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Amtgard

Pravila igre v 7

Predgovor

Proslo je desetljece, vise ili manje, od zadnjeg izdanja pravila igre. Ovo izdanje je
pokazatelj mnogo naucenih lekcija i iskustva ste¢enog kroz to desetogodisnje
razdoblje. Za to vrijeme, Amtgard je postao usmjeren prema brzem, privlacnijem i
zanimljivijem sustavu igre te imao potrebu za pravilima koja bi to pruzila. Izvorni
cilj je bio da se rasciste siva podrucja i rupe u pravilima i ta su razjasnjenja za
sobom povukla mnogo znatnih promjena, kao i daljnje pokusaje balansiranja

igre.

To nije bio lak zadatak — i da bi bili jasni, neke stvari su izostavljene; ipak,
mislimo da ovo predstavlja najbolje $to su sva kraljevstva mogla doprinjeti
i odrazava op¢i konsenzus kako bi stvari trebale raditi. Ovo je prvi
pravilnik koji je istinski medu-kraljevski trud i to se vidi. Bio je dug i tezak
put da bi se proizvelo ovo §to ¢ete upravo ditati i na kraju, sve se svelo na
krv, znoj i suze nekoliko ljudi. Uzimajudi u obzir da je ovo valjda jedini
skup rijeci koji ¢e svi Amtgardijci procitati, iskoristili bi ovu sansu da
podsjetimo svakoga u §to mi vjerujemo da ova igra stvarno jest.

Igra se ne vrti oko borbe, znanosti i umjetnosti, ili role-playa (iako sve to
postoji i cvjeta u igri). Igra se vrti oko ljudi, svih ljudi, koji su ucinili da ova
igra zivi preko 20 godina. Ljudi su ti koji ¢ine Amtgard velikom organizacijom
kakava je ona danas.

Svaki dan kada krocite u park, pokusajte se sjetiti da su ljudi koji vas okruzuju
ti koji ¢ine ovu igru. Bez obzira kolike nase razmirice i razlike bile, u
srcu svi djelimo zajednicku sponu i zajednicki San.

Nadamo se da ¢ete uzivati u novom pravilniku i vidjeti ga kao
poboljsanje prethodnog. Sretno igranje!

Amtgard Pravila Igre verzija 7 je copyright 2005., Amtgard Inc: Kingdom of the Burning Lands. Ova pravila su
slobodna za distribuiranje ali se ne smiju prodavati za zaradu izvan Ugovora Kraljevstva.



Kako poceti
Uvod

Biljeska: "On/njegovo" je u ovoj publikaciji kotisteno iskljucivo
kao konvencionalnost. Svi aspekti Amtgarda su otvoreni i zenama
i muskarcima.

Amtgard je neprofitna, slobodna i ne-religijska grupa posveéena
rekreaciji srednjevjekovnih i fantastiénih zanrova. Amtgard ima
siroko podrucje novih iskustava za ponuditi zainteresiranom
pustolovu, od izrade odjec¢e odgovaraju¢e odredenom
vremenskom razdoblju, do baratanja spuzvom-obloZene replike
starinskog oruzja na bojnom polju. Rekreacija srednjeviekovne 1
fantasticne borbe je stz Amtgarda i glavna briga ove knjige. Pravila
ovdje predstavljena su detaljna i potpuna koliko god je to moguce,
ali sve situacije se ne mogu pokriti. Zdrav razum i fair-play se
trebaju koristiti pri rijesavanju bilo kakvih problema. Svatko moze
pristupiti Amtgardu tako da:

1) Nabavi kopiju pravilnika i procita ga.

2) Razvije personu i njenu povijest.

3) Napravi kostim za sebe koji odgovara njegovoj personi.

4) Ispuni ¢lanski obrazac i waiver te ih preda Premijeru. Maloljetnici
moraju imati waiver potpisan od stranje njihovih roditelja ili
zakonskih skrbnika. Maloljetnici ispod dobi od 14 ne smiju
sudjelovati u borbi bez posebnog dopustenja Monarha.

U dodatku ovim zahtjevima, igrac¢i mogu izabrati da placaju ¢lanarinu.
Igraci koji placaju ¢lanarinu nemaju nikakve prednosti nad drugim
¢lanovima osim $to mogu glasati na dvomjese¢nim Saborskim
sastancima, koji se koriste da bi se donijele odluke koje nadmasuju
ovlasti monarha, poput mjenjanja zbornika propisa. Placajudi clanovi, su
takoder jedini koji smiju glasati na izbotima. Clanarina je 35 kn svakih
$est mjeseci i sva skupljena ¢lanarina se koristi za placanje pravilnika,
newslettera, opreme za posudbu i drugih troskova grupe. Corpore
pojedinih kraljevstava mogu postaviti dodatne zahtjeve da bi netko bio
glasajudi ili aktivni ¢lan.

Ostale vazne Amtgard publikacije ukljucuju:

1) Zbornik Amtgard Propisa (Corpora). Kriteriji grupe, struktura Amtgard vlasti, nagrade i pocasti,
itd. Vazno za sve grupe, esencijalno za srednje/velike grupe. Ovaj dokument takoder objasnjava
kriterije za postajanje vitezom, zapovjednikom, itd.

2) Amtgard Ugovor. Zakonski sporazum koji sve grupe moraju potpisati sa Odborom Direktora
Amtgarda, Kingdom of Burning Lands (posluju kao Amtgard, Inc.). To osigurava da se grupe
pridrzavaju pravila i zakona Amtgarda.

3) Ostale publikacije od vaznosti. Iako nisu obavezne, ove publikacije su vtlo korisne i ukljucuju
dopune Amtgardu, poput izrade odore i oruzja, FAQ popis i Dor Un Avathar (knjiga cudovista). Ove
i druge publikacije se mogu naci na www.amtgardinc.com.

Pravilnik ima prednost pred svim dopunama, uputama ili ekspanzijama koje poticu ili nadopunjavaju izvorna
pravila. Dok ovi dokumenti mogu prosiriti moguénosti igre oni su i dalje podlozni ovdje napisanim pravilima i
ne smiju im proturjeciti. U slucaju kontradikcija izmedu pravilnika i bilo kojih ostalih dopunskih matrijala, ovaj
pravilnik uvijek ima prevlast.

Proces za aZuriranje pravila:

Promjene ovom dokumentu se mogu napraviti samo sa 75% glasova pri Krugu Monarha (Circle of Monarchs),
Svi glasovi se trebaju slati predstavniku postavljenom od strane Kruga preko registrirane e-mail adrese. Glasovi
za Krug Monarha se uglavnom skupljaju tokom mjeseci Lipnja i Stpnja.



Smjernice za
personu

Stvarna povijest: persona bi trebala biti
temeljena na ljudima koji su mogli Zivjeti
prije 1650. godine. Potice se da ime, oruzja i
odjevanje bude povijesno korektno. Ne
oponasajte slavne povjesne licnosti.

Fantastika: persona se trebala temeljiti na
na knjizi, filmu, povjesnoj mitologiji ili vasoj
vlastitoj jedinstvenoj kreaciji. Ponovo, ne
oponasajte likove iz medija koji izaberete.

Zapamti: svaka persona mora imati alede vezano
ug staru povijest, srednjevjekovije, ili "mac i
magijn".

Heraldika

Napravite znakovlje ili insigniju za predstavljanje na svojim zastavama, stijegovima i grbu. Znakovlja bi trebala
biti jedinstvena ili barem odraZzavati vasu personu ili druzinu. Znakovlje moZete registrirati kod cehmestra
heraldike i premijera.

DruZine
Ljudi mogu pozeliti da se udruze u borbenu grupu. Ova grupa se zove druzina. Druzina mora izabrati ime,
kapetana, dokapetana i znakovlje. Osoba moze pripadati samo jednoj druzini.

Kucanstvo
Ljudi koji Zele oformiti ne-borbenu grupu unutar kluba, mogu pokrenuti kucanstvo. Kucanstva bi trebala
izabrati ime, gospodara i gospodaricu kuce i znakovlje. Osoba moze pripadati bilo kojem broju kucanstava.

Dogadaji
Postoji vise vrsta igara i dogadaja koji se redovito odrzavaju. To ukljucuje:
1)  Turnire — natjecanja izmedu pojedinaca ili grupa za nagrade, pocasti ili izazove.
2)  Bitke — ukljucuju dvije ili viSe vojska koje se napadaju iz raznih razloga.
3) Posebne dogadaje — pustolovine, gozbe, demonstracije, putovanja, sajmovi, radionice i ostale igre.



Borba, oruzja i

Opl‘ cma
Pravila borbe

STETA I RANE NA VAMA

Glava i vrat — Nedopustene zone. Ne broje se kao udarci i ilegalne su.
Namjerno pariranje svojim vratom ili glavom je zabranjeno.

Ruka — Prvi pogodak u ruku ¢e ju onesposobiti za koristenje.
Pogodena ruka se mora drzati iza leda. Drugi pogodak u ranjenu ruku
¢e rezultirati smréu. Pogotci u $aku se racunaju kao pogodci u ruku
ako ne drzite oruzje za blisku borbu u toj saci. U tom slucaju, to se
racuna kao pogodak u oruzje. Zglobovi se ne smatraju djelom sake.
Noga — Pogodak u nogu ju onesposobljava za koristenje. Spusti se na
jedno koljeno sto je prije moguce i ranjenim koljenom dodiruj tlo.
Daljni pogotci u tu nogu nemaju ucinka (izuzetak su magicne lopte i
neka opsadna oruzja). Puzanje, povlacenje samog sebe i nosenje su
jedini nacini kretanja sa ranjenom nogom. Moze$ napraviti kratak skok
na protivnika sa svojom zdravom nogom ali skakutanje na zdravoj
nozi je zabranjeno.

