas damagon de vivpoentoj.

Improvizata distancatako [batalo]

Vi havas sperton jeti ¢iujn ajojn kiujn vi tenas en viaj manoj.



Avantago: Vi ne ricevas malbonojn por uzi improvizatajn distancarmilojn. Vi ricevas situaciobonon +1 por atakjetoj kiujn vi
faras por ataki per jetarmiloj kun vastspaca efiko.

Kutime: Vi ricevas malbonon -4 por atakjetoj per improvizataj armiloj.

Improvizata proksimatako [batalo]
Malamikoj estas surprizitaj de viaj nekutimaj atakoj.
Kondiéo: bazataka bono +4

Avantago: Vi ne ricevas malbonojn por atakoj per improvizataj proksimarmiloj. Nearmitaj malamikoj estas surprizitaj sur la
malgusta piedo se vi atakas per improvizata proksimarmilo.

Kutime: Por atakoj per improvizataj armiloj vi ricevas malbonon -4.

Inklino al bestoj
Vi estas edukita por labori kun rajdbestoj kaj aliaj bestoj.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por kapablecjetoj de interrilati kun bestoj kaj rajdi. Se vi havas pli ol 10 rangoj en unu
kapableco, la bono altigas ée tiu kapableco al +4.

Iniciato progresigita [batalo]
Viaj lertaj refleksoj ebligas al vi reagi rapide ¢e dangeroj.

Avantago: Vi ricevas bonon +4 por iniciatojetoj.

Intimulo progresigita

Kun tiu talento vi povas elekti novan intimulon de listo kun NIVELO DE
pliaj bestoj. La talento nur validas se vi ankaii sen la uzo de la INTIMuLO ARKANA PENSMANIERO & cKoNANTO
talento ricevus novan intimulon. Celestia falko' neiitrala bona 3
Kondi¢oj: Ebleco ricevi novan intimulon, konvena Terura rato neltrala 3
pensmaniero, sufice alta nivelo (vidu apuden). Infera venena serpento? nedtrala malbona 3
Avantago: Se vi elektas intimulon, ankali la kreajoj en la Malgranda elementulo (Giu speco) neditrala 5
apuda tabelo estas elekteblaj por vi (komparu la ludovaloroj de Sangokulo netitrala 5

la kreajoj en la manlibro de monstroj). Vi rajtas elekti ¢iun 3 o

intimulon kies pensmaniero maksimume devias unu pason sur Homunkulo aane !
ambaii aksoj (lailega gis haosa, bona gis malbona) de via Impo latiega malbona 7
pensmaniero. Mefito (€iu speco) nedtrala 7
Krome por intimuloj progresigitaj validas la samaj reguloj kiel Pseudodrako nedtrala bona !

por normalaj intimuloj. Tamen estas du esceptoj: se la kreajo Kvasito hiaosa malbona 7
apartenas al alia speco ol besto, gia speco ne 8angigas. Plie 1 Al alia celestia besto de la kutime permesitaj intimuloj.

intimuloj progresigitaj ne ricevas la eblecon paroli kun aliajn
estajoj de sia speco (tamen multaj el ili jam havas la eblecon
por komunikigo).

2 Al alia infera besto de la kutime permesitaj intimuloj.

3La majstro unue devas krei la homunkulon.

Kapablecofokuso
Elektu kapablecon. Vi aparte havas sperton en tiu kapableco.

Avantago: Vi ricevas bonon +3 por &iuj jetoj de tiu kapableco. Se vi havas minimume 10 rangoj en tiu kapableco, la bono
altigas al +6.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. La efiko ne estas akumula. Ciam kiam vi elektas tiun talenton, §i efikas al alia
kapableco.

Kernpafo [batalo]
Via precizeco estas speciale alta se vi celas al proksimaj celoj.

Avantago: Vi ricevas bonon +1 por atako- kaj damagojetoj kiujn vi faras por trafi celon per distancarmilo ene de radiuso de 9
metroj.



Kirloventa atako [batalo]
Kiel derviSo vi batas ¢iujn malamikojn en via trafopovo.
Kondiéoj: Defensiva batalmaniero, Evitmovo, Movebleco, Dancetanta atako, LER 13, INT 13, BAB +4

Avantago: Se vi faras plenan atakon, vi povas rezigni pri viaj normalaj atakoj kaj anstatatie efektvigi unu solan proksimatakon
per plena bazataka bono kontrai ¢iuj malamikoj en via trafopovo. Kontraii ¢iu malamiko vi devas fari atakjeton. Se vi uzas la
talenton kirloventan atakon, vi krome rezignas ¢iun bonon kaj kroman atakon, kiun vi havas per aliaj talentoj, sorcoj aii
eblecoj.

Koncentrita bato [batalo]
Vi faras unu solan atakon kiu kaiizas multe pli da damago ol kutime.
Kondi¢o: Bazataka bono +11

Avantago: Se vi atakas, vi povas fari unu solan atakon per via plej granda bazataka bono, kiu kaiizas pli da damago. Jetu la
damagokubetojn de la armilo dufoje kaj adiciu la rezultojn antaii vi aldonas la modifilojn pro forto, ecoj de armilo (kiel
ekflama), damago pro precizeco (kiel ekz. embuska atako) kaj aliaj damagobonoj. La aldonaj damagokubetoj ne multiplikigas
Ce kritika trafo sed estas aldonitaj al la tuta rezulto.

Koncentrita bato progresigita [batalo]
Vi faras unu solan atakon kiu katizas rimarkinde pli da damago ol kutime.
Kondiéoj: Koncentrita bato, bazataka bono +11

Avantago: Se vi atakas, vi povas fari unu solan atakon per via plej granda bazataka bono, kiu kaiizas pli da damago. Jetu la
damagokubetojn de la armilo trifoje kaj adiciu la rezultojn antai vi aldonas la modifilojn pro forto, ecoj de armilo (kiel
ekflama), damago pro precizeco (kiel ekz. embuska atako) kaj aliaj damagobonoj. La aldonaj damagokubetoj ne multiplikigas
Ce kritika trafo sed estas aldonitaj al la tuta rezulto.

Koncentrita bato potenca [batalo]
Vi faras unu solan atakon kiu katizas nekredeble pli da damago ol kutime.
Kondi¢oj: Koncentrita bato, koncentrita bato progresigita, bazataka bono +16

Avantago: Se vi atakas, vi povas fari unu solan atakon per via plej granda bazataka bono, kiu kaiizas pli da damago. Jetu la
damagokubetojn de la armilo kvarfoje kaj adiciu la rezultojn antaii vi aldonas la modifilojn pro forto, ecoj de armilo (kiel
ekflama), damago pro precizeco (kiel ekz. embuska atako) kaj aliaj damagobonoj. La aldonaj damagokubetoj ne multiplikigas
¢e kritika trafo sed estas aldonitaj al la tuta rezulto.

Kontrauatako [batalo]
Vi povas trafi malamikojn kiuj atakas vin per pli granda trafdistanco tiel ke vi atakas iliajn ekstremajojn aii armilojn.

Avantago: Vi povas prepari atakon kontrati iu malamiko kiu atakas vin en proksimbatalo. Tio ankaii funkcias se li estas ekster
via trafpovo.

Kontrausorco progresigita
Vi havas sperton por superi soréojn de aliaj per similaj sor¢oj.
Avantago: Se vi efektivigas kontratisoréon, vi povas elekti iun soréon de sama skolo kiu havas pli altan gradon.

Kutime: Sen tiu talento vi nur povas kontratisoréi per sama sorc¢o aii soréo kiu estas priskribita kiel kontratisoréo por la
celsoréo.

Kritika trafo fokuso [batalo]
Vi havas sperton kaiizi dolorojn.
Kondiéo: Bazataka bono +9

Avantago: Vi ricevas situacian bonon +4 por atakjetoj kiuj okazas por konfirmi kritikajn trafojn.

Kritika trafo majstreco [batalo]



Viaj kritikaj trafoj havas du pliajn efikojn.
Kondiéo: Kritika trafo fokuso, du ajnaj kritika-trafo-talentoj, batalisto de nivelo 14
Avantago: Se vi kaiizas kritikan trafon, vi povas apliki du kritika-trafo-talentojn aldone al la damago de la kritika trafo mem.

Kutime: Vi nur povas apliki unu kritika-trafo-talenton aldone al la damago de la kritika trafo.

Kritika trafo (blinda) [batalo]
Viaj kritikaj trafoj blindigas malamikojn.
Kondiéo: Kritika trafo fokuso, bazataka bono +15

Avantago: Se vi faras kritikan trafon, via malamiko datire blindigas. Se li faras sukcesas persistecojeton, li nur estas blindeta
dum 1k4 rondoj. La MFG de la persistecojeto egalas 10 + via bazataka bono. Tiu talento havas neniun efikon kontrau
malamikoj kiuj ne uzas siajn okulojn por orientigi ali kiuj havas pli ol du okulojn (tamen pluraj kritikaj trafoj povas kaiizi
blindecon laii la decido de la ludgvidanto). Blindeco povas esti sanigita per Sanigo, Regenerado ati Sanigi blindecon.

Specife: Vi nur povas apliki unu kritika-trafo-talenton aldone al la damago de la kritika trafo, krom vi havas la talenton
kritika trafo majstreco.

Kritika trafo (elCerpita) [batalo]
Viaj kritikaj trafoj lacigas malamikojn.
Kondiéo: Kritika trafo fokuso, bazataka bono +13

Avantago: Se vi faras kritikan trafon, la celo estas elé¢erpita dum 1k4 rondoj. Tiu talento havas neniun efikon se la celo jam
estas senforta aii eléerpita.

Specife: Vi nur povas apliki unu kritika-trafo-talenton aldone al la damago de la kritika trafo, krom vi havas la talenton
kritika trafo majstreco.

Kritika trafo (malsaneta) [batalo]
Viaj kritikaj trafoj malsanetigas malamikojn.
Kondiéo: Kritika trafo fokuso, bazataka bono +11

Avantago: Se vi faras kritikan trafon, la celo estas malsaneta dum 1 minuto. Tiu talento ne estas akumula. Pliaj kritikaj trafoj
kun tiu talento nur plidaiirigas la efikon.

Specife: Vi nur povas apliki unu kritika-trafo-talenton aldone al la damago de la kritika trafo, krom vi havas la talenton
kritika trafo majstreco.

Kritika trafo (Sanceliganta) [batalo]
Viaj kritikaj trafoj S$ancelas malamikojn.
Kondiéo: Kritika trafo fokuso, bazataka bono +13

Avantago: Se vi faras kritikan trafon, via malamiko estas $anceliganta dum 1k4 rondoj. Se li sukcese faras persistecojeton, li
nur estas Sanceliganta dum unu rondo. La MFG de la persistecojeto egalas 10 + via bazataka bono. La efiko de tiu talento ne
estas akumula. Pliaj kritikaj trafoj kun tiu talento nur plidaiirigas la efikon.

Specife: Vi nur povas apliki unu kritika-trafo-talenton aldone al la damago de la kritika trafo, krom vi havas la talenton
kritika trafo majstreco.

Kritika trafo (sanganta) [batalo]
Viaj kritikaj trafoj forte sangigas malamikojn.
Kondiéo: Kritika trafo fokuso, bazataka bono +11

Avantago: Se vi faras kritikan trafon per pika aii klinga armilo, via malamiko suferas aldone al la damagon de la kritika trafo
¢iuronde 2k6 damagon pro sangado (vidu Statoj). La damago povas esti esigita per kapablecjeto de kuraci (MFG 15) aii per
ajna magia sanigo. La efiko de tiu talento estas akumula.

Specife: Vi nur povas apliki unu kritika-trafo-talenton aldone al la damago de la kritika trafo, krom vi havas la talenton
kritika trafo majstreco.



Kritika trafo (senforta) [batalo]
Viaj kritikaj trafoj senfortigas malamikojn.
Kondiéo: Kritika trafo fokuso, kritika trafo (el¢erpita), bazataka bono +15

Avantago: Se vi faras kritikan trafon, la celo estas senforta dum 1k4 rondoj. Tiu talento havas neniun efikon se la celo jam
estas senforta.

Specife: Vi nur povas apliki unu kritika-trafo-talenton aldone al la damago de la kritika trafo, krom vi havas la talenton
kritika trafo majstreco.

Kritika trafo (surda) [batalo]
Viaj kritikaj trafoj surdigas malamikojn.
Kondiéo: Kritika trafo fokuso, bazataka bono +13

Avantago: Se vi faras kritikan trafon, via malamiko perdas daiire sian atidpovon. Se li faras sukcesan persistecojeton, li nur
estas surda dum unu rondo. La MFG de la persistecojeto egalas 10 + via bazataka bono. Tiu talenta havas neniun efikon
kontraii surdaj kreajoj. Surdeco povas esti sanigita per Sanigo, Regenerado au Sanigi surdecon.

Specife: Vi nur povas apliki unu kritika-trafo-talenton aldone al la damago de la kritika trafo, krom vi havas la talenton
kritika trafo majstreco.

Kritika trafo (svenanta) [batalo]
Viaj kritikaj trafoj svenigas malamikojn.
Kondi¢o: Kritika trafo fokuso, kritika trafo (Sanceliganta), bazataka bono +17

Avantago: Se vi faras kritikan trafon, via malamiko estas svenanta dum 1k4 rondoj. Se li sukcese faras persistecojeton, li estas
Sanceliganta dum 1k4 rondoj. La MFG de la persistecojeto egalas 10 + via bazataka bono. La efiko de tiu talento ne estas
akumula. Pliaj kritikaj trafoj kun tiu talento nur plidatirigas la efikon.

Specife: Vi nur povas apliki unu kritika-trafo-talenton aldone al la damago de la kritika trafo, krom vi havas la talenton
kritika trafo majstreco.

Kritika trafo progresigita [batalo]

Elektu unu armilon. Atakoj per tiu armilo estas speciale mortigaj.

Kondiéoj: Sperto kun armilo, bazataka bono +8

Avantago: Se vi batalas per la elektita armilo, duobligas la S$anco por kritika trafo.

Specife: Vi povas elekti la talenton kritikan trafon progresigitan plurfoje, tamen vi devas elekti ¢iufoje alian armilon.

La efiko de tiu talento ne sumigas kun aliaj efikoj kiuj altigas la 8ancon por kritika trafo.

