A

képesség egy olyan különleges jellemző, ami a karakteredet új dolgokra teszi képessé, vagy azokban a dolgokban javítják a teljesítményét, amikre már képes. A szakértelmektől eltérően a Képességeknek nincsenek szintjei. Egy karakter vagy rendelkezik egy Képességgel, vagy nem.

Képességek megszerzése

A szakértelmektől eltérően a Képességeket nem pontból kell megvenni. Egyszerűen kiválasztod őket a karakterednek. Minden karakter induláskor egy Képességet kap. 3. szinten, és minden ezután elért 3. szinten (6., 9., 12., 15., és 18.) kap egy új Képességet. A többkasztú karakterek a teljes szint után kapják a Képességeiket, nem a kasztjaik egyenkénti szintje után.


Ezen felül a harcosok és a varázslók extra kaszttal kapcsolatos Képességeket kapnak egy-egy speciális listáról. Az emberek kapnak első szinten egy extra Képességet, amit a játékos választ ki a karakter számára felvehető Képességek közül.

Követelmények

Bizonyos Képességeknek van valamilyen követelménye. Ahhoz, hogy felvedd, vagy használd az adott Képességet, a megfelelő szintű tulajdonsággal, a megfelelő Képességgel, szakértelemmel vagy támadási módosítóval kell rendelkezned. A karakter megtanulhatja a Képességet azon a szinten, amikor a követelményt megtanulta.

Képességek Fajtái


Bizonyos Képességek általánosak, vagyis semmilyen különleges szabály nem érvényes rájuk. Vannak Tárgy Alkotás Képességek, amelyeknek a segítségével a varázshasználók varázstárgyakat készíthetnek. A Metamágikus Képességek segítségével a varázshasználók erősebben tudják használni a varázslataikat, de azok ilyenkor magasabb varázsszintűnek számítanak. A különleges Képességek viszont csak a meghatározott kasztok tagjai számára érhetőek el.

Tárgyalkotás Képességek


A varázshasználók feláldozhatják a saját erejük egy darabkáját, hogy maradandó varázserővel ruházzanak fel egy tárgyat. Ez azonban sokba kerülhet nekik. A varázstárgyakba a varázsló saját magából tesz bele egy darabkát.


A Tárgyalkotás Képességek egy bizonyos fajta varázstárgy megalkotására teszik képessé a varázslót. A tárgy jellegétől függetlenül azonban minden Tárgyalkotás Képességnek van közös vonása.


TP költség: A varázshasználó által birtokolt energia egy darabkája használódik el, amikor a varázshasználó varázstárgyat teremt. A TP költség a tárgy aranyban mért árának az 1/25-e (a tárgyak árai a Kalandmesterek Könyvében találhatóak). A karakter nem költhet el annyi TP-t, hogy szintet veszítsen. Viszont ha annyi TP-t szerez, hogy szintet lépjen, dönthet úgy, hogy inkább tárgyalkotásra használja a TP-t, és nem szintlépésre.


Alapanyag költség: A varázstárgy alkotáshoz költséges összetevőkre van szükség, amiknek a többsége elhasználódik a folyamat során. Ezeknek az alapanyagoknak az ára a tárgy árának a fele.


A Tárgyalkotás Képességek használatához szükség van egy laboratóriumra vagy varázslóműhelyre, különleges eszközökre, stb. A karakter általában hozzá tud férni a szükséges eszközökhöz, hacsak nincsenek különleges körülmények.


Idő: A varázstárgy elkészítéséhez szükséges idő a használt Képességen és a tárgy árán múlik. A minimális idő 1 nap.


Tárgy költségei: A Varázsital Főzés, a Varázspálca Készítés és a Tekercsírás Képességek olyan tárgyakat készítenek, amiknek a hatása megegyezik egy-egy varázslat hatásával, és amiknek az erőssége a varázshasználói szinttől függ. Az ilyen varázstárgyból előhívott varázslat olyan erősségű, mintha egy olyan szintű varázshasználói szinttel rendelkező varázshasználó varázsolta volna el. Egy tűzlabda pálca például, ami 8. Varázshasználói szintűnek lett megalkotva, 8d6 sérülést okozó tűzlabdákat lőne ki 720 láb hatótávolsággal. Az ilyen fajta tárgyak ára (és ebből következően a TP költség és az alapanyagár) a varázshasználói szinttől függ. A tárgy hatékony varázshasználói szintje nem lehet magasabb, mint a tárgyat alkotó varázshasználó varázshasználói szintje. A tárgyak árának kiszámításához szorozd meg a varázshasználói szintet a varázslat varázsszintjével és egy állandóval:


Tekercsek: Alapár = varázslat szintje x varázshasználói szint x 25 arany.


Varázsitalok: Alapár = varázslat szintje x varázshasználói szint x 50 arany.


Varázspálcák: Alapár = varázslat szintje x varázshasználói szint x 750 arany.


Extra költségek: Azok a varázsitalok, varázstekercsek vagy varázspálcák ami költséges anyagi komponensű vagy TP költségű varázslatot tartalmaznak, extra költséggel készíthetőek el. Varázsital vagy tekercs esetén a varázshasználónak meg kell fizetnie az anyagi komponens árát vagy a TP költséget. Varázspálca esetén az anyagi komponens vagy a TP költség ötvenszerese fizetendő ki.


Bizonyos varázstárgyak a leírásuknak megfelelően ugyancsak járulékos költségekkel járhatnak. A három kívánság gyűrűje például az egyéb költségeken felül még 15000 TP-be kerül, mert ennyi TP három kívánságot elvarázsolni.

Metamágikus Képességek


Ahogy a varázshasználó ismeretei bővülnek a mágiáról, már nem csak úgy tudja a varázslatait használni, ahogyan azok eredetileg ki lettek dolgozva. Egy varázshasználó megtanulhatja, hogyan kell egy varázslatot a varázsige nélkül elvarázsolni, hogyan lehet a hatását megnövelni, vagy akár hogy hogyan lehet pusztán egy gondolattal elsütni. Ilyen módon nehezebb a varázslatokat előkészíteni vagy elvarázsolni, de a metamágikus Képességeknek köszönhetően legalább lehetséges.


Varázslók és Isteni mágiahasználók: A varázslók és az isteni mágiahasználók (papok, druidák, lovagok és vándorok) a varázslataikat előre elő kell, hogy készítsék. Az előkészítés közben kell az ilyen varázshasználóknak eldönteniük, hogy kívánnak-e valamilyen metamágikus Képességet alkalmazni egy varázslathoz (ami így magasabb szintű varázslat rekeszt foglal el).


Mágusok és Bárdok: A mágusok és a bárdok varázslás közben választják ki a varázslataikat. Akkor döntik el, hogy akarnak-e valamilyen metamágikus Képességet alkalmazni, amikor a varázslatot elvarázsolják. Akárcsak a többi varázshasználó esetében, a metamágikus Képességgel feljavított varázslat magasabb szintűnek számít. Egy bárd által mozdulatlanul elvarázsolt 2. szintű varázslat a bárd napi 3. szintű varázslataiból vesz el. Azonban mivel a mágusnak vagy bárdnak nem volt ideje előre előkészíteni a metamágikus varázslatot, hosszabb idő elvarázsolniuk. Ha egy varázslat varázslási ideje egy cselekedet, azt metamágikusan feljavítva egy körbe kerül elvarázsolni. A hosszabb varázslási idővel rendelkező varázslatok metamágikusan feljavítva egy teljes körrel hosszabb varázslási idővel rendelkeznek.


Előkészítetlen Gyógyítás és Okozás Varázslatok és a Metamágikus Képességek: A gyógyítás vagy okozás varázslatot készítetlenül használó pap alkalmazhatja a varázslat metamágikusan feljavított változatát is. Például egy 11. szintű pap lecserélhet egy 6. szintű varázslatot egy felerősített végzetes sebek gyógyítása varázslatra. Az egy cselekedetes varázslási idejű varázslatok előkészítetlen metamágikus változata egy kört vesz igénybe, a hosszabb idejű varázslatoké, pedig egy körrel több időt.


A Metamágikus Képességek Hatása a Varázslatokon: A metamágikus varázslat minden tekintetben az eredeti szintjének számít, annak ellenére, hogy magasabb szintű varázslatként kell előkészíteni és elvarázsolni. A mentődobás módosítója nem változik (hacsak a Képesség leírása másként nem írja). A metamágikus Képességekkel csak a saját maga által használt varázslatokat változtathatja meg a mágiahasználó. Nem lehet metamágikus Képességgel megváltoztatni egy pálcákkal, tekercsekkel vagy egyéb eszközökkel létrehozott varázslatot.


A metamágikus Képességeket nem lehet minden varázslathoz alkalmazni. Lásd a Képességek leírásánál, hogy milyen varázslatokra nem lehet alkalmazni.


Több metamágikus Képességgel feljavított varázslat: A mágiahasználó használhat több metamágikus Képességet egy varázslaton. A szintkorlát varázsital és varázspálca esetében a magasabb, metamágikusan megnövelt szintre vonatkozik. A Egy 1. szintű varázslat csendes és mozdulatlan változata például 3. szintű varázslatnak számít.


A varázstárgyak és a Metamágikus Képességek: A megfelelő tárgyalkotási Képességgel tehetsz metamágikusan feljavított varázslatot is tekercsre, varázsitalba vagy varázspálcába. A varázsitalok és varázspálcák esetén a szintkorlát a magasabb, metamágikusan feljavított szintre érvényes. A karakternek nem kell egy metamágikus Képességgel rendelkeznie, hogy egy metamágikus Képességgel feljavított varázslatot tartalmazó varázstárgyat használjon.


Metamágikusan feljavított varázslatok ellenvarázslása: Az, hogy egy varázslat metamágikusan feljavított-e, nem befolyásolja az ellenmágiaként való használatát, vagy sebezhetőségét ellenmágiával szemben.

Különleges Képességek

Bizonyos Képességek csak bizonyos osztályok számára érhetőek el. Az Extra Elűzést csak Papok vagy Lovagok vehetik fel, a Fegyver Specializációt csak harcosok, a Varázslat Uralmat csak varázslók.

Képességek Leírása

A Képességek leírásai a következő mintát követik.

Képesség Neve (Képesség Típusa)

A Képességről röviden, hogy mit csinál, vagy a neve érthetőbben kifejtve.

Követelmény: A Képesség felvételéhez szükséges minimum tulajdonságérték, más Képességek, minimum támadás módosító, szükséges szakértelem szint. Ha a Képességnek nincs követelménye, ez a bejegyzés hiányzik. Egy Képességnek lehet egynél több követelménye.

Előny: Mire tesz képessé a Képesség.

Normális: A Képességgel nem rendelkező karakter mire kell szorítkozzon. Ha a Képesség hiánya nem jelent hátrányt, ez a bejegyzés hiányzik.

Egyéb: Egyéb információ a Képességről, ami segíthet eldönteni, hogy fel akarod-e venni azt.

Képességek Követelményei: 1. Táblázat

Általános Képességek




Követelmények

Akrobatika





-

Átok Érzékelése





Böl 13+








Szakértelem Fókusz (Indítékérzék)

Átütő Mágia





-

Balkezes Védekezés




+3 vagy magasabb alaptámadás módosító, 
Kétkezesség, Harc Két Fegyverrel, Szakértelem a fegyverhez, Ügy 13+
Bátorság