Trup — (Ukljucuje ramena, slabine, prsa, leda i guzove) Trenutna smirt.
Stopala — Pogotci se ne racunaju ukoliko je stopalo na zemlji u
trenutku pogotka (izuzetak: magi¢ne lopte), inace se racunaju kao
pogotci u tu nogu.

Biljeske za borbu:

1. Bilo koja dva pogotka u udove (osim dva pogotka u istu nogu) rezultiraju smréu. Primjer: Pogoden si u ruku.
Ruka je onesposobljena i moras ju staviti iza leda. Ako nakon toga primis pogodak u bilo koji ud, ukljuc¢ujuéi
i ruku iza leda, pogibas.

2. Jedan pogodak u zonu udarca, bez obzira na vrstu oruzja ili bodovnu vrijednost, racuna se kao samo jedan
pogodak u tu zonu i bilo koja "preostala" Steta se ne ra¢una kao drugi pogodak u tu ili drugu lokaciju. Primjer:
Pogodak u ruku Crvenim oruzjem samo ranjava ruku. Preostala Steta se ignorira.

3. Udarci koji pogode samo odoru ili opremu ne broje se kao pogotci osim ako spomenuti predmeti nisu
blokirali udarac koji bi inace pogodio borca. (npr. odora, oprema, ukoric¢ena oruzja, itd. nisu $titovi i ne broje
se kao oklop).

4. Udarci koji zarezuju ili proskliznu preko cilja ne broje se kao pogodak. Svaki udarac koji se zaustavi ili svaki
udarac koji pogodi i odbije se pod kutom smatra se pogotkom. Takoder, pogledaj nize pod VaZeci
Pogodak.

5. Projektili koji ogrebu ili proskliznu jo$ uvijek se broje kao pogotci.
6. Lancani djelovi mlatova nisu legalne udarne povrsine i ne broje se kao udarci. Isto se odnosi na sve

rukohvate, stitnike, krizeve na macevima i oblozene povrsine.

7. Odbijeni udarci koji nakon toga pravilno pogode metu se broje kao pogotci. Iznimke su udarci odbijeni od
glave ili vrata. Odbijanci od nelegalnih meta se ne racunaju. Projektili, ¢ak i kod odbijanaca, mogu nanjeti
Stetu samo jednoj meti. Npr. bodez za bacanje koji pogodi ruku i odbije se u prsa ranjava samo ruku, ne
utjece na prsa.



8. Ako se osobu rani u ruku kojom je krenula zadati udarac, ili ubije, udarci koje je ona uputila prije no sto je
bila pogodena jos se uvijek broje kao pogodak, ako uslijede unutar pola sekunde od ranjavanja ili ubijanja. U
slucaju dvoruc¢nih oruzja, rukovatelj mora maknuti ranjenu ruku s oruzja unutar pola sekunde da bi pogodak
bio vazedi. Ovo bi trebao biti ¢isti slucaj zavrsavanja ve¢ upucenog udarca, znaceci da to ne zahtjeva
promjenu smjera i da je zadnja radnja potrebna za zavr$avanje pogotka bila zapoceta prije no sto ste bili
pogodeni. Ako imate bilo koja pitanja, pitajte Cehmestra Sudaca svojeg kraljevstva/grupe. Su¢eva odluka je
uvijek kona¢na u odredivanju da li je pogodak bio na vtijeme ili je kasnio.

9. Udatci koji se odbiju (pariraju) i nakon toga pravilno pogode metu, broje se kao pogotci.

10. Nelegalni udarci se prekidaju i radnja se zaustavlja ako je potrebno da se vas protivnik oporavi (npr. ako
pogodite protivnika u lice, zaustavite borbu sve dok on ne kaze je neozlijeden).

11. Odskoci od projektila, magic¢nih lopta i strijela nikada ne vaze.

12. Igracu koji konstantno krsi pravila igre, vara, uzrokuje svjetovne probleme sa drzavnim autoritetima ili
sigurnos¢u, moze se zabraniti sudjelovanje u lokalnoj grupi ili kraljevstvu sporazumom monarha i premijera
ili cehmestra sudaca te grupe.

13. Igraci ne smiju koristiti viSe od jednog oruzja u jednoj ruci. Ispucavanje vise strijela odjednom je iznimka
ovom pravilu.

14. Hzrvanje s protivnikom, udaranje $titom, grub, opasan ili uvredljiv fizicki kontakt je strogo zabranjen i
moze rezultirati udaljavanjem iz igre na neodredeno vrijeme.

15. Ako morate razmisljati da li je udarac bio "dovoljno dobat" da bi se brojao, onda najvierovatnije je.

16. Uvijek tezite neupitnoj €asti u podrucju priznavanja pogodaka na vama. Vasi suigraci ¢e vas postivati i
vratiti uslugu.

17. Ne "zovite" pogotke na nekom drugom ako niste sudac. Neptistojno je i smatra se neodgovarajuéim. Ako
neprekidno imate problema sa osobom koja ne priznaje udarce na sebi, obavjestite suca koji ¢e s njom
postupiti odgovarjuce.

Borba s oklopom:

Oklop je ocjenjen prema sposobnosti zaustavljanja udaraca. Ocjena se kreée od 1 do 7 bodova, iako neka
cudovista mogu imati vise. Ista pravila za Stetu se primjenjuju i na oklop. Svaki pogodak ¢e ukloniti jedan bod
vrijednosti s oklopa. Odredena oruzja i ucinci djele vise stete oklopu, kao $to je navedeno u njihovu opisu.
Bodezi, kada se koriste za rezanje, ne rade nikakvu Stetu oklopu u bilo kojem smislu. Steta se odnosi samo na
oklop koji prekriva zonu udarca. Oklop $titi samo na podrucju koje prekriva. Primjer: ako imate oklop na
prednjem dijelu noge, ali "rupu" na bedru, pogodak u mjesto otkriveno tom rupom ¢e vas raniti, a oklop ¢e biti
neostecen.

VazZeci pogodak:

Vazeéi pogodak je bilo $to §to pogodi i zaustavi se ili odbije pod kutom. Uz to receno, povremeno se dese

udarci koji djelomicno susrecu te uvjete ali nisu vazeci. Najbolji nacin da se nauci od ¢ega se sastoji dobar

udarac je da pitate cehmestra sudaca svojeg kraljevstva/grupe, ali ovdje je ukljucen popis pogodaka koji se ne
broje. To su samo smjernice i nikada ne smijete pokusavati koristiti ova pravila da se na prijevaru izvucete iz
priznavanja vazeceg pogotka. Takoder zapamtite da je, u svim situacijama, suceva odluka konacna.

"Mrdajuci” - Udarac (uglavnom ubod) koji promasi svoju prvotnu metu, ali se onda pomice naprijed pa nazad
da biste pogodili svog protivnika.

"Povladeéi rezovi" — Udarac koji klizi po vasem protivaiku sa malo sile upuéene prema vasem protivaiku. Ovo
se uglavnom desava kod promasenog uboda. Primjetite da udarac koji pogodi vaseg protivnika
pravilno i onda skrene u povlacedi rez e ipak raniti ili ubiti vaseg protivnika.

"Savijajuéi" — Udarac nevezanim oruzjem kojeg se blokira, ali se nevezano oruzje savije preko bloka da bi
pogodilo protivnika. Ovi pogotci su uobicajeni kod vrlo malih osnova u oruzju, ili vtlo dugih
oruzja i ne trebaju se priznati. Ovo se ne smije mjesati kod slucaja kada vas protivnik pivotira ili
"omata" udarac oko vaseg bloka koriste¢i vase oruzje kao oslonac. "Savijanje" se jedino
primjenjuje kada se osnova oruzja savije oko bloka, omogucujuci pogodak koji bi inace bio
zaustavljen.



Oprema

Vrpce i tkanine

1. Sve vrpce (tkanine ili trakice) moraju biti barem 5 centimetara Siroke, 45 centimetara dugacke i jasno
vidljive (ne skrivene iza opreme ili $tita) na osobi ili predmetu na kojeg se primjenjuju.

2. Vrpce za glavu ili ruke (armband, headband) se ponasaju u svim slucajevima kao 1 ostale vrpce te moraju
pratiti njihova pravila.

Svaka vrpca u boji ima drugo znacenje zbog brzog prepoznavanja.
Crvena: Crvena oruzja i Mahniti barbari
Crna: Ubojiti ucinci poput Dodira smrti, Otrovanog oruZja, polja smrti, itd.
Narancasta: Plameni ucinci poput Plamenih strijela, lave, itd.
Zlatna: Suci i predmeti koji se ne smiju dirati ili biti napadnuti.

Klasne vrpce za ¢ini i magi¢ne ucinke:.

Zelena: Druidske ¢ini
Bijela: Iscjeliteljeve cini
Z.uta: Carobnjacke ¢ini

Svijetlo plava:Bardske ¢ini

N ®
Oruzja
Izuzev nekoliko magi¢nih oruzja, Amtgard dopusta samo ne-cksplozivna, ne-kemijska oruzja koja su mogla
postojati prije ljeta gospodnjeg 1650. Sva oruzja se mogu podjeliti u tri dijela:

1. Udarno-legalni: Ovo se odnosi na podruéje oruzja koje ima barem 6,5 centimetara u promjeru (plosnate
ostrice zahtjevaju 4 cm spuzve na udarnoj povrsini i ne smiju mo¢i provudi svoj vrh kroz prsten promjera 6
cm) 1 nece ostavljati masnice, ogrebotine ili polomljene kosti kada se koristi za udaranje protivnika. Ovo je
jedino podrucje na oruzju koje se racuna kao legalno za udarac. Oruzja koja su samo ubadajuca svejedno
zahtijevaju barem 15 cm udarno-legalne povrsine na bilo kojem ubodnom kraju zbog sigurnosti.