Kuri
Vi estas rapida kuristo.

Avantago: Kurante vi movigas per kvinobla normala movigrapideco (se vi portas mezpezan, malpezan ai neniun armajon kaj
ne estas Sargita pli ol mezpeze) au per la kvarobla movigrapideco (se vi portas pezan armajon aii estas peze $argita). Se vi saltas
post ekkuro (vido la priskripo de la kapableco akrobatajo), vi ricevas bonon +4 por la jeto de akrobatajo. Kiam vi kuras vi tenas
vian lertecbonon por la AK.

Kutime: Vi movigas per kvarobla normala movigrapideco (se vi portas mezpezan, malpezan aii neniun armajon kaj ne estas
Sargita pli ol mezpeze) ai per la triobla movigrapideco (se vi portas pezan armajon aii estas peze Sargita) kaj perdas vian
lertecbonon por la AK.

Langolerteco
Vi kapablas influi la sintenon de aliaj kaj povas konvinki ilin per timigado.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por jetoj de diplomatio kaj timigi. Se vi havas minimume 10 rangoj en unu el tiuj kapablecoj,
la bono por tiu kapableco altigas al +4.

Lerta movigo



Vi facile povas superi unu obstaklon.
Kondiéo: LER 13

Avantago: Kiam vi movigas, vi povas movigi trans 1,5 metroj da malfacila tereno kiel gi estus normala tereno. La talento
ebligas al vi fari 1,5 metran pason en malfacilan terenon.

Lertega movigo
Vi facile movigas tra kaj trans obstaklojn.
Kondicoj: LER 15, lerta movigo

Avantago: Kiam vi movigas, vi povas movigi trans 4,5 metroj da malfacila tereno kiel gi estus normala tereno. La efiko de la
talento estas akumula kun la talento lerta movigo (kaj permesas al vi normale movigi trans 6 metroj da malfacila tereno po
rondo.

Lertaj manoj
Vi havas aparte lertajn manojn.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por kapablecjetoj de malfunkeiigi mekanismon kaj fingrolerteco. Se vi havas pli ol 10 rangoj
en unu kapableco, la bono altigas ¢e tiu kapableco al +4.

Lertaj manovroj
Vi efektivigas batalmanovron per rapideco anstataii brutala forto.

Avantago: Anstatall vian fortobonon vi povas aldoni vian lertecbonon al atak- kaj grandecbono por kalkuli vian bonon por
batalmanovroj (vidu ¢apitron Batalo).

Kutime: Vi aldonas vian fortobonon al la atak- kaj gandecbono, se vi kalkulas la batalmanovran bonon.

Luktado potenca [batalo]
Daiirigi luktadon, estas facila tasko por vi.
Konditoj: Senarma bato progresigita, luktado progresigita, bazataka bono +6, LER 13

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por jetoj de luktado. Tiu bono validas akumule kun la bono de la talento luktado progresigita.
Ekde tiam kiam vi sukcese komencis luktadon, la datirigo de la luktado estas movago. La talento ebligas al vi fari du jetoj de
luktado ¢iuronde (por movi vian malamikon, lezi lin, aii firmteni lin). Tamen vi ne devas fari du jetojn. Suficas unu sukcesa jeto
por daiirigi la luktadon.

Kutime: La daiirigo de luktado estas bazago.

Luktado progresigita [batalo]
Vi estas sperta por lukti kun aliaj personoj.
Kondiéoj: LER 13, senarma bato progresigita

Avantago: Se vi uzas la batalmanovron luktado, vi ne provokas okazatakojn. Krome vi ricevas bonon +2 por ataki malamikojn
kun luktado. Se malamiko atakas vin per tiu batalmanovro, via batalmanovra defendo altigas je +2.

Kutime: Se vi uzas la batalmanovron luktado, vi provokas okazatakon.

Majstra metiisto
Viaj superaj metiaj kapablecoj ebligas al vi krei simplajn magiajn objektojn.
Kondito: 5 rangoj en metio- aii profesiokapableco.

Avantago: Elektu metio- aii profesiokapablecon en kiu vi havas 5 rangoj. Vi ricevas bonon +2 por la elektita metio- aii
profesiokapableco. La rangoj en la elektita kapableco valoras kiel via sorénivelo por plenumi la kondi¢ojn por la talentoj krei
magian armilon kaj armajon kaj krei mirindan objekton. Vi povas per tiu talento krei magiajn objektojn kie viaj rangoj en la
elektita kapableco anstatatiigas la necesan sorénivelon. Vi uzas la elektitan kapablecon por la jeto por kontroli la kreadon de la
objekto. La MFG por la kreado de la objekto altigas kiel kutime por ¢iu necesa sorékomponanto (vidu la regulojn por krei
magiajn objektojn en Capitro magiaj objektoj). Vi ne povas uzi tiun talenton por krei soréfunkeiigajn aii sorcefektivigajn
objektojn.



Kutime: Nur sorékonantoj plenumas la kondicojn por la talentoj krei magian armilon kaj armajon kaj krei mirindan
objekton.

Majstro de armilimprovizado [batalo]
Vi povas uzi preskaii ¢iun objekton kiel mortigan armilon kiel razilakran segokruron aii sakon de faruno.
Kondi¢oj: Improvizata distancatako ai improvizata proksimatako, bazataka bono +8.

Avantago: Vi ne ricevas malbonon por la uzo de improvizataj armiloj. Altigu la damagon kiun katizas la improvizita armilo je
unu nivelo (ekz. 1kq igas 1k6) gis maksimume 1k8 (aii 2k6 se estas ambaiimana improvizata armilo). La 8anco por kritika trafo
de la improvizata armilo estas 19-20 kaj la damagomultiplikanto x2.

Malmortulojn forpeli
Per la forto de pli altaj fortoj vi forpelas malmortulojn.
Kondito: Klaskapableco enfokusigi pozitivan energion

Avantago: Enfokusigante pozitivan energion per bazago vi povas igi malmortulojn en la ¢irkaiiajo de 9 metroj panike fugi.
Malmortuloj povas fari volojeton por rezisti tiun efikon. La MFG de tiu voljeto estas 10 + V2 via klerikonivelo + via
KAR-modifilo. Malmortuloj kies volojeto malsukcesas fugas dum unu minuto. Inteligentaj malmortulaj estajoj ricevas ¢iuvice
savjeton por Eesigi la efikon. Se vi uzas enfokusigi pozitivan energion tiamaniere, i ne havas aliajn efikojn (nek por sanigi nek
por lezi estajojn en via ¢irkaiajo).

Malmortulojn komandi
Kondito: Klaskapableco enfokusigi negativan energion

Avantago: Vi povas uzi unu aplikon de enfokusigi negativan energion por subigi malmortulojn en la ¢irkatajo de 9 metroj. La
malmortuloj povas fari voljeton por rezisti tiun efikon. La MFG de tiu voljeto estas 10 + VY2 via klerikonivelo + via
KAR-modifilo. Malmortuloj, kies jeto malsukcesas, estos sub via kontrolo kaj plenumas viajn ordonojn laii eble kiel ili estus
sub la efikoj de la soréo kontroli malmortulojn. Inteligentaj malmortuloj ricevas ¢iutage novan savjeton por malobei viajn
ordonojn. Vi povas komandi maksimuman kvanton da malmortuloj kies sumigitaj vivkubetoj ne estas pli multaj ol via
Kklerikonivelo. Se vi uzas enfokusigi negativan energion tiamaniere, 8i ne havas aliajn efikojn (nek sanigan nek damagokatzan).
Se malmortula estajo estas ankat sub la kontrolo de alia kreajo kaj ricevas kontraiistarajn komandojn, konkuraj KAR-jetoj
estas farataj.

Meduza kolero [batalo]
Vi povas uzi la konfuzon de viaj malamikoj por fari plurajn trafojn.
Konditoj: Gorgona pugno, skorpia pikilo, senarma bato progresigita, bazataka bono +11

Avantago: Per plena atako kaj minimume unu senarma bato vi povas fari du pliajn senarmajn batojn per via plej alta
bazataka bono. La senarmaj batoj devas esti celataj al kapturnanta, sur malgusta piedo surprizita, paralizata, Sanceliganta,
svenanta aii senkonscia malamiko.

Minaca prezentado [batalo]
Viaj eblecoj kun via preferata armilo estas timigaj por malamikoj.
Kondiéoj: Armilofokuso, Sperto kun elektita armilo, bazataka bono +1

Avantago: Se vi batalas per armilo por kiu vi havas la talenton armilofokuso, vi povas per plena ago fari minacan
prezentadon. Faru jeton de timigi por senkuragigi ¢iujn malamikojn en la ¢irkatiajo de 9 metroj kiuj povas vidi vin.

Mortiga bato [batalo]
Per guste celata bato vi finas rapide kaj sensufere la vivon de plejmultaj malamikoj.

Kondiéoj: Minaca prezentado, armilofokuso potenca, disbati defendon, armilofokuso, bazataka bono +11, batalisto de nivelo
8

Avantago: Per bazago vi faras unu solan atakon per armilo por kiu vi havas la talenton armilofokuson potencan kontraii
svenantan malamikon ait malamikon kiu estas surprizita sur la malgusta piedo. Se vi trafas, vi katizas duoblan damagon. Plie la
celo sangadas je 1 poento de konstitucio (vidu statoj). La plia sangado kaj la plia damago ne estas multiplikataj ¢e kritika trafo.



Mortiga precizeco [batalo]

Vi kapablas celi al malfortajoj de via malamiko kaj pro tio fari tre mortigajn distancatakojn. Por tio via trafoprobableco
malaltigas.

Kondiéoj: LER 13, bazataka bono +1

Avantago: Vi ricevas malbonon -1 por jetoj de distancatako kaj bonon +2 por damagojetoj de distancatakoj. Kiam via
bazataka bono atingas +4 kaj por ¢iuj pliaj +4 la malbono grandigas je -1 kaj la damagobono je +2. Vi devas elekti antaii via
atako ¢u vi volas uzi tiun talenton. La efiko de la talento daiiras gis la venonta rondo. La kroma damagé ne validas por
tusatakoj ati efikoj kiuj ne katizas damagon de vivpoentoj.

Movebleco [batalo]
Vi povas facile movi tra dangera proksimbatalon.
Kondiéoj: LER 13, evitmovo

Avantago: Vi ricevas evitmovan bonon +4 por via AK kontraii okazatakoj kaiizitaj de via movo en minacata kampo aii ¢ar vi
elmovigas el minacata kampo. Se vi perdas vian lertecbonon por la armajklaso, tiam vi ankaii perdas la evitmovajn bonojn.

Alie kiel plejmultaj tipoj de bonoj, evitmovaj bonoj estas akumulaj.

Neniu preteriras [batalo]
Vi povas malhelpi malamikojn iri preter vi.
Konditoj: batalrefleksoj

Avantago: Se malamiko kaiizas okazatakon éar li movigas tra najbara kampo de vi, vi povas fari batalmanovron kiel

.....

okazatakon. Se la jeto sukcesas, la malamiko ne plu povas movigi gis la fino de la rondo. Li povas uzi la reston de sia ago sed li
ne povas movigi. Tiu talento ankati aplikigas por kreajoj kiuj eliras el najbara kampo de vi kaj katizas okazatakon.

Pafajon kapti [batalo]
Anstatali preterbati sagojn au alian distancatakon, vi ankaii povas kapti la pafajon en la aero.
Konditoj: LER 15, pafajon preterdirekti, senarma bato progresigita

Avantago: Se vi uzas la talenton pafajon preterdirekti, vi povas kapti la pafajon anstataii nur preterdirekti gin. fetarmiloj
povas esti rekte rejetataj al la atakanto (kvankam ne estas via vico) ati povas esti gardataj por posta uzo.

Por uzi tiun talenton vi devas havi unu liberan manon (gi ne rajtas porti ion).

Pafajon preterdirekti [batalo]
Vi povas preterdirekti sagojn kaj aliajn pafajojn de ilia trajektorio tiel kiel vi ne estas trafata.
Konditoj: LER 13, senarma bato progresigita

Avantago: Por uzi tiun talenton vi bezonas liberan manon (en kiu vi portas nenion). Unufoje ¢iuronde vi povas preterdirekti
distancatakon kiu normale trafus vin kaj ne suferas damagon. Tamen vi ne rajtes esti sur la malgusta piedo kaj vi devas konscii
la atakon. La provo preterdirekti distancatakon ne kalkuligas kiel ago. Eksterordinaraj grandaj distancarmiloj (felsstonegoj,
balistikaj pafajoj), naturaj kaj per sorco kreitaj distancatakoj ne povas esti preterdirektataj.

Pafi kurante [batalo]

Vi povas movigi, pafi per distancarmilo kaj plumovigi antaii via malamiko havas la $ancon por reagi.

Kondiéoj: LER 13, evitmovo, kernpafo, BAB +4

Avantago: Per plena ago vi povas movigi per via movigrapideco kaj fari unu solan distancatakon dum via movigo.

Kutime: Vi ne povas movigi antai kaj post atako.

Plia barda prezentado
Vi povas uzi vian eblecon bardan prezentadon pli ofte ol kutime.
Kondito: Klasebleco barda prezentado

Avantago: Vi povas uzi la bardan prezentadon 6 pliajn fojojn ¢iutage.



Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Ciufoje la daiiro de la barda prezentado plilongigas je 6 rondoj ¢iutage.

Plia batalekstazo

Vi povas uzi vian eblecon batalekstazon pli ofte ol kutime.
Kondi¢o: Klasebleco batalekstazo

Avantago: Vi povas uzi la batalekstazon 6 pliajn fojojn ¢iutage.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Ciufoje la daiiro de la batalekstazo plilongigas je 6 rondoj ¢iutage.

Plia enfokusigi energion

Vi povas enfokusigi dian energion pli ofte.

Kondi¢o: Klasebleco enfokusigi energion

Avantago: Vi povas uzi enfokusigi energion 2 pliajn fojojn ¢iutage.

Specife: Se paladino kun la ebleco enfokusigi energion elektas tiun talenton, li povas surmeti manon 4 pliajn fojojn ¢iutage
tamen nur por enfokusigi energion.

Plia beno
La elbeco surmeti manon havas unu plian benon.
Kondico: Klasebleco surmeti manon

Avantago: Elektu unu plian benon kies kondi¢oj vi plenumas. Se vi nun uzas surmeti manon por sanigi suferitan damagon, la
celo ricevas la efikon de tiu beno.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Gia efiko tamen ne estas akumula. Elektu ¢iufoje alian benon.