-

Belharc






+3 vagy magasabb alaptámadás módosító

Bot Mestere





Ügy 15+








Bot szakértelem

Célzás






Közeli Lövés








Pontos Lövés








+5 vagy magasabb alaptámadás módosító

Diótörő






Erő 13+








Támadás Erőből








Nagy fegyver vagy közepes ütőfegyver

Dupla Nyíl





Közeli Lövés








Pontos Lövés








Ügy 13+








+5 vagy magasabb alaptámadás módosító

Edzettség





-

Egzotikus Fegyver Jártasság



+1 vagy magasabb alaptámadás módosító

Egyszerű Fegyver Jártasság



-

Éles Érzékek





-

Ellovagló Támadás




Lovaglás szakértelem








Harc Hátasról

Eltiprás






Lovaglás szakértelem








Harc Hátasról

Eséstechnika





Ügy 13+








min. 4. szintű Ugrás és Esés szakértelem

Erős Test





Egs 13+








Edzettség

Eszméletén Marad




+2 vagy magasabb alaptámadás módosító, 

Kitartás, Hatalmas Szívósság, Vasakarat

Fájdalmas Blokkolás




+6 vagy magasabb alaptámadás módosító








vagy 1. szintű Szerzetes

Fájdalom Ellenállás




-

Fegyver és Pajzs





Ügy 13+

Fegyver Fókusz





Jártasság a fegyverben








+1 vagy magasabb alaptámadás módosító

Fegyverérzék





Int 13+





+5 vagy magasabb alaptámadás módosító

Fegyverrántás





+1 vagy magasabb alaptámadás módosító

Fejlesztett Lerohanás




Szakértelem, Javított, Nekirontás, Javított 

Gáncsolás, Támadás Erőből, Erő 13+

Fejlesztett Zúzás





+2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Zúzás

Felpattanás





Ügy 13+








Esés szakértelem

Feltartóztatás





+2 vagy magasabb alaptámadás módosító

Harci Reflex

Figyelmesség





-

Forgószél Támadás




Int 13+








Hárítás








Ügy 13+








Kitérés








Mozgékonyság








+4 vagy magasabb alaptámadás módosító

Földharc





+2 vagy magasabb alaptámadás módosító

Villámgyors Reflexek, Ügy 15+
Futás






-

Gyakorlott Gyógyító




-

Gyengeség Színlelése




+2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Javított 

Pusztakezes Támadás

Gyors Lövés





Ügy 13+








Közeli Lövés

Gyors Támadás





Javított Kezdeményezés

Gyors Újratöltés





+2 vagy magasabb alaptámadás módosító

számszeríj szakértelem

Gyorsan Gyógyuló




-

Gyors Olvasó





-

Hadvezetés





-

Halálos Csapás





Fegyver Fókusz








Javított Kritikus Ütés

Halálos Ütés





+2 vagy magasabb alaptámadás módosító

Javított Kezdeményezés

Harc Hátasról





Lovaglás szakértelem

Harc Két Fegyverrel




-

Harci Fegyver Jártasság




-

Harci Kiáltás





6. vagy magasabb szintű Megfélemlítés 

szakértelem

Harci Reflex





-

Hárítás






Int 13+

Hatalmas Kaszabolás




Erő 13+








Támadás Erőből








Kaszabolás








+4 vagy magasabb alaptámadás módosító

Hatalmas Szívósság




-

Hátraugrás





Ügy 13+








Javított Pusztakezes Támadás

Heves Roham





Lovaglás szakértelem








Harc Hátasról








Ellovagló Támadás

Homályos Ismeret




-

Hősies Felépülés





Egs 13+

Időjós






-

Íjazás Hátasról





Lovaglás szakértelem








Harc Hátasról

Ikerharc






+3 vagy magasabb alaptámadás módosító

Harci Reflex

Immunitás Áttörése




-

Improvizált Fegyver




Egyszerű Fegyver Jártasság

Javított Gáncsolás




Int 13+








Hárítás

Javított Két Fegyveres Harc



Harc Két Fegyverrel








Kétkezesség








+9 vagy magasabb alaptámadás módosító

Javított Kezdeményezés




-

Javított Kritikus Ütés




Jártasság a fegyverben








+8 vagy magasabb alaptámadás módosító

Javított Lefegyverzés




Int 13+








Hárítás

Javított Nekirontás




Erő 13+








Támadás Erőből

Javított Pusztakezes Támadás



-

Jelentéktelenség





-

Jobb Duplanyíl





Duplanyíl








+9 vagy magasabb alaptámadás módosító

Jobb Fegyver és Pajzs Stílus



Ügy 13+








Fegyver és Pajzs Képesség

Jobb Harci Reflex




Harci Reflex








Javított Kezdeményezés








Ügy 13+

Jobb Lecsapás





+1 vagy magasabb alaptámadás módosító

Jobb Páncél Szakértelem




Szakértelem az adott páncélhoz

Kábító Ököl





Ügy 13+








Javított Pusztakezes Támadás








Böl 13+








+8 vagy magasabb alaptámadás módosító

Kaszabolás





Erő 13+








Támadás Erőből

Kecses Fegyver





Jártasság a fegyverben








+1 vagy magasabb alaptámadás módosító

Kerékpenge-roham




Szekeres Harc, Állatidomítás jártasság

Kétkezesség





Ügy 15+

Kézműves Képesség




-

Kihívás/Ijesztés





Kar 10+








Szint 10+

Kínzó Érintés





+2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Böl 19+








Kábító Ököl

Kitartás






-

Kitérés






-

Koncentrált Lökés




Ügy 13+








Javított Pusztakezes Támadás








+4 vagy magasabb alaptámadás módosító

Köríves Rúgás





+3 vagy magasabb alaptámadás módosító








Javított Pusztakezes Támadás, Ügy 15+

Könnyű Álom





-

Közeli Lövés





-

Lendület





+3 vagy magasabb alaptámadás módosító








Támadás Erőből

Leütés






+2 vagy magasabb alaptámadás módosító







Javított Gáncsolás, Erő 15+

Leütés az Árnyékban




+1 vagy magasabb alaptámadás módosító








Jobb Lecsapás








5. szintű Rejtőzködés és Lopakodás szakértelem

Lövés Futás Közben




Ügy 13+








Közeli Lövés








Kitérés








Mozgékonyság

Macskajárás





Ügy 13+








Villámgyors Reflexek

Majomfogás





+3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Erő 13+








Fegyverfókusz a használandó fegyverhez

Mágiahasználói Tehetség




-

Maratonista





Egs 13+








Futás szakértelem

Mesterlövész





+3 vagy magasabb alaptámadás módosító








Kapáslövés, Pontos Lövés

Mocskos Harc





+2 vagy magasabb alaptámadás módosító

Mozgékonyság





Ügy 13+








Kitérés

Nagyobb Megelevenítések



Varázshasználói szint 4.+

Nyilak Elkapása





+3 vagy magasabb alaptámadás módosító, 

Nyílvesszők Eltérítése, Javított Pusztakezes 

Támadás, Ügy 15+

Nyílvágó





Ügy 13+








Int 13+








Fegyver szakértelme

Nyílvesszők Eltérítése




Ügy 13+








Javított Pusztakezes Támadás

Nyomolvasás





-

Örökség






-

Pajzs Félrecsapása




+4 vagy magasabb alaptámadás módosító








Harc Két Fegyverrel

Pajzs Jártasság





-

Pajzsszakértő





+3 vagy magasabb alaptámadás módosító








Jártasság a pajzsban

Plusz Kábítás-támadások




+2 vagy magasabb alaptámadás módosító








Kábító Ököl

Pontos Lövés





Közeli Lövés

Precíz Memória





-

Rejtett Erők





-

Rendítő Csapás





Erő 13+

Riposzt






Ügy 13+








Hárítás








Fegyver Fókusz








Kis vagy közepes penge

Rögtönzött Dobás




+2 vagy magasabb alaptámadás módosító

Ügy 15+

Saskarom-támadás




+2 vagy magasabb alaptámadás módosító








Javított Pusztakezes Támadás, Zúzás, Ügy 15+

Stratéga






Hadvezetés

Sötét Idézések





Varázshasználói szint 4.+








Gonosz jellem

Szabaduló Művész




-

Szakértelem Fókusz




-

Szekeres Harc





Állatidomítás jártasság

Szekeres Íjászat





Szekeres Harc, Állatidomítás jártasság

Szekeres Letaposás




Szekeres Harc, Állatidomítás jártasság

Szekeres Roham





Szekeres Harc, Kerékpenge-roham, Állatidomítás

Szemek Hátul





+3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Böl 19+

Szerencse





-

Szökellő Támadás




Ügy 13+








Kitérés








Mozgékonyság








+4 vagy magasabb alaptámadás módosító

Szőrén Lovaglás





Lovaglás szakértelem

Szúró Csapás





Ügy 13+








Fegyver Fókusz egy szúró fegyverre

Taktikai Szakértő




+3 vagy magasabb alaptámadás módosító

Talpon Maradás





Egs 15+

Támadás Erőből





Erő 13+

Távoli Lövés





Közeli Lövés

Távolsági Erős Támadás




Közeli Lövés








Pontos Lövés








Ügy 13+








+2 vagy magasabb alaptámadás módosító

Természetes Fókusz




Pszionikus erők manifesztálása

Vakharc






-

Vaklátás, 5 lábnyi távolságig



+4 vagy magasabb alaptámadás módosító







Vakharc, Böl 19+

Vaklövés





Ügy 13+








Vakharc

Varázslás Harcban




-

Varázslat Fókusz





-

Varázslóvér





-

Vasakarat





-

Vasököl






+2 vagy magasabb alaptámadás módosító








Javított Pusztakezes Támadás

Vért Jártasság (Könnyű)




-

Vért Jártasság (Közepes)




Vért Jártasság (Könnyű)

Vért Jártasság (Nehéz)




Vért Jártasság (Közepes)

Veszélyérzék





-

Villámgyors Reflexek




-

Vonzerő






-

Zen Íjász





+3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Böl 13+

Zúzás






Erő 13+








Támadás Erőből

Metamágikus Képességek



Követelmények

Csendes Varázslat




-

Egyesített Varázslat




Int/Böl/Kar 16+








Egy varázslat, melyet az összes résztvevő ismer

Ikervarázslat





Bármely más metamágikus Képesség

Mozdulatlan Varázslat




-

Összehangolt Varázslás




Int 13+

Tartós Varázslat





Varázslat Kiterjesztése

Varázslat Felerősítése




-

Varázslat Fentartása




5. vagy magasabb szintű Összpontosítás 

szakértelem

Varázslat Gyorsítás




-

Varázslat Kiterjesztése




-

Varázslat Maximalizálás




-

Varázslat Megnövelése




-

Varázslat Megváltoztatása




-

Varázslat Felerősítése




-

Tárgyalkotás Képességek 



Követelmények

Csodálatos Tárgy Készítése



Varázshasználói szint 3.+

Mágikus Fegyver és Vért Készítés



Varázshasználói szint 5.+

Tekercsírás





Varázshasználói szint 1.+

Varázsbot Készítés




Varázshasználói szint 12.+

Varázsgyűrű Kovácsolás




Varázshasználói szint 12.+

Varázsital Főzés





Varázshasználói szint 3.+

Varázspálca Készítés




Varázshasználói szint 5.+

Varázsvessző Készítés




Varázshasználói szint 9.+

Kasztutánzó Képességek 



Követelmények

Düh






Egs 13+








+1 vagy magasabb alaptámadás módosító

Hátbatámadás





Int 13+








+4 vagy magasabb alaptámadás módosító








Kézi fegyver

Speciális Képességek 




Követelmények

Asztrálutazás





18. szintű Szerzetes

Élőholt Famulus





Rendelkezned kell egy famulussal

(Varázsló vagy mágus kaszt)

Extra Elűzés





Lovag vagy Pap

Fegyver Specializáció




4. vagy magasabb szintű Harcos

Isteni Akarat





Lovag vagy Pap

Isteni Erő





Élőholtak elűzése/megfeddése Képesség








Kar 13+








Erő 13+








Támadás Erőből








Isteni Segítség

Isteni Segítség





Élőholtak elűzése/megfeddése Képesség








Kar 13+








Erő 13+

Kataleptikus Transz




Meditáció








1. szintű Szerzetes

Meditáció





1. szintű Szerzetes

Nagyobb Kritikus Ütés




Támadás Erőből








Javított Kritikus Ütés








Fegyver Specializáció

Sáskaugrás





7. vagy magasabb szintű Szerzetes








Min. 5. szintű Ugrás jártasság

Újabb Szféra





5. vagy magasabb Papi szint

Varázslat Uralás





Varázsló

Vasököl






1. szintű Szerzetes








Fegyver Fókusz (ököl)
Villámgyors Ököl




4. vagy magasabb szintű Szerzetes, Ügy 15+

Akrobatika (Általános)

Természetes tornásztehetséged van.

Előny: +2 bonusz az Ugrás és Esés képességekre.

Asztrálutazás (Speciális)

Követelmény: 18. szintű Szerzetes

Előny: Képes vagy Asztrális Utazásra, mint a varázslat, naponta egyszer.

Átok Érzékelése (Általános)


Jól kifejlett hatodik érzéked jelzi, ha valaki vagy valami átok hatása alatt áll.

Követelmény: Böl 13+, Szakértelem fókusz (Indítékérzék)

Előny: +4 bonuszt kapsz Indítékérzékedre vagy bármilyen más érzékelésre, ha átkok felfedezéséről van szó. E képesség nélkül csak normál bűbájokat lehet érzékelni, az átkok ennél Erősebbek.

Átütő Mágia (Általános) – Spell Penetration

A varázslataid különösen erősek, könnyebben törve át a mágikus védelmen.

Előny: +2 módosítót kapsz a használói szint próbákhoz (1d20 + használói szint) a lények varázslat ellenállása ellen.

Balkezes Védekezés (Általános)
Közelharcban védekezésre is használhatod a kevésbé ügyes kezeddel forgatott fegyveredet.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Kétkezesség, Harc Két Fegyverrel, jártasság a fegyverben, Ügy 13+

Előny: Amikor két fegyverrel harcolsz, és teljes támadás-cselekedetet teszel, akkor dönthetsz úgy, hogy a rosszabbik kezedben forgatott fegyverrel nem támadsz, ehelyett csak védekezésre használod. Ekkor +2 félrecsapás-bonuszt kapsz a VF értékedre. Ha kis pajzsot használsz, akkor annak a VF bonusza összeadódik ezzel a módosítóval. A képesség csak vágó vagy nyeles fegyverekkel, illetve kis pajzsokkal alkalmazható.

Bátorság (Általános)


Előny: Képes vagy Akaraterőddel ellenállni minden félelemnek. Mikor bármilyen nem természetes eredetű félelemmel van dolgod, tehetsz a hatása elkerülése érdekében egy Akarat mentőt +4 bonusszal.

Belharc (Általános)

Jártas vagy a testközeli küzdelemben, és ellenállhatsz a birkózástámadásoknak.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Amikor egy ellenfél megpróbál birkózástámadást indítani ellened, és a megszakító támadásod sikeres, akkor sérülés okozása helyett a sebzésedet módosítóként adhatod hozzá a saját birkózás próbád eredményéhez (amellyel elkerülöd, hogy megragadjanak). Mi több, akkor is megkapod a megszakító támadás lehetőségét, ha az ellenfeled Fejlesztett Megragadással támad rád.

A képesség nem ad plusz visszatámadási lehetőséget ugyanabban a körben. Így a Belharc képességgel sem tehetsz megszakító támadást akkor, amikor az ellenfeled már megragadott. Például egy irtóztató medve támad rád  a karmaival. Ha nincs Belharc képességed, akkor a medve minden találatkor automatikusan megpróbálkozhat egy birkózás próbával (rendelkezik a Fejlesztett Megragadás képességgel). Azonban a Belharc képesség által jogosult vagy egy megszakító támadásra. Dobsz és találsz, mondjuk +8 bonuszt kapsz arra a birkózás próbádra (a támadás bonuszod, az Erő bonuszod, és a méretből adódó módosítód mellett), amellyel megpróbálod elkerülni azt, hogy a medve megragadjon.

Bot Mestere (Általános)


Képes vagy sorozatosan csépelni ellenfeled a bottal.

Követelmény: Ügy 15+, bot szakértelem

Előny: Képzésednek és gyakorlatodnak hála képes vagy a bot alsó végével is megütni ellenfeled, ez esetben azonban az adott körben minden támadásodra -2 jár.

Célzás (Általános)

Némi türelemmel és kis idő ráfordítással, íjaddal vagy számszeríjaddal képes vagy sokkal érzékenyebb területeket eltalálni ellenfeleiden.

Követelmény: Közeli lövés, Pontos Lövés, +5  vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Minden teljes körért, amit célzással töltesz, +2 sebzést kapsz (maximum +6) az íj vagy számszeríj lövé-sedre. A lövést követő körben csak részleges akciót tehetsz. E képesség többször is felvehető, különböző lőfegy-verekre.


Csendes Varázslat (Metamágikus) – Silent Spell

Csendben tudsz varázsolni.

Előny: A csendes varázslatot szóbeli összetevő nélkül is létre lehet hozni. A csendes varázslat a szintjénél egyel magasabb varázslat rekeszt foglal el.

Egyéb: A bárd varázslatokat nem lehet ezzel a metamágikus Képességgel feljavítani.


Csodálatos Tárgy Készítése (Tárgyalkotás) – Craft Wondrous Item

Különféle mágikus tárgyakat készíthetsz, mint amilyenek a kristálygömbök vagy a repülő szőnyegek.

Követelmény: Varázshasználói szint 3.+

Előny: Bármilyen egyéb típusú varázstárgyat elkészíthetsz, ha rendelkezel a szükséges követelményekkel. Egy varázstárgy elkészítése a tárgy árának minden 1000 arany értéke után 1 napot vesz igénybe. A varázstárgy elké-szítéséhez a tárgy árának 1/25-ét TP-ben, felét az alapanyagok mit aranyban kell elköltened. A varázstárgyak leírásait, a követelményeiket és az árukat a Kalandmesterek Könyve tartalmazza.

Meg is tudsz javítani egy törött varázstárgyat, feltéve, hogy el is tudnád készíteni. A javítás költsége mind TP-ben, aranyban és időben a varázstárgy elkészítésével kapcsolatos költségek fele.

Bizonyos varázstárgyaknak a fent említett költségeken kívül egyéb anyagi összetevő vagy TP költségük is lehet. Az esetleges többletköltségeket is állni kell a tárgy megalkotásához vagy megjavításához.

Diótörő (Általános)


Követelmény: Erő 13+, Támadás Erőből, nagy fegyver vagy közepes ütőfegyver

Előny: Ha egy támadásod egy pajzs és/vagy páncél miatt nem talál, akkor az ütés ereje miatt az ellenfél mégis elszenved (Erő bonusz +1) / 2 (lefelé kerekítve) kábító sebzést.

Düh (Kasztutánzó)


Harci düh száll meg, ami nagy Erőt ad.

Követelmény: Egs 13+, +1 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Naponta egyszer elönthet a harci düh. Ez a düh 3 + Egs. Bonusz körig tart, és +2 Erőt, +2 Egészséget és +1 Akaratmentő bonuszt ad, míg a Védelemhez -2 büntetést. Mikor elmúlik a düh, a találkozás végéig Kimerült leszel.

Dupla Nyíl (Általános)


Egyszerre két nyílvesszőt lőhetsz ki.

Követelmény: Közeli Lövés, Pontos Lövés, Ügy 13+, +5 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Egy megadott típusú íjjal (nem számszeríjjal) képes vagy egyszerre két lövedéket kilőni. Mindkét nyílat ugyanarra a célpontra kell kilőni, és külön Támadásdobás szükséges mindkettőnek, amely dobásokra -4 büntetés jár. Ha felvállalsz -8 büntetést a két Támadásdobásra, és egész körben célzol (egész körös akció), akkor kilőhe-ted a nyilakat két különböző célpontra, akik 60 fokos szögnél közelebb állnak egymáshoz. 
E képesség többször is felvehető, mindig újabb típusú íjra.


Edzettség (Általános) - Toughness

Keményebb vagy az átlagnál, jobban bírod a sérüléseket.

Előny: +3 ÉP-t kapsz.

Egyéb: Ezt a Képességet többször is felveheted.


Egzotikus Fegyver Jártasság (Általános) – Exotic Weapon Proficiency

Válassz ki egy egzotikus fegyvert, mint a kétfejű láncos buzogány vagy a Shuriken. Ezt a fegyvert tudod harcban használni.

Követelmény: +1 vagy magasabb alaptámadás módosító.

Előny: Rendesen tudsz támadni az adott fegyverrel.

Normális: A fegyverét jártasság nélkül használó karakter támadásaihoz –4 módosító járul.

Egyéb: Ezt a Képességet többször is felveheted. Valahányszor felveszed, egy újabb fegyverre vonatkozik. Jártasság a fattyúkardban vagy a törpe harci baltában 13-as vagy magasabb Erőt igényel.