2. Oblozeni: Odnosi se na podrucje oruzja koje ima barem 1,5 cm spuzve na osnovici i sluzi ograni¢avanju
ozlijeda nastalih sluc¢ajnim kontaktom sa tim djelom oruzja.

3. Drska oruzja: Odnosi se na neoblozeni dio oruzja, gdje ga se drzi.

Vrste oruZja
Ispod je popis kategorija oruzja i njihovih konstrukcijskih zahtjeva.

Projektilna oruija Izuzev sulica, ne smiju se kortistiti za pariranje, blokoranje ili blisku borbu. Moze

ih se nositi u neogranicenom broju. Oruzja koja nisu navedena ovdje i koja ne spadaju pod ove kategorije se ne
smiju bacati. Npr. ne smijete baciti svoj mac. Sva ova oruzja ¢ine jedan bod $tete oklopu i mogu se blokirati
drugim oruzjima bez kazne. Kamenje baceno sa dvije ruke ¢e napraviti dva boda stete oklopu ali ¢e se u svemu
ostalome ponasati isto. Ne-suli¢ni projektili i strijele, koji ne nose ¢ini ili klasne sposobnosti, su neunistivi.
Projektili 1 strijele, koji su pod uc¢inkom ¢ini ili klasnih sposobnosti (ne mjesati sa Osobinama) se mogu unistiti
samo carolijama ili magi¢nim loptama. Pogotci u ne-suli¢na projektilna oruzja i strijele "prolaze" kao da je
pogodeni predmet odora.

a. Oruzja za bacanje — nozevi i sjekire za bacanje, shurikeni, strelice, itd.

b. Kamenje — mora biti barem 30 cm promjera.

c. Sulice — dugacke izmedu 90 1 180 cm i mogu se koristiti kao ubodna oruzja u bliskoj borbi.

Bodez Rezajuce ili probadajuce oruzje do 45 cm duzine. Barem 30 cm mora biti udarno-legalni dio.

Kratka Rezajuca, probadajuca ili tupa oruzja od 45 do 90 centimetara ukupne duzine. Drs$ka ne smije biti

duza od jedne trec¢ine ukupne duzine oruzja. Barem dvije tre¢ine moraju biti udarno-legalne.



Duga Rezajuéa, probadajuca ili tupa oruzja duza od 90 cm a kraca od 120 cm. Drska ne smije biti duza od

jedne trecine ukupne duzine oruzja. Ako se koriste za rezanje ili mlacenje, barem dvije trecine moraju biti
udarno-legalne.

Oruiia sa dosegom Rezajuca, probadajuéa ili tupa oruzja duza od 120 cm a kraca od 150 cm.

Drska ne smije biti duza od jedne tre¢ine ukupne duzine oruzja. Ako se koriste za rezanje ili mlacenje, barem
dvije tre¢ine moraju biti udarno-legalne.

Vezana Oruzja sa jednom zglobno spojenom (poput lanca) glavom. Lanac vezanog oruzja nije legalna
udarna povrsina. Lanci ovih oruzja moraju biti umotani u spuzvu tako da je manje od 1,5 cm uZeta izloZeno na

bilo kojoj tocci. Ukupna duzina udarnog ruba i uzeta ne smije premasiti 45, dok cijelo oruzje ne smije biti duze
od 90 cm.

Madu s:ic spojen na oruzje sa motkom. Motka madua smije biti kraca od uobicajenih 1,5 m. Moze se
koristiti samo ako je klasi dopusteno nositi oruzja na motci i $tit. Ako je bilo koji dio oruzja potrgan, "uzaren",
ili na neki nacin ucinjen neupotrebljivim, cijelo oruzje je neupotrebljivo. Smatra se drvenim za odredivanje
ucinka carolija ili ozlijedivanja ¢udovista. Magije i sposobnosti koje se primjene na bilo koji dio madua, kao
Nadahni stit, obuhvacaju ga cijelog. Madu se nikada ne moze smatrati Velikim oruzjem. Ako je madu napravljen
za rezanje, barem tre¢ina oruzja (iskljucujuéi dio sa stitom) mora biti udarno legalna (ukljucujuéi minimum od
30 c¢m za rezajudi dio) a ostatak mora biti kurtoazno obloZen. Svaki $tit sa oruzjem spojenim na sebe na bilo
koji na¢in, smatra se maduom i mora se podvoditi ovim pravilima.

Ko l'e Iskjucivo ubodna oruzja dugacka najmanje 1,5 m i ne smiju se zamjenjivati sa sulicama, koje se
] ja dug jman; ] jeny ]

smiju bacati (moraju biti obloZena na gornjoj trecini). Smatra se drvenim za odredivanje ucinka carolija ili

ozlijedivanja ¢udovista.

Stap Tupo oruzje (sa vthovima se moze ubadati ali je to tupi napad) od 1,5 do 2,4 m koje mora imati

udarno-legalne povrsine od barem 30 cm duzine na oba kraja. Smatra se drvenim za odredivanje ucinka carolija

ili ozlijedivanja cudovista.

Oruiie na motki Barem 1,5 metar duzine. Ukljucuje i koplja ali moze imati i povtsine za tezanje

takoder (minimalno 30 cm duga udarna povrsina, gornja treina mora biti obloZena). Smatra se drvenim za

odredivanje ucinka carolija ili ozlijedivanja ¢udovista.

Luk Strijele iz dugog luka rade Cetiri boda stete oklopu. Strijele iz kratkog luka rade dva boda Stete.

Jednorucni samostreli se smatraju kratkim lukovima, a dvorucni dugim. Pogledaj dio "Strelicarstvo" za detaljnije
opise. Lukovi, samostreli i strijele se smatraju drvenima za odredivanje ucinka carolija ili ozlijedivanja cudovista.

v ® . v ®

Ucdinci oruZzja

Izraz "ucinak oruzja" koristi se za opisivanje onoga sto odredeno oruzje radi. Moguce je da jedno oruzje ima
vise ucinaka.

Crveno cCrveno oruzje, kada se kotisti za rezanje ili batinjanje, radi

......

Dd'N'T"' Mess  wiTd

(pogledaj nize) su automatski crvena oruzja. Magicne €ini i barbarska MY MACHING .

sposobnost mahnitosti takoder mogu uciniti oruzje crvenim. U
svakom slucaju gdje je crveno oruzje jednorucno, oruzje ili korisnik
mora nositi crvenu vrpcu da bi se obiljezio uc¢inak.

Veliko Ako je oruzje duze od 150 centimetara, ima minimalno 90
cm neprekinute udarne povrsine i minimalni promjer od 10 cm preko
cijele udarne povtsine, smatra se Velikim i postaje Crveno kada se
koristi sa dvije ruke u sjekuc¢oj maniri. Ne-okrugla neprekidna udarna
povrsina mora imati presjek od-ruba-do-ruba od najmanje 10 cm.

Magiéno Relikti i oruzja koja nose bilo koje ¢ini osim Omamijujuceg

orugja.



Strelicarstvo

Maksimalna zatezna mo¢ luka je 16 kg sa maksimalnom duzinom istezanja od 70 cm. Samostreli su ograniceni
na 520 centimetar-kilograma. Zabranjeni su moderni lukovi sa koloturima i sl. Slomjene ili popravljane strijele
ne smiju se koristiti. Sve drvene strijele trebaju biti omotane (ljepljivom trakom) duz cijelog drvca. Strijele se
nikada ne smiju koristiti kao oruzje za blisku borbu. "V1sci" svih strijela moraju imati promjer od barem 6,5 cm.
Strijele rade pogotke kao i sva ostala oruzja. Na bliskoj udaljenosti (manje od 6 m), lukovi se smiju zatezati
samo na pola. Strijele iz kratkih lukova i jednorucnih samostrela rade dva boda Stete oklopu. Strijele iz
dvorucnih samostrela (preko 50 cm duzine) i dugih lukova (svaki luk visi od 150 cm) rade ¢etiri boda Stete.
Oruzje u ruci, pogodeno strijelom, je unisteno. Ako je luk pogoden oruzjem, unisten je.

Opsadna oruZzja

Opsadna oruzja su iznimno moéni strojevi za unistavanje koji su se kroz povijest koristili za sve od uklanjanja
ljudi do razbijanja zidina sa velike udaljenosti. Sposobnosti i ogranicenja opsadnih oruzja su sljedeca:

1. Opsadno oruzje za blisku borbu ¢e ubiti bilo koju osobu ili unistiti bilo koji predmet koji pogodi bez
obzira na oklop. Smatra se obuhvacéajuéim. Broji se kao jedan pogodak protiv neranjivosti. Zaustaviti ¢e
Borbu poslije smrti.

2. Projektilno opsadno oruzje koje ispucava po samo jedan projektil, poput jedne stijene (eng. boulder) ili
strijele, pogada isto kao i opsadno oruzje za blisku borbu osim sto je zaustavljivo i sa ¢ini Zastita od
projektila. Redovnik ne moze blokirati ovu vrstu opsadnog projektila. Zaustaviti ¢e Borbu poslije smrti.

3. Projektilno opsadno oruzje koje ispucava vise projektila istodobno se racuna kao da ispucava Crvene
projektile. Redovnik moze blokirati ove projektile kao i inace. Zastita od projeetila ih zaustavlja. Nece
zaustaviti Borbu poslije smrti.