Plia Ki

Vi povas uzi vian Ki-provizon pli ofte ¢iutage ol aliaj personoj.
Kondi¢o: Klasebleco Ki-provizo

Avantago: Via Ki-provizo grandigas je 2 poentoj.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Ciufoje la provizo altigas je 2 pliaj poentoj.

Plia surmeti manon

Vi povas uzi la eblecon surmeti manon pli ofte ol aliaj personoj.
Kondi¢o: Klasebleco surmeti manon

Avantago: Vi povas uzi la eblecon surmeti manon 2 pliajn fojojn ¢iutage.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Ciufoje la kvanto da ¢iutagaj aplikoj altigas je 2 pliaj aplikoj ¢iutage.

Plura pafado [batalo]
Vi povas pafi plurajn sagojn al unu celo.
Kondiéoj: LER 17, kernpafo, rapide pafi, bazataka bono +6

Avantago: Se vi faras plenan atakon per arko, vi pafas per la unua pafo du sagojn. Se la unua sukcesas, vi trafas per ambaii.
Damago bazita sur precizeco (kiel ekz. embuska atako) kaj damago per kritika trafo nur kalkuligas unufoje. Damagobonoj pro
la uzo de arko komposita kun alta fortobono kontrai la gismorta malamiko de la arbarano ktp. kalkuligas por ambaii sagoj.
Damagoredukto kaj rezistencoj kalkuligas por ¢iu sago respektive.

Preterrajdante ataki [batalo]
Se vi atakas sur rajdbesto, vi povas movigi, bati malamikon kaj poste plumovigi.
Kondiéoj: 1 rango en rajdi, rajdante batali

Avantago: Se vi rajdante faras sturmatakon, vi povas - kiel kutime du sturmatako - movigi kaj ataki, poste tamen vi povas
plumovigi en la direkton de via sturmatako. La tuta movigo ne rajtas superi vian duoblan movigorapidecon. Ne vi nek via



rajdbesto provokas okazatakon de la celo de via atako.

Preciza pafo [batalo]
Vi kapablas pafi en proksimbatalon.
Kondiéo: Kernpafo

Avantago: Vi povas pafi per distancarmiloj al malamiko (aii jeti al li) kiu estas en proksimbatalo, sen ricevi la kutiman
malbonon -4 por via atakjeto.

Preciza pafo progresigita [batalo]
En la distancbatalo por vi nur kompletaj protektoj ati kamufladoj estas malhelpoj.
Kondi¢oj: LER 19, kernpafo, preciza pafo, bazataka bono +11

Avantago: Viaj distancatakoj ignoras ¢iujn armajbonojn de la celo, kiuj ne estas kompletaj protektoj. Same por maltrafo-
probablecoj ¢e atakoj al celo kiu havas malpli ol kompletan kamufladon. Kompleta protekto ati kompleta kamuflado donas al la
celo la kutimajn avantagojn kontraii viaj distancatakoj.

Kutime: Komparu la kutimajn regulojn por protekto kaj kamuflado en la ¢apitro Batalo.

Punktpreciza celado [batalo]
Vi kapablas celi al la malfortajoj de la armajo de la malamiko.
Kondiéo: LER 19, kernpafo, preciza pafo, preciza pafa progresigita, BAB +16

Avantago: Vi faras unu solan distancatakon kiel bazagon. Kontraii tiu pafo la celo perdas ¢iujn bonojn por armajo, natura
armajo ai §ildoj de la armajklaso.

PusSatako potenca [batalo]
Viaj pusatakoj Sanceligas viajn malamikojn.
Kondiéoj: FOR 13, impeta atako, pudatako progresigita, bazataka bono +6

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por viaj jetoj de puSatakoj. Tiu bono aldonigas al la bono de la talento pusatako progresigita.
Se vi faras puSatakon kontrai malamiko kaj puSas lin malantatien, li provokas okazatakojn per viaj kamaradoj (ne per vi)
kontrati si.

Kutime: Kreajoj kiuj estas pusitaj per pusatako ne provokas okazatakojn kontrat si.

Pusatako progresigita [batalo]
Vi estas lerta por pussovi malamikojn.
Kondiéoj: FOR 13, impeta atako, bazataka bono +1

Avantago: Se vi uzas la batalmanovron pusatakon, vi ne provokas okazatakon. Krome vi ricevas bonon +2 por jetoj de
pusatako. Plie via batalmanovra defendo altigas je +2 se malamiko faras puSatakon kontraii vi.

Kutime: Vi provokas okazatakon, se vi uzas la batalmanovron pusatakon.

Rajdante batali [batalo]
Vi estas sperta rajdisto, kaj lerte gvidas la rajdbeston.
Kondito: 1 rango en rajdi

Avantago: Se via rajdbesto estas trafita dum batalo, vi povas unufoje en la rondo fari jeton de rajdi (kiel subita ago), por
nuligi la trafon. La trafo nuligas se la jeto de rajdi estas pli alta ol la atakjeto de la malamiko.

Rajdante distancataki [batalo]
Vi havas sperton distancataki rajdante.
Kondiéoj: 1 rango en rajdi, rajdante batali

Avantago: La malbono kiun vi suferas, se vi uzas distancarmilon dum rajdi, duonigas: -2 anstataii -4 se via rajdbesto movigas
per duobla movigorapideco kaj -4 anstataii -8 se via rajdbesto kuras.



Rapida kiel la fulmo [batalo]
Vi movigas tiel rapide ke preskaii ne eblas por viaj malamikoj trafi vin.
Kondiéoj: LER 17, evitmovo, rapida kiel la vento, bazataka bono +11

Avantago: Se vi aplikas duoblan movigon aii retirig¢on dum via vico, vi ricevas kamufladon de 50% dum unu rondo.

Rapida kiel la vento [batalo]
Viaj nekalkuleblaj movoj malfaciligas al via malamiko koni vian eksaktan pozicion
Kondiéoj: LER 15, evitmovo, bazataka bono +6

Avantago: Se vi movigas pli ol 1,5 m dum via vico, vi ricevas kamufladon de 20% kontraii distancatakoj dum unu rondo.

Rapide pafi [batalo]
Vi povas fari plian distancatakon.
Kondiéoj: LER 13, kernpafo

Avantago: Se vi faras plenan atakon per distancarmilo, vi povas uzi tiun armilon unu plian fojon. Se vi uzas tiun talenton, vi
ricevas malbonon -2 por ¢iuj atakjetoj.

Rapida armilpretigo [batalo]
Vi povas elingigi vian armilon pli rapide ol kutime.
Kondi¢o: Bazataka bono +1

Avantago: Vi povas nudigi vian armilon per libera ago anstatai per movago. KaSitajn armilojn (vidu kapablecon
fingrolerteco) vi povas nudigi per movago. Roluloj kun tiu talento povas jeti sian armilon al celo per gia plena atakbono (same
kiel rolulo kun arko).

Alhemiaj objektoj, trinkajoj, skribajoruloj kaj sorébastonetoj ne povas esti rapide nudigitaj per tiu talento.

Kutime: Sen tiu talento vi povas nudigi armilon per movago aii (se via bazatako bono estas minimume +1) per libera ago
parte de via movigo. Sen tiu talento vi povas nudigi kaSitan armilon per bazago.

Rapide reSargi [batalo]
Elektu tipon de arbalesto (mana, malpeza aii peza arbalesto). Vi povas resargi tiun arbaleston rapide.
Kondiéo: Sperto kun armiloj (elektita tipo de arbalesto)

Avantago: La tempo por reSargi la elektitan arbalestotipon malaltigas al libera ago (por mana kaj malpeza arbalesto) kaj al
movago (por peza arbalesto). La reSargo ankoraii provokas okazatakon.

Se vi elektas tiun talenton por mana aii malpeza arbalesto, vi povas pafi dum plena atako tiom ofte kiel per arko.

Kutime: Sen tiu talento via rolulo bezonas movagon por reSargi manan aii malpezan arbaleston aii plenan agon por resargi
pezan arbaleston.

Specife: Vi povas elekti tiun talenton plurfoje. Ciufoje por alia tipo de arbalesto.

Ruzeco
Vi lerte evitas la atenton kaj facile povas liberigi vin de katenoj.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por kapablecjetoj de malkateni kaj sekreteco. Se vi havas pli ol 10 rangoj en unu kapableco, la
bono altigas ¢e tiu kapableco al +4.

Sinhardado
Vi havas plibonan fizikan eltenpovon.

Avantago: Vi ricevas 3 vivpoentojn kaj unu vivpoenton po &iu vivkubeto pli ol 3. Do se vi havas pli ol 3 vivkubetojn vi ricevas
kun ¢iu nova vivkubeto unu plian vivpoenton (ekz. je nivelaltigo).

Sinkonservo

Vi scias kiel vivi en la sovagejo kaj kuraci vundojn.



Avantago: Vi ricevas bonon +2 por kapablecjetoj de sanigi kaj transvivado. Se vi havas pli ol 10 rangoj en unu kapableco, la
bono altigas ¢e tiu kapableco al +4.

Senarma bato progresigita [batalo]
Vi havas sperton por la batalo sen amriloj.

Avantago: Vi ankaii kalkuligas kiel armita kiam vi batalas sen armiloj. Vi ne provokas okazatakojn de armitaj malamikoj kiam
vi atakas ilin per senarma bato. Krome vi havas la elekton ¢u viaj senarmaj batoj katizas mortigan aii nemortigan damagon.

Kutime: Sen tiu talento vi kalkuligas kiel ne armita kiam vi faras senarman atakon kaj nur povas kaiizi nemortigan damagon.

Senarmigo potenca [batalo]
Vi povas senarmigi malamikon tiamaniere ke lia armilo estas jetata malproksimen.
Kondic¢oj:Defensiva batalmaniero, senarmigo progresigita, BAB +6, INT 13

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por jetoj de senarmigo. Tiu bono validas aldone al la bono de la talento senarmigo
progresigita. Se vi sukcese senarmigas malamikon, lia armilo estas jetita 5 m en hazardan direkton de sia antaiia posedanto.

Kutime: Perditaj armiloj per senarmigo surterigas je la piedoj de la senarmigita kreajo.

Senarmigo-progresigita [batalo]
Vi sperte forbatas la armilon el la mano de via malamiko.
Kondiéoj: Defensiva batalmaniero, INT 13

Avantago: Se vi aplikas la batalmanovron senarmigi, vi ne provokas okazatakon. Krome vi ricevas bonon +2 por viaj jetoj per
kiuj vi provas senarmigi la malamikon. Se kontratiulo atakas vin per tiu batalmanovro, via batalmanovra defendo altigas je +2.

Kutime: Se vi aplikas la batalmanovron senarmigi, vi provokas okazatakon.

Sildbato progresigita [batalo]

Vi povas defendi vin kontrat atakoj per via $ildo kvankam vi uzas gin por atako.
Kondito: Sperto kun §ildoj

Avantago: Se vi faras Sildbaton, vi tamen povas aldoni la sildbonon de via $ildo al via AK.

Kutime: Sen tiu talento rolulo kiu faras $ildbaton perdas la $ildbonon de sia $ildo por la AK gis sia venonta vico (vidu éapitro
ekipajo).

Sildfokuso [batalo]
Vi havas sperton por flankigi batojn per la sildo.
Konditoj: Sperto kun 8ildoj, bazataka bono +1

Avantago: Altigas la AK-bonon de via 8ildo je +1.

Sildfokuso potenca [batalo]
Vi havas sperton por flankigi batojn per la sildo.
Kondiéoj: Sperto kun $ildoj, Sildfokuso, bazataka bono +1, batalisto de nivelo 8

Avantago: Altigas la AK-bonon de via §ildo je +1. Tiu bono aldonigas al la bono de la talento $ildfokuso.

Sildmajstro [batalo]
Via majstra sperto kun $ildoj ebligas al vi efike ataki per $ildoj.
Kondiéoj: Sperto kun $ildoj, Sildbato progresigita, sildpuso, batalo per du armiloj, LER 15, bazataka bono +11

Avantago: Vi ne ricevas malbonojn por atakoj per $ildo, se vi portas alian armilon. Aldonu vian plibonigan bonon de via $ildo
al atak- kaj damagojetoj tiel kiel gi estus pliboniga bono por armilo.

Sildpuso [batalo]



En gusta posicio vi povas uzi vian §ildon por pusi malamikojn.
Kondiéoj: Sperto kun §ildoj, Sildbato progresigita, batalo per du armiloj, LER 15, bazataka bono +6

Avantago: Ciuj malamikoj kiuj estas trafitaj de Sildbato de vi ankaii estas trafataj de aldona pusatako kio anstatatiigas la
kutime necesan jeton por la batalmanovro (vidu éapitron batalo). Tiu pusatako ne provokas okazatakojn. Malamikoj kiuj ne
povas movigi malantatien pro muro aii alia barilo falas surteren post ili movigis la maksimume eblan distancon. Vi povas elekti
movigi kun via celo se vi povas fari kvinfut-pason aii uzi agon por movi en tiu vico.

Skorpia pikilo [batalo]
Vi povas fari senarman baton kiu grave malhelpas la movadon de via celo.
Kondi¢o: Senarma bato progresigita

Avantago: Faru unu solan senarman baton per bazago. Se vi trafas, vi kalizas normalan damagon. Aldone la movigrapideco
de via celo reduktigas al 1,5 metroj, se li ne sukcese faras persistecojeton (MFG 10 + ¥2 rolulnivelo + via SAG-modifilo). Se lia
persistecojeto ne estas sukcesa, lia movigrapideco estas reduktita dum la nombro da rondoj kiu egalas al via SAG-modifilo.

Soréi en la batalo
Vi ankati povas sor¢i se vi estas menancita aii distrita.

Avantago: Vi ricevas bonon +4 por jetoj de koncentrigo por efektivigi soréojn aii uzi sorésimilajn eblecojn, kiam vi sortas
defensive aii luktadas.

Soréi en zooformo
Vi ankaii povas efektivigi soréojn se vi estas en formo kiu kutime ne permesas la efektivigadon de sor¢oj.
Kondi¢oj: SAG 13, klasebleco zooformo

Avantago: Vi ankaili povas en zooformo efektivigi la parolajn kaj gestajn komponantojn de viaj sorcoj. Vi anstatatiigas la
necesajn parolajn kaj gestajn komponantojn per sonoj kaj movoj.