Egyesített Varázslat (Metamágikus) – Combine Spell

Te, és egy szövetséges varázshasználó egyesíthet két azonos varázslatot, hogy azok erejét és hatását megnöveljétek. 
Követelmény: Int/Böl/Kar 16+, egy varázslat, melyet az összes résztvevő ismer.

Előny: Két vagy több varázshasználó létrehoz két v. több azonos varázslatot, melyeket együtt használva azokat egyetlen, magasabb szintű mágiává teszik. Például két tűzlabda egyesítése azt egy hatodik szintű varázslattá tenné (megj.: a varázshasználók ettől még harmadik szintűnek érzékelnék varázsláskor, csak a hatás szerint lesz hatodik szintű!), 1d6/szint (egyesített varázshasználói szint) sebzést okozva, egészen a maximális 20d6-ig. A varázslat ellenállásának Nehézségi Foka a két varázshasználó egyesítet 16+ Int, Böl vagy Kar módosítója alakítja ki. 
Egyéb: A varázslatok varázslási ideje egy kategóriával megnő (pl. 1 cselekedet -> 1 kör)


Egyszerű Fegyver Jártasság (Általános) – Simple Weapon Proficiency

Tudod, hogyan kell az egyszerű fegyvereket harcban használni.

Előny: Az összes egyszerű fegyverrel normálisan támadhatsz.

Normális: A fegyverét jártasság nélkül használó karakter támadásaihoz –4 módosító járul.

Egyéb: Minden karakter, kivéve a szerzeteseket, druidákat, mágusokat és varázslókat jártas az összes egyszerű fegyver használatában.

A magára Tenser Átalakító Varázsa varázslatot mondó mágus vagy varázsló minden egyszerű fegyverben jártasságot szerez a varázslat időtartamára.

Éles Érzékek (Általános)


Előny: Válassz egy érzéket. Érzékenként egyszer vehető fel.

Látás - Sasszemed van. A normál, fajodnak megfelelő látótávolság duplájáig látsz el, bár ez a sötétben látásra nem érvényes. Hosszú távra lőfegyverrel ezen felül +1 Támadás bonuszt kapsz.

Hallás - Olyan jól hallasz, hogy még az is megüti a füled, ha leejtenek egy gombostűt. Ha bármikor a halláson múlik, hogy meglepődsz-e vagy sem, +1 bonuszt kapsz a dobásra. Ezen felül minden Hallgatózás és hasonló próbádra +5 bonuszt kapsz.

Szaglás - Bármilyen esetben, mikor a szaglásoddal elkerülhetsz egy meglepődést, +1 bonuszt kapsz. Ezen felül +2 bonusz jár minden Vadászattal kapcsolatos próbádra. Végezetül - a JM-től függően - esélyed lehet megérezni italba vagy ételbe rejtett méreg illatát.

Ízlelés - Bármilyen megízlelt anyagban képes vagy megérezni a szokatlan összetevőt. Ehhez egy Int Bonusz +3 dobást kell letenned egy, a JM által meghatározott Nehézség ellenében. Siker esetén nem biztos, hogy azonosíta-ni is tudod az anyagot, csak azt érzed, hogy valami nincs rendben.

Tapintás - Olyan érzékeny a tapintásod, hogy még azt is érzed, hogy arany vagy ezüstérme van a kezedben. +3 bonuszt kapsz zsebmetszés, zárnyitás és hasonló, érzékelést igénylő próbákra.


Ellovagló Támadás (Általános) – Ride-By Attack

Képzett vagy a hátasról indított gyors támadásokban.

Követelmény: Lovaglás szakértelem, Harc Hátasról.

Előny: Amikor hátasról harcolsz, és a rohamcselekedetet alkalmazod, a rohamnak megfelelően mozoghatsz, támadhatsz, és tovább mozoghatsz (a roham irányába folytatva a mozgást). A körben végzett mozgásod nem haladhatja meg a hátasod maximális sebességének kétszeresét. A támadott ellenfél nem jogosult ellened megsza-kító támadásra.

Élőholt Famulus (Speciális) – Necromantic Familiar
A famulusod élőhalott lesz.

Követelmény: Rendelkezned kell egy famulussal (varázsló vagy mágus kaszt)

Előny: A famulusod (és bármely későbbi famulusod, amin végrehajtod ezt a szertartást) élőhalottá válik, de továbbra is megmarad vele a kötelék - a legtöbb megelevenített famulus zombivá vagy csontvázzá válik, elve-szítve ezzel misztikus kapcsolatukat a varázshasználóval, akit szolgáltak. A famulus megkapja az élőhalott minő-sítést, továbbá a fertőző érintés speciális támadást minden normál támadására (ha van). Az élőholt famulust elűz-hetik vagy megfeddhetik, mint bármely más élőholtat, amelynek ÉD-je megegyezik mestere szintjével. 
Élőhalott: Élőhalott lényként a famulus immúnis az elmére ható hatásokra, méregre, álomvarázsra, paralizálásra, bénításra, betegségre és hasonló hatásokra. Nem használhatók ellene kritikus ütések, kábító sebzés, tulajdonság sebzése. Nem hat rá szintszívás, nem hal meg hatalmas sebzéstől.

Fertőző Érintés: Bármely lény, amely megsérült az élőholt famulus természetes támadásától, ki van téve a szennyláznak. 



Eltiprás (Általános) – Trample

Képzett vagy abban, hogy a hátasoddal fellökd az ellenfeleidet.

Követelmény: Lovaglás szakértelem, Harc Hátasról.

Előny: Amikor hátassal végzel áttörést valakin, nem dönthet úgy, hogy elkerül téged. Ha sikerül fellöknöd az ellenfelet, a hátasod végezhet rajta egy patás támadást, megkapva a fekvő ellenfelek ellen járó hagyományos +4 módosítót. (Ld. Áttörés, 149. old.)

Eséstechnika (Általános)


Kevesebbet sebződsz, ha leesel valahonnét.

Követelmény: Ügy 13+, min. 4. szintű Ugrás és Esés Szakértelem

Előny: Ha maximum 10 láb / 3 méter magasból esel le, semekkora sebzést nem szenvedsz. Ha magasabbról esel le, tehetsz egy Reflex mentődobást (Nehézség: 10 + 1 minden további láb magasságért) a sebzés felezéséért.

Eszméletén Marad (Általános)

Az akaraterőd még akor is a segítséedre van, amikor a esi erőd már elhagyott.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Kitatás, Vasakarat, Htalmas Szívósság

Előny: Nulla életpontal nem veszíted el az eszméletedet, de ezután minen körben csak részleges cselekedeteket tehetsz. -10 életpontnál meghalsz.

Erős Test (Általános)


Követelmény: Egs 13+, Edzettség

Előny: Ha a karakter nem visel semmilyen páncélt, hozzáadhatja Egészség bonuszának felét (lefelé kerekítve) a Védelméhez. Pajzs használható e Képesség mellett.


Extra Elűzés (Speciális) – Extra Turn

Az extra elűzést csak papok és lovagok vehetik fel.

Előny: Ezzel a Képességgel a pap naponta még négyszer próbálkozhat az élőholtak elűzésével.

Egyéb: A pap vagy lovag többször is felveheti ezt a Képességet, minden alkalommal újabb 4 extra használatot kapva.

Fájdalmas Blokkolás (Általános)

Követelmény: +6 vagy magasabb alaptámadás módosító vagy 1. szintű Szerzetes

Előny: Megpróbálhatod az éppen aktuális támadást blokkolni. Ehhez dobnod kell egy Kitartás mentődobást, és ez lesz a Védelmed az ellenfél számára. Ha a blokkolás sikertelen volt, akkor a kapott sebzésen túl a blokkolásra használt végtagod 1 körre használhatatlanná válik.

Fájdalom Ellenállás (Általános)


Előny: Képes vagy belső Erőddel ellenállni a sebek kábító hatásának. Egy 25-ös nehézségű Akarat mentő megdobásával megmaradhatsz 0 életerőn, sőt, ha egy Kitartás mentődobásod is sikeres (Nehézség: az utolsó kapott sebzés + 5), visszakapsz 1 életerő pontot. Naponta Egészség bonusz alkalommal használható.

Fegyver És Pajzs (Általános)


Követelmény: Ügy 13+

Előny: A legtöbb karakter csak felcsatolja pajzsát és reméli a legjobbakat. Ha azonban rendelkezel e képesség-gel, akkor a fegyvered és a pajzsod összhangban tudod használni védekezésre. Kis pajzsok +2 Védelmet adnak, Közepes pajzsok +4-et.


Fegyver Fókusz (Általános) – Weapon Focus

Egy kiválasztott fegyver forgatásához különösen jól értesz.

Követelmény: Jártasság a fegyverben, +1 vagy magasabb alaptámadás módosító.

Előny: A kiválasztott fegyverrel végzett támadásaidhoz +1 módosító járul.

Egyéb: Ezt a Képességet többször is felveheted. A hatása nem adódik össze. Valahányszor felveszed, új fegyverre vonatkozik.

Egy harcosnak rendelkeznie kell a Fegyver Fókusszal ahhoz, hogy felvehesse rá a Fegyver Specializációt.

Fegyver Specializáció (Speciális)

A Fegyver Specializációt csak 4. vagy magasabb szintű harcosok vehetik fel.

Előny: A Képesség +2 sebzést ad egy kiválasztott fegyverrel. Ha a harcos távolsági fegyvert választ, a sebzés csak 30 láb távolságig érvényes, mert csak eddig a távolságig tud a harcos olyan pontosan célozni, hogy a táma-dása extra sebzést okozzon.

Fegyverérzék (Általános)


Képes vagy ismeretlen fegyvert is használni.

Követelmény: Int 13+, +5 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Mikor ismeretlen fegyvert használsz, a szokásos -4 helyett csak -2 büntetést kapsz.

Fegyverrántás (Általános) – Quick Draw

Hihetetlen sebességgel tudod a fegyveredet előrántani.

Követelmény: +1 vagy magasabb alaptámadás módosító.

Előny: A fegyvered előrántása szabad cselekedet és nem mozgás jellegű cselekedet

Fejlesztett Lerohanás (Általános)

Gyakoroltad a álad kisebb ellenfelek semlegesítését.

Követelmény: Szakértelem, Javított Nekirontás, Javított Gáncsolás, Támadás Erőből, Erő 13+

Előny: Amikor nekirontasz a nálad legalább egy termetkategóriával kisebb ellenfelednek, akkor az nem térhet ki előled. Ha sikerül földre vinned, akkor azonnal végrehajthatsz ellene egy támadást, és mivel az ellenfeled fekszik, így az ezzel járó +4 bonuszt is megkapod a támadás dobásodra.

Egyéb: Alap esetben, akinek nekirontasz, az választhat a kitérés és a feltartóztatás között.

Fejlesztett Zúzás (Általános)

Képes vagy oda ütni, ahová ütni akarsz.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Zúzás

Előny: Az ellenfeled fegyverét megüve kétszeres sebzést okozol.

Felpattanás (Általános)


Követelmény: Ügy 13+, Esés szakértelem

Előny: Fekvő helyzetből azonnal vissza tudsz pattanni lábadra. Mindez szabad akció, azaz nem számít akciónak.

Feltartóztatás (Általános)

Kiképeztek a rohamozók elleni védekező technikára.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Harci Reflex

Előny: Automatikusan rátámadhatsz a rohamozó ellenfeledre, amint az bekerül az elérési távodba (a veszélyzónádba). A megszakító támadásod kidolgozása a roham kidolgozása előtt történik.


Figyelmesség (Általános) – Alertness

Kifinomultak az érzékeid.

Előny: +2 módosítót kapsz a Hallgatózás és Észlelés szakértelem próbáidhoz.

Egyéb: Egy famulus ura rendelkezik a Figyelmesség Képességgel, amikor famulusa karnyújtásnyi távolságon belül van tőle.


Forgószél Támadás (Általános) – Whirlwind Attack

A közeledben álló ellenfeleket egy lélegzetelállító, körbeforduló támadással tudod támadni.

Követelmény: Int 13+, Hárítás, Ügy 13+, Kitérés, Mozgékonyság, +4 vagy magasabb alaptámadás módosító, Szökellő Támadás

Előny: Amikor a teljes támadás cselekedetet végzed, választhatod azt, hogy a szokásos támadásaid helyett minden 5 lábon belül álló ellenfélre támadsz egyet, a maximális alaptámadás módosítókkal.

Földharc (Általános)

Földön fekve is levonás nélkül támadhatsz.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Villámgyors Reflexek, Ügy 15+

Előny: Levonás nélkül tehetsz egy támadásdobást a földön fekve. Ha ez a támadásod sikeres, akkor egy ingyenes cselekedetként azonnal talpra állhatsz.


Futás (Általános) – Run

Gyors a lábad.

Előny: Futás közben a sebességed ötszörösét mozgod, nem a négyszeresét. Ha nekifutásból ugrasz, a megtett távolságot vagy magasságot növeld meg a negyedével, de ez így sem mehet a maximum fölé.

Gyakorlott gyógyító (Általános)


Előny: Ha gyógyító varázslat vagy egyéb gyógyító tevékenység esetén 1-et vagy 2-t dobsz, minden ilyen kockát újradobhatsz egyszer.

Gyengeség Színlelése (Általános)

Fegyvertelenséged miatt az ellenfeleid harcképtelennek hisznek.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Javított Pusztakezes Támadás

Előny: Ha sikeres Blöff-próbát teszel az ellenfeled Szándékok Érzékelése jártasságpróbája ellenében , akkor sikerül meggyőznöd arról, hogy fegyvertelenül harcképtelen vagy, és emiatt elbizakodottan fog támadni. Valójában te támadhatsz először, és a félrevezetett ellenfél meglepődik.

Használhatod e képességedet elrejtet Pici vagy Kicsi fegyverrel is, ekkor a Blöff-próbádra -2 vagy -6 módosító járul. Ha a képességet egy álcázott fegyverrel használod (például harci legyezővel), akkor nem kapsz levonásokat a jártasságpróbádra.


Gyors Lövés (Általános) – Rapid Shot

Kivételesen gyorsan tudsz távolsági fegyvereket használni.

Követelmény: Ügy 13+, Közeli Lövés

Előny: Távolsági fegyverrel kapsz egy extra támadást. A támadás a legjobb alaptámadás módosítódat kapja meg, de az adott körben minden támadásod (beleértve az extra támadást és a normálisakat) –2 módosítót kap. Ennek a Képességnek a használatához teljes támadás cselekedetet kell végezned.

Gyors Támadás (Általános)


Képes vagy a pontosság/Erő rovására gyorsabban támadni.

Követelmény: Javított Kezdeményezés

Előny: Az Alap Támadás bonuszodról egy adott támadás erejére áttehetsz akárhány pontot (az Alap Támadásból!!) A kezdeményedre. Vagy a fegyvered sebzéséből áttehetsz maximum a fegyver maximális alapsebzése mennyiségű pontot szintén a kezdeményezésre (ilyenkor a pontok duplán számítanak, azaz minden sebzéspont levonás 2 pontot ad a kezdeményhez). A kezdemény bonusz csak harci akciókra érvényes.

Gyors Újratöltés (Általános)

Gyorsabban tudod újratölteni a számszeríjadat.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, számszeríj szakértelem

Előny: A képesség segítségével ingyenes cselekedetként öltheted újra a kézi vagy a könnyű számszeríjat, de ezzel lehetőséget adsz ellenfeleidnek a megszakító támadásra. A nehéz számszeríjat egy mozgással egyenlő cselekedetként töltheted újra, és ezzel is lehetőséget adsz a megszakító támadásra. A képességet körönként egyszer használhatod.

Gyorsan Gyógyuló (Általános)


Előny: A normálisnál kétszer gyorsabban gyógyulsz.

Gyors Olvasó (Általános)


Előny: Tízszer gyorsabban olvasol a normálisnál.


Hadvezetés (Általános) – Leadership

A Hadvezetés a Kalandmesterek Könyvének 50. oldalán van leírva.

Halálos csapás (Általános) - Deadly Strike

A létfontosságú területek eltalálásában való jártasságod hátborzongatóan tökéletes.

Követelmény: Fegyver fókusz, Javított Kritikus Ütés 

Előny: Mikor kritikust dobtál egy meghatározott fegyverrel, automatikusan sikeres a kritikus ütésed, nem szük-séges dobnod, hogy kritikust sebeztél-e. 