4. Opsadno oruzje koje ispucava projektile ne smije se koristiti na udaljenosti manjoj od 6m ukoliko njegovi
operatoti nemaju mogucnost da nategnu oruzje na pola.

5. Opsadno oruzje je velik, ¢vrst objekt koji je o¢vrsnut za normalne napade. Smatraju se kao da imaju 10
bodova oklopa i unisteni su kada je izgubljen sav oklop (npr. deset udaraca od normalnih oruzja, pet od
crvenih, itd.). Strijele nemaju uc¢inka na opsadnim oruzjima sa iznimkom Plamene strijele, koja ¢e im
napraviti pet bodova $tete. Projektilna opsadna oruzja sa po jednim napadom i ona za blisku borbu unistiti
¢e drugo opsadno oruzje jednim pogotkom. Projektilna opsadna oruzja sa visestrukim napadom dijele
stetu drugim opsadnim oruzjima normalno. Opsadno oruzje radi dokle god ima barem jedan bod oklopa.
Popravak ¢e popraviti jedan bod oklopa posvuda (opsadna oruzja nemaju sekcionalni oklop). Unistena
opsadna oruzja se ne mogu povratiti u bazi.

6. Opsadna oruzja zahtijevaju najmanje troje ljudi da bi funkcionirala. Ti se ljudi mogu baviti bilo kojom
funkcijom stroja, ali se ne smiju boriti, biti Mahniti, bacati magiju koristiti aktivirane klasne sposobnosti
ili se udaljiti vise od tri metra. Opsadno oruzje sa manje od troje ljudi u posadi ne moze se koristiti. Neka
¢udovista su iznimka ovom pravilu. Clanovi opsadne posade mogu oti¢i bilo kada i nastaviti normalno
igrati.

7.  Mozete imati samo jedno opsadno oruzje na 20 ljudi u ekipi.

8. Opsadna oruzja trebaju imati povijesne ili fantazijske uzore koje oponasaju po obliku i funkeciji. Opsadni
stojevi mogu biti samo direktno udarna oruzja poput katapulta, baliste, itd. Ne mozete koristiti opsadna

oruzja koja oponasaju sirokopojasne ucinke napada poput vatrenih bomba ili "grcke vatre". Ne smijete
koristiti opsadna oruzja koja oponasaju ucinke baruta, poput topova.
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Stitovi

Stitovi se smatraju drvenima za odredivanje ucinaka carolija ili sposobnosti ¢udovista. Sve mjere §titova su
vanjske povrsine na ravnoj plohi.

1. Privezni $titovi su vrsta malih $titova koji se privezuju na podlakticu umjesto da se drze u ruci. Svatko
kome je dopusteno koristiti mali $tit moze koristiti jedan privezni stit. Biljeska: Ovo ne dopusta koristenje
oboje, i $tita 1 priveznog stita.

2. Stitovi pogodeni u¢incima koji lome §titove (poput Crvenih oruzja) zadrzavaju tu $tetu dok se ne poprave.
Tako, dva takva pogotka primljena od jednog igraca i jedan takav pogodak deset minuta kasnije od drugog
igraca su dovoljni da uniste $tit.

3. Svi stitovi moraju biti ili privezani za ruku ili se drzati u ruci. Udarci koji pogode stit kojim se ne barata a

koji je privezan za igraca (npr. $tit prebacen preko leda), smatraju se da su pogodili igraca, kao da stit nije

bio tamo. Igra¢ moze koristiti samo po jedan stit istovremeno.

Veliki $tit nije veci od 0,75 metara kvadratnih, maksimalno 90 cm u promjeru ako je okrugao.

Srednj stit nije veéi od 0,45 metara kvadratnih, maksimalno 77 cm u promjeru ako je okrugao.

Mali stit nije veéi od 0,3 metra kvadratna, maksimalno 60 cm u promjeru ako je okrugao.

Ne-okrugli stitovi ne smiju biti 8iri od 60 cm.

Okrugli stitovi ne smiju biti siri od 90 cm.
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Izrada opreme

Biljeske za izradu oruZzja

Sto je sigurno oruzje? Sigurno oruZje je ono koje neée ostaviti masnicu, ogrebotinu ili slomljene kosti kada
pogodi osobu. Ako vase oruzje ozljeduje kada ste pogodeni, nije sigurno. Cijela povrsina oruzja mora biti
obloZena kako je opisano iznad u VRSTE ORUZJA. KriZevi na macevima (baléaci) moraju biti oblozeni. Za
osnovu je najbolje koristiti karbonske/grafitne Stapove (poput onih iz ne-metalnih palica za golf), zmajarske
cijevi, bambus, PVC cijevi ili fiberglas. Ostali materijali ¢e se pojedinacno provjeravati zbog sigurnosti. Metalne
i drvene osnove nisu prihvatljive i nikada se nece smatrati legalnima.

Koristite dobru, ¢vrstu spuzvu. Ensolit, zatvorena Celijasta spuzva, je dobra za oblaganje osnove. Funnoodle™,
plutajuca naprava za bazene, je brz i lagan nadomjestak ensolitu ali se istrosi puno brze. Spuzvu je najbolje
rezati britvom ili o$trim Skarama. Spuzvu pricvrstite na cijev koristeéi vezivno ljepilo ili vepcu. OruZja moraju
biti prekrivena izdrzljivom, neprozirnom tkaninom.

Viici oruzja (vrhovi, titnici, jabuke, itd.) i udarne povrsine moraju imati barem 6,5 cm u promjeru (plosnate
ostrice ne smiju mo¢i progurati vth kroz prsten promjera 6 cm). Krajevi svih osnova oruzja moraju biti
otupljeni prebacivanjem sloja spuzve i ljepljive vrpce. Ubodna oruzja moraju biti dodatno oblozena na vrhu
zbog sigurnosti. Magijske komponente za koristenje u borbi (magi¢ne lopte, itd.) takoder moraju biti obloZene i
imati najmanje 6,5 cm u promjeru.

Izrada Stita

Stitovi bi se trebali raditi od laganih, ¢vrstih materijala, trebali bi biti dobro
oblozeni i zahtjevaju navlaku od tkanine. Tvrdi rubovi ne smiju biti izloZeni.
Dobri materijali ukljucuju lesonit, $perplocu i ¢vrstu plastiku. Zanimljiva
alternativa je koristenje plasticnog sjedala (tanjura) za sanjkanje, koja ¢e
proizvesti lagani $tit koji zahtjeva manje oblaganja. Druga popularna metoda
izrade $tita je koristenje samo debelog spuzvenog diska, $to iskljucuje
potrebu za daljnjim oblaganjem (treba samo navlaku). Budite pazljivi s time
posto nisu sve spuzve iste. Debele kozne trake su dobri drzadi za ruke. Kod
koristenja ne-spuzvenog §tita, glave vijaka ili zakovica trebaju biti na
vanjskoj strani $tita i jako obloZene $puzvom. Svi §titovi sa ¢vrstom
osnovom moraju imati spuzvu prebacenu preko ruba ili rubove uvucene u
spuzvu. Svi §titovi sa ¢vrstom osnovom moraju biti prekriveni sa slojem
spuzve debljine barem 2,5 cm na licu i 4 cm na rubovima. Stitovi moraju biti
sigurni barem kao i oruzja koja koristimo.




Kako napraviti mac

(koriste¢i Funnoodle™ ili kampersku prostirku):

1.

2.

o N

Uzmi duzinu fiberglasa, zmajarske cijevi, PVC-a ili golf cijevi za osnovicu. Makni sve ostre rubove sa oba
kraja osnovice.

Otupi oba kraja osnovice nanosenjem slojeva spuzve i ljepljive vrpce dok "kapa" nije u¢vricena i tupa.
Prektij jabuku sa dovoljno zatvoreno éelijaste spuzve da bi dobila barem 6,5 cm u promjeru. Primjeti da
sve jabuke moraju ispuniti minimalne zahtjeve za velicinu bez obzira na stil borbe.

a. Da bi napravio plosnatu ostricu, stavi osnovicu izmedu nekoliko slojeva kamperske prostirke (karimata).
b. Da bi napravio okruglu ostricu, mozes uzeti komad Funnoodle-a™ koji ima tvornicku rupu u sredini i
izrezati ga na duljinu ostrice. Ako ti se osnova pomice unutar rupe, moze$ vrpcom zalijepiti dugu traku
karimata uzduz cijevi da bi reducirao sustanje i produljio Zivotni vijek ostrice. Vrpcom dobro pricvrsti kraj
Funnoodle-a™ za cijev. Vipca za uévrséivanje fiberglasa se preporuca zbog snage i tezine.

Vrpcom priljepi nekoliko komada zatvoreno celijaste spuzve preko vrha maca. Trebali bi imati barem 4 cm
zatvorene Celijaste spuzve na svom ubodnom vrhu (¢ak i vise kod dvorucnih ubadajuéih oruzja poput
koplja).

Za navlaku izaberi laganu, izdrzljivu tkaninu. IzreZi je na duzinu plus 7 cm i vanjski promjer plus 3 cm.
Preklopi tkaninu te zasij vrh i stranu.

Zarolaj navlaku kao ¢arapu i navuci niz mac.

Pri¢vrsti navlaku za drsku Jjepljivom vrpcom.

Izrada strijele

Strijele su opéenito krhke i cesto se lome pod stalnom
zestinom borbe. Grafitni Stapovi strijela nude fleksibilnost i
otpornost kojih nema u njihovim aluminijskim ili drvenim
izvedbama.