Vi ankaii povas uzi ¢iujn materialkomponantojn kaj enfokusigojn kiujn vi posedas, e¢ se tiuj objektoj estas transformitaj en
vian novan figuron. Tamen la talento ne permesas uzi magiajn objektojn, tiel longe ke vi estas en figuro kiu kutime ne povas
uzi ilin. Vi ankaii ne ricevas la eblecon paroli per tiu talento.

Sorci sen materialkomponantoj
Vi povas efektivigi soréojn sen malgrandaj materialkomponatoj.

Avantago: Vi povas efektivigi sorcon kies materialkomponantoj kostas maksimume 1 mo sen tiuj materialkomponantoj. La
efektivigo de la soréo ankoraii provokas okazatakon. Se la soréo bezonas materialkomponantoj kiuj kostas pli ol 1 mo, vi devas
havi tiun komponanton.

Soréfokuso
Elektu unu skolon de magio. Estas pli malfacile rezisti viajn sor¢ojn de tiu skolo.
Avantago: Aldonu +1 al la malfacilecgrado por ¢iuj savjetoj kontraii sorcoj de via elektita skolo.

Specife: Vi povas elekti tiu talenton plurfoje. La rezulto tamen ne estas akumula. Ciufoje kiam vi elektas la talenton, gi
aplikigas al alia skolo de magio.

Soréfokuso potenca
Elektu unu skolon de magio por kiu vi jam elektis la talenton soré¢fokuson. Estas tre malfacile rezisti viajn soréojn de tiu skolo.
Kondito: Soré¢fokuso

Avantago: Aldonu +1 al la malfacilecgrado por ¢iuj savjetoj kontraii sor¢oj de via elektita skolo. Tiu bono validas aldone al tiu
kiun vi ricevas de la talento soréfokuso.

Specife: Vi povas elekti tiu talenton plurfoje. La rezulto tamen ne estas akumula. Ciufoje kiam vi elektas la talenton, gi
aplikigas al alia skolo de magio por kiu vi jam havas la talenton soréfokuson.

Sorégenulo [batalo]



Via trajnado malhelpas al malamikaj sorckonantoj efektivigi soréojn en via ¢irkatiajo.
Kondi¢o: Batalisto de nivelo 6

Avantago: La MFG por efektivigi sor¢ojn defensive, altigas je +4 por ¢iuj kiuj estas en via trafopovo. Tiu malfacileco nur
validas se vi scias kie estas la malamiko kaj se vi povas fari okazatakon kontraii li. Se vi nur havas unu okazatakon ¢iuronde kaj
jam eluzis gin, la talento ne estas aplikebla.

Sorémajstreco
Vi povas prepari limigitan kvanton da sor¢oj sen uzi viajn sorélibrojn.
Kondi¢o: Magiisto de nivelo 1

Avantago: Ciufoje kiam vi elektas tiun talenton, vi povas elekti tiom da soréoj kiom egalas al vi INT-modifilo. Vi devas jam
koni tiujn soréojn. Ekde tiu momento vi povas prepari tiujn soréojn sen sorcolibro.

Specife: Sen tiu talento vi devas uzi soréolibron por prepari ¢iujn soréojn krom legi magion.

Sorérompulo [batalo]

Vi povas trafi soréanton se li estas en via trafopovo kaj li ne sukcesas sor¢i defensive.

Kondiéo: Sor¢genulo, batalisto de nivelo 10

Avantago: Malamikoj en via trafopovo kiuj ne sukcesas soré¢i defensive, provokas okazatakon de vi.

Kutime: Malamikoj kiuj ne sukcesas sor¢i defensive, ne provokas okazatakojn.

Sorévenigo plifortigita
Sorévenigitaj kreajoj de vi estas pli potencaj kaj fortikaj ol kutime.
Kondiéoj: soré¢fokuso (sorévenigo)

Avantago: Ciu kreajo kiu estas venigita per soréveniga sor¢o, ricevas dum la daiiro de via sor¢o, plibonigan bonon +4 por
forto kaj konstitucio.

Sperto kun armajoj malpezaj [batalo]
Vi havas sperton por porti malpezajn armajojn.

Avantago: Se vi portas armajon kun kiu vi havas sperton, la armajomalbono nur validas por kapablecjetoj kiuj estas rilataj al
forto ati lerteco.

Kutime: Rolulo kiu portas armajon kun kiu li ne havas sperton, devas aldoni la armajomalbonon al siaj atakjetoj kaj al ¢iuj
kapablecjetoj kun movado.

Specife: Krom magiistoj, monahoj kaj sor¢istoj, ¢iuj roluloj aiitomate havas la talenton sperto kun armajoj malpezaj kiel
kroman talenton. Ili ne devas elekti gin.

Sperto kun armajoj mezpezaj [batalo]
Vi havas sperton por porti mezpezajn armajojn.
Kondito: Sperto kun armajoj malpezaj

Avantago: Vidu sperto kun armajoj malpezaj.
Kutime: Vidu sperto kun armajoj malpezaj.

Specife: Barbaroj, batalistoj, druidoj, klerikoj kaj paladinoj atitomate havas la talenton sperto kun armajoj mezpezaj kiel
kroman talenton kaj ne devas elekti gin.

Sperto kun armajoj pezaj [batalo]

Vi havas sperton por porti pezajn armajojn.

Kondi¢o: Sperto kun armajoj malpezaj, sperto kun armajoj mezpezaj
Avantago: Vidu sperto kun armajoj malpezaj.

Kutime: Vidu sperto kun armajoj malpezaj.

Specife: Batalistoj kaj paladinoj aiitomate havas la talenton sperto kun armajoj pezaj kiel kroman talenton kaj ne devas elekti



gin.

Sperto kun eksotiakj armiloj [batalo]

Elektu unu eksotikan armilon kiel ekzemple la katenon najlitan aii la vipon. Vi scipovas uzi tiun armilon en la batalo kaj povas
uzi ¢iujn eblajn ruzajojn aii ecojn de la armilo.

Kondi¢o: Bazataka bono +1
Avantago: Vi povas ataki per la armilo sen malbonoj.
Kutime: Se vi uzas armilon pri kiu vi ne estas sperta, vi ricevas malbonon -4 por la atakjetoj.

Specife: Vi povas elekti sperton kun eksotikaj arimoj plurfoje, ¢iufoje por alia armilo.

Sperto kun militarmiloj [batalo]

Elektu unu militarmilon. Vi scipovas uzi tiun militarmilon.

Avantago: Vi povas normale ataki per la armilo de via elekto.

Kutime: Se vi uzas armilon pri kiu vi ne estas sperta, vi ricevas malbonon -4 por la atakjetoj.

Specife: Arbaranoj, barbaroj, batalistoj kaj paladinoj havas sperton kun ¢iuj militarmiloj kaj ne devas elekti tiun talenton.

Vi povas elekti sperton kun militarimoj plurfoje, ¢iufoje por alia armilo.

Sperto kun Sildoj [batalo]
Vi estas trajnita por guste uzi $ildojn.
Avantago: Se vi uzas $ildon (krom tursildo), la armajomalbono nur validas por kapablecjetoj rilataj al forto aii lerteco.

Kutime: Se vi uzas $ildon kun kiu vi ne havas sperton, vi devas aldoni la armajomalbonon al viaj atakjetoj kaj al ¢iuj
kapablecjetoj kun movado.

Specife: Arbaranoj, barbaroj, bardoj, batalistoj, druidoj, klerikoj kaj paladinoj aiitomate havas la talenton sperto kun $ildoj
kiel kroman talenton kaj ne devas elekti gin.

Sperto kun simplaj armiloj [batalo]

Vi estas trajnita por la uzo de simplaj armiloj.

Avantago: Vi povas normale ataki per simplaj armiloj.

Kutime: Se vi uzas armilon pri kiu vi ne estas sperta, vi ricevas malbonon -4 por la atakjetoj.

Specife: Krom druidoj, magiistoj kaj monahoj, &iuj roluloj aiitomate havas sperton kun simplaj armiloj. Ili ne devas elekti tiun
talenton.

Sperto kun tursSildoj [batalo]

Vi estas trajnita por guste uzi tursildojn.

Kondi¢o: Sperto kun §ildoj

Avantago: Se vi uzas turSildon, la armajomalbono nur validas por kapablecjetoj rilataj al forto ati lerteco.

Kutime: Se vi uzas §ildon kun kiu vi ne havas sperton, vi devas aldoni la armajomalbonon al viaj atakjetoj kaj al ¢iuj
kapablecjetoj kun movado, inkluzive rajdi.

Specife: Batalistoj alitomate havas la talenton sperto kun tursildoj kiel kroman talenton kaj ne devas elekti gin.

Superfortigaj sorcoj
Viaj sorcoj superas la soréreziston de viaj celoj pli facile ol kutime.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por sorénivelojetoj (1k20 + sorénivelo) per kiuj vi provas superi la soréreziston de kreajoj.

Superfortigaj sorécoj potencaj
Viaj sor¢oj superas sorcreziston pli facile ol kutime.

Kondi¢o: Superfortigaj sorcoj



Avantago: Vi ricevas bonon +2 por sorénivelojetoj (1k20 + sorénivelo) per kiuj vi provas superi la soréreziston de kreajoj. Tiu
bono aldonigas al la bono de la talento superfortigaj sor¢oj.

Superkuri potence [batalo]
Malamikoj devas salti flanken por eviti viajn dangerajn atakojn.
Kondiéoj: FOR 13, impeta atako, superkuri progresigita, bazataka bono +6

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por jetoj de superkuri. Tiu bono aldonigas al la bono de la talento superkuri progresigita. Se vi
superiras malamikojn kaj ili estas jetitaj sur la plankon, ili provokas okazatakojn.

Kutime: Malamikoj kiuj estas jetitaj sur la plankon per superkurado ne kaiizas okazatakojn.

Superkuri progresigita [batalo]
Vi sperte superkuras viajn malamikojn.
Kondiéoj: FOR 13, impeta atako, bazataka bono +1

Avantago: Se vi uzas la batalmanovron superkuri, vi ne provokas okazatakojn. Krome vi ricevas bonon +2 por jetoj per kiuj vi
provas superkuri malamikojn. Se malamiko atakas vin per tiu batalmanovro, via batalmanovra defendo altigas je +2. Celoj de
la superkurado ne povas elekti evitmovigi.

Kutime: Se vi uzas la batalmanovron superkuri, vi provokas okazatakojn.

Superrajdi [batalo]
Vi povas superrajdi viajn malamikojn.
Konditoj: 1 rango en rajdi, rajdante batali

Avantago: Se vi rajdante provas superkuri malamikon, la celo ne povas eviti vin. Via rajdbesto povas hufbati ¢iun
kontratiulon kiun vi faligis. Por tio gi ricevas la normalan bonon +4 kontraii surtere kusantaj malamikoj.

Sveniga bato [batalo]
Vi ekzakte scias kie vi devas trafi malamikon.
Kondi¢oj: LER 13, SAG 13, senarma bato progresigita, bazataka bono +8

Avantago: Vi devas anonci la uzon de tiu talento antaii vi faras vian atakjeton (malsukcesa atakjeto do nuligas la atakon). La
sveniga bato katizas normalan damagon kaj devigas vian malamikon fari persistecojeton (MFG 10 + Y2 via rolulnivelo + via
SAG-modifilo). Defendanto, kies savjeto malsukcesas, estas svenanta dum unu rondo (ekzakte gis via venonta ago de via
venonta vico). Svenanta rolulo lasas fali ¢iun kiun li tenas en siaj manoj, ne plu povas agi, perdas sian lertecomodifilon de sia
AK kaj ricevas malbonon -2 por sia AK. Por ¢iuj kvar niveloj kiujn havas via rolulo (vidu ankati sub specife), vi povas fari unu
tian svenigan baton ¢iutage. Dum unu rondo vi nur rajtas fari unu svenigan baton. Konstruoj, §limuloj, plantoj, malmortuloj,
senkorpaj estajoj kaj kreajoj kiuj estas imunaj kontrai kritiakj trafoj, ne povas esti svenigataj.

Specife: Monahoj ricevas la talenton svenigan baton kiel kroman talenton je la 1a nivelo, e¢ se ili ne plenumas la kondi¢ojn.
Monahoj povas fari ¢iutage tiom da svenigaj batoj kiom egalas al siaj monahoniveloj plus unufoje por ¢iuj kvar niveloj kiujn li
havas en aliaj klasoj krom monaho.

Timiga forto [batalo]
Via fizika forto aspektas timiga.

Avantago: Adiciu vian FOR-modifilon aldone al via KAR-modifilo por jetoj de timigi.

Trarompa bato [batalo]
Viaj atakoj povas trarompi la defendon de kelkaj estajoj.
Kondi¢oj: Armilofokuso, bazataka bono +1, batalisto de nivelo 12, sperto kun armiloj

Avantago: Viaj atakoj per armiloj por kiuj vi elektis armilofokuson, ignoras gis 5 poentoj da damagoredukto. Tiu talento ne
estas aplikebla ¢e damagoredukto sen indiko pri iu tipo (ekz. DR 10/-).

Trarompa bato potenca [batalo]



Viaj atakoj trarompas la defendon de plejmultaj estajoj.
Kondiéoj: Armilofokuso, batalisto de nivelo 16, trarompa bato

Avantago: Viaj atakoj per armiloj por kiuj vi elektis armilofokuson, ignoras gis 10 poentoj da damagoredukto. Ce
damagoredukto sen indiko pri iu tipo (ekz. DR 10/-) nur 5 poentoj estas ignorataj.

Trompisto
Vi estas sperta por trompi aliajn - same per vorto aii per alivesto.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por kapablecjetoj de blufi kaj alivesti. Se vi havas pli ol 10 rangoj en unu kapableco, la bono
altigas ¢e tiu kapableco al +4.

Vigleco
Per viaj subtilaj sensoj vi kaptas ajojn kiuj restas kasitaj por aliaj.

Avantago: Vi ricevas bonon +2 por kapablecjetoj de percepto kaj rekoni motivon. Se vi havas pli ol 10 rangoj en unu
kapableco, la bono altigas ¢e tiu kapableco al +4.