Egyéb: A képességet többször is fel lehet venni, minden alkalommal más és más közelharci fegyverre, a játékos választása szerint. E képességet csak közelharci fegyverekkel lehet alkalmazni.

Halálos Ütés (Általános)

Nem pocsékolod az idődet a védekezésképtelen ellenfelek semlegesítésére.

Követelmény: +2 vagy magasabb alap támadás módosító, Javított Kezdeményezés

Előny: Védekezésképtelen ellenfeleiddel szemben általános cselekedetként alkalmazhatod a kegyelemdöfés támadást.

Egyéb: Normális esetben a kegyelemdöfés egy teljes körös cselekedetet igényel.


Harc Hátasról (Általános) – Mounted Combat

Képzett vagy a hátasról folytatott harcban.

Követelmény: Lovaglás szakértelem.

Előny: Körönként egyszer, amikor eltalálnák a hátasodat, tehetsz lovaglás próbát, hogy elkerüld a csapást. A találatod akkor kerülöd el, ha a próbád értéke nagyobb a támadás értékénél. (Tulajdonképpen a Lovaglás próbád eredménye lesz a hátas VF-e, ha jobb annál.)

Harc Két Fegyverrel (Általános) – Two-Weapon Fighting

Harcolhatsz mindkét kezedben fegyverrel. A második fegyvereddel kapsz egy extra támadást minden körben.

Előny: A két fegyverrel harcolásból eredő negatív módosítókat csökkented kettővel.

Normális: Ha a bal kezedben is forgatsz egy fegyvert, minden körben kapsz egy extra támadást a második fegyvereddel. Így harcolni azonban nehéz, és a jobbkezes támadásaidat –6 módosító sújtja, a balkezes támadá-saidat pedig –10.

Egyéb: A Kétkezesség Képesség a második fegyver negatív támadás módosítóját 4-gyel csökkenti.

A könnyű vértet viselő vagy vért nélküli vándor úgy harcol két fegyverrel, mintha rendelkezne a Kétkezesség és a Harc Két Fegyverrel Képességekkel.


Harci Fegyver Jártasság (Általános) – Martial Weapon Proficiency

Válassz ki egy harci fegyvert, mint a hosszú íj. Ezt a fegyvert tudod harcban használni.

Előny: Rendesen tudsz támadni az adott fegyverrel.

Normális: A fegyverét jártasság nélkül használó karakter támadásaihoz –4 módosító járul.

Egyéb: A barbárok, harcosok, lovagok és vándorok minden harci fegyverben jártasak.

Ezt a Képességet többször is fel lehet venni. Minden alkalommal új fegyverre vonatkozik.

Az olyan pap, akinek az istenének a kedvelt fegyvere harci fegyver, és aki a körei egyikének a Háborút választja, megkapja fegyverhez kapcsolódó Harci Fegyver Jártasság és a Fegyver Fókusz Képességeket.

A magára Tenser Átalakító Varázsa varázslatot mondó mágus vagy varázsló minden harci fegyverben jártasságot szerez a varázslat időtartamára.

Harci Kiáltás (Általános)


Ellenfeledet megrémíted harci kiáltásoddal.

Követelmény: min. 6. szintű Megfélemlítés szakértelem

Előny: Csak egy adott ellenfélre működik egy időben. Az összecsapásotok első körében, az első támadásod helyett kell elordítanod magad. Az ellenfélnek egy sikeres Akarat mentődobást kell tennie, aminek nehézsége a Te szinted, de ezt minden körben megpróbálhatja. Ha a mentődobás sikertelen, Te és ellenfeled a 3. Szintű Ima varázslat hatása alá kerültök (Te +1-et kapsz dobásaidra, ő -1-et, beleértve a mentődobásokat is). Naponta szint / 2 alkalommal használható.

Harci Reflex (Általános) – Combat Reflexes

Gyorsan és többször tudsz reagálni a védelmüket leengedő ellenfelekre.

Előny: A védelmükön rést hagyó ellenfelekkel szemben annyi extra megszakító támadásod van egy körben, amennyi az Ügyesség módosítód. Egy 15-ös Ügyességgel rendelkező karakter például 3 megszakító támadást tehet egy körben – egy a mindenki számára rendelkezésre álló megszakító támadás miatt, és még kettő a +2-es Ügyesség módosítója miatt. Ha a karakter által veszélyeztetett területen négy goblin halad keresztül, a négyből három ellen megszakító támadást indíthat. Egy adott ellenfél ellen még mindig csak egy megszakító támadást tehet.

Jogosult vagy megszakító támadásra akkor is, ha készületlen vagy.

Normális: Az a karakter, aki nem rendelkezik ezzel a Képességgel egy körben csak egy megszakító támadást tehet, és nem tehet megszakító támadást, ha készületlen.

Egyéb: Az opportunista Képességet használó kalandor csak egy megszakító támadást tehet, függetlenül attól, hogy rendelkezik-e a Harci Reflex Képességgel.


Hárítás (Általános) – Expertise

A harci tudásodat egyaránt tudod támadásra és védekezésre használni.

Követelmény: Int 13+

Előny: Amikor közelharcban a támadás vagy teljes támadás cselekedetet végzed, a támadásodhoz –5-ig terjedő módosító járulhat, hogy ugyanennyivel (maximum +5) javuljon a VF-ed. Ez a szám nem haladhatja meg az alap támadás módosítódat. A támadásaidhoz és a VF-edhez járuló módosítók a következő cselekedetedig vannak érvényben. A VF-ed módosítója kitérés módosítónak számít.

Normális: A Hárítással nem rendelkező karakter harcolhat védekező harcmodorral, ilyenkor a támadásaihoz –4 járul, a VF-éhez +2 kitérés módosító járul.


Hatalmas Kaszabolás (Általános) – Great Cleave

Olyan erővel forgatod a fegyveredet, hogy az elhullott ellenfeleid után azonnal új ellenfelet támadhatsz.

Követelmény: Erő 13+, Támadás Erőből, Kaszabolás, minimum +4 vagy magasabb alaptámadás módosító.

Előny: Mint a kaszabolás, csak nincs meghatározva, hányszor használhatod egy körben.


Hatalmas Szívósság (Általános) – Great Fortitude

Szívósabb vagy az átlagnál.

Előny: A szívósság mentődobásaidhoz +2 módosító járul.

Hátbatámadás (Kasztutánzó)


Követelmény: Int 13+, +4 vagy magasabb alaptámadás módosító, kézifegyver

Előny: Ha ellenfeled Megdermedt vagy a hátába kerültél, +d6-ot hozzáadhatsz kézifegyverrel okozott sebzésedhez. Megkötései ugyanazok, mint a Tolvajok Hátbatámadásának.

Hátrarugás (Általános)


Büntetés nélkül megtámadhatod a mögötted lévő ellenfelet.

Követelmény: Ügy 13+, Javított Pusztakezes Támadás

Előny: Egy rúgással vagy könyökléssel megtámadhatod a közvetlen mögötted álló ellenfelet. Normál pusztakezes sebzést okozol, és a támadás dobásodra nincs büntetés. Azonban e képességgel nem érzékeled a mögötted lévőt - tudnod kell, hogy valaki áll mögötted.

Heves Roham (Általános) – Spirited Charge

Képzett vagy a pusztító lovas rohamokban.

Követelmény: Lovaglás szakértelem, Harc Hátasról, Ellovagló Támadás

Előny: Amikor hátasról rohamozol, közelharci fegyverrel kétszeres sebzést okozol (lándzsával, pedig háromszorost).

Homályos Ismeret (Általános)


Előny: A karakter agya képes a nem nyilvánvalóan összetartozó apró információ morzsákat is egymás mellé helyezni, melyeknek első pillantásra semmi értelmük.

Hősies Felépülés (Általános)


A karakter csodával határos módon képes felépülni halálos sebből.

Követelmény: Egs 13+

Előny: Mikor 0 Életpont alá kerülsz, nem vérzel el, és még segítség nélkül is normál módon képes vagy felgyógyulni. Ezen felül még nehéz körülmények, pl. Kényelmetlen helyzet vagy rossz időjárás esetén is normálisan gyógyulsz. Ártalmas vagy életveszélyes helyzetben természetesen továbbra sem gyógyulhatsz.

Időjós (Általános)


Előny: Képes vagy megérezni az időjárás változásokat. Hosszabb távon (1 napra) általános dolgokat (borús idő, napos idő, havazás lesz), míg a kisebb változásokat (feltámad a szél, jégeső, zápor, nyári zivatar) 1 órával a változás előtt megérzed.


Íjazás Hátasról (Általános) – Mounted Archery

Képzett vagy a távolsági fegyverek használatában lóhátról.

Követelmény: Lovaglás szakértelem, Harc Hátasról

Előny: A hátasról végzett távolsági támadás negatív módosítója megfeleződik: -2 a –4 helyett, ha a hátas üget, -4 a –8 helyett, ha vágtat. (lásd Harc Hátasról PHB 138. old.)

Ikerharc (Általános)

Harcban kiegészítitek egymást az egyik társaddal.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Harci Reflex

Előny: Ha te és egy társad is rendelkezik ezzel a képességgel, és oldalról támadtok meg egy ellenfelet, akkor mindketten kaptok +4 támadás bonuszt.

Egyéb: Normális esetben az oldalról támadás bonusza +2.

Ikervarázslat (Metamágikus) - Twin Spell

Úgy varázsolhatsz el egy varázslatot, mintha csak egy másik ugyanolyant is elvarázsoltál volna. 
Követelmény: Bármely más metamágikus képesség. 

Előny: Ha egy olyan varázslatot varázsolsz el, melyet ezzel a képességgel módosítottál, annak hatása kétszer érvényesül az alanyon, mintha csak egyidejűleg kétszer mondtad volna el a varázslatot ugyanazon célpontra vagy helyre. Bármely változó a varázslatban (mint a célpontok, a terület formálása, stb.) Mindkét végső varázslatra érvényes. A célpont a varázslatok mindegyikének hatásait egyedileg elszenvedi, s mindegyik ellen mentődobásra jogosult.

Bizonyos esetekben, ha a célpont mindkét mentődobását elrontja, felesleges hatás jöhet létre, mint ahogy a dupla Személy elbájolása varázslat esetén (lásd Mágikus hatások elegyítése, magyar Játékosok Könyve, 154. O.), Noha a célpont bármely szövetségesének két alkalommal kell sikeresnek lennie a varázslatot megszakító próbálkozásában, hogy felszabadítsa a célpontot a bájolás alól. Ahogy más metamágikus képességeknél, az ikervarázslat kettős ereje sincs hatással sebezhetőségére az ellenvarázsláskor (például egy nem iker formáját használva a varázslatnak nem lehet semlegesíteni egy fél ikervarázslatot).

Az ikervarázslattá alakított varázslat négy szinttel magasabb varázslathelyet foglal el tényleges szintjénél.

Immunitás Áttörése (Általános)


Előny: Bármely fegyverrel, de még puszta kézzel is, képes vagy áttörni a normál fegyverekre immúnis lények védelmét. Minden 10 szintért +1-el nagyobb immunitású lényeket is megüthetsz. Valós támadás vagy sebzés bonuszt nem ad e képesség.

Improvizált Fegyver (Általános)


Szinte bármit fegyverként használhatsz.

Követelmény: Egyszerű Fegyveres Szakértelem

Előny: Bármilyen nem fegyver tárggyal a szokásos -4 helyett -2 büntetéssel harcolhatsz.

Isteni Akarat (Speciális)


Követelmény: Lovag vagy Pap

Előny: Képes vagy bármilyen nem természetes csábításnak ellenállni hited erejének köszönhetően. Mikor ilyen nem természetes csábításnak, kísértésnek vagy kitéve, Akarat mentődobást dobhatsz annak elkerülésére +8 bonusszal.

Isteni Erő (Speciális) – Divine Strength

Olyan csatornákat nyithatsz meg, melyeknek köszönhetően az átáramló energia megerősítenek Téged, és bajtársaid. 
Követelmény: Élőholtak elűzésének/megfeddésének képessége, Kar 13+, Erő 13+, Támadás Erőből, Isteni Segítség
Előny: Használd el napi élőholt-elűzés vagy -megfeddés próbálkozásaid egyikét, hogy lehetővé tedd minden, 60 lábnyi kitörésben álló szövetségesed számára (beleértve magad is), hogy Karizma módosítódnak megfelelő számú körre Karizma módosítódat hozzáadják Erő értékükhöz.

Egyéb: Például, ha Gavin, a lovag +4 Karizma módosítójával szeretné használni ezt a képességet, akkor ő és összes szövetségese egy 60 láb sugarú körben az istenektől +4 módosítót kap Erő értékhez, 4 körre.

Isteni Segítség (Speciális) - Divine Aim

Energiáknak nyithatsz utat, hogy azok segítsék esélyed a sikerre.

Követelmény: Élőholtak elűzése, Kar 13+, Erő 13+ 

Előny: Töltsd el egy élőholt elűzése / irányítása próbálkozásod azzal, hogy Karizma bonuszod felét hozzáadd támadódobásodhoz (élőholtak ellen); A hatás Karizma bonuszod számú körig fog tartani.


Javított Gáncsolás (Általános) – Improved Trip

Képzett vagy az ellenfelek elgáncsolásában és az azt követő azonnali támadásban.

Követelmény: Int 13+, Hárítás

Előny: Ha a közelharcban sikeresen elgáncsolsz valakit, azonnal kapsz egy extra támadást rá, mintha nem használtál volna támadást a gáncsolásra. Például Tordeknek három támadása van +11, +6 és +1 alaptámadás módosítókkal. Egy körben megpróbálja elgáncsolni az ellenfelét. Az első próbálkozása kudarcot vall (elhasználva első támadását). A második támadása sikeres, úgyhogy azonnal az ellenfélre támadhat +6 alap támadás módosítóval. Aztán marad még egy támadása +1 alaptámadás módosítóval.

Normális: lásd Gáncsolás, PHB 139. oldal.

Egyéb: a szerzetes 6. Szinten megkapja a Javított Gáncsolás Képességet akkor is, ha nem rendelkezik a Hárítás Képességgel.

Javított Két Fegyveres Harc (Általános) – Improved Two Weapon Fighting

Képzett vagy a két kezes harcban.

Követelmény: Harc Két Fegyverrel, Kétkezesség, +9 vagy magasabb alaptámadás módosító.

Előny: A balkezes fegyver nyújtotta egyetlen extra támadás mellett kapsz még egy támadást, bár –5 módosí-tóval.

Normális: E nélkül a Képesség nélkül bal kézzel csak egy támadás lehetséges.

Egyéb: A vándor, aki rendelkezik a szükséges alaptámadás módosítóval, megtanulhatja ezt a Képességet akkor is, ha a többi követelménnyel nem rendelkezik, de könnyű vértben vagy vért nélkül alkalmazhatja.


Javított Kezdeményezés (Általános) – Improved Initiative

Harcban gyorsabban reagálsz.

Előny: A kezdeményezés próbáidhoz +4 módosító járul.


Javított Kritikus Ütés (Általános) – Improved Critical

Válassz ki egy fegyvertípust, mint pl. a hosszúkard, vagy a kétkezes bárd. Azzal a fegyverrel pontosan tudod, hol kell eltalálni az ellenfeleidet.

Követelmény: Jártasság a fegyverben, +8 vagy magasabb alaptámadás módosító.

Előny: Amikor a kiválasztott fegyveredet használod, a fegyver veszélyzónája megkétszereződik. A hosszúkard például 19 és 20 esetén fenyeget kritikus ütéssel. Ha a hosszúkardot forgató karakter rendelkezik a Javított Kritikus Ütés (Hosszúkard) Képességgel, a veszélyzóna 17-20 lesz.

Megjegyzés: Az „Éles” varázsfegyverek veszélyzónája kétszerese a nem mágikus fegyverekének. Mint minden megkétszerezett kétszerezés esetén, az eredmény megháromszorozás. A megkétszerezett veszélyzónájú hosszúkardnak a Javított Kritikus Ütés (Hosszúkard) Képességgel rendelkező karakter kezében 15-20 lenne a veszélyzónája.

Egyéb: Ezt a Képességet többször is fel lehet venni. A hatása nem adódik össze. Minden alkalommal, amikor felveszed ezt a Képességet, új fegyverre vonatkozik.