Drvene strijele moraju biti obljepljene trakom po cijeloj duzini.
Svi zalci strijela moraju biti uklonjeni, a vrh osnove strijele se
mora nadograditi dovoljno ¢vrstim materijalom barem do
promjera novéica, koji se koristi kao kapica strijele. Strijele se
ne smiju zatezati preko 70 cm i moraju imati zaustavljac ako su
duze. Strijele moraju imati sloj od minimalno 5 cm zatvoreno-

. 0(C>

Celijaste spuzve na vrhu i imati barem 6,5 cm u promjeru.
Takoder se predlaze da stavite i sloj otvoreno-Celijaste spuzve
da bi se smanjilo odbijanje strijele kada udari o ¢vrstu

povrsinu. Perca i zarezi na strijelama moraju biti u dobrom /_—___\

stanju, a glave strijela se moraju redovito provjeravati zbog
propadanja spuzve. Sve strijele moraju biti obiljezene na drvecu
imenom vlasnika. Odgovarajuce obojane navlake za glave na
strijelama mogu se koristiti umjesto vrpca.

Projektili

Udarac bilo kojim djelom oruzja za bacanje, stijene ili kamena
racuna se kao pogodak; pa tako svi djelovi ovih oruzja moraju
biti udarno-legalni. Sulice moraju pogoditi vthom da bi se
pogodak brojao, ali moraju biti kurtoazno obloZene cijelom
duzinom. Svi projektili moraju imati barem 6,5 cm u promjeru.
Projektili, izuzev sulica, ne smiju imati ¢vrstu osnovicu.
Materijali koje mozete koristiti za osnovu projektila ukljuc¢uju
spuzvu, debeli pamuk i druge mekane, ne-granularne —
materijale. Nov¢iéi, baterije, pijesak i slicno se nikada ne smiju

74
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koristi kao osnova.
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Izrada oklopa

Monarh, Sampion i Cehmestar sudaca ocjenjuju oklop. Steta oklopu primjenjuje se samo na zoni udarca koja je
pogodena, a oklop §titi samo podrudje koje fizi¢ki pokriva. Steta koja premasi vrijednost oklopa (npr. strijele,
crvena oruzja, itd.) ranjava ili ubija metu. Mjesanom oklopu (vise vrsta oklopa koji prekrivaju isto tjelesno
podrucje) ¢e se racunati prosjek. Oklop se ne smije nabacivati ili nositi u slojevima da bi se poveéala ili dodala
vrijednost osim ako to nije striktno navedeno u ovim pravilima Oklop nosen ispod odore mora biti djelomi¢no
vidljiv i mora se proglasiti ako je zatrazeno. Oklop bi trebao biti tezak blizu stvarnim povijesnim standardima
da bi dobio punu vrijednost. Oklop stiti samo podrucje koje fizicki pokriva. Vezice i sli¢ni materijali koji drze
va$ oklop ne broje se kao dio oklopa, ni za zastitu ni za odredivanje prosjeka, osim ako nisu bas napravljene
kao dio oklopa. Primjer: kozni povez preko leda koji pridrzava tvoju celicnu prsnu plocu ne $titi te od udaraca.

Standardni kriterij za metal je Celik debljine 1/16 cola, a za kozu 1,6 mm debljine. Sav oklop mora bit siguran,
bez strsecih rubova koji bi mogli ozlijediti nekoga. Vrijednost oklopa nikada ne smije biti ve¢a od 6 bodova ako
niste 6. razina ratnika ili odredeno ¢udoviste. Oklop je ocjenjen kao materijal kojem najvise slici, tako da
plastika i drugi ne-metalni oklopi nikada ne mogu biti preruseni ili proéi kao ploca ili zicana kosulja.

Ovo su osnovni oklopi: Bodovi
Prosivena tkanina, podstavljena tkanina, lagana koza 1/16 cola 1
Teska koza 3/16 cola 2
Europska "4 u 1" veriznjaca (zicana kosulja) 3
Pojacana zica, zakovana Zica 4
Brigandin, dupla kos$ulja, lamelar 5
Ploca 6
Ovi materijali se mogu dodati ne-metalnom oklopu:

Cuir bouilli +1
Gumbi / Prstenovi +1
Ljuske +2
Da bi povecali vrijednost bilo koje vrste Zi€ane koSulje:

Gambeson ili ratni kaput +1
Dodavanja i oduzimanja radi izrade:

Ne-autentiténi materijali -1
Losa izrada -1
Slab i/ili umjetni izgled -1
Tesko-colni materlijal +1
Superiorna izrada +1

Opisi oklopa:

Pros$ivena tkanina: Cetiri sloja tkanine zasivena zajedno.

Podstavljena tkanina: punjenje izmedu dva zasivena sloja tkanine.

Lagana koza: koZa debljine barem 1/16 cola (cca 1,6 mm).

Teska koza: koza debljine barem 3/16 cola (cca 5 mm).

Zi¢ani oklopi: moraju imati barem 1/16 cola debljine, sa unutarnjim promjerom od najvise 1 cm. Notmalan
zicani oklop se sastoji od ne-zakovanih karika.

Pojacana Zica: veriznjaca pojacano izvedena na nacin drugaciji od standardnog "4 u 1", poput plocica spojenih
karikama ili bilo koji Perzijski/Kineski vez.

Zakovana Zica: zicana kosulja kod koje su sve spojene karike zasebno zakovane.

Lamelar: plocice koje su sve spojene u preklapajuc¢oj maniri vezicom ili zicom.

Brigandin: usko rasporedene ili preklapajuce plocice zakovane izmedu dva sloja koze.

Dupla kos8ulja: "8 u 2", ili veriznjaca u kojoj je standardni uzorak ispleten tako da dvije katike zamjenjuju
svaku pojedina¢nu kariku.

Ploca: ¢vrsti metalni oklop sa zakovanim metalnim zglobovima za bolju pokretnost.

Niti jedan popis oklopa ne moze biti potpun i oklopi ne navedeni ovdje se trebaju ocjenjivati prema njihovoj
kompoziciji (metalni naspram ne-metalnih) i zastitnoj vrijednosti u odnosu na druge oklope navedene u popisu.
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Definicije oklopa

PlOéiCC se rade od barem 1/16 colnog ¢&elika 1 moraju biti spojene jedna sa drugom ili sa poledinom na
g ] Po) ] g p

takav nacin da se sva Cetiri ruba ili ugla drze u neprekinutom, ¢vrstom kontaktu sa drugom ploc¢icom ili

poledinom. Plo¢ice se mogu zamjenski napraviti od 3/16 cola debele otvrdnute koze i dobiti -1 za ukupnu

vtijednost oklopa.

Cllil' bOUllli je proces kojim se koza otvrduje koristedi vosak ili druge tretmane za dobivanje znacajno
jep ] ] g ] ]

tvrde koze.

Gumbi (Z akovani) se rade od metala i moraju biti ne vie od 4 cm razdvojeni da bi se dobio

bonus. Gumbi se ne smiju dodavati metalnom oklopu.

Prstenovi su napravljeni od metala (ne mjesati sa zicanom kosuljom) i moraju biti barem 3 mm debeli,
imati unutarnji promjer od barem 2,5 cm i ne vedi od 5 cm, i postavljeni da budu manje od 4 cm razdvojeni
jedan od drugog da bi se dobio bonus. Prstenovi se ne smiju dodavati metalnom oklopu.

Ljuske se rade od metala (+2) ili 3/16 cola otvrdnute koZze (+1) i moraju se preklapati. Ljuske se ne smiju
dodavati metalnom oklopu. Ljuske mogu biti pricvrséene za oklop i samo jednim rubom.

Gambeson (ponekad nazivan i ratnim kaputom) li¢i podstavljenoj uskoj tunici koja se proteze
minimalno od bedara pojedinca do njegovih laktova, iskljucujuéi glavu i vrat. Ako se nosi ispod bilo koje vrste
zi¢ane kosulje, nosioc dobiva +1 bonus za podrucje koje zicana kosulja pokriva. Gambeson se ne moze
modificirati da bi povecali ovu vrijednost. Gambeson mora biti ekvivalentan barem podstavljenoj tkanini sa
pamuénim punjenjem izmedu slojeva i mora prekrivati cijelu povtsinu zone udarca pod kosuljom da bi se dobio
bonus.

Modifikatori oklopa:
Ne-autenticni materii ali su materijali koji nisu koristeni u izradi oklopa u to doba, poput

plastike. Za usporedbu metala, 1/16 colni Celik je standardna teZina i tvrdoca, tako ée laksi i meksi materijali,
poput aluminija, dobiti ovu kaznu dok nehrdajudi ¢elik ne¢e. Oduzimanja za ne-autenti¢ne materijale ne smiju
premasiti -2, iako potpuno neprikladni materijali mogu ne dobiti bodove (npr. alu-folija, karton, itd.).

LoS$a izrada sc odnosi na neiskusno ili nepotpuno sklapanje od strane izvodac¢a — uporaba ne-periodnih
predmeta poput vruceg ljepila, ljepljive vrpce ili vezica za cipele da drze oklop ¢itavim. Oduzimanja za losu
izradu ne smiju premasiti -4.

Umietan iZgled se odnosi na ukupni dojam oklopa i njegovu sposobnost da to¢no nalikuje
povjesnim oklopima. Oduzimanja zbog izgleda ne smiju premasiti -2.

Tesko-colni materii al je matetijal koji premasuje standard od 1/16 cola za prstenove ili ploce.

Izvrsna izrada se odrazava u sveukupnoj izvedbi i funkciji oklopa kada ga se usporedi sa drugim
oklopima tog tipa i dodjeljuje se samo u pojedina¢nim prilikama. Bonus za izradu nikada ne smije premasiti +2.