EKIPAJO

Armiloj

Ecoj de armiloj
Sekvas priskribo de la formato de la posta tabelo "Armiloj".

Prezo: Tiu valoro egalas la prezon de la armilo en moneroj oraj (mo) aii moneroj argentaj (ma). En la prezo inkluzive estas
ankati la akcesorajoj kiujn oni bezonas por la armilo kiel glavingo aii sagujo. La prezoj estas samaj por la malgranda kaj la
mezgranda versio de armilo. La granda versio kostas duoble pli ol la listprezo.

Damago: En tiu kolumno estas indikita kiom da damago la armilo kaiizas ¢e sukcesa .
DAMAGO DE TRE MALGRANDAJ KAJ

trafo. Unu kolumno indikas la damagon por malgrandaj armiloj kaj unu por GRANDAJ ARMILOJ
mezgrandaj. Se estas du valoroj indikitaj, temas pri duobla armilo. La dua damago estas MEZGRANDA TRE MALGRANDA GRANDA
por la plia atako de la duobla armilo. La damago por tre malgrandaj kaj grandaj armiloj 1K2 ] 1K3
troveblas en la tabelo apude. 163 1 1ka
Kritika trafo: Tiu kolumno indikas kio okazas ¢e kritika trafo. Se via rolulo faras 1k4 1k2 1k6
kritikan trafon, vi jetas laii la multiplikanto la damagon duoble, trioble ai kvaroble 1K6 1K3 1K8
(inkluzive ¢iuj modifiloj por ¢iu jeto) kaj sumigas la rezulton. 1«8 1k %6
Aldona damago kiu ne apartenas al la armilo ne multiplikigas ée kritika trafo. 1K10 1k6 2K8
x2: La armilo katizas duoblan damagon ¢e kritika trafo. k12 18 3k6
2k4 k4 2k6
x3: La armilo katizas trioblan damagon ¢e kritika trafo. K6 1K8 36
x3/x4: Unu flanko de la armilo kaiizas trioblan damagon &e kritika trafo. La alia 28 1k10 3k8
flanko katizas kvaroblan damagon ¢e kritika trafo. 2k10 2k6 4k8

x4: La armilo kaiizas kvaroblan damagon ¢e kritika trafo.
19-20/x2: La armilo katizas e origina 19 aii 20 minacon (ne nur &e 20) kaj katizas ¢e kritika trafo duoblan damagon.

18-20/x2: La armilo kaiizas Ce origina 18, 19 aii 20 minacon (ne nur ¢e 20) kaj kaiizas ¢e kritika trafo duoblan damagon.

Baza trafopovo: Ciu atako al celoj pli distancaj ol tiu indiko ricevas malbonon pro la distanco. Por ¢iu distanco kiu superas
la bazan trafopovon kaj egalas al la tuta ati parta trafopovo, la atakojeto ricevas po unu akumulan malbonon -2. Se ponardo
(baza trafopovo 3 m) estas jetata al 8 m distanca celo, §i ekzemple ricevas malbonon -4 por la atakjeto. Jetarmiloj havas
maksimuman trafopovon de la kvinobla baza trafopovo. Pafarmiloj povas esti uzataj por celoj gis la dekobla trafopovo.

Pezo: En tiu kolumno estas indikita la pezo por la mezgranda versio de la armilo. Ce malgrandaj armiloj la pezo duonigas, ée
grandaj duobligas. Kelkaj armiloj havas specifan pezon kio estas klarigita en la armilopriskriboj.

Tipo: Armiloj kalizas certan damagotipon kaj estas tiel klasigitaj laii la kategorioj: (P) por pikarmiloj, (K) por klingarmiloj kaj
(B) por batarmiloj. Kelkaj monstroj povas esti rezistemaj aii imunaj kontraii certaj ataktipoj.

Estas armiloj kiuj povas kaiizi diversajn tipojn da damago. Se armilo povas kaiizi du tipojn da damago, la damago ne dividigas
en la du damagotipoj. La kompleta damago estas entute de du tipoj. La kreajo devus esti imuna kontraiti ambaii tipoj por eviti
tiun damagon.

Alie estas armiloj kiuj povas kaiizi unu el du tipoj de damago. Se okazas situacio en kiu tio gravas, la uzanto povas decidi kiun
tipon de damago li volas katizi.

Specife: Kelkaj armiloj havas specifajn ecojn. Vidu la armilpriskribon por detaloj.

Apogdefendi: Se oni uzas tian armilon per prepara ago kontrai sturmatako, gi kaiizas duoblan damagon al la atakanto se
i trafas.

Duobla (armilo): Duoblan armilon oni povas uzi tiel kiel oni batalas per du armiloj. Oni ricevas la samajn malbonojn kiel
kun unu unumana armilo kaj unu malpeza armilo. Se oni uzas duoblan armilon kiel unumana armilo, oni nur povas
ataki per unu flanko. Gi tiam ne kalkuligas kiel duobla armilo.

Faligi: Tiuj armiloj povas esti uzataj por faligi malamikojn. Se okazas ke oni mem perdas la ekvilibron ¢e tiu provo, oni
povas anstatatie lasi la armilon fali surteren.



Monaho: Monahan armilon povas uzi monaho dum sia atakhajlo (vidu Klasoj).

Ne mortiga: Tiuj armiloj kalizas ne mortigan damagon (vidu Batalo).

Senarmigi: Se oni uzas tian armilon por senarmigi malamikon, oni ricevas bonon +2 por tiu batalmanovro.
Trafopovo: Per armilo kun trafopovo oni nur povas ataki malamikojn kiuj estas 3 m distance, sed ne malamikojn en

apudaj kampoj.

TABELO: ARMILOJ

DAmAGo DAmAGO
SIMPLAJ ARMILOJ PREZO KRITIKA TRAFO  BAZA TRAFOPOVO  PEZO TiPO SPECIFE
(MALGRANDA) (MEZGRANDA)

ATAKOJ SEN ARMILOJ
Armganto 2mo 1k2 1k3 x2 - 05kg b -
Bato sen armilo - 1k2 1k3 x2 - - b Ne mortiga

LEGERAJ ARMILOJ

Armganto najlita 5mo  1k3 1k4 x2 - 05kg p -
Madzo legera 5 mo 1k4 1k6 x2 - 2 kg b -
Ponardo 2 mo 1k3 1k4 19-20 / x2 3m 0,5 kg patk -
Pu$ponardo 2 mo 1k3 1k4 x3 - 05kg p -
Serpo 6mo  1k4 1k6 x2 - 1kg k Faligi

UNUMANAJ ARMILOJ

Klabo - 1k4 1k6 x2 3m 15kg b -
Lanco kurta 1 mo 1k4 1k6 x2 6m 1,5kg p -
Madzo peza 12mo 1k6 1k8 x2 - 4 kg b -
Matenstelo 8 mo 1k6 1k8 x2 - 3 kg bkajp -

AMBAUMANAJ ARMILOJ

Bastono ferita - 1k4/1k4 1k6/1k6 x2 - 2kg b Duobla, monaho
Lanco 2mo  1k6 1k8 x3 6m 3 kg p Apogdefendi
Lanco longa 5mo 1k6 1k8 x3 - 45kg p Apogdefendi, trafopovo

DISTANCARMILOJ

Arbalesto legera 35mo 1k6 1k8 19-20 / x2 24 m 2 kg p -
Vergoj (10) 1mo - - - - 05kg - -
Arbalesto peza 50mo 1k8 1k10 19-20/ x2 36 m 4 kg p -
Vergoj (10) 1mo - - - - 0,5kg - -
Jetlanco 1mo  1k4 1k6 x2 9m 1kg p -
Jetsagoj 5ma  1k3 1k4 x2 6m 0,25kg p -
Kanpafado 2 mo 1 1k2 x2 6m 05kg p -
Vergoj (10) 5ma - - - - - - -
Stonjetilo - 1k3 1k4 x2 15 m - b -
Stonjetkugloj (10) 1ma - - - - 25kg - -
MILITARMILOJ PREZO Dawmaco Dawmago KRITIKA TRAFO BAZA TRAFOPOVO PEZO TIPO  SPECIFE

(MALGRANDA)  (MEZGRANDA)

LEGERAJ ARMILOJ

Astro 24mo  1k3 1k4 x3 6m 1,5kg p -
Glavo kurta 10mo 1k4 1k6 19-20 / x2 - 1kg p -
Hakilo 6 mo 1k4 1k6 x3 - 15kg k -
Jethakilo 8 mo 1k4 1k6 x2 3m 1kg k -
Kiraso najlita ekstra 1k4 1k6 x2 - ekstra p -
Kukro 8 mo 1k3 1k4 18-20 / x2 - 1 kg k -
Martelo legera 1mo 1k3 1k4 x2 6m 1kg b -
Metalkapa klabo 1 mo 1k4 1k6 x2 - 1kg b Ne mortiga
Naijlita 8ildo legera ekstra 1k3 1k4 x2 - ekstra p -

Pioco legera 4 mo 1k3 1k4 x4 - 1,5kg p -



DAmMAGO

DAmMAGO

MILITARMILOJ PREZO (MALGRANDA) (MEZGRANDA) KRITIKA TRAFO BAZA TRAFOPOVO PEZO TIPO  SPECIFE
Sildo legera ekstra 1k2 1k3 x2 - ekstra b -
UNUMANAJ ARMILOJ
Batalhakilo 10mo 1k6 1k8 x3 - 3kg k -
Cimitaro 15mo  1k4 1k6 18-20 / x2 - 2kg k -
Glavo longa 15mo  1k6 1k6 19-20/ x2 - 2kg k -
Milita martelo 12 mo 1k6 1k8 x3 - 25kg b -
Najl$ildo peza ekstra 1k4 1k6 x2 - ekstra p -
Pio¢o peza 8 mo 1k4 1k6 x4 - 3 kg p -
Rapiro 20mo  1k4 1k4 18-20/ x2 - 1 kg p -
Sildo peza ekstra 1k3 1k4 x2 - ekstra b -
Tridento 15mo  1k6 1k6 x2 3m 2kg p Apogdefendi
Vipmadzo 8 mo 1k6 1k8 x2 - 2,5kg Senarmigi, faligi
AMBAUMANAJ ARMILOJ
Falcilo 18mo  1k6 2k4 x4 - 5 kg palk Faligi
Falkato 75mo  1k6 2k4 18-20 / x2 - 4kg k -
Gisarmo 9 mo 1k6 2k4 x3 - 6 kg k Trafopovo, faligi
Glavego 50mo  1k10 2k6 19-20/ x2 - 4kg k -
Glefo 8 mo 1k8 1k10 x3 - 5kg k Trafopovo
Halebardo 10mo  1k8 1k8 x3 - 6 kg pal k Apogdefendi, faligi
Klabo ambatimana 5 mo 1k8 1k10 x2 - 4 kg b -
Labriso 20mo  1k10 1k12 x3 - 6 kg k -
Lanco de kavaleriano 10 mo  1k6 1k8 x3 - 5 kg p Trafopovo
Runko 10mo  1k6 2k4 x3 - 6 kg p Senarmigi, trafopovo
Vipmadzo peza 15mo  1k8 1k10 19-20/ x2 - 5kg b Senarmigi, faligi
DISTANCAJ ARMILOJ
Arko kurta 30mo  1k4 1k6 x3 18 m 1kg p -

Sagoj (20) 1mo - - - - 1,5kg - -
Arko kurta kunmetita 75mo  1k4 1k6 x3 21m 1kg p -

Sagoj (20) 1 mo - - - - 1,5kg - -
Arko longa 75mo  1k6 1k8 x3 30m 1,5kg p -

Sagoj (20) 1mo - - - - 1,5kg - -
Arko longa kunmetita 100 mo 1k6 1k8 x3 33m 1,5kg p -

Sagoj (20) 1mo - - - - 15kg - -
EKSOTIKAJ ARMILOJ PREZO ;:T_ZiiNDA) (DMAE“;Z:NDA) KRITIKA TRAFO  BAZA TRAFOPOVO  PEZO TIPO  SPECIFE
LEGERAJ ARMILOJ
Kamao 2mo 1k4 1k6 x2 - 1kg k Monaho, faligi
Nunéako 2 mo 1k4 1k6 x2 - 1kg b Monaho, senarmigi
Saio 1mo 1k3 1k4 x2 - 05kg b Monaho, senarmigi
Sianghamo 3 mo 1k4 1k6 x2 - 05kg p Monaho
UNUMANAJ ARMILOJ
Batalhakilo nana 30mo  1k8 1k10 x3 - 4 kg k -
Glavo bastarda 35mo  1k8 1k10 19-20/ x2 - 3 kg k -
Vipo 1 mo 1k2 1k3 x2 - 1kg k Senarmigi, ne mortiga, trafopovo, faligi
AMBAUMANAJ ARMILOJ
Duobla hakilo orka 60mo  1k6/1k6 1k8/1k8 x3 - 75kg  k Duobla
Glavo duklinga 100 mo  1k6/1k6 1k8/1k8 19-20/ x2 - 5kg k Duobla
Hokmartelo gnoma 20mo  1k6/1k4 1k8/1k6 x3/x4 - 3 kg balp Duobla, faligi
Kateno najlita 25mo  1k6 2k4 x2 - 5kg p Senarmigi, faligi
Vipmadzo duobla 90 mo  1k6/1k6 1k8/1k8 x2 - 5 kg b Senarmigi, duobla, faligi
Sabro elfa 80mo  1k8 1k10 18-20 / x2 - 35kg k -



DamaGo DAmAGO
EKSOTIKAJ ARMILOJ PREZO KRITIKA TRAFO  BAZA TRAFOPOVO  PEZO TIPO  SPECIFE
(MALGRANDA) (MEZGRANDA)

Urgro$o nana 50mo  1k6/1k4 1k8/1k6 x3 - 6 kg pal k Apogdefendi, duobla

DISTANCAJ ARMILOJ

Arbalesto ripetanta legera 250 mo 1k6 1k8 19-20/ x2 24 m 3 kg p -
Vergoj (5) 1mo - - - - 05kg - -
Arbalesto ripetanta peza 400 mo  1k8 1k10 19-20/ x2 36 m 6 kg p -
Vergoj (5) 1 mo - - - - 05kg - -
Bastonjetilo hobita 20mo  1k6 1k8 x3 80m 1,5kg b -
Stonjetkugloj (10) 1ma - - - - 25kg - -
Bolaso 5mo 1k3 1k4 x2 3m 1kg b Ne mortiga, faligi
Manarbalesto 100 mo 1k3 1k4 19-20 / x2 9m 1kg p -
Vergoj (10) 1 mo - - - - 05kg - -
Reto 20mo - - - 3m 3 kg - -

Surikenoj (5) 1 mo 1 1k2 x2 3m 0,25kg p Monaho



SORCOJ

Centoj da sorcoj estas disponeblaj al sorékonantoj. Je la komenco
de & tiu capitro estas listigita kiu klaso povas efektivigi kiujn
soréojn. M ai F je la fino de la nomo de soréo markas soréon kiu
bezonas materialkomponantojn aii fokuson kiuj kutime ne estas en
saketo de materialkomponantoj.