Javított Lefegyverzés (Általános) – Improved Disarm

Tudod, hogyan kell az ellenfeleidet lefegyverezni közelharcban.

Követelmény: Int 13+, Hárítás

Előny: Amikor megpróbálod lefegyverezni az ellenfeledet, nem jogosult megszakító támadásra és nincs esély arra, hogy ő fegyverezzen le téged.

Normális: lásd PHB 137. oldal


Javított Nekirontás (Általános) – Improved Bull Rush

Képzett vagy az ellenfeleidnek való nekirontásban.

Követelmény: Erő 13+, Támadás Erőből

Előny: Amikor nekirontást hajtasz végre (lásd PHB 136. oldal), nem adsz alkalmat a védekezőnek megszakító támadásra.


Javított Pusztakezes Támadás (Általános) – Improved Unarmed Strike

Képzett vagy a puszta kezes harcban.

Előny: Fegyveresnek számítasz fegyvertelenül is – vagyis a fegyveres ellenfeleid nem jogosultak megszakító támadásra, amikor fegyvertelenül támadsz rájuk. Viszont te jogosult vagy megszakító támadásra a téged puszta kézzel támadó ellenfelek ellen.

Egyéb: A fegyvertelenül harcoló szerzetes is rendelkezik ezzel a Képességgel.

Jelentéktelenség (Szociális)


Teljesen feledhető vagy.

Előny: Mindenki figyelmen kívül hagyja amit csinálsz, és elfelejt, mikor távozol. Ha nem közvetlen őrá irányul, -5 büntetést kap mindenki, aki észre akarja venni, hogy mit csinálsz. Ugyancsak -5 büntetést kapnak, ha veled kapcsolatban emlékezniük kell valamire, még ha közvetlen beszédbe is elegyedtek veled.

Jobb Duplanyíl (Általános)


Követelmény: Duplanyíl, +9 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Mint a duplanyíl, de a büntetések -2-re és -6-ra csökkennek, és immár használható a képesség együtt a Pontos Lövéssel és a Gyors Lövéssel (ez utóbbi büntetése hozzáadódik a Duplanyíléhoz).

Jobb Fegyver és Pajzs Stílus (Általános)

Követelmény: Ügy 13+, Fegyver és Pajzs Képesség

Előny: +1 további Védelmet kapsz, mikor pajzsot használsz.

Jobb Harci Reflex (Általános)


Kezdeményed jelentősen javulhat

Követelmény: Harci Reflex, Javított Kezdeményezés, Ügy 13+

Előny: A megnövelheted kezdeményed bármely olyan harci körben, amelyben már megdobtad kezdemény-dobásod. A növeléshez dobni kell egy újabb kezdeményt, de ezúttal egy Nehézség Érték ellenében. Ha a dobás sikeres, a körben a módosított kezdeményt használhatod. A nehézség 10 + 2 minden egyes +1 bonuszért. Ha a dobás sikertelen volt, a az eredeti kezdeményedkor cselekedhetsz, de csak részleges akciót tehetsz. (Példa: egy 12-es kezdeményt kapott Tolvaj 15-re akarja növelni értékét. Ennek nehézsége (10 + 3*2) 16 lesz, ha egy újabb kezdemény dobása eléri ezt az értéket, akkor a tolvaj új kezdeménye 15 lesz az adott körre).

Jobb Lecsapás (Általános)


Követelmény: +1 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Nem mindig szükséges megölni valakit, pl. A városi őrség tisztjét, mikor részegen beléd köt a kocsmában. E képességgel büntetés nélkül üthetsz le másokat fegyverrel is.

Jobb Páncél Szakértelem (Általános)


Egy páncéltípust könnyedebben viselsz.

Követelmény: Szakértelem az adott páncélhoz

Előny: A páncél próbabüntetés kettővel csökken, és a maximum Ügyesség bonusz eggyel nő egy bizonyos páncél esetén. Többször is felvehető, minden egyes páncéltípushoz külön.

Kábító Ököl (Általános) – Stunning Fist

Tudod, hol kell az ellenfeleidet sebezhető helyeken megütni.

Követelmény: Ügy 13+, Javított Pusztakezes Támadás, Böl 13+, +8 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Mielőtt támadnál, be kell jelentened, hogy használod ezt a Képességedet (vagyis egy elvétett támadás meghiúsítja a kísérletet). Az általad puszta kézzel megsebzett ellenfél azon túl, hogy elszenvedi a sérülést, köteles Szívósság mentődobást tenni (az NF 10+ a szinted fele + a Böl módosítód). Ha elvéti, 1 körre elkábul (vagyis a következő cselekedeted ellőttig). A kábult karakter nem cselekedhet, és elveszti a VF-éből az Ügyesség módosítót. A kábult ellenfél ellen +2-vel támadnak az ellenfelek. A Kábító Öklöt naponta egyszer használhatod minden négy szinted után, és egy körben maximum egyszer.

Kaszabolás (Általános) – Cleave

Szórod az erős ütéseket.

Követelmény: Erő 13+, Támadás Erőből

Előny: Ha annyi sérülést okozol egy lénynek, hogy összesen (általában azáltal, hogy 0 ÉP alá sebzed, vagy megölöd, stb.), van egy azonnali extra közelharci támadásod egy másik közelben tartózkodó lény ellen. Ez előtt a támadás előtt nem tehetsz egy 5 láb hosszú lépést. Ez a támadás ugyanazzal a fegyverrel és ugyanazzal a támadási módosítóval történik, mint az a támadásod volt, amivel a lényt levágtad. Ezt a Képességet egy körben egyszer használhatod.

Kataleptikus Transz (Speciális)


Követelmény: Meditáció, 1. Szintű szerzetes

Előny: Különös, tetszhalált okozó transzba eshetsz, ezt szintenként 2 fordulóig vagy képes fenntartani.

Kecses Fegyver (Általános) – Weapon Finesse

Különösen képzett vagy egy bizonyos fegyver forgatásában, amivel ugyanannyi előnyt jelent az Ügyességed, mint az Erőd.

Követelmény: Jártasság a fegyverben, +1 vagy magasabb alaptámadás módosító.

Előny: A kiválasztott fegyverrel használhatod az Ügyesség módosítódat az Erő módosítód helyett, amikor a támadás módosítót számolod. Mivel a másik kezedre szükséged van, hogy egyensúlyozhass, a pajzsod módosítóját minden támadásodból le kell vonnod.

Egyéb: Ezt a Képességet többször is felveheted. Valahányszor felveszed, új fegyverre vonatkozik.

Kerékpenge-roham (Általános)

Jártas vagy a harci szekér kerékpengéinek használatában.

Követelmény: Szekeres Harc, Állatidomítás jártasság

Előny: Roham keretein belül az ellenfél mellé irányítva a harci szekeret, megtámadhatod őt a szekér kerékpengéivel (feltételezve, hogy van rajta ilyesmi), és azután mozoghatsz tovább. A mozgásodat egyenes vonalban kell folytatnod, és a körben megtett összes mozgásod nem lehet több a szekér sebességének a kétszeresénél. A kerékpenge-rohammal sem te, sem a harci szekér elé fogott lovak nem adnak lehetőséget megszakító támadásra.

Kétkezesség (Általános) – Ambidexterity

Egyaránt jártas vagy mindkét kezeddel.

Követelmény: Ügy 15+

Előny: Nem jár hátránnyal a bal kezed használata. Nem vagy sem jobb-, sem balkezes.

Normális: Azok a karakterek, akik nem rendelkeznek ezzel a Képességgel –4 módosítót kapnak az ügyetlenebbik kezükkel végzett támadásokra, tulajdonság próbákra és szakértelem próbákra. Egy jobbkezes-karakter például ha a bal kezében forgatja a fegyverét, -4 módosítót kap a támadásaihoz.

Egyéb: Ez a Képesség valamennyire csökkenti a két fegyverrel harcolás negatívumait. Lásd PHB 124-125. Oldal (Harc Két Fegyverrel és A Két Fegyveres Harc Módosítói). A könnyű vértet viselő vagy vért nélküli vándor úgy harcol két fegyverrel, mintha rendelkezne a Kétkezesség és a Harc Két Fegyverrel Képességekkel.

Kézműves képesség (Általános)


Született kézműves művész vagy.

Előny: Veled született képességeid miatt +2 bonuszt kapsz minden Mesterség szakértelmedre.

Kihívás/Ijesztés (Általános)


Követelmény: Kar 10+, Szint 10+

Előny: Képes vagy hozzáadni Blöff szakértelmed a Megfélemlítés próbához ha ijeszteni akarsz valakit (az ellenfél Akarat mentődobása a Nehézség), vagy a Megfélemlítést a Blöffhöz, ha ki akarsz hívni valakit párbajra. Ha te nyersz, akkor a kihívott karakter párbajba bonyolódik veled, függetlenül korábbi szándékától; ha ijesztetted, akkor 10 fordulóig menekül.

Kínzó Érintés (Általános)

Sikeres kábítás támadással erős fájdalmat okozhatsz az ellenfelednek.

Követelmény: +2 vagy magasabb alap támadás módosító, Kábító Ököl, Böl 19+

Előny: A sikeres kábítás támadásod áldozata olyan erőteljes fájdalmat érez, hogy attól egy körig émelyegni fog. A kábításra immunis lények erre a képességre is immunisak, ahogyan azok a teremtmények is, amelyek legalább két termetkategóriával nagyobbak a képesség használójánál.

Kitartás (Általános) – Endurance

A kitartásod lenyűgöző.

Előny: Valahányszor hosszabb ideig elhúzódó fizikai cselekedetre teszel próbát (pl. futás, úszás, lélegzet visszatartása), a próbádhoz +4 módosító járul.

Kitérés (Általános) – Dodge

Képzett vagy az ütések elöli kitérésekben.

Előny: Amikor rajtad van a cselekvés sora, kijelölhetsz egy ellenfelet, aki ellen +1 kitérés módosítót kap a Védelmed. Bármelyik cselekedeted közben új ellenfelet választhatsz. Bármilyen olyan körülmény, aminek hatására elvesztenéd a VF-edből az esetleges Ügyesség módosítódat, megfoszt a kitérés módosítódtól.

A kitérés módosítók (pl. ez és a törpe faji kitérés módosítója óriások ellen), eltérően a legtöbb fajta módosítótól, összeadódnak.

Koncentrált Lökés (Általános)


Képes vagy akár egy könnyed érintéssel ellökni ellenfeled.

Követelmény: Ügy 13+, Jobb Pusztakezes Támadás, +4 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Képes vagy a Bikaökleléshez (Bull Rush) hasonlóan hátrakényszeríteni ellenfeled, azonban ehhez elég megérintened. Ellentétes Erő-dobások helyett ez esetben ellentétes Ügyesség-dobások szükségesek, a módosítók ugyanazok, mint a Bikaöklelés esetén. Ha a Te dobásod volt nagyobb, ellenfeled hátrapenderül 5 lábat, +1 lábnyit minden pontért, amennyivel a Te végösszeged nagyobb lett az ellenfélénél. Nem mozogsz az ellenféllel együtt, és a képesség használata nem vált ki Szabad Ütést, és nem okoz közvetlen sebzést.

Könnyű Álom (Általános)


Előny: A legkisebb zajra is felébredsz álmodból. Automatikusan jogosult vagy alvás közben Hallgatózás próbákra, akkor is, ha másoknak nem jár.

Köríves Rúgás (Általános)

Több ellenfelet is megrúgsz ugyanazzal a támadással.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Javított Pusztakezes Támadás, Ügy 15+

Előny: Sikeres fegyvertelen támadás után tehetsz még egy támadásdobást egy olyan ellenféllel szemben, amely az elérési távodon (a veszélyzónádon) belül tartózkodik. A képesség használata egy teljes támadás cselekedetet igényel.

Közeli Lövés (Általános) – Point Blank Shot

Képzett vagy a közeli, pontos lövések leadásában.

Előny: Minden távolsági fegyverrel +1 módosítót kapsz a 30 lábra vagy annál közelebb lévő ellenfelek ellen.

Lendület (Általános)

Támadásod hevessége felkészületlenül éri az ellenfeledet.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Támadás Erőből

Előny: Sikeres roham támadásaid normál sebzéséhez pluszként hozzáadhatod az Erő bonuszod kétszeresét. A megrohamozott ellenfél lehetőséget kap a megszakító támadásra.

Leütés (Általános)

Hatalmas csapásaid földre viszik az ellenfelet.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Javított Gáncsolás, Erő 15+

Előny: Ha közelharcban egy ütéssel legalább 10 pontnyi sérülést okozol az ellenfelednek, akkor ingyenes cselekedetként végrehajthatsz ellene egy gáncsolás támadást is.

Leütés Az Árnyékban (Általános)


Képes vagy mit sem sejtő áldozatod leütni.

Követelmény: +1 vagy magasabb alaptámadás módosító, Jobb Lecsapás, 5. szintű Rejtőzés, 5. szintű Lopakodás

Előny: Ha teljesen megleped ellenfeled a sikeres kábító támadásoddal (azaz háttal áll és nem tud rólad), Kitartás mentődobást kell tennie, aminek nehézsége 10 + az okozott sebzés. Ha a mentődobás sikertelen, azonnal elájul (0 életerőre kerül kábítástól). Ha az ellenfél immúnis a hátbatámadásokra, akkor e képességre is az.

Lövés Futás Közben (Általános) – Shot on the Run

Képzett vagy a rajtaütésszerű távolsági támadásokban.

Követelmény: Ügy 13+, Közeli Lövés, Kitérés, Mozgékonyság

Előny: Amikor távolsági fegyverrel támadsz, mozoghatsz a támadás előtt és után is, feltéve, hogy nem mozogsz többet a sebességednél.

Macskajárás (Általános)


Kecses vagy, mint egy macska.

Követelmény: Ügy 13+, Villámgyors Reflexek

Előny: +1 bonuszt kapsz minden Ügyességen alapuló szakértelmedre.

Mágiahasználói Tehetség (Általános) - Spellcasting Prodigy

Kivételes adottságod van a mágiához.

Előny: Bonusz varázslatok számának megítélésekor, illetve varázslataid elleni NF meghatározásakor elsődleges varázshasználói tulajdonságod (karizma bárdoknak és mágusoknak, bölcsesség az isteni mágiát használóknak, intelligencia a varázslóknak) két ponttal magasabbnak számít tényleges értékénél. Ha egynél több varázshasz-nálói kasztod van, a bonusz csak ezek egyikére érvényes.

Egyéb: Ezt a képességet csak első szintű karakterként veheted fel. Ha egynél többször is felveszed (például em-ber vagy, vagy más olyan lény, mely első szinten egynél több képességet is kaphat), a képességek mindegyike külön varázshasználói kasztra vonatkozik. A képességet akkor is felveheted, ha még semmiféle varázshasználói kasztod nincs.

Mágikus Fegyver és Vért Készítés (Tárgyalkotás) – Craft Magic Arms and Armor

Varázserejű fegyvereket, vérteket és pajzsokat készíthetsz.

Követelmény: Varázshasználói szint 5.+

Előny: Bármilyen varázserejű fegyvert, vértet vagy pajzsokat elkészíthetsz, ha rendelkezel a szükséges követelményekkel. Egy fegyver, vért vagy pajzs mágikus erővel történő felruházása a varázsképességek árának minden 1000 arany értéke után 1 napot vesz igénybe. A fegyver, vért vagy pajzs varázserővel ellátásához a varázsképességek árának 1/25-ödét TP-ben, felét az alapanyagok miatt aranyban kell elköltened. A varázserejű fegyverek, vértek és pajzsok leírásait, a követelményeiket és a Képességeik árát a DMG tartalmazza.

Meg tudsz javítani egy törött varázsfegyvert, vértet vagy pajzsot, feltéve, hogy akár el is tudnád készíteni. A javítás költsége mind TP-ben, mind időben és aranyban a varázstárgy elkészítésével kapcsolatos költségek fele.

Ahhoz, hogy varázserővel lásd el, a fegyvernek, vértnek vagy pajzsnak mestermunkának kell lennie. Ennek a költsége nincsen a fenti költségekben.