Oklop na djelu

Primjer 1: Osoba sa 2 boda oklopa na trupu koji pokriva njezina prsa i leda je pogodena u leda sa normalnim
macem: Jedan bod oklopa je uklonjen sa trupa, ostavljajuci jedan bod oklopa koji pokriva prsa i leda (prsa i
leda su uracunati zajedno pod oklop trupa).

Primjer 2: Osoba sa 2 boda prsnog oklopa i bez lednog oklopa je pogodena u leda mac¢em: Osoba je mrtva.
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Bojne igre

Pokoravanje i zarobljenici

Tokom klasnih borbi, zarobljenici se mogu uzeti predavanjem ili
"onesvjescivanjem" smrtonosnim udarcem (trup ili drugi pogodak
u udove) kojemu prethodi rije¢ "pokoti". Osoba ¢e tada biti u
nesvjesti 60 sekundi. Zarobljenik se smije pokoriti 5 puta. Daljni
udarci ée rezultirati smréu. Oklop negira pokoravajuéi pogodak i
umjesto toga prima Stetu kao i inace. Ako je Steta dovoljna da
prode kroz oklop, tada je meta ipak pogodena ucinkom
pokoravajuceg udarca. Pokoravajudi udarac koji pogodi osobu
otpornu na Pokoravanje ne ranjava ju ni ubija. Iskljuc¢ivo-ubodna
oruzja ili ubodi rezajuéim oruzjem ne mogu se koristiti za
pokoravanje. Pokoravaju¢i pogodak u ud ¢e ga uciniti beskorisnim
na 60 sekundi. Zarobljenikova oprema se mora drzati unutar 3 m
od njega i ne moze se unistiti. Spaseni zarobljenici i dalje moraju
brojati potrebno vrijeme prije nego se oporave. Pokoravajuci
udarci se ne mogu iscjeliti.

[T

Smrt i Zivoti

Odmabh se ukloni iz igre na bojistu kada umres da ne bi ometao. Ako Zeli$ biti u duhu igre, padni i vrist. Ucini
to dramati¢nim. Suci vam mogu dati bonus za dobru smrt. Tada se javi u nirvanu. Tamo zaduzeni sudac Ce ti
uzeti ime i mjeriti vrijeme. Smrti su na 5 minuta iako ¢e bonus oduzeti dvije a kazna dodati dvije minute. Broj
zivota koje dobijes ovisi o klasi i razini. Izvan bitke si kada potrosis zadnji zivot i napusti$ bojiste. Kada se
vraca$ u Zivot iz nirvane, moras otiéi do svoje baze i proglasiti "Ziv!" tako da se ¢uje u krugu od 15 m prije
nego se vratis u bitku. Mrtve osobe na bojistu moraju drzati svoja oruzja

iznad svoje glave. Ako bojna igra nema suca za nirvanu, osoba mora sjesti u nirvani i brojati do 300 prije nego
se vrati u zivot u svojoj bazi. Veéina borbenih uc¢inaka nece raditi na mrtvoj osobi nakon §to svojom voljom
napusti mjesto gdje je poginula, uz ocitu iznimku zbog neometanja igre. U¢inci koji ¢e raditi na mrtvim igracima
koji su napustili mjesto svoje pogibelji su oznaceni da to rade u svojim opisima. Mrtvi igraci (ukoliko ne
ometaju ili utjecu na igru) mogu ostati na bojistu koliko god Zele. Osoba moze dobrovoljno izabrati smrt u igri
bilo kada, ali mora odmah oti¢i u nirvanu i ne moze biti dignuta iz mrtvih na bilo koji nacin ukoliko se prvo na
nju ne baci Prizivanje mrtvih. Mrtvi igraci se ne mogu micati ako su trenutno meta magija ili sposobnosti koje
utjecu na mrtve igrace poput Krade Zivota ili Uskrsnuca.

Zastoji

Kada se zazove zastoj, svi igraci moraju ostati gdje jesu i biti tiho. Takticko manevriranje nije dozvoljeno a
oruzja se mogu skupiti samo uz suc¢evu dozvolu. Ako se stvarno ozlijedite, zavicite "zastoj". Uklonite se iz bitke
i ponovo udite iza svojih redova kada se oporavite. Namjerno glumljenje smrti u igri ili prave ozljede nije
dozvoljeno. Ucesnici u bitci bi trebali zvati zastoj samo u slu¢aju ozlijede ili potencijalno opasne situacije poput
7-godisnjeg djeteta zalutalog na bojiste. Ako ste ukljuceni u razmiricu, potrazite suca ili se uklonite s bojista dok
se predmet ne rijesi.

Pravila bojne igre

1. Promjena klase ili strane za vrijeme bojne igre nije dopustena ukoliko to nije odredeno scenarijem ili od

suca.

2. Nikada ne rukujte bilo &jim osobnim vlasni§tvom bez da imate prethodno dopustenje od te osobe.
3. Ne moze biti vi§e od jednog luka za svakih 5 ljudi na strani — zaokruZite razlomke na vise.

4. Svaka strana moze imati samo jednog ¢arobnjaka, iscjelitelja, druida i barda na 10 ljudi, zaokruzujuéi

razlomke na vise. Tako, ekipa od 17 ljudi ne moze imati vise od dva pripadnika od svake klase koja koristi
magiju.
5. Igrace koji krse pravila sudac moze ukloniti iz igre.
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Ogranicenja u boju
Sljedece aktivnosti su strogo zabranjene:

AR S

e

Manevriranje ili borba tijekom zastoja.

Udaranje sudaca ili ne-boraca

Zazivanje zastoja radi sakupljanja potroSenih predmeta ili stvaranja drugih prednosti.
Pokusaj utjecanja na igru dok ste mrtvi

Namjerno oponasanje sposobnosti koju trenutno nemate, poput zazivanja "pretvaranog" Prsta smrti kao
barbar. Grandiozno stajanje i blefiranje je u redu, dokle god se ne moze zamjeniti za pravu sposobnost.

Namjerno oponasanje sposobnosti koju imate, poput pretvaranja da bacate ¢aroliju ali koristite krive rijeci.

Koristenje rupa u pravilima ili sivih podrucja da bi ostvarili prednost na bojistu.

Kodeks igre:

Iako ne apsolutni, sljededi uvjeti su prosli test vremena i trebaju se uzeti u obzir:

1.

2.

Ne koristi zastoj da bi sakupio ili zadrzao potrosenu opremu ili predmete igre. Sudac ili druga ekipa mogu
dati osobi priliku da pokupi potrosenu opremu ako ih se jednostavno zamoli.

Ne koristi zastoj za izbjegavanje smirti ili za izlazak iz lose situacije.

Iako je ¢asno vratiti potrosenu opremu (magi¢ne lopte, oruzja, strijele, itd.) drugoj ekipi, to nije obavezno.
Ne otezi ili zaustavljaj igru da bi vratio opremu. Slicno tome, ne napadaj nekoga tko je toliko ljubazan da
vraca potrosene predmete tvojoj ekipi.

Kao sto je prije navedeno, igraci se trebaju ukloniti sa bojista kada raspravljaju o nejasnim udarcima ili
pravilima. Ovo nije uvijek prakti¢nu u Zaru borbe. Ako vidi$ razmiricu, ne ukljucuj se ili ne udaraj
sudionike. Po istoj logici, ne koristi vracanje opreme, udarca u glavu ili rijeSavanja razmirice kao ispriku da
bi se spasio kada te neprijatelj vec vidi mrtvog. Primjer: Slucajno si pogoden u lice i istodobno
prepolovljen s leda od drugog protivnika; svejedno si mrtav.

Odora:

Svaka klasa ima svoje osobite parametre odore. U dodatku, postoje drugi odredeni elementi odore koji

oznacavaju posebne polozaje. Primjeti da svi sudionici na bojistu moraju bitd u "periodnoj" odoti (tunika, halja,

oklop, itd.):

1.

»

11.
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Bijeli pojasevi (svaki pojas s vise od 25% bijelog), neukraseni lanci i mamuze su rezervirani za vitezove i
ostali ih ne smiju nositi. Vitez moze obrubiti viteski bijeli pojas bojom odredenom za taj red vitestva: zlatna
za Krunu, srebrna za Mac, crvena za Plamen i zelena za Zmiju.

Crvene pojaseve (vise od 50% crveno) u pravilu nose stitonose.

Crne pojaseve sa srebrnim rubom uglavnom nose ljudi-pri-oruzju (na duznosti).

Feniks je simbol Amtgarda i mogu ga nositi samo vitezovi, ratni zapovjednici ili kao dio heraldike
kraljevstva.

Dijagonalni rez cehovske boje, nosen na pojasu, esarpi ili tunici, oznaka je majstora klase.

Cehmestrima je dozvoljeno nosenje pripadnih oznaka obiljezenima simbolom njihovog ceha.

Uporaba kruna i slichog je rezervirana za kraljeve i plemstvo, iako njihovi sluzbenici mogu nositi simbol
krune na svojoj odori.

Vedina druzina i mnogi pojedinci odlucuju registrirati svoje osobne simbole i boje. Iako nije zabranjeno,
neumjesnim se smatra koristenje tudeg grba bez njihova odobrenja. Osobni simboli i boje se trebaju
registrirati kod cehmestra heraldike i premijera.

Jednobojne pripadne oznake na pojasu oznacavaju polozaj borca unutar Reda Ratnika.

. Oznaka paza je zuti pojas (ne esarpa kao kod carobnjaka) i ostali ga uglavnom ne nose. Ne-borbeni paz

mora takoder nositi zlatnu vrpcu ako je na bojistu.