Vico: La sorcoj en la listoj kaj priskriboj estas ordigitaj laii alfabeta
ordo. Krom sorcoj kiuj estas parto de soréaro. Se la nomo de la
soréo enhavas la vortojn malpotenca, potenca aii amasa la sorco
estas enordigita lati la sekva vorto.

Vivkubetoj: La termino vivkubeto estas uzata sinonime al la
termino rolulnivelo rilate al efikoj kiuj koncernas nombron da
vivkubetoj. Kreajoj kiuj ricevas siajn vivkubetojn nur de sia popolo
kaj ne de sia klaso, havas tiom da rolulniveloj kiel vivkubetoj.

Soré¢nivelo: La povo de soréo ofte dependas de la sorénivelo. La
klasnivelo de la sor¢anto kalkuligas kiel sorénivelo por efektivigi
soréon. Kreajo sen klaso havas se ne estas alie indikita tiom multaj
soréniveloj kiel vivkubetoj. En la sekvantaj sorélistoj la vorto nivelo
¢iam signifas soré¢nivelo.

Kreajoj kaj roluloj: La termino kreajo kaj rolulo estas uzataj
sinonime en la sor¢priskriboj.

Soréoj de arbarano

SorcCoj de arbarano de la 1a grado

Alarmo: Protektas certan spacon du horojn / nivelo.

Bestomesagisto: Sendas tre malgrandan beston al certa loko.

Carmi beston: Igas beston via amiko.

Cirkaiivolvi: Plantoj éirkaiivolvas ¢iun en la éiratiajo de 12m.

Elteni elementojn: Vi povas senprobleme travivi en varmegaj kaj malvarmegaj ¢irkaiiajoj.
Kasi de bestoj: Bestoj ne povas ekkoni 1 celon/nivelo.

Legi magion: Vi povas legi skribajorulon kaj soré¢olibrojn.

Longaj pasoj: Via bazmovigrapideco altigas je 3m.

Magiaj kaptajoj: Unu natura armilo de la celo ricevas +1 por atako- kaj damagojetoj.
Malfruigi venenon: Malhelpas venenon 1 horon/nivelo kaiizi damagon al la celo.
Malkovri bestojn aii plantojn: Malkovras certajn specojn de plantoj aii bestoj.
Malkovri masojn kaj kaptilojn: Malkovras naturajn kaj primitivajn kaptilojn.
Malkovri venenon: Malkovras venenon en kreajo aii malgranda objekto.

Paroli kun bestoj: Vi povas paroli kun bestoj.

Rezisti energion: Vi povas ignori 10 (aii pli) da damagopoentoj/atako de certa energio.
Salto: Celo ricevas bonojn por jetoj de akrobatajo.

Senspure iri: Unu celo/nivelo ne postlasas piedosignojn.

Sortvenigi aliancanon de naturo I: Vi vokas kreajojn por batali.

Trankviligi bestojn: Trankviligas (2k4 + nivelo) VK da bestoj.



Soréoj de bardo

SorcCoj de bardo de la Oa grado

Dancantaj lumaoj: Kreas tor¢ojn kaj aliajn lumojn.

Fantoma sono: Erariga sono.

Fermi/malfermi: Fermas ait malfermas malgrandajn ai malpezajn objektojn.
Fulmo: Blindetigi kreajon (-1 por atakjetoj).

Kapturniga: Humanoide kreajo kun 4 ati malpli VK perdas sian venontan agon.
Koni direkton: Vi povas senti kie estas nordo.

Legi magion: Vi povas legi skribajorulon kaj soréolibrojn.

Lulkanto: Igas celon dormema; -5 por perceptojetoj kaj -2 por volojetoj kontraii dormo.
Lumo: Objekto lumas kiel torco.

Magia mano: Telekinezo gis 2,5 kg.

Mesago: Flustranta komuniko distance.

Malkovri magion: Malkovras soréojn kaj magiajn objektojn ene de 18 metroj.
Rezisto: La celo ricevas +1 por savjetoj.

Sendifektigi: Malgrandaj reparaturoj ¢e objekto.

Sorétruko: Malgrandaj magiaj trukoj.

Sorévenigi instrumenton: Sorévenigas instrumenton lau via elekto.

Sorcoj de bardo de la 1a grado

Alarmo: Protektas certan spacon du horojn / nivelo.

Alivesti sin: Sangas vian aspekton.

Carmi personon: Igas personon esti via amiko.

Dormo: Endormigas 4 VK de kreajoj en magian dormon.

Forgumi: Forigas normalan ali magian skribajon.

Forpreni timon: Subpremas timon ati donas al unu (plus 1 / 4 niveloj) kreajoj bonon +4 por savjetoj kontrai timo.
Hipnoto: Fascinas 2k4 VK de kreajoj.

Identigi: Donas +10 por identigi magiajn objektojn.

Kasi objekton: Kasas objekton de observo.

Kasi pensmanieron: Kasas pensmanieron 24 horojn.

Kaiizi timon: Unu kreajo kun 5 ai malpli VK forkuras 1k4 rondojn.

Kompreni lingvojn: Vi povas kompreni ¢iujn skribitajn kaj parolatajn lingvojn.
Konfuzo malpotenca: Unu kreajo estas konfuzita unu rondon.

Magia busoM: Parolas unufoje se li estas aktivita.

Malkovri sekretajn pordojn: Malkovras sekretpordojn ene de 18 m.

Magia aiiro: Sangas la magian aiiron de objekto.

Nevidebla servanto: Nevidebla forto sekvas viajn ordonojn.

Plumofalo: Objektoj kaj kreajoj falas malrapide.

Rapida retirigo: Via movigorapideco altigas je 9 m.

Sanigi malgravajn vandojn: Sanigas 1k8 damagon +1/nivelo (maksimume +5).
Silenta sajnbildo: Kreas malgrandan iluziajon lai via imago.

Sorévenigi monstron I: Venigas eksterplananan kreajon kiu batalas apud vi.



Smiri: Glitigas areon de 3m x 3m aii objekton.
Terura ridego: Celo perdas sian agon por 1 rondo/nivelo.
Ventroparoli: Projekcias vian vo¢on ien 1 minuton por ¢iu nivelo.

Vivigi $nuregon: Snurego movigas laii viaj ordonoj.
Sorcoj de druido

Sorcoj de druido de la Oa grado (pregoj)

Dia gvido: +1 por unu atako-, savo- aii kapablecojeto.

Fulmo: Blindetigi kreajon (-1 por atakjetoj).

Koni direkton: Vi povas senti kie estas nordo.

Krei akvon: Kreas 7,5 litrojn da pura akvo por ¢iu nivelo.

Legi magion: Vi povas legi skribajorulon kaj sor¢olibrojn.

Lumo: Objekto lumas kiel torco.

Malkovri magion: Malkovras soréojn kaj magiajn objektojn ene de 18 metroj.
Malkovri venenon: Malkovras venenon en kreajo aii malgranda objekto.
Purigi mangajojn kaj trinkajojn: Purigas 30 litrojn / nivelo da mangajo kaj akvo.
Rezisto: La celo ricevas +1 por savjetoj.

Sendifektigi: Malgrandaj reparaturoj ¢e objekto.

Stabiligi: Stabiligas mortantan kreajon.

Virto: Celo ricevas unu portempan VP.

Soréoj de druido de la 1a grado

Bonaj beroj: 2k beroj, el kiuj ¢iu sanigas 1 VP (maksimume 8 VP/24 horoj).

Carmi beston: Igas beston via amiko.

Cirkaiivolvi: Plantoj ¢irkaiivolvas ¢iun en la éiratiajo de 12m.

Elteni elementojn: Vi povas senprobleme travivi en varmegaj kaj malvarmegaj ¢irkaiiajoj.
Fea fajro: Heligas la konturon de la celo kaj ¢esigas Igi malklara, kamuflajon aii similajn efikojn.
Kasi de bestoj: Bestoj ne povas ekkoni 1 celon/nivelo.

Krei flamon: 1k6 damago +1/nivelo, tuso ai jeto.

Longaj padoj: Via bazmovigrapideco altigas je 3m.

Magia §tono: Tri $tonoj ricevas +1 por atakoj kaj katizas 1k6+1 damagon.

Magiaj kaptajoj: Unu natura armilo de la celo ricevas +1 por atako- kaj damagojetoj.
Malkovri bestojn aii plantojn: Malkovras certajn specojn de plantoj aii bestoj.
Malkovri masojn kaj kaptilojn: Malkovras naturajn kaj primitivajn kaptilojn.

Paroli kun bestoj: Vi povas paroli kun bestoj.

Salto: Celo ricevas bonojn por jetoj de akrobatajo.

Sanigi malgravajn vundojn: Sanigas 1k8 damagon +1/nivelo (maksimume +5).
Senspure iri: Unu celo/nivelo ne postlasas piedosignojn.

Sorévenigi aliancanon de naturo I: Vi vokas kreajojn por batali.

Silelo: Klabo aii bastono ferita igas armilon +1 (damago 1k8) 1 minuton / nivelo.
Trankviligi bestojn: Trankviligas (2k4 + nivelo) VK da bestoj.

Vualanta nebulo: Nebulo aperas ¢irkaii vi.



Sorcéoj de kleriko

Sorc€oj de kleriko de la Oa grado (pre§oj)

Dia gvido: +1 por unu atako-, savo- aii kapablecojeto.

Elsangigi: Igas stabilan kreajon morti.

Kapturniga: Humanoide kreajo kun 4 aii malpli VK perdas sian venontan agon.
Krei akvon: Kreas 7,5 litrojn da pura akvo por ¢iu nivelo.

Legi magion: Vi povas legi skribajorulon kaj soréolibrojn.

Lumo: Objekto lumas kiel torco.

Malkovri magion: Malkovras soréojn kaj magiajn objektojn ene de 18 metroj.
Malkovri venenon: Malkovras venenon en kreajo ait malgranda objekto.
Purigi mangajojn kaj trinkajojn: Purigas 30 litrojn / nivelo da mangajo kaj akvo.
Rezisto: La celo ricevas +1 por savjetoj.

Sendifektigi: Malgrandaj reparaturoj ¢e objekto.

Stabiligi: Stabiligas mortantan kreajon.

Virto: Celo ricevas unu portempan VP.

Sorcoj de kleriko de la 1a grado

Anatemi: Malamikoj ricevas -1 por atakojetoj kaj savjetoj kontrai timo.

Beni: Aliancanoj ricevas +1 por atakjetoj kaj savjetoj kontrati timo.

Dia favoro: Vi ricevas bonon +1 por atako- kaj damagojetoj por ¢iuj tri niveloj.

Elteni elementojn: Vi povas senprobleme travivi en varmegaj kaj malvarmegaj ¢irkaiiajoj.
Forpreni timon: Subpremas timon aii donas al unu (plus 1 / 4 niveloj) kreajoj bonon +4 por savjetoj kontrat timo.
Gardo de morto: Malkovras kiel proksime kreajoj estas al la morto ene de 9 m.

Kasi de malmortuloj: Malmortuloj ne povas ekkoni unu celon / nivelo.

Kaiizi malgravajn vundojn: Tuso katizas 1k8 damagon +1/nivelo (maksimume +5).
Kaiizi timon: Unu kreajo kun 5 ai malpli VK forkuras 1k4 rondojn.

Kompreni lingvojn: Vi povas kompreni ¢iujn skribitajn kaj parolatajn lingvojn.
Konsekri akvonM: Kreas sanktan akvon.

Magia armilo: Armilo ricevas bonon de +1.

Magia Stono: Tri Stonoj ricevas +1 por atakoj kaj katzas 1k6+1 damagon.

Malkonsekri akvonM: Kreas malsanktan akvon.

Malkovri malmortulojn: Malkovras malmortulojn ene de 18 m.

Misfortuno: Celo ricevas -2 por atako-, damago-, savo- kaj kapablecojetoj.

Protekto de bono/haoso/lego/malbono: +2 al la AK kaj savjetoj, aldona protekto kontraii la elektita pensmaniero.
Ordono: Celo obeas vian ordonon dum 1 rondo.

Sanktejo: Malamikoj ne povas ataki vin kaj vi ne povas ataki.

Sanigi malgravajn vundojn: Sanigas 1k8 damagon +1/nivelo (maksimume +5).
Sorévenigi monstron I: Venigas eksterplananan kreajon kiu batalas apud vi.

Sildo: Distancatakoj kontraii vi havas probablecon por fuso de 20%.

Sildo de kredo: Aiiro donas distran bonon +2 aii pli.

Vualanta nebulo: Nebulo aperas ¢irkaii vi.



Soréoj de magiisto/sorcéisto
Sor€oj de magiisto/sor€isto de la 0Oa grado (sorcartifikoj)

Aperigo

Dancantaj lumoj: Kreas tor¢ojn kaj aliajn lumojn.
Fulmo: Blindetigi kreajon (-1 por atakjetoj).
Lumo: Objekto lumas kiel torco.

Radio de frosto: Strio katizas 1k3 malvarmodamagon.

Ekkono
Legi magion: Vi povas legi skribajorulon kaj soréolibrojn.
Malkovri magion: Malkovras soréojn kaj magiajn objektojn ene de 18 metroj.

Malkovri venenon: Malkovras venenon en kreajo ali malgranda objekto.

lluzio

Fantoma sono: Erariga sono.

Nekromancio
Elsangigi: Igas stabilan kreajon morti.
Malfortigi malmortulojn: Kaizas 1k6 damagon ¢e malmortulon.

Tuso de eléerpo: Tulatako elcerpas la celon.