Majomfogás (Általános)

Használhatsz a termetednek megfelelőnél nagyobb fegyvereket is.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Fegyverfókusz a használni kívánt fegyverhez, Erő 13+

Előny: A képesség segítségével egy kézzel forgathatsz olyan fegyvert, amelynek a mérete egy kategóriával nagyobb a termetednél. Például a képesség birtokában egy félszerzet egy kézzel forgathat egy hosszú kardot. A képesség többször is felvehető, minden alkalommal más fegyverhez.

Egyéb: Alapesetben csak a saját termettel megegyező méretű, vagy ennél kisebb fegyvereket lehet egy kézzel forgatni.

Maratonista (Általános)


Egész nap képes vagy kocogni.

Követelmény: Egs 13+, Futás szakértelem

Előny: Képes vagy egész nap folyamatosan futni, a szokásos napi táv kétszeresét megtéve. Hatása összeadódik az egyéb, futással kapcsolatos képességekkel.

Meditáció (Speciális)


Követelmény: 1. szintű Szerzetes

Előny: Egy órányi folyamatos meditáció 2 óra mély alvással egyenértékű pihenést jelent. Az éhség, szomjúság, hideg, meleg nem zavarja. Meditálás közben tudatában van környezetének, így nem lehet automatikusan meglepni.

Mesterlövész (Általános)

Íjásztudásoddal kilőheted azokat a célpontokat is, amelyeket mások elvétenének a fedezék miatt.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Kapáslövés, Pontos Lövés

Előny: +2 bonuszt kapsz a távolsági támadásaidra, amikor a célpont valamennyire fedezékben van. A képesség nem használható a fedezék nélküli és a teljes takarásban lévő célpontok ellenében.

Mocskos Harc (Általános)

Kitanultad az utcák és a sikátorok kegyetlen, de hatékony küzdő taktikáit.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Tégy közelharci támadást a megszokott szabályok szerint. Ha a támadásod sikeres, akkor +1d4 pontnyi sebzés bonuszt kapsz. A képesség használata teljes támadás cselekedetet igényel.

Mozdulatlan Varázslat (Metamágikus) – Still Spell

Mozdulatok nélkül is tudsz varázsolni.

Előny: A mozdulatlan varázslat mozdulati összetevő nélkül is elvarázsolható. A Képesség nincs hatással a mozdulati összetevő nélküli varázslatokra. A mozdulat nélküli varázslat a szintjénél egyel magasabb varázslat- rekeszt foglal el.

Mozgékonyság (Általános) - Mobility

Képzett vagy az ellenfelek közti manőverezésben és a csapásaik elkerülésében.

Követelmény: Ügy 13+, Kitérés

Előny: Amikor fenyegetett területről mozogsz ki, vagy mozogsz keresztül, +4 kitérés módosítót kapsz az ellened irányított megszakító támadások ellen. Bármilyen olyan körülmény, aminek hatására elvesztenéd a VF-edből az esetleges Ügyesség módosítódat, megfoszt a kitérés módosítódtól. A kitérés módosítók (pl. ez és a törpe faji kitérés módosítója óriások ellen), eltérően a legtöbb másfajta módosítótól, összeadódnak.

Nagyobb Kritikus Ütés (Speciális)


Követelmény: Támadás Erőből, Javított Kritikus Ütés, Fegyver Specializáció

Előny: Ez az Erős képesség olyanoknak való, akik minden tudásuk egyetlen fegyverbe fektetik. E képesség segítségével egy adott fegyverrel kritikus sebzés okozásakor egy bonusz kritikus próbát tehetsz a normál mellett, ami ha sikerül, akkor hozzáad +1x szorzót az okozott kritikus sebzéshez, azaz ha pl. Tőrrel támadva kritikus esetén ha mindkét dobás sikeres, akkor a normál x2 helyett x3 a kritikus sebzés.

Nagyobb Megelevenítések (Általános) – Augment Animations

Megelevenített élőhalottaid sokkal erősebbek.

Követelmény: 4. vagy magasabb varázshasználói szint

Előny: A varázslataid által létrehozott élőholtak (Holtak Megelevenítése, Élőholtak Teremtése, stb. de nem idéző varázslatok) +1 ÉP-t kapnak Életerő Dobásonként, és +1 alkalmi módosítót kapnak a támadó és sebzés- dobásaikhoz.

Nyilak Elkapása (Általános)

Képes vagy elkapni a nyílvesszőket és a számszeríj lövedékeket ugyanúgy, mint például a lándzsákat, és más eldobott vagy kilőtt dolgokat.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Nyílvesszők Eltérítése, Javított Pusztakezes Támadás, Ügy 15+

Előny: A képesség használatához legalább az egyik kezednek szabadnak kell lennie (nem fogsz benne semmit). Amikor a Nyílvesszők Eltérítése képességedet használod, akkor félrecsapás helyett elkaphatod a rád célzott dobófegyvereket és a lövedékeket. Az elkapott dobófegyvereket egy azonnali ingyenes cselekedetként visszadobhatod az ellenfeleidre. Az elkapott lövedékeket a következő körödben (vagy később, a betöltési időtől függ) lőheted vissza, de természetesen csak a megfelelő lőfegyverrel.

Nyílvágó (Általános)


Képes vagy lövedékeket eltéríteni kézifegyvereddel.

Követelmény: Ügy 13+, Int 13+, Fegyver szakértelme

Előny: Egy kézifegyverrel, amiben jártas vagy, körönként egy lövedéket megpróbálhatsz eltéríteni. A szándékot még az ellenfél Támadása előtt be kell jelenteni. Ha a nyíl célra tart, dobhatsz egy Reflex mentődobást 20-as Nehézség ellenében. Ha a mentődobás sikeres, eltéríteted a lövedéket. Ha a támadás egy mágikus fegyverből jön (pl. +1-es nyíl), akkor annak mágikus bonusza hozzáadódik a mentődobás Nehézségéhez; ha Te használsz mágikus fegyvert, annak bonusza a dobáshoz adódik hozzá. Ha Megdermedt (flat-footed) vagy, nem próbálkozhatsz nyílvágással, mint ahogy speciális lövedékeket, pl. Óriás dobta sziklát sem lehet kivédeni ily módon. A nyílvágás nem számít külön akciónak.

Nyílvesszők Eltérítése (Általános) - Deflect Arrows

El tudod téríteni a feléd tartó nyílvesszőket, nyílpuska lövedéket, lándzsákat és egyéb hajított fegyvereket.

Követelmény: Ügy 13+, Javított Pusztakezes Támadás

Előny: Ennek a Képességnek a használatához legalább egy szabad kézre (ami nem fog semmit) van szükség. Egy körben egyszer, amikor egy távolsági fegyver eltalálna, tehetsz Gyorsaság mentődobást 20-as NF ellen (ha a távolsági fegyvernek mágikus támadási módosítója van, az az NF-et is módosítja). Ha sikeres a mentődobásod, eltérítetted a fegyvert.  A Képesség használatához tudnod kell a támadó fegyverről, és nem lehetsz készületlen. A távolsági fegyver eltérítése nem számít cselekedetnek. A különleges távolsági fegyverek, mint az óriások által hajított sziklák, vagy Melf savnyila, nem téríthetők el.

Egyéb: A szerzetes ingyen megkapja ezt a képességet 2. szinten, akkor is, ha nem rendelkezik a követelményben támasztott Ügyességgel.

Nyomolvasás (Általános) - Track

A legtöbb tereptípuson át, követni tudod a karakterek vagy lények által hagyott nyomokat.

Előny: A nyomok megtalálásához vagy egy mérföldön keresztüli követéséhez Vadonismeret szakértelem próbát kell tenned. Új próbát kell tenned, ha a nyomok nehezen követhetővé válnak, mint amikor más nyomok keresztezik őket, vagy visszafelé haladnak és elválnak.

A sebességed felével mozoghatsz (vagy a teljes sebességeddel, de ekkor a próbádhoz -5 módosító járul). Az NF a felszíntől és a körülményektől függ: Lásd PHB 83-84. oldal.

Ha elvétesz egy Vadonismeret próbát, újra próbálkozhatsz 1 óra (kint) vagy 10 perc (bent) keresgélés után.

Normális: A Képességgel nem rendelkező karakter próbálkozhat nyomkövetéssel, de a Keresés szakértelmét használja, és nem követhet 10-es NF-nél nehezebb nyomokat.

Egyéb: A vándorok rendelkeznek a Nyomolvasással.

Ez a Képesség nem teszi lehetővé, hogy a nyom nélkül varázslat alanyát kövesd.

Örökség (Általános)


Két szakértelmet ismersz múltadnál fogva.

Előny: Ez az Előny egy speciális képzést jelent, amit a múltban kaptál. Mielőtt elköltenéd az induló szakértelem pontjaidat, kiválaszthatsz 2 nem kaszt szakértelmet, és ezzel Örökség szakértelemmé teheted őket. Ezeket minden tekintetben úgy kell kezelni, mintha kaszt szakértelmek lennének. Ezt a képességet csak egyszer lehet felvenni, és csak 1. Szinten, a karakter indulásakor. Az Örökséget és a két kiválasztott szakértelmet a JM-nek kell jóváhagynia.

Összehangolt Varázslás (Metamágikus) – Concert Casting

Te, és egy szövetséges varázshasználó összegezhetitek képességeitek, hogy nehezebbé tegyétek az egy varázslatotoknak való ellenállást.

Követelmény: Int 13+

Előny: Te, és legalább egy másik varázshasználó megnövelitek a varázslataid elleni mentők nehézségi fokát (NF), kettővel minden varázshasználó után, kik egy adott célpontra varázsolnak. (Megj: már a társad is +2-t ad)

Pajzs Félrecsapása (Általános)

Pajzsának félrecsapásával átjuthatsz az ellenfeled védekezésén.

Követelmény: +4 vagy magasabb alaptámadás módosító, Harc Két Fegyverrel

Előny: A képesség csak olyan ellenféllel szemben használható, aki pajzsot tart, és nálad maximum egy termetkategóriával kisebb vagy nagyobb (vagy ugyanakkora). Célozd meg ellenfeled pajzsát egy balkezes támadással (a fegyverre támadás szabályait Játékosok Könyvének 8. fejezete tartalmazza). Ha ez sikeres, akkor a balkezes fegyvereddel félrecsaptad az ellenfeled pajzsát, és azonnal tehetsz egy támadást az elsődleges fegyvered teljes támadás módosítójával. Ezen támadással szemben az ellenfeled nem kapja meg a pajzs módosítóját a VF értékére. A képességet csak két fegyverrel harcolva használhatod.

Pajzs Jártasság (Általános) - Shield Proficiency

Jártas vagy a pajzsok használatában.

Előny: Használhatsz pajzsot, és csak a normális hátrányok sújtanak (lásd PHB, 104. oldal, 7-5. Táblázat)

Normális: A karakter, aki jártasság nélkül használ pajzsot, a pajzs módosítóját minden támadásból és mozgással kapcsolatos szakértelemből (beleértve a Lovaglást) le kell vonja.

Egyéb: A barbárok, bárdok, papok, druidák, harcosok, lovagok és vándorok rendelkeznek ezzel a Képességgel. A szerzetesek, kalandorok, mágusok és varázslók nem.

Pajzsszakértő (Általános)

Balkezes fegyverként használod a pajzsodat, de közben megkapod annak VF bonuszát is.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, szakértelem a pajzshoz

Előny: A képesség segítségével balkezes támadást tehetsz a pajzsoddal, de emiatt nem veszíted el a pajzs VF módosítóját.

Egyéb: Alapesetben, ha fegyverként használod a pajzsodat, akkor elveszíted a pajzs VF módosítóját.

Plusz Kábítás-támadások (Általános)

Fegyvertelenül harcolva plusz kábítás-támadásokat tehetsz.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Kábító Ököl

Előny: Képes vagy naponta plusz három kábítás-támadást végrehajtani.

Többször felvehető képesség.

Pontos Lövés (Általános) - Precise Shot

Képzetten időzítesz és célzol távolsági fegyverekkel.

Követelmény: Közeli Lövés

Előny: Támadhatsz hajító vagy lőfegyverrel közelharcban álló ellenfélre anélkül, hogy támadásodhoz -4 módosító járulna (lásd Lövés vagy Hajítás Közelharcba, PHB 124. oldal).

Precíz Memória (Általános)


Előny: Fotómemóriád van, +10-et kapsz a dobásodra, ha emlékezni kell valami apró részletre.

Rejtett Erők (Általános) – Latent Powers

Rendelkezel némi szunnyadó pszionikus erővel.

Előny: Válassz két 0. szintű pszionikus erőt bármelyik kaszt listájáról. Mindegyiket megidézheted naponta egyszer, költség nélkül. További előhívásuk 1 pszi-pontba kerül használatonként. Ez a képesség nem ad pszi-pontokat.

Rendítő Csapás (Általános)


Teljes Erővel csapva hátralökheted ellenfeled.

Követelmény: Erő 13+

Előny: Egy kiválasztott ütőfegyverrel egy nagy, teljes körös támadással megpróbálhatod leütni ellenfeled. Ha a támadásod sikeres, az ellenfelednek egy Kitartás mentődobást kell tennie az okozott sebzés ellenében. Ha ez sikertelen, 1 lábnyit repül hátra minden 2 pontért, amivel elvétette a mentőt, és a földre kerül.

Riposzt (Általános)


Hárításból gyors ellentámadás.

Követelmény: Ügy 13+, Hárítás, Fegyver Fókusz, kis vagy közepes penge

Előny: Ha a Hárítást sikeresen alkalmaztad (ellenfeled elvétette támadását), azonnal kapsz egy szabad ütést - erre a Szaktudásból adódó negatív módosítók továbbra is hatnak!

Rögtönzött Dobás (Általános)

A kezedben bármilyen fegyver halálos dobófegyverré válik.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Ügy 15+

Előny: Minden általad használható fegyvert használhatsz dobófegyverként is. A képességgel dobófegyverré változott fegyverek távolságnövekedése maximum 10 lábnyi.

Saskarom-támadás (Általános)

Puszta kézzel is képes vagy tárgyakat összetörni.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Javított Pusztakezes Támadás, Zúzás, Ügy 15+

Előny: Fegyvertelen támadásoddal megcélozhatod az ellenfeled fegyverét vagy pajzsát is.

Speciális: A fegyverek és a pajzsok keménységét megtalálod a Játékosok Könyvében, a 8-13. táblázatban.

Sáskaugrás (Speciális)

Egy sikeres ugrás végén erős támadást tehetsz az ellenfeleddel szemben.

Követelmény: 7. vagy magasabb szerzetesi szint, min. 5. szintű Ugrás szakértelem

Előny: Jelölj ki egy ellenfelet, amelyet egy sikeres Ugrás próbával elérhetsz. Tégy Ugrás próbát; ha ez sikeres, akkor ingyenes cselekedetként rohamtámadást intézhetsz a kijelölt ellenféllel szemben. Ha a rohamtámadásod sikeres, akkor a normál sebzésedet okozod, plusz az Erőből adódó módosítód kétszeresét.

Stratéga (Általános)


Követelmény: Hadvezetés Ismeret

Előny: Kitűnő stratéga vagy, így ha van időd felkészülni, a csapatod +3 kezdemény bonuszt kap.

Sötét idézések (Általános) – Dark Summons

Misztikus kapcsolatot létesítettél a negatív energia síkkal, a kívülállókon túl már más élőholtakat is idézhetsz. 
Követelmény: 4. vagy magasabb varázshasználói szint, gonosz jellem

Előny: A Szörnyek Idézése varázslataiddal az alábbi élőholtakat is megidézheted (továbbra is idézhetsz szörnyeket az eredeti listáról). A *-gal jelölt szörnyek leírása a forrásban található, a többit a System Reference Document tárgyalja. 

Szörnyek Idézése I 

Közepes méretű csontváz 

Kis méretű zombi 

Szörnyek Idézése II 

Nagy méretű csontváz 

Közepes méretű zombi 

Szörnyek Idézése III 

Ghoul 

Hatalmas méretű csontváz 

Nagy méretű zombi 

Szörnyek Idézése IV 

Allip 

Ghast 

Hatalmas méretű zombi 

Nyughatatlan ghoul* 

Árnyék 

Szörnyek Idézése V 

Véres úr* 

Múmia 

Wight 

Szörnyek Idézése VI 

Óriási méretű csontváz 

Óriási méretű zombi 

Vámpír ivadék 

Lidérc 

Szörnyek Idézése VII 

Spectre 

Szörnyek Idézése VIII 

Alabaster Maiden* 

Kolosszális méretű csontváz 

Szörnyek Idézése IX 

Kolosszális méretű zombi

Szabaduló Művész (Általános)


Előny: Képes vagy kicsavarni izületeidet, és kicsusszanni bilincsekből, kötelekből. Ezért +4 bonuszt kapsz Egyensúly, Szabadulás, Esés és Álcázás (mikor kifacsart testhelyzet szükséges) dobásaidra.