Uporaba i primjena dobre odore je vazna za stvaranje odredenog raspolozenja kod bojnih igrara i dogadaja
u Amtgardu. Svi clanovi moraju biti odjeveni u "periodnu" odoru. Novopridoslice bi trebale imati svoju
vlastitu odoru (i oruzja) mjesec dana od prvog pristupanja Amtgardu. Lako je i jeftino napraviti T-tuniku ili
tabard i ima puno ljudi koji su voljni pomodi. Ako imate pitanja o odori ili nekom dijelu pravila, sve $to
trebate jest pitati.



12. Za svrhu odredivanja klase koju ljudi igraju, klasne esarpe se trebaju nositi preko prsa od ramena do
suprotnog kuka Moraju biti barem 5 cm $iroke. Ne smijete nositi esarpe za klase koje trenutno ne igrate.
Simboli Paladina i Anti-Paladina moraju biti barem 12,5 sa 12,5 cm.

Ne-borbeni tipovi
Ako se ne zelite boriti a Zelite sudjelovati u bojnoj igti, ovo su neke klase koje to rade:

Sudac - 0dora je zlatna tunika, vrpca oko glave ili esarpa. Sudac je nadglednik bojne igre. Sudac bi trebao

biti nepristran, posten, dobrog oka i dobro upucen u pravila. Sudac ima zadnju tije¢ u bilo kojoj odluci u
bojnoj igri. Suce se ne smije namjerno udarati ili dodirivati na povrjedljiv na¢in. Cehmestar sudaca ¢e se baviti
predrasudnim, nepostenim ili nesposobnim sucima.

4
Paz — odora koja se sastoji od znamenja njegovog gospodara je opcionalna.
Ne-borbeni pazevi mogu vracati potrosenu opremu ali ne mogu vracati ili nositi novu ili dodatnu opremu.

Bo'a — Odora se potice. To nije klasa ve¢ ukljucuje sve druge koji zele sudjelovati u raspolozenju i ozracju
p ] jucyy ge KOj ] p J ]
Amtgarda. Primjeri ukljucuju ministrele, vodonose, vitezove Zmije i mnoge druge.

Cehovi umjetnosti i Znanosti - Artizani, kovad, izradivaci odora, itd,
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Borbene klase 1 sposobnosti

Borbene klase su navedene na slijedeéi nacin:

1! 1\\ Ime: Ime klase

— ; |} POViiCSl’li primjeri: Ovdje su navedeni povijesni ili fantazijski

primjeri svake klase uz kratki pregled.
Odora: Svi sudionici moraju biti odjeveni u tuniku, halju, oklop ili drugu
periodnu odoru. Ovdje se navodi dodatna odora potrebna za obiljezavanje
igranja klase. Od vas se ocekuje da nosite srednjeviekovno-izgledajuéu odoru u
dodatku odori specificnoj za ovu klasu.
Zahtjevi: Nekoliko klasa navodi zahtjeve iskustva. Ako ne ispunjavate ove
zahtjeve ne smijete igrati ili dobivati kredite u ovoj klasi.

OklOp: Ovdje se navodi maksimalna vrijednost oklopa kojeg klasa smije nositi. Na primjer, izvida¢ moze
nositi 3 boda oklopa. Tako, moze nositi veriznjacu prosjecne kvalitete, kozu izvrsne kvalitete, ili pojacanu
zicu slabe kvalitete. Primjetite da uvijek mozete nositi oklop veée bodovne vrijednosti od one koju vam je
dopusteno koristiti, ali u tim slu¢ajevima oklop vam jednostavno daje maksimum dozvoljen vasoj klasi.
Primjer: izvida¢ koji nosi punu plocu i dalje dobiva samo tri boda od nje.

Stitovi: Najveca velicina stita dostupnog klasi.
Oruiia: Ovdje je navedeno koje vrste oruzja klasa moze koristiti.

Imunosti: Navodi na sto je klasa imuna. Ako stvorenje ili igra¢ ima imunosti, one prethode nad
gubljenjem bodova neranjivog oklopa ili normalne neranjivosti. Imunosti se nikada ne prenose na bilo koju
vrstu ne-neranjivog oklopa ili opreme. Na primjer, izvidaci su otporni na Iggubljenost. Ako se Izgubljenost
zazove na izvidaca koji nosi Zastiti, on ne gubi bod neranjivosti od toga. Za svrhe imunosti, zamke su bilo
koja magija ili sposobnost sa tje¢ju "zamka" u imenu, a otrovi su sve magije ili sposobnosti sa tje¢ju "otrov" u
imenu.

Zivoti: Ovdje je naveden broj zivota koji klasa ima.

Ograniéenia: Neke klase imaju ogranicenja. Na primjer, barbarima nije dozvoljeno nositi €ini.

Osobine: Osobine su klasne znacajke koje djeluju svo vrijeme bez potrebe za aktiviranjem. Ovo ukljucuje
stvari poput dodatnih Zivota i sposobnost nosenja dodatnog oklopa. Osobine su oznacene sa (O) i uvijek su
ne-magicne po prirodi.

Sposobnosti: Modi ili vjestine koje se trebaju aktivirati da bi se koristile. Sposobnosti su oznacene kao
Magi¢ne (m) ili Izvanredne (iz). Ukoliko nije drugacije specificirano, opremu poboljsanu klasnim
sposobnostima ne moze koristiti nitko osim igraca koji ju je poboljsao. Primjer: ratnik ne moze posuditi
svoje Poboljsano oruZje drugom igracu, ¢ak niti drugom ratniku.

° ° o L]
Krediti i razine
Ako se zelite boriti ili prisustvovati u bojnoj igti, morate izabrati jednu klasu u svakoj pojedinoj igri. Osoba
moze napredovati u razini u klasi nakon §to sakupi potrebne kredite i prode klasni ispit kojeg provodi
Cehmestar te klase. Samo jedan sudionicki kredit se moze dodjeliti u jednom danu. Morate igrati klasu u kojoj
zelite dobiti kredit. Ako se klasa ne igra ali se borba dogodi, mozZete uzeti ratnicki kredit. Sve klase dobivaju
nove sposobnosti i razine sljede¢im tempom:

1. razina — manje od 13 kredita iskustva u toj klasi

2. razina — barem 13 a manje od 25 kredita iskustva u toj klasi
3. razina — barem 25 a manje od 37 kredita iskustva u toj klasi.
4. razina — barem 37 a manje od 49 kredita iskustva u toj klasi.
5. razina — barem 49 a manje od 61 kredit u toj klasi

6. razina — 61 ili vise kredita iskustva u toj klasi.
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Standardne klase

Anti-Paladin

Ovo su standardni losi momci iz legenda. Skoro svaki
protivnik u popularnim fantasy filmovima bi mogao biti
Anti-Paladin, ali povjesnih primjera je na pretek — od
Vlad Drakulova postupanja s turskim zatvorenicima do
mongolskih ratnih voda koji su suparnic¢ke poglavare
zive kuhali.

Primjeri: Kurgani, Mordred, Crni Vitez, Nazguli,
Tametlane, Sir Francis Dashwood.
Odora: Moraju nositi bijeli pojas 1 imati Crnog Feniksa
otvoreno izlozenog na odjedi ili oklopu.
Zahtjevi: Mora biti vitez 12 tjedana.
Oklop: 4 boda
Stitovi: Veliki
OruZja: Sva za blisku borbu, sulice
Imunosti: Kontrola
Zivoti: 4
Sposobnosti i osobine:
Razine
1. Bez dodatnih sposobnosti
2. Dodir smrti (iz) (1/igti)
3. Otruj oruZje (iz) (1/igti)
4. Ukradi Zivot (m) (1/igti)
5. Prirodena sposobnost (izaberi jednu prije
pocetka igre) :
a.  Otruj oruZje postaje 2/igri
b. Dodir smrti postaje 1/Zivotu
6. Imunost: Plamen
a. Prirodena sposobnost (izaberi jednu prije
pocetka igre) :
b. Strah (m) 2/igti

c.  Reanimiraj (m) 1/igri
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Asasin

Asasini su neko¢ bili toliko moéni na Bliskom Istoku da je Hulagu Kan morao osvojiti njihovu planinsku
utvrdu kada su zahtjevali hara¢. Renesansna Italija i njena politicka intriga je ucinila od dvorskog ubojstva
svojevrsnu umjetnost.

Primjeri: Ninje, obitelj Borgia, gakal, Hassan-I-Sabah, Sir
Francis Walsingham

Odora: Crna esarpa i mora nositi masku ili prikrivajuéu
Sminku. Maska se moze nositi oko vrata.

Oklop: Nema

Stitovi: Nema

OruZja: Bodez, kratka, duga, oruzja za bacanje.
Imunosti: Nema

Zivoti: 4

Sposobnosti i osobine:

Biljeska: Svaki put kada asasin igra borbenu igru, mora
odabrati koje sposobnosti koristi za cijelu igru. Moze ih
mijenjati izmedu igara kako zeli.

Razine:

1. Bez dodatnih sposobnosti

2. Prirodena sposobnost (izabeti jedno):
a. MotzZe koristiti kratki luk (O)

b. Otruj oruzje (iz) (2/igti)
c. Zamka (iz) (1/igri)
3. Prirodena sposobnost (izaberi jednu od ovih ili bilo koju s
nizih razina koja nije ve¢ uzeta):
a.  Dodir smrti (iz) (1/igri)
b. Telepott (iz) (2/igti)
c.  Protuotrov (iz) (1/Zivotu)

4. Do dva boda oklopa se sada smiju nositi (O)
Prirodena sposobnost (izaberi jednu od ovih ili bilo
koju s nizih razina koja nije ve¢ uzeta):

a.  Mogu koristiti mali stit (O)
b. Smaknuce (iz) (2/igti)

6. Prirodena sposobnost (izaberi jednu od ovih ili bilo
koju s nizih razina koja nije ve¢ uzeta):

a.  Uzmi Teleport ponovo (jedan mora biti ve¢ uzet),
Teleport postaje (1/zivotu)

b. Uzmi Smaknuce ponovo (jedno mora biti ve¢

uzeto), Smaknucée postaje (1/Zivotu)
c.  Uzmi Zamku ponovo (jedna mora biti vec uzeta),

Zamka postaje (1/Zivotu)
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Barbarin

Kinezi, od starih vremena na dalje, su sve druge smatrali Barbarima i zanimljivo je da je isto¢njacka tradicija od
Indije do Kine ta koja nam stvara sliku civilizacije koja se brani od nomadskih hordi poput Tatara, Bijelih Huna,
Seljduka i drugih stepskih plemena.