Protektsorcoj

Rezisto: La celo ricevas +1 por savjetoj.

Sorévenigo

Acida $pruco: Kuglo kaiizas 1k3 acidodamagon.

Transformado

Fermi/malfermi: Fermas aii malfermas malgrandajn ai malpezajn objektojn.
Magia mano: Telekinezo §is 2,5 kg.

Mesago: Flustrata interparolado distance.

Sendifektigi: Malgrandaj reparaturoj ée objekto.

Transsorcado

Kapturniga: Humanoide kreajo kun 4 aii malpli VK perdas sian venontan agon.

Universalaj
Arkana sigelo: Skribas vian personan runon sur viktimo aii kreajo (videble aii nevideble).

Sorétruko: Malgrandaj magiaj trukoj.
Sorcoj de magiisto/sorCisto de la 1a grado

Aperigo

Brulantaj manoj: 1k4 fajrodamago por ¢iu nivelo (maksimume 5k4).



Magia pafajo: 1k4+1 damago; +1 pafajo por ¢iu dua nivelo sur la unua (maksimume +5).
Sokkapto: Tuso kaiizas 1k6 elektrodamagon por &iu nivelo (maksimume 5k6).

Svebanta disko: Kreas horizontalan diskon 9o cm amplekse kiu povas porti 50kg por &iu nivelo.

Ekkono

Identigi: Donas +10 por identigi magiajn objektojn.

Kompreni lingvojn: Vi povas kompreni ¢iujn skribitajn kaj parolatajn lingvojn.
Malkovri malmortulojn: Malkovras malmortulojn ene de 18 m.

Malkovri sekretajn pordojn: Malkovras sekretpordojn ene de 18 m.

Preciza bato: +20 por via venonta atakjeto.

lluzio

Alivesti sin: Sangas vian aspekton.

Magia aiiro: Sangas la magian aiiron de objekto.

Silenta $ajnbildo: Kreas malgrandan iluziajon lai via imago.
Sprucantaj farboj: Igas kreajojn senkonsciaj, blindaj ait duonsvena.

Ventroparoli: Projekcias vian vo¢on ien 1 minuton por &iu nivelo.

Nekromancio
Kaiizi timon: Unu kreajo kun 5 aii malpli VK forkuras 1k4 rondojn.
Malvarma mano: Unu tudo/nivelo kaiizas 1k6 damagon kaj eble 1 fortodamagon.

Radio de malforto: Strio kaiizas 1k6+1 fortodamagon por ¢iu du niveloj.

Protektsorcoj

Alarmo: Protektas certan spacon du horojn / nivelo.

Elteni elementojn: Vi povas senprobleme travivi en varmegaj kaj malvarmegaj ¢irkatiajoj.

Firmteni portalon: Tenas pordon fermita.

Protekto de bono/haoso/lego/malbono: +2 al la AK kaj savjetoj, aldona protekto kontraii la elektita pensmaniero.

Sildo: Nevidebla sildo donas +4 al la AK kaj rezistas magiajn pafajojn.

Sorévenigo

Magia armajo: Celo ricevas +4 por la AK.

Nevidebla servanto: Nevidebla forto sekvas viajn ordonojn.

Rajdbesto: Venigas rajdbeston 2 horojn por ¢iu nivelo.

Smiri: Glitigas areon de 3m x 3m aii objekton.

Sorévenigi monstron I: Venigas eksterplananan kreajon kiu batalas apud vi.

Vualanta nebulo: Nebulo aperas ¢irkaii vi.

Transformado

Forgumi: Forigas normalan ali magian skribajon.

Grandigi personon: Humanoida persono kreskas al duobla grandeco.
Magia armilo: Armilo ricevas bonon de +1.

Malgrandigi personon: Humanoida persono malkreskas al duona grandeco.
Plumofalo: Objektoj kaj kreajoj falas malrapide.

Rapida retirigo: Via movigorapideco altigas je 9 m.



Salto: Celo ricevas bonon por jetoj de akrobatajo.

Vivigi $nuregon: Snurego movigas laii viaj ordonoj.

Transsorcéado
Carmi personon: Igas personon esti via amiko.
Dormo: Endormigas 4 VK de kreajoj en magian dormon.

Hipnoto: Fascinas 2k4 VK de kreajoj.
Sorcoj de paladino

Sorcoj de paladino de la 1a grado

Beni: Aliancanoj ricevas +1 por atakjetoj kaj savjetoj kontraii timo.

Dia favoro: Vi ricevas por ¢iyj tri niveloj +1 por atako- kaj damagojetoj.

Elteni elementojn: Vi povas senprobleme travivi en varmegaj kaj malvarmegaj ¢irkaiiajoj.

Konsekri akvonM: Kreas sanktan akvon.

Konsekri armilon: Armilo eksterordinare trafas malbonajn malamikojn.

Krei akvon: Kreas 7,5 litrojn da pura akvo por ¢iu nivelo.

Legi magion: Vi povas legi skribajorulon kaj soréolibrojn.

Magia armilo: Armilo ricevas bonon de +1.

Malkovri malmortulojn: Malkovras malmortulojn ene de 18 m.

Malkovri venenon: Malkovras venenon en kreajo aii malgranda objekto.

Protekto de malbono/haoso: +2 al la AK kaj savjetoj, aldona protekto kontraii la elektita pensmaniero.
Refortigo malpotenca: Forprenas magiajn atributmalbonojn ati sanigas 1k4 poentojn da atributodamago.
Rezisto: La celo ricevas +1 por savjetoj.

Sanigi malgravajn vundojn: Sanigas 1k8 damagon +1/nivelo (maksimume +5).

Virto: Celo ricevas unu portempan VP.

Soréoj

En la sekvanta estas indikitaj ¢iuj soréoj lati alfabeta ordo krom tiuj kiuj enhavas la vortojn malpotenca, potenca ait amasa.

Sprucantaj farboj

Skolo: Iuzio(trompo)[mensinfluo]; Grado: SOR/MAG 1

Elspezo de tempo: 1 bazago

Komponantoj: P, G, M (ruga, flava kaj blua polvo aii farbita sablo)

Trafopovo: 4,50 m

Traforegiono: Konusforma eksplodo

Daiiro: Subite (vidu tekston)

Savjeto: Volo, neniu efiko; Sorérezisto: Jes

Diverskolora konuso de malharmonaj farboj ekflugas el via mano kaj svenigas kreajojn ai ec blindigas ilin au igas ilin perdi

sian konscion. Ciu kreajo en la konuso estas trafitaj depende de siaj vivkubetoj.

2 VK aii malpli: La kreajo perdas la konscion kaj estas blinda kaj svenanta dum 2k4 rondoj, poste i estas blinda kaj
svenanta dum 1k4 rondoj kaj poste svenanta dum 1 rondo (nur vivantaj kreajoj perdas la konscion).

3 aii 4 VK: La kreajo estas blinda kaj svenanta dum 1k4 rondoj kaj poste svenanta dum 1 rondo.



5 aii pli VK: La kreajo estas svenanta dum 1 rondo.

Kreajoj sen vidkapablo ne estas trafitaj de $prucantaj farboj.



STATOJ

Se du statoj koncernas rolulon, ambaii efikas. Se ili ne estas kombineblaj, la pli grava efikas.

Blinda: Blinda kreajo ne povas vidi. Gi ricevas malbonon -2 por la AK, perdas la LER-bonon (se gi havas) de la AK, kaj ricevas
malbonon -4 por plejmultaj kapablecojetoj kiuj bazigas sur forto aii lerteco kaj por konkuraj jetoj de percepto. Ciuj jetoj kaj
agoj kiuj dependas de la vidpovo (kiel legi aii perceptjetoj por vidi) malsukcesas aiitomate. Ciuj malamikoj havas kompletan
kamuflajon kontraii la blinda kreajo (S8anco de malsukceso 50%). Blinduloj devas fari jeton de akrobatajo (MFG 10) se ili volas
movigi pli rapide ol per duona movigrapideco. Se tiu jeto malsukcesas, la kreajo falas surteren. Roluloj kiuj estas blindaj dum
longa tempo povas alkutimigi kaj superi kelkajn malavantagojn.

Blindeta: Blindetulo preskail ne povas vidi ¢ar liaj okuloj estas troekscitaj. Li ricevas malbonon -1 por atakjetoj kaj por
perceptojetoj por vidi.

Cirkaiivolvita: Cirkaiivolvita rolulo havas restriktojn por movigi. Se liaj katenoj ne estas fiksitaj al nemovebla objekto aii
estas tenitaj de iu forto, li ankoraii povas movigi. Cirkaiivolvita kreajo movigas per duona movigrapideco, ne povas kuri, nek
povas fari sturmatakojn, ricevas malbonon -2 por atakjetoj kaj malbonon -4 por lerteco. Cirkaiivolvita rolulo kiu provas
efektivigi soréon, devas fari koncentrigojeton (MFG 15 + soréogrado) aii li perdas la sor¢on.

Difektita: Objektoj kiuj havas pli da damago ol la duono de siaj trafopoentoj, estas difektitaj. Tio signifas ke ili ne plu povas
efike plenumi sian destinon. La stato difektita havas, depende de la objekto, la sekvantajn restriktojn:

Se la objekto estas armilo, atakoj per tiu armilo havas malbonon -2 por atak- kaj damagojetoj. Kritikaj trafoj nur povas
okazi ¢e natura 20 kaj nur katizas x2 damagon.

Se la objekto estas armajo aii §ildo, la AK-bono duonigas. Ce difektitaj armajoj krome la armajomalbono por kapablecoj
duobligas.

Se la objekto estas instrumento, kiu estas bezonata por kapableco, la kapablecojetoj per gi ricevas malbonon -2.
Se la objekto estas soréobastono aii soréobastoneto, §i eluzas duoble pli da Sargoj por ¢iu aplikado.

Se la objekto ne kongruas al iu el la antaiiaj kategorioj, la stato difektita ne havas efikon por la aplikado. Sendepende de la
kategorio al kiu la objekto apartenas, difektitaj objektoj ¢iam nur valoras 75% de la normala prezo.

Se la objekto estas magia, §i nur povas esti riparata per la sorcoj ripari aii sendifektigi se la sorco estas efektivigita de
sorcanto kies sorénivelo estas minimume tiom alta kiel tiu de la objekto.

Nemagiaj objektoj povas esti riparataj sammaniere aii per sukcesa jeto por metio kiu necesas por krei la objekton. La
MFG por la jeto estas kutime 20 kaj unu horo necesas por ripari unu damagopoenton. Plejmultaj metiistoj prenas
1/10 de la tuta prezo por la objekto por ripari tiajn damagojn (pli, se la objekto estas grave difektita aii kaduka).

Eleerpita: Eléerpita rolulo nek povas kuri nek povas fari sturmatakojn. Li ricevas malbonon -2 por forto kaj lerteco. Se
eléerpita rolulo faras ion kio kutime igus lin eléerpita, li tiam estas senforta. Se la rolulo ripozas dum 8 horoj, li ne plu estas
elcerpita.

Maltrankvila: Maltrankvila rolulo ricevas malbonon -2 por atako-, savo-, kapableco- kaj atributojetoj. Maltrankvila estas
malpli grava stato de timo ol timplena kaj panika.

Fascinita: Fascinita kreajo estas fascinita per supernatura efiko aii per sor¢o. Gi staras ai sidas trankvile kaj faras nenion
krom spekti la efikon kiu fascinas gin. La kreajo havas malbonon -4 por kapablecojetoj por reagi al io kiel ekzemple jetoj de
percepto. Ciam kiam ebla dangero aproksimigas al la fascinita kreajo, 8i denove rajtas fari savjeton kontraii la fascinanta efiko.
Evidentaj dangeroj kiel nudigo de armilo aii efektivigo de sorco aii se distancarmilo estas direktata al la fascinita kreajo, tuj
nuligas la efikon. La aliancanoj de la fascinita kreajo povas liberigi gin per bazago.

Kaptita: Kaptita kreajo vere estas fiksita kaj nur povas fari malmultajn agojn. Gi ne povas movigi kaj perdas sian LER-bono
de la AK kaj ricevas krome malbonon -4 por la AK. Kaptita kreajo nur povas fari malmultajn agojn: gi povas provi sin liberigi
aii per batalmanovra jeto aii per jeto de malkateni. Gi povas fari parolajn aii mensajn agojn, sed ne povas efektivigi soréojn kiuj
bezonas gestan aii materialan komponanton. Kreajo kiu volas efektivigi soréon aii uzi sorésimilan eblecon devas fari
koncentrigojeton (MFG 10 + BMB de tiu kiu kaptas gin + soréogrado). Se tio malsukcesas, la sorco estas perdita. Kaptita estas
pli grava versio de la stato luktanta kaj tiuj statoj ne estas akumulaj.

Kapturnanta: Kapturnanta kreajo ne povas normale agi, tamen ne havas malbonon por la AK. La stato kapturnanta datiras
kutime unu rondo.

Kaiiranta: La rolulo estas paralizita de timo kaj ne povas agi. Krome li havas malbonon -2 por la AK kaj perdas la LER-bonon



(se ekzistas) de la AK.

Konfuzita: Konfuzita kreajo ne povas agi normale. Gi ne povas distingi amikojn de malamikoj kaj traktas ¢iujn aliajn kreajojn
kiel malamikojn. Aliancanoj kiuj volas efektivigi sorcon kiu estas avantaga por la celo al la konfuzita kreajo, devas fari
sukcesan tudatakon en proksimbatalo. Se la konfuzita kreajo estas atakita, gi atakas la atakanton ankai gis tiu estas morta ati
ne plu videbla.

Jetu je la komenco de la vico de konfuzita kreajo por determini kiel gi agas dum tiu rondo laii la malsupra tabelo.

K% Aco

01-25  Agas normale.
26-50  Faras nenion krom babiladi senrilate.
51-75  Kauzas al si mem 1k8 damagon plus FOR-modifilo per objekto kiun li tenas en siaj manoj.

76-100 Atakas la plej proksiman kreajon (intimulo kalkuligas kiel parto de la konfuzita kreajo).

Konfuzulo kiu ne kapablas plenumi la indikitan agon, babiladas senrilate. Atakantoj ne ricevas specifajn bonojn se ili atakas
konfuzulon. Konfuzulo kiu estas atakita, atakas dum sia venonta vico la atakanton, se li ankorati estas konfuzita. La konfuzita
kreajo ne faras okazatakojn kontrali malamikoj kiujn gi ne jam volas ataki (ali pro sia sinteno dum tiu rondo aii ¢ar gi estis
atakita).