Szakértelem Fókusz (Általános) - Skill Focus

Válassz ki egy szakértelmet, mint amilyen a Csendes Mozgás. Tehetséged van ehhez a szakértelemhez.

Előny: +2 módosító járul a kiválasztott szakértelemmel végzett próbáidhoz.

Egyéb: Ezt a Képességet többször is felveheted. A hatása nem adódik össze. Minden alkalommal, amikor felveszed, új szakértelemre vonatkozik.

Szekeres Harc (Általános)

Jártas vagy a harci szekérrel vívott küzdelemben.

Követelmény: Állatidomítás jártasság

Előny: Körönként egyszer, ha a szekér elé fogott lovak valamelyikét eltalálják, akkor egy sikeres Állatidomítás próbával semlegesítheted a találatot. A próba NF értéke a lovat ért támadás összegével egyenlő. (Gyakorlatilag a próba eredménye válik az állat VF értékévé, ha az nem elegendő a találat elkerüléséhez).

Szekeres Íjász (Általános)

Jártas vagy a távolsági fegyverek harci szekérről való használatában.

Követelmény: Szekeres Harc, Állatidomítás jártasság

Előny: Feleződik az a levonás, amely a harci szekéren használt távolsági fegyvereket sújtja. -4 helyett csak -2 módosítót kapsz az ilyen támadásdobásaidra akkor, ha a szekér kétszeres mozgás cselekedetet tesz, és -8 helyett csak -4 lesz a levonás akkor, amikor a szekér elé fogott hátasok futnak.

Szekeres Letaposás (Általános)

Jártas vagy abban, hogy a harci szekérrel nekirontva az ellenfeleidnek feldöntsd azokat.

Követelmény: Szekeres Harc, Állatidomítás jártasság

Előny: Az ellenfélnek harci szekérrel nekirontva az nem kerülheti ki a támadást. Ha földre vitted ellenfeledet, akkor a szekér elé fogott lovak mindegyike tehet ellene egy ingyenes patatámadást, amelyre az általános +4 bonuszt is megkapják (a földön fekvő ellenféllel szembeni támadás bonusza). A jármű kerekei automatikusan 2d6 pontnyi sérülést okoznak, de a fekvő ellenfél akadálynak számít, és a hajtónak el kell kerülnie a felborulást (Állatidomítás próba, az ellenfél termetétől függő NF érték ellenében).

Szekeres Roham (Általános)

Jártas vagy a harci szekérrel való rohamozásban.

Követelmény: Szekeres Harc, Kerékpenge-roham, Állatidomítás jártasság

Előny: Egy harci szekérrel rohamozva kétszeres sebzést okozol egy közelharci fegyverrel (dárdával vagy hosszú lándzsával háromszorost).

Szemek Hátul (Általános)

Kiváló harci ösztöneid segítségével érzékeled a mögötted lévő ellenfeleket is.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Böl 19+

Előny: A támadóid nem kapnak +2 bonuszt a támadásdobásukra, amikor oldalról vagy hátulról támadnak rád (közrefognak). A képesség nem működik akkor, ha elveszíted az Ügyesség bonuszodat a VF értékedből (például fekve).

Egyéb: Alapesetben a téged közrefogó ellenfelek +2 bonuszt kapnak a támadásdobásaikra.

Szerencse (Általános)


Előny: Naponta egyszer újradobhatsz egy kockadobást, a kettő közül a jobbikat számítva.

Szökellő Támadás (Általános) - Spring Attack

Képzett vagy a gyors közelharci támadásokban és a tetszetős lábmunkában.

Követelmény: Ügy 13+, Kitérés, Mozgékonyság, +4 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Amikor közelharci fegyverrel támadsz, mozoghatsz a támadás előtt és után is, feltéve, hogy nem mozogsz többet a sebességednél. Az ilyen mozgás nem jogosítja fel a megtámadottat megszakító támadásra. Nem használhatod ezt a Képességet, ha nehéz vértet viselsz.

Szőrén Lovaglás (Általános)


Kitűnően képes vagy nyereg nélkül lovagolni.

Követelmény: Lovaglás szakértelem

Előny: Nem kapod meg a -5 büntetést, ha nyereg nélkül lovagolsz meg egy hátast.

Szúró Csapás (Általános)


Hirtelen kitöréssel támadhatsz szúrófegyvereddel

Követelmény: Ügy 13+, Fegyverfókusz egy szúrófegyverre

Előny: Egész körös akcióként a szúrófegyvereddel (rapír, kard) hirtelen kitörhetsz, ezzel 10 lábnyira kitámadhatsz. Ezzel nagyobb távolságra végezhetsz Szabad Ütést is. Többször is felvehető, különböző fegyverekre.

Taktikai Szakértő (Általános)

A taktikai érzéked segítségével kiválóan ki tudod használni az ellenfeled hibáit.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Ha egy közelharci ellenfeled VF értékébe valamiért nem számít bele az ő Ügyesség bonusza, akkor abban a körben kapsz plusz egy részleges cselekedetet. Ennek nem kell támadásnak lennie, végrehajthatsz bármilyen részleges cselekedetet. Ha támadsz, akkor köteles vagy az Ügyesség bonuszát elveszített ellenfélre támadni. Függetlenül az Ügyesség bonuszát elveszítő ellenfelek számától, egy körben csak egy plusz részleges cselekedetet kaphatsz a képesség által.

Talpon Maradás (Általános)


Követelmény: Egs 15+

Előny: Teljesen akcióképesen eszméletednél maradsz akkor is, ha életerőd 0 alá csökken. Természetesen a vérzéssel tovább sebződhetsz, de közben cselekedhetsz tovább. Nem kötözheted ugyan be magad, de gyógyító mágiát alkalmazhatsz. Ha eléred a -10 Életpontot, azonnal meghalsz.

Támadás Erőből (Általános) - Power Attack

Kivételesen nagy erejű csapásokat tudsz közelharcban bevinni.

Követelmény: Erő 13+

Előny: Amikor rajtad van a cselekvés sora, még mielőtt leadtad volna a körben esedékes támadásaidat, dönthetsz úgy, hogy a támadásaidból levonsz valamennyit, és ezt a számot a sebzésedhez adod hozzá. Ez a szám nem lehet nagyobb az alap támadás módosítódnál. A negatív módosító a támadáshoz és a pozitív a sebzéshez a következő cselekedetig van érvényben.

Tartós Varázslat (Metamágikus) - Persistent Spell 

Varázslataid egyike egész nap tartani fog.

Követelmény: Varázslat kiterjesztése (Extend Spell) 

Előny: Egy tartós varázslat időtartama 24 óra. Egy tartós varázslatnak személyes vagy ponthoz kötött hatósugara kell, hogy legyen (például nyelvek értése vagy mágia észlelése). Az azonnali hatású varázslatokra nincs hatással ez a képesség, csakúgy, mint a már elsütött varázslatokra. Nem kell összpontosítanod az olyan varázslatokra, mint például mágia észlelése, vagy gondolatolvasás, ahhoz, hogy tudomásodra jusson a puszta jelenléte vagy hiánya az észlelt dolognak, de továbbra is összpontosítanod kell ahhoz, hogy egyéb tájékoztatást kapj. Az efféle összpontosítás egy varázslatra normál akció, nem jogosítja fel az ellenfelet megszakító támadásra. Egy tartós varázslat négy szinttel magasabb helyet foglal el tényleges szintjénél.

Távoli Lövés (Általános) - Far Shot

Nagyobb hatótávot tudsz kihozni a távolsági fegyverekből.

Követelmény: Közeli Lövés

Előny: Amikor lőfegyvert használsz, a fegyver hatótáv egysége másfélszeresére nő. Hajított fegyverek esetében a hatótáv egység megkétszereződik.

Távolsági Erős Támadás (Általános)


Tudod hová célozz, hogy nagyobb kárt okozz.

Követelmény: Közeli Lövés, Pontos Lövés, Ügy 13+, +2 vagy magasabb alaptámadás módosító

Előny: Egy adott körben minden más akció előtt dönthetsz úgy, hogy maximum az Alap Támadás bonuszodnak megfelelő értéket elveszel a Támadásodból, és hozzáadod a Sebzésedhez - ez utóbbi szintén nem lépheti túl az Alap Támadásodat.

Tekercsírás (Tárgyalkotás) - Scribe Scroll

Tekercset tudsz írni, amiből aztán te vagy egy másik mágiahasználó létre tudod hozni a varázslatot. A tekercsre vonatkozó szabályokat lásd a Kalandmesterek Könyvében.

Követelmény: Legalább 1. varázshasználói szint.

Előny: Tekercset tudsz írni bármely általad ismert varázslatról. Egy tekercs elkészítése a tárgy árának minden 1000 arany értéke után 1 napot vesz igénybe. A tekercs ára egyenlő a varázslat szintje szorozva a varázshasználói szint szorozva 25 arany. A tekercs elkészítéséhez a tárgy árának 1/25-ödét TP-ben, felét az alapanyagok miatt aranyban kell elköltened. A költséges anyagi összetevővel vagy TP költséggel rendelkező varázslat költsége ennél magasabb. Az alapárból levezetett költségeken felül meg kell szerezned az anyagi összetevőt vagy ki kell fizetned a TP költséget is.

Természetes Fókusz (Általános) – Natural Focus

Született pszionista vagy, elméd erősebb a legtöbb pszionistáénál.

Követelmény: Pszionikus erők manifesztálása. 

Előny: Kapsz 1 pszi pontot, és választásod szerint a Pszionista vagy Pszionikus harcos kaszt kedvező kasztod lesz.

Újabb Szféra (Speciális) – Additional Domain

Istened erejének egy újabb arculatát éred el.

Követelmény: 5. vagy magasabb papi szint 

Előny: Újabb szférához nyersz hozzáférést (az istenhez kötődő papoknak istenük szférái közül kell válogatniuk), így varázslataid több szféra varázslatból választhatod ki, és használhatod az új szféra isteni adományát. 
Egyéb: Ezt a képességet többször is felveheted, 5 szintenként (a másodikat 10. vagy magasabb szinten, a harmadikat 15. vagy magasabb szinten, és így tovább).

Vakharc (Általános) - Blind-Fight

Tudod, hogyan kell közelharcban harcolni anélkül, hogy az ellenfeleidet látnád.

Előny: Amikor közelharcban a takarás miatt nem találsz, egyszer újradobhatod a tévesztési százalékot, így esetleg mégis eltalálva az ellenfeledet. (Lásd PHB, 133. oldal, 8-10-es Táblázat: Takarás).

A láthatatlan támadó nem kap pozitív módosítókat, ha rád támad. Vagyis nem veszíted el az Ügyességből eredő Védelemmódosítódat, és a támadó nem kapja meg a szokásos +2 módosítót a támadásához. Távolsági támadásokhoz azonban még mindig érvényesek a láthatatlan támadó módosítói.

A sebességedet vakság miatt csökkentő módosítónak csak a felét kapod meg. A sötétség és a rossz látási viszonyok a normális 1/2 helyett 3/4-re csökkentik a sebességedet. (Lásd PHB, 143. oldal)

Normális: A téged láthatatlan ellenfelekre vonatkozó támadásmódosítók érvénybe lépnek (lásd PHB 132. oldal), mint ahogy a sötétség vagy rossz látási viszonyokból következő csökkentett mozgás (lásd PHB, 143. oldal)

Egyéb: A vakharc szakértelem nem jelent előnyt olyan karakter ellen, akin villanás varázslat működik.

Vaklátás, 5 lábnyi távolságig (Általános)

Sötétben is érzékeled az ellenfeleidet.

Követelmény: +4 vagy magasabb alaptámadás módosító, Vakharc, Böl 19+

Előny: Éles hallásod és a légmozgások segítségével képes vagy érzékelni az 5 lábnyi távolságon belül lévő ellenfeleidet, akár csukott szemmel is. A képesség birtokában figyelmen kívül hagyhatod a sötétséget és a láthatatlanságot, de a testetlen lényeket nem érzékelheted. A kis távolság kivételével ez a képesség megegyezik a Szörnyek Könyvében leírt vaklátással.

Vaklövés (Általános)


Tudod, hogy hogyan lőj olyan ellenfélre, akit nem látsz.

Követelmény: Ügy 13+, Vakharc

Előny: Távolsági támadásoknál minden alkalommal, mikor elvéted a célt azért, mert az fedezék mögött rejtőzik, újradobhatod a Céltévesztés százalékos dobásod egyszer. Ez a képesség nem segít akkor, ha a támadó fél egyáltalán nem lát, pl. Vakság hatása alatt áll.

Varázsbot Készítés (Tárgyalkotás) – Craft Staff

Mágikus Képességgel bíró varázsbotokat készíthetsz, melyeknek több Képességük is lehet.

Követelmény: Varázshasználói szint 12.+

Előny: Bármilyen varázsbotot elkészíthetsz, ha rendelkezel a szükséges követelményekkel. Egy varázsbot elkészítése a tárgy árának minden 1000 arany értéke után 1 napot vesz igénybe. A varázsbot elkészítéséhez a tárgy árának 1/25-ödét TP-ben, felét az alapanyagok miatt aranyban kell elköltened. A varázsbotok leírásait, a követelményeiket és az árukat a Kalandmesterek Könyve tartalmazza.

Az újonnan megalkotott varázsbot 50 töltetet tartalmaz.

Bizonyos varázsbotoknak a fent említett költségeken kívül egyéb anyagi összetevő vagy TP költségük is lehet. Az esetleges többletköltségeket is állni kell a tárgy megalkotásához.

Varázsgyűrű Kovácsolás (Tárgyalkotás) – Forge Ring

Mágikus Képességgel bíró varázsgyűrűt készíthetsz, melynek különböző mágikus Képességeik vannak.

Követelmény: Varázshasználói szint 12.+

Előny: Bármilyen varázsgyűrűt elkészíthetsz, ha rendelkezel a szükséges követelményekkel. Egy varázsgyűrű elkészítése a tárgy árának minden 1000 arany értéke után 1 napot vesz igénybe. A varázsgyűrű elkészítéséhez a tárgy árának 1/25-ödét TP-ben, felét az alapanyagok miatt aranyban kell elköltened. A varázsgyűrűk leírásait, a követelményeiket és az árukat a Kalandmesterek Könyve tartalmazza.

Meg tudsz javítani egy törött varázsgyűrűt, feltéve, hogy el tudnád készíteni. A javítás költsége mind TP-ben, mind időben és aranyban a varázstárgy elkészítésével kapcsolatos költségek fele.

Bizonyos varázsgyűrűknek a fent említett költségeken kívül egyéb anyagi összetevő vagy TP költségük is lehet. A három kívánság gyűrűje például az alapköltségeken felül 15000 TP-be kerül (ennyi TP-be kerül három kívánság varázslat). Az esetleges többlet költségeket is állni kell a tárgy megalkotásához vagy megjavításához.

Varázsital Főzés (Tárgyalkotás) – Brew Potion

Varázsitalokat készíthetsz, amik varázslatot hordoznak.

Követelmény: Varázshasználói szint 3.+

Előny: Varázsitalt főzhetsz bármilyen olyan varázslatot tartalmazva, amely nem magasabb 3. Varázsszintnél és lényre vagy lényekre hat. A varázsital megfőzése 1 napot vesz igénybe. Amikor megcsinálod, akkor határozod meg a varázshasználói szintet. A használói szint elég kell legyen a varázslat elvarázslására, de nem lehet magasabb a saját szintednél. A varázsital alapára a varázslat szintje szorozva a varázshasználói szint szorozva 50 arany. Ennek az árnak az 1/25-ödét TP-ben, felét az alapanyagok miatt aranyban kell elköltened.