Primjeri: Conan, Zutobradi, Leif Eriksson, Hannibal Barca, Atila Bi¢ Bozji, vandal Alatik, Voivodi.
Odora: Plave i smede, krzna i koza. Mora nositi krznenu ili koznu eSarpu koja se ne moze zabunom zamjenti

za eSarpu bilo koje druge klase.
Oklop: 2 boda

Stitovi: Veliki

OruZja: Sva za blisku borbu, kratki luk, projektilna oruzja
Imunosti:  Pokoravanje

Zivoti: 3

Ograni¢enja: Ne mogu nositi ¢ini. Ne smiju nositi relikte osim Heimdall-ovog roga.
Sposobnosti i osobine:
Razine:

Mabhnitost (iz) na zadnjem Zivotu.

1

2. Ukupni zivoti se povecavaju na 4 (O)
3. Borba poslije smrti kadaMahnita (O)
4. Moc¢ni udarci (O)

5. Ukupni zivoti se povecavaju na 5 (O)
6. Ukupni zivoti se povecavaju na 6 (O)

Mahnitost na zadnja 2 Zivota

Bard

Bardska povijest je uglavnom povezana sa ranom oralnom tradicijom druida i nordijskih skaldova.
Srednjeviekovna Europa nam daje slucajeve stvarnih pjevajucih vitezova, mnogi od njih Zene, iz nezavisne
francuske pokrajne Akvitanije prije no $to je bila unistena od Papinstva.

Primjeri: Serafin, William Shakespeare, Alan O'Dale, Homer, Secherezada, Kirka, Bragi, Snorri Stutluson.
Odora: Svijetlo plava esarpa plus mora nositi muzicki instrument.

Oklop: Nema

Stitovi: Srednji (oduzima se od magi¢nih bodova)
OruZja: Pogledaj poglavlje "Magija" za popis
uporabnih oruzja. Oruzja se oduzimaju od
Bardovih magijskih bodova.
Imunosti: Nema

Zivoti: 4

Sposobnosti i osobine:

Bardski Sarm: Neka cudovista su
otporna na skolu kontrole, ali ne i
na bardski $arm. Bardski $arm je
sva magija kontrole koju zazove
bard (¢ak i ona kupljena Glasom).
Korisnik magije: Bardovi su
korisnici magije i dobivaju magije
na svakoj razini. Pogledaj dio o
magiji za vise detalja.
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Carobnjak

Za alkemiste Mra¢nog doba se moze reéi da su bili
c¢arobnjaci, ali 10 000 godina stare slikarije iz $pilja
u Francuskoj ukazuju da je koncept o stapanju
duhovnog i tjelesnog svijeta bio s nama od samih
pocetaka.

Primjeri: Alannon, Gandalf, Morgana le Fey,
Erasmus, Metlin, Ithyr Luin-i.

Odora: Zuta esarpa

Oklop: Nema

Stitovi: Nema

OruZja: Pogledaj poglavlje "Magija" za popis
uporabnih oruzja. Oruzja se oduzimaju od
Carobnjakovih bodova magije.

Imunosti: Nema

Zivoti: 4

Sposobnosti i osobine:

Korisnik magije: Carobnjaci su korisnici magije i
dobivaju magije na svakoj razini. Pogledaj dio o
magiji za viSe detalja.

Cudoviste (Ne-Standardna klasa)
Cudoviste je posebna klasa. Kredit u Cudovitu se
moze uzeti samo dvaput mjesecno, ali kako

povecéavate razine u Cudovistu, poveéavate ih za SVA ¢udovista. Tako, ako imate 13 kredita u Cudovistu,

mozete igrati 2. razinu ¢udovista bilo koje vrste.

Za puni opis ¢cudovista pogledaj str. 62.

SRR

Druid

Neolitski antropoloski dokazi ukazuju na snaznu tradiciju
matrijahata i idoliziranja majke u sredisnjoj Europi, podrijetlu
proto-keltskih naroda. Vrlo je vjerovatno da su mnogi, ako ne i
svi, druid-tipovi bile svecenice, a ne svecenici.

Primjer: Galadriel, Johnny Appleased, Gospa od Jezera, Tom
Bombadil, Zeleni Vitez.

Odora: Smeda esarpa

Oklop: Nema

Stitovi: Mali, oduzima se od magicnih bodova

Oruzja: Pogledaj poglavlje "Magija" za popis uporabnih oruzja.
Oruzja se oduzimaju od Druidovih magijskih bodova.
Imunosti: Nema

Zivoti: 3

Sposobnosti i osobine:

Korisnik magije: Druidi su korisnici magije i dobivaju magije na
svakoj razini. Pogledaj dio o magiji za vise detalja.

Razine:

Bez dodatni sposobnosti

Broj Zivota povecan na 4 (O)

Prolaz bez traga (iz) (2/igti)
Imunost: Otrov

Imunost: na magiju Vilinskih stvorenja
Imunost: Kontrola



Iscjelitelj

Opva slika se nekako stvorila izmedu klerika i vraceva koji su prethodili krs¢anstu. Nas moderni pogled na
borbenog "Iscjelitelja" potjece iz rano srednjovjekovnog klerickog kortistenja tupih oruZja, da se ne bi prekrsila
biblijska zabrana proljevanja krvi.

Primjeri: Hipokrat, Chiron, Elrond, Goldmoon, athandeo Rafael, Galen.

Odora: Crvena esarpa

Oklop: Nema

Stitovi: Srednji (oduzima se od magi¢nih bodova).

OruZja: Pogledaj poglavlje "Magija" za popis uporabnih oruzja. Oruzja se oduzimaju od Iscjeliteljevih bodova
magije.

Imunosti: Nema

Zivoti: 4

Sposobnosti i osobine:
Korisnik magije: Iscjelitelji su korisnici magije i dobivaju magije na svakoj razini. Pogledaj dio o magiji za vise
detalja.

Izvidac

Svatko tko prezivi neko vrijeme u divljini, nauci put prirode.
Mnogi americki starosjedioci su s pravom smatrani dobrim
tragacima ili izvidac¢ima, kao i planinski ljudi koji su uslijedili.

Primjeri: Strider, Hiawatha, Mali John, Baden Powell
Odora: Zelena esarpa

Oklop: 3 boda

Stitovi: Mali

OruZja: Bodez, kratka, duga, Stap, oruZja za bacanje, kratki
lukovi

Imunosti: Imuni na magi¢ne i ne-magicne oblike Izgubljenosti.
Zivoti: 4

Sposobnosti i osobine:

Razine

1. Iscijeli (iz) (1/Zivotu)

2. Prirodena sposobnost (izabeti jednu od slijede¢ih):
a.  Omamljujuca strijela (1/visekratna) (O)
b. Plamena strijela (1/visekratna) (O)

3. Protuotrov (iz) (1/zivotu)
Istina (iz) (1/Zivotu)

Prikrivanje (iz) (1/igti)

4. Imunost: Zamke
Pracenje (iz) (1/zivotu)
5.  Zemljino vezanje (iz) (2/igti)
6. Pracenje postaje (2/Zivotu)
Sada moze koristiti dugi luk umjesto kratkog luka (O)

Prilagoden (O) (2/igti)
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Paladin

Savrseni dobrica koji dolazi spasiti dan. Paladini postoje u mitovima i legendama svih kultura. Bio to Beowulf
ubijajudi Grendela ili nordijski bog Thor boreéi se s midgardskom Zmijom, paladini su bili s nama od
prapovijesti.

Primjeri: Ivana Orleanska, Galahad, Bovide, kralj
Artur, Roland, Percival, Don Quixote, Arcite,
Palamon, Dietrich von Bern.

Odora: Mora nositi bijeli remen i imati bijelog
Feniksa otvoreno izloZzenog na odjeci ili oklopu.
Zahtjevi: Mora biti vitez 12 tjedana

Oklop: 4 boda

Stitovi: Veliki

OruZja: Sva za blisku borbu, sulice

Imunosti: Pokoravanje

Zivoti: 4

Sposobnosti i osobine:

Razine

1. Bez dodatnih sposobnosti

2. Iscijeli (iz) (1/igti)

3. Prosiri imunosti (m)(beskonacno)

4.  Usksni (iz) (1/igti)

5. Prirodena sposobnost (izaberi dvije prije

pocetka igre):

a. Iscijeli postaje (1/Zivotu)

b. Usktsni postaje (2/igti)

c. Zadivljenost (m) (1/igti)
6. Imunosti: Smrt

Ratnik

Cistih ratnickih tradicija ima na pretek. Tzvrsni primjeri uklju¢uju 300 spartanaca koji su se suprostavili
perzijskom kralju Kseresu i njegovih 10 000 Besmrtnika, nevjerovatno ratobornih pet nacija Irokeza i strasne
maorske klanove Novog Zelanda.

Primjeri: William Wallace, Lancelot, Ahilej