Kusanta: La rolulo kusas surplanke. KuSanta atakanto ricevas malbonon -4 por atakjetoj de proksimbatalo kaj ne povas uzi
distancarmilojn krom arbalestoj. KuSanta defendanto ricevas bonon +4 por sia AK kontraii distancatakoj kaj -4 kontrau
proksimatakoj.

Ekstari estas movago kiu provokas okazatakojn.

Luktanta: Luktanta kreajo estas prenata de alia kreajo aii kaptilo. Luktantaj kreajoj ne povas movigi kaj ricevas malbonon -4
por sia lerteco. Krome la luktanta kreajo havas malbonon -2 por atako- kaj batalmanovrojetoj krom por tiuj por eklukti ai
eskapi la luktadon. Plie luktantaj kreajoj ne povas fari agojn por kiuj ili bezonas siajn manojn. Luktanta rolulo kiu volas soréi
ali uzi sorésimilajn eblecojn devas fari koncentrigojeton (MFG 10 + BMB de tiu kiu luktas kun li + soréogrado). Se la jeto estas
malsukcesa, li perdas la soréon. Luktantaj kreajo ne povas fari okazatakojn.

Luktanta kreajo ne povas uzi sekretecon por kasi de tiu kiu luktas kun li e¢ se speciala ebleco kiel kasado vidalvide permesus
tion. Se luktanta kreajo igas nevidebla, ¢u per sorco ¢u per alia ebleco, gi ricevas situacian bonon +2 por la BMD por eliri de la
luktado. Aliajn avantagojn gi ne ricevas.

Malsaneta: La koncerna rolulo ricevas malbonon -2 por ¢&iuj atako-, armilodamago-, savo-, kapableco- kaj atributojetoj.

Morta: Al la vivpoentoj falis al negativa valoro kiu egalas la negativan konstituciovaloron, ati la konstitucio falis al o ati li estis
subite mortigita per sorco ati iu efiko. La animo de via rolulo forlasas lian korpon. Mortintoj ne povas profiti de normala au
magia sanigo, sed ili povas esti revivigataj per magio. Se la kadavro ne estas konservata magie, gi putras kiel kutime. Magio kiu
revivigas mortan rolulon ankaii rekonstruas la korpon kaj igas la rolulon aii tute sana aii en la staton kiun li havis je la tempo
de la morto (depende de la sor¢o ai objekto). Ambaiikaze la revivigita rolulo ne devas zorgi pri kadavra rigideco, putrado ai
aliaj statoj kiuj povas koncerni la kadavron.

Mortanta: Mortanta kreajo estas senkonscia kaj proksima al morto. Kreajoj kun negativaj vivpoentoj, kiuj ne estas
stabiligitaj, estas mortantaj. Mortanta kreajo ne povas agi. Kiam komencigas la vico de la mortanta rolulo post kiam liaj
vivpoentoj falis sub o kaj je ¢iu venonta vico, li devas fari konstituciojeton (MFG 10) por stabiligi sin. La rolulo ricevas
malbonon por tiu jeto kiu egalas la nunajn negativajn vivpoentojn. Rolulo kiu estas stabiligita ne devas fari tiun jeton. Natura
20 Ce tiu jeto signifas alitomata sukceso. Se la jeto estas malsukeesa, la rolulo perdas 1 vivpoenton. Se mortanta kreajo havas
tiom da negativaj vivpoentoj kiom egalas al gia negativa konstituciovaloro, gi mortas.

Nebatalkapabla: Rolulo kiu havas 0 VP aii negativajn VP, sed stabiligita kaj konscia, estas nebatalkapabla. Nebatalkapabla
rolulo povas ¢iuronde fari ait movagon aii bazagon (sed ne ambati, ankaii ne plenan agon; tamen li povas fari rapidajn, liberajn
aii subitajn agojn). La rolulo movigas per duona movigrapideco. Ce movagoj la rolulo ne riskas sin lezi, sed se li faras bazagon
(at ian agon kiun la ludgvidanto taksas kiel tro laciga - ekzemple kelkaj liberaj agoj kiel rapide sorci) li suferas 1
damagopoenton post kiam li finis la agon. Se la ago ne altigis la VP de la rolulo, li tiam havas negativajn VP kaj estas mortanta.

Nebatalkapabla rolulo kun negativaj VP povas reakiri siajn VP de natura maniero, se iu helpas lin. Alie li rajtas fari ¢iutage
konstituciojeton (MFG 10) post kiam li ripozis 8 horojn por reakiri siajn VP de natura maniero. La rolulo ricevas malbonon
por tiyj jetoj kiu egalas al siaj negativaj vivpoentoj. Se la jeto malsukcesas, li perdas 1 VP tamen li ne perdas la konscion. Se la
jeto estas sukcesa, la rolulo komencas sanigi de natura maniero kaj ne plu estas en dangero perdi vivpoentojn.

Nevidebla: Kreajoj kiuj estas nevideblaj ne povas esti perceptataj per la vidpovo. Nevidebla kreajo ricevas bonon +2 por
atakjetoj kontraii malamikoj kiujn &i povas vidi kaj gi povas ignori la LER-bonon (se ekzistas) de la malamiko. Vidu
nevideblecon ¢e eksterordinaraj kapablecoj.

Paralizita: Paralizita rolulo estas fiksita surloke kaj nek povas movigi nek povas agi. Li havas efikajn forto- kaj



lertecovalorojn de 0 kaj estas senkapabla, tamen li povas fari mensajn aktivajojn. Kreajo kun flugiloj kiu estas fluganta kiam §i
estas paralizata, ne plu povas uzi siajn flugilojn kaj falas. Paralizita naganto ne plu povas nagi kaj povas droni pro tio. Ciu
kreajo rajtas movigi trans kampo kie staras paralizita kreajo sendepende ¢u gi estas aliancano aii malamiko. Tamen ¢iu kampo
kie staras paralizita kreajo, kalkuligas kiel du kampoj, se oni movigas trans tiu kampo.

Panika: Panika kreajo devas lasi fali ¢ion kion gi tenas en siaj manoj kaj devas fugi tiel rapide kiel eblas de la fonto de la timo
kaj ¢iuj dangeroj. Gi elektas hazardan vojon kaj ne povas fari aliajn agojn. Krome la panika kreajo ricevas malbonon -2 por &iuj
savo-, kapableco- kaj atributojetoj. Se gi estas kaptita en angulo, gi kairigas kaj ne atakas. Plejofte gi uzas en batalo la agon
plena defendo. La panika kreajo povas uzi siajn eksterordinarajn eblecojn kaj soréojn por fugi, ja devas fari tion se tio estas la
sola ebleco por fugi.

Panika estas pli intensa stato ol timplena kaj maltrankvila.

Sanceliganta: Sanceliganta kreajo povas fari unu movagon aii unu bazagon éiuronde (sed ne ambaii kaj ne plenan agon). Gi
tamen ankorat povas fari rapidajn kaj subitajn agojn. Kreajo kiu havas tiom da nemortiga damago kiel nunaj vivpoentoj, igas
Sanceliganta.

Sanganta: Kreajo kiu suferas damagon pro perdo de sango, ricevas je la komenco de gia vico la indikitan damagon. Sangantaj
vundoj povas esti kuracataj per sukcesa jeto de kuraci (MFG 15) aii per sor¢o kiu sanigas damagon de vivpoentoj (e¢ se la
sangado katizas damagon de atributvaloroj). Kelkaj efikoj de sangado kaiizas atributdamagon aii e¢ malpliigon de
atributvaloroj. La efikoj de sangado ne estas akumulaj krom se ili katizas malsaman tipon de damago. Se rolulo estas la viktimo
de du ati pluraj efikoj de sangado, la plej grava efiko aplikigas. Tiukaze malpliigo de atributoj estas pli grava ol damago de
atributoj.

Senforta: Senforto rolulo nur povas movigi per duona movigrapideco. Li ne povas kuri nek povas fari sturmatakojn kaj
ricevas malbonon -6 por forto kaj lerteco. Se senforta rolulo ripozis dum unu horo, li poste nur estas eléerpita. El¢erpita rolulo
igas senforta denove se li faras ion kio kutime igus lin eléerpita.

Senkapabla: Senkapabla rolulo estas paralizita, kaptita, en katenoj, senkonscia, dormas aii estas en ajna maniero dependa de
la graco de siaj malamikoj. Senkapabla rolulo havas lertecon o (modifilo -5). Proksimatakoj kontrai 1li ricevas bonon +4
(konforme al atakoj kontraii iu kiu kusas surtere). Distancatakoj ne ricevas kroman bonon. Friponoj povas fari embuskan
atakon kontrai senkapabluloj.

Malamiko povas per plena ago fari baton de graco kontraii senkapablulo. Li ankaii povas fari la baton de graco per arko ati
arbalesto se li staras sur najbara kampo. La atakanto trafas alitomate kaj faras kritikan trafon. (La fripono ankorai povas
aldoni la damagon de sia embuska atako se li faras baton de graco kontraii senkapablulo). Transvivas la senkapablulo, li tamen
devas fari persistecojeton (MFG 10 + katizata damago). Se li malsukcesas, li mortas. La bato de graco provokas okazatakojn.

Kreajoj kiuj estas imunaj kontrai kritikaj trafoj, ne suferas kritikan damagon kaj ne devas fari persistecojeton por ne morti pro
la bato de graco.

Senkonscia: Senkonsciaj kreajoj perdis sian konscion kaj estas senkapablaj. Senkonscio okazas se la vivpoentoj estas
negativaj (sed ne pli ol la negativa konstituciovaloro de la kreajo) ai se la nemortiga damago estas pli granda ol la nunaj
vivpoentoj de la kreajo.

Senkorpa: Kreajo kiu estas senkorpa, ne havas fizikan korpon. Senkorpaj kreajoj estas imunaj kontrai ¢iuj nemagiaj
ataktipoj. Ili nur suferas duonan damagon (50%) de magiaj armiloj, sorcoj, sorésimilaj efikoj kaj supernaturaj efikoj.
Senkorpaj kreajoj suferas plenan damagon de atakoj de aliaj senkorpaj kreajoj kaj efikoj kaj de energiefikoj.

Stabiligita: Rolulo kiu estas mortanta kaj havas negativajn vivpoentojn sed ne plu perdas vivpoentojn estas stabiligita. Li ne
plu mortantas sed li estas senkonscia. Se la rolulo estis stabiligita de alia rolulo (per jeto de kuraci aii per magia sanigo), li ne
plu perdas vivpoentojn. La rolulo rajtas fari konstituciojeton (MFG 10) ¢iuhore por rehavi la konscion kaj esti nebatalkapabla
(et se la vivpoentoj ankoraii estas negativaj). La malbono por tiu jeto egalas al la negativaj vivpoentoj de la rolulo.

Se la rolulo stabiligis mem sen helpo de aliaj, ankoraii estas risko ke li perdas vivpoentojn. Li povas fari konstituciojetojn
¢iuhore por stabiligi (kiel rolulo kiu ricevis helpon). Se la jeto estas malsukeesa, li perdas unu plian VP.

Stoniginta: Stoniginta rolulo transformigis al $tono kaj kalkuligas kiel senkonscia. Se aperas breéoj ¢e la stoniginta rolulo aii
se li rompigas, li ne suferas damagon se la rompitaj korpopartoj estas ligataj al 1a korpo dum la retransformado al karno. Se la
korpo de la rolulo tamen estas nekompleta dum la retransformado, li restas tiel kaj li eble suferas permanentan perdon de
vivpoentoj kaj/aii restantan handikapon.

Sur la malgusta piedo: Rolulo kiu ankoraii ne agis en batalo estas sur la malgusta piedo kaj ankoraii ne povas reagi normale
al la situacio. Rolulo kiu estas surprizita sur la malgusta piedo ne rajtas aldoni sian LER-bonon (se ekzistas) al la AK kaj ne
rajtas fari okazatakojn.

Surda: Surda rolulo ne povas aidi. Li ricevas malbonon -4 por inciatojetoj kaj perceptojetoj por aiidi malsukcesas atitomate.
Krome li ricevas malbonon -4 por konkuraj jetoj de percepto kaj soréoj kun parola komponanto li fusas je 20%. Roluloj kiuj
estas surdaj dum longa tempo povas alkutimigi al la malavantagoj kaj superi kelkajn.



Svenanta: Svenanta rolulo lasas fali ¢iun kiun li tenas en siaj manoj, povas fari neniun agon, ricevas malbonon -2 por la AK
kaj perdas sian LER-bonon (se li havas) por la AK.

Timplena: Timplena kreajo fugas de la fonto de la timo tiel bone kiel gi povas. Se gi ne povas fugi, &i rajtas batali. Timplenulo
ricevas malbonon -2 por ¢iuj atako-, savo-, kapableco- kaj atributojetoj. Tamen li povas apliki eksterordinarajn eblecojn kaj
sorcojn por fugi. La rolulo e¢ devas uzi tiujn rimedojn se ne eblas fugi alie. Timplena estas kiel la stato maltrankvila krom ke la
kreajo devas fugi se eblas. Panika estas pli intensa timostato ol timplena.

Vomema: Kreajoj kiuj estas vomemaj havas problemojn kun sia stomako. Ili ne kapablas ataki, efektivigi soréojn, koncentrigi
al sor¢oj, at fari ion ajn kiu postulas atentemon. Rolulo kiu estas vomema nur povas fari unu movagon ¢iuronde.



MALLONGIGOJ

MALLONGIGO  SIGNIFO

AK Armajklaso

BAB Bazataka bono
BMB Batalmanovra bono
BMD Batalmanovra defendo
DR Damagoredukto

EE Ekstraordinara ebleco
G Gesta komponanto
LR Ludantroluloj

LG Ludgvidanto

M Materialkomponanto
MK Monero kupra

MA Monero argenta
MFG Malfacilecgrado

MO Monero ora

MP Monero platena
NLR Neludantroluloj

P Parola komponanto
PM Pensmaniero

SNE Supernatura ebleco
SSE Sor¢osimila ebleco
SP Spertpoentoj

VK Vivkubetoj

VP Vivpoentoj
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