Amikor a varázsitalt megalkotod minden döntést meghozol, amit normális varázslás esetén a varázslat használója hoz meg. A varázslat célpontja az, aki a varázsitalt megissza.

Az a varázsital, ami költséges anyagi komponensű vagy TP-be kerülő varázslatot tartalmaz az alapköltségnél drágább. A rendesen kiszámított költségek mellett a készítőnek az esetleges TP költséget is állnia kell, és az anyagi összetevőt is be kell szereznie.

Varázslás Harcban (Általános) - Combat Casting

Képzett vagy a harc közbeni varázslásban.

Előny: A védekezés közben használt varázslataid Összpontosítás próbáihoz +4 módosító járul (Lásd PHB, 125. oldal).

Varázslat Felerősítése (Metamágikus) – Empower Spell

A varázslataidat nagyobb hatással varázsolhatod el.

Előny: A varázslat véletlenszerű, számszerű hatásai megmásfélszereződnek. Egy felerősített varázslat másfélszer annyit sebez, másfélszer annyit gyógyít, másfélszer annyi célpontra hat, stb. Egy felerősített mágikus lövedék például másfélszeres sebzést okoz (dobj 1d4+1-et, és szorozd meg 1,5-tel minden lövedéknél). A mentődobásokat és ellendobásokat (mint amit a mágiatörésnél dobsz) nem befolyásolja a Képesség. A véletlenszerű hatás nélküli varázslatokra a Képesség nem hat. A felerősített varázslat két szinttel magasabb varázslat rekeszt foglal el.

Varázslat Fenntartása (Metamágikus) – Maintain Spell

Összpontosítással fenntarthatsz egy varázslatot.

Követelmény: 5. vagy magasabb szintű Összpontosítás szakértelem. 

Előny: Ha egy nem azonnali hatóidejű varázslatot varázsolsz ezzel a metamágikus képességgel, akkor összpontosítással kiterjesztheted a varázslat hatóidejét. Az az idő, amit a varázslatra való összpontosítással töltöttél el, nem vonódik le a varázslat teljes hatóidejéből. Amikor az összpontosításod megszakad (szándékosan vagy sem), onnantól számít a rendes hatóidő. Vagyis a varázslat hatóideje az összpontosítás tartama + rendes hatóidő. 
Példa: Kreshin (19. szintű pap) Két Lépésnyi Távolságot varázsol ezzel a metamágikus képességgel. Varázslás után összpontosít a varázslatra a következő 9 körben, mielőtt újabb varázslatot varázsolna (ezzel megszakítva összpontosítását). A rendes hatóideje a varázslatnak (1 kör szintenként) innentől számít. 
Az ezzel a metamágikus képességgel erősített varázslat 1 szinttel magasabb varázslatrekeszt foglal el. Bármely metamágikus képesség, amelynek követelménye a Varázslat kiterjesztése képesség, használhatja helyette ezt a képességet követelményként.

Varázslat Fókusz (Általános) - Spell Focus

Válassz ki egy varázslat iskolát, mint amilyen a Szemfényvesztés. Az ebbe az iskolába tartozó varázslataid erősebbek az átlagnál.

Előny: A kiválasztott iskolába tartozó varázslataid ellen +2 mentődobások NF-e.

Egyéb: Ezt a Képességet többször is felveheted. A hatása nem adódik össze. Minden alkalommal, amikor felveszed, új varázslat iskolára vonatkozik.

Varázslat Gyorsítás (Metamágikus) – Quicken Spell

A varázslatokat egy gondolattal el tudod varázsolni.

Előny: A gyorsított varázslat létrehozása szabad cselekedet. Végezhetsz más cselekedetet, akár még varázsolhatsz is olyan körben, amikor egy gyorsított varázslatot használsz. Egy körben csak egy gyorsított varázslatot alkalmazhatsz. Az olyan varázslatok, amelyeknek a varázslási ideje nagyobb, mint egy kör, nem gyorsíthatóak fel. A gyorsított varázslat a szintjénél néggyel magasabb szintű varázslat rekeszt foglal el.

Varázslat Kiterjesztése (Metamágikus) – Extend Spell

A varázslataid hosszabb ideig tarthatnak.

Előny: A kiterjesztett varázslat kétszer annyi ideig tart, mint rendesen. Azokra a varázslatokra, amelyeknek az időtartama összpontosítás, azonnali vagy állandó, a Képesség nincs hatással. A kiterjesztett varázslat egy szinttel magasabb varázslat rekeszt foglal el.

Varázslat Maximalizálás (Metamágikus) – Maximize Spell

Képes vagy a varázslatokat maximális hatásfokkal alkalmazni.

Előny: A maximalizált varázslat minden véletlenszerű, számszerű hatása maximálisnak számít. A maximalizált varázslat maximális sebzést okoz, maximális mennyiségű ÉP-t gyógyít, a maximális mennyiségű célpontra hat, stb. A maximalizált tűzlabda például 6 ÉP-t sebez a varázshasználó minden szintje után (maximum 60 ÉP-t). A mentődobásokra és az ellendobásokra (mint például ami a Mágiatöréshez kell) nincs a Képesség hatással. A véletlenszerű hatás nélküli varázslatokra a Képesség nincs hatással. A maximalizált varázslat a szintjénél hárommal magasabb szintű varázslat rekeszt foglal el.

A felerősített, maximalizált varázslat a két Képesség hatását külön-külön kapja meg: a hatása egyenlő a maximális hatás és a kidobott hatás felének összegével.

Varázslat Megnövelése (Metamágikus) – Enlarge Spell

A varázslataid nagyobb távolságig hatnak.

Előny: A megnövelt varázslat hatótávolsága megkétszereződik. Azokra a varázslatokra, amelyeknek a hatótávolsága nem távolság jellegű a Képesség nincs hatással. Az olyan varázslat, amelyeknek a hatóterületét a hatótáv határozza meg (pl. Áldás vagy Dermesztő Kúp), arányosan megnövelt hatóterülettel működik. A megnövelt varázslat egy szinttel magasabb varázslat rekeszt foglal el.

Varázslat Megváltoztatása (Metamágia)


Megváltoztathatod egy varázslat komponenseit.

Előny: Minden egyes alkalommal, mikor a karakter felveszi ezt a képességet, egy kiválasztott varázslat bizonyos számú komponensét (szó, taglejtés, anyagi) elhagyhatja. Az elhagyható komponensek száma egyenlő a karakter Intelligencia-bonuszával. Anyagi komponens csak akkor hagyható el, ha ára érdektelen (azaz nagyon olcsó, köznapi komponensről van szó, pl. Kavics, homok, falevél stb.)

Szó vagy mozdulat komponens csak akkor hagyható el, ha az nem része a varázslatnak magának (pl. Szuggesztió).

Varázslat Uralás (Speciális) – Spell Mastery

A varázsló (és csak a varázsló) felveheti a Varázslat Uralás speciális Képességet. Valahányszor a varázsló felveszi ezt a Képességet, válassz ki a varázsló Intelligencia módosítójával megegyező számú varázslatot (csak olyan varázslatot választhatsz ki, amelyet a varázsló már ismer). Ettől kezdve a varázsló előkészítheti a kiválasztott varázslatokat a varázskönyve segítsége nélkül.

Varázslatszint Felerősítése (Metamágikus) – Heighten Spell

Úgy tudsz egy varázslatot alkalmazni, mintha magasabb varázsszintű lenne, mint amilyen.

Előny: A felerősített varázslat szintje magasabb, mint rendesen (maximum 9. szintű). Más metamágikus Képességektől eltérően a varázslatszint felerősítése ténylegesen megnöveli a varázslat szintjét. Minden hatás, ami a szinttől függ (pl. mentődobás NF-e, esély a sérthetetlenség kisebb gömbje áttörésére), a megnövelt szint alapján számítandó. A felerősített szintű varázslatot olyan nehéz előkészíteni és elvarázsolni, mintha valóban a megnövelt szintű lenne. Például egy pap előkészíthetne egy személy bénítása varázslatot 4. szintű ként (az eredeti 2. helyett), és akkor az a varázslat minden tekintetben 4. szintűnek számítana.

Varázslóvér (Általános) - Arcane Blood

Varázsolhatsz egy 0. Szintű varázslói varázslatot.

Előny: E képesség képessé teszi a karaktert egy 0. szintű varázslói (s nyilván mágus-) varázslat megtanulására, melyet egyszer varázsolhat el, első szintű varázslóként. Ez a képesség egy család történelmében felbukkanó, rendkívül erős mágikus vénát hivatott képviselni. 

Egyéb: E képesség többször is felvehető. Ha ugyanazon varázslatot választja többször, azt kétszer varázsolhatja el (vagy háromszor, stb...). Azon varázshasználók, kik felveszik e képességet, egyel több 0. Szintű varázslói varázslatot varázsolhatnak el naponta.

Varázspálca Készítés (Tárgyalkotás) – Craft Wand

Varázspálcákat készíthetsz, melyek varázslatokat sütnek el.

Követelmény: Varázshasználói szint 5.+

Előny: Bármilyen 4. vagy alacsonyabb szintű varázslatból készíthetsz varázspálcát. Egy varázspálca elkészítése a tárgy árának minden 1000 arany értéke után 1 napot vesz igénybe. A varázspálca alapára a varázslat szintje szorozva a használói szint szorozva 750 arany. A varázsbot elkészítéséhez a tárgy árának 1/25-ödét TP-ben, felét az alapanyagok miatt aranyban kell elköltened. A varázspálcák leírását és a követelményeiket és az árukat a Kalandmesterek Könyve tartalmazza.

Az újonnan megalkotott varázspálca 50 töltetet tartalma.

A költséges anyagi összetevővel vagy TP költséggel rendelkező varázslatokat tároló varázspálca elkészítése többletköltséggel jár. A tárgy elkészítéséhez szükség van 50 darabra az anyagi összetevőkből, és a TP költséget 50-szer ki kell fizetni.

Varázsvessző Készítés (Tárgyalkotás) – Craft Rod

Különböző mágikus Képességekkel bíró varázsvesszőket készíthetsz.

Követelmény: Varázshasználói szint 9.+

Előny: Bármilyen varázsvesszőt elkészíthetsz, ha rendelkezel a szükséges követelményekkel. Egy varázsvessző elkészítése a tárgy árának minden 1000 arany értéke után 1 napot vesz igénybe. A varázsvessző elkészítéséhez a tárgy árának 1/25-ödét TP-ben, felét az alapanyagok miatt aranyban kell elköltened. A varázsvesszők leírásait, a követelményeiket és az árukat a Kalandmesterek Könyve tartalmazza.

Bizonyos varázsvesszőknek a fent említett költségeken kívül egyéb anyagi összetevő vagy TP költségük is lehet. Az esetleges többletköltségeket is állni kell a tárgy megalkotásához.

Vasakarat (Általános) - Iron Will

Az akaratod erősebb az átlagnál.

Előny: Az Akaraterő mentődobásaidhoz +2 módosító járul.

Vasököl (Általános)

Ismered a vasököl titkát. Képes vagy átütő erővel felruházni a fegyvertelen támadásaidat.

Követelmény: +2 vagy magasabb alaptámadás módosító, Javított Pusztakezes Támadás

Előny: A képesség használatát a fegyvertelen támadásdobás előtt kell bejelenteni (így a rontott támadásdobás elviszi a lehetőséget). Ha a támadásod sikeres, akkor +1d4 pontnyi sérülést okozol az ellenfelednek. Naponta annyiszor használhatod ezt a képességed amennyi [3 + a Bölcsességből adódó módosítód] összege.

Vasököl (Speciális)


Követelmény: 1. Szintű Szerzetes, Fegyver Fókusz (ököl)

Előny: Hozzáadhatod a pusztakezes támadásod sebzéséhez a Bölcsesség bonuszodat naponta Egészség bonusz alkalommal.

Vért Jártasság (Könnyű) (Általános) - Armor Proficiency (light)

Előny: Amikor olyan vértet viselsz, amiben jártas vagy, a vért módosítója csak az Egyensúly, Mászás, Szabaduló művész, Rejtőzködés, Ugrás, Csendes Mozgás, Zsebmetszés és Akrobatika próbákból vonódik le.

Normális: A karakter, aki olyan vértet visel, amiben járatlan, a vért módosítóját le kell, hogy vonja a támadásaiból és a mozgással kapcsolatos szakértelem próbáiból (beleértve a lovaglást is).

Egyéb: A varázslókon, mágusokon és szerzeteseken kívül mindenki rendelkezik ezzel a Képességgel.

Vért Jártasság (Közepes) (Általános) - Armor Proficiency (medium)

Követelmény: Vért Jártasság (Könnyű)

Előny: Amikor olyan vértet viselsz, amiben jártas vagy, a vért módosítója csak az Egyensúly, Mászás, Szabaduló művész, Rejtőzködés, Ugrás, Csendes Mozgás, Zsebmetszés és Akrobatika próbákból vonódik le.

Normális: A karakter, aki olyan vértet visel, amiben járatlan, a vért módosítóját le kell, hogy vonja a támadásaiból és a mozgással kapcsolatos szakértelem próbáiból (beleértve a lovaglást is).

Egyéb: A harcosok, barbárok, lovagok, vándorok, papok, druidák és bárdok már rendelkeznek ezzel a Képességgel.

Vért Jártasság (Nehéz) (Általános) - Armor Proficiency (heavy)

Követelmény: Vért Jártasság (Könnyű), Vért Jártasság (Közepes)

Előny: Amikor olyan vértet viselsz, amiben jártas vagy, a vért módosítója csak az Egyensúly, Mászás, Szabaduló művész, Rejtőzködés, Ugrás, Csendes Mozgás, Zsebmetszés és Akrobatika próbákból vonódik le.

Normális: A karakter, aki olyan vértet visel, amiben járatlan, a vért módosítóját le kell, hogy vonja a támadásaiból és a mozgással kapcsolatos szakértelem próbáiból (beleértve a lovaglást is).

Egyéb: A harcosok, lovagok és papok már rendelkeznek ezzel a Képességgel.

Veszélyérzék (Általános)


Előny: Képes vagy megérezni a rád leselkedő veszélyt, amit a kevésbé érzékeny társaid nem fedezhetnek fel. A használatához egy sikeres Bölcsesség dobást kell tenned 16-os Nehézség ellen. Ahogy szintet lépsz, egyre több dolgot vagy képes előre megérezni: 1-8 szint között csak a rejtett rajtaütéseket, 9-15 szint között már azt is érzékeled, ha valaki elrejtett fegyverrel közelít hozzád, míg 16. Szint fölött bármilyen feléd irányuló támadást.

Villámgyors Reflexek (Általános) - Lighting Reflexes

Gyorsabban reagálsz az átlagnál.

Előny: A Gyorsaság mentődobásaidhoz +2 módosító járul.

Villámgyors Ököl (Speciális)

Jártasságod és fürgeséged segítségével képes vagy számos gyors ökölcsapást bevinni az ellenfelednek.

Követelmény: 4. vagy magasabb szintű Szerzetes, Ügy 15+

Előny: Kapsz körönként két plusz támadást. Ha használod a képességet, akkor +5 levonást kapsz minden támadásdobásodra az adott körben. A képesség használata teljes támadás cselekedetet igényel.

Vonzerő (Általános)


Vonzó vagy az ellenkező nem számára.

Előny: +2 bonuszt kapsz minden Karizma alapú szociális szakértelmedre, mikor az ellenkező nem egy tagjával kerülsz kapcsolatba. Ez a bonusz csak azonos fajba tartozó egyedek között érvényes; más fajok esetén a KM dönt, hogy jár-e a bonusz.

Zen Íjász (Általános)

Ösztönösen célzol távolsági fegyverrel.

Követelmény: +3 vagy magasabb alaptámadás módosító, Böl 13+

Előny: Ha rendelkezel ezzel a képességgel, és az ellenfeled 30 lábnyi távolságon belül tartózkodik, akkor a távolsági támadásaidhoz a Bölcsesség bonuszodat használhatod az Ügyességből adódó módosító helyett.
Zúzás (Általános) - Sunder

Képzett vagy az ellenfeleid fegyverének megtámadásában.

Követelmény: Erő 13+, Támadás Erőből.

Előny: Amikor az ellenfeled fegyverét támadod, nem jogosult ellened megszakító támadásra (lásd Fegyver Megtámadása, PHB, 137. oldal).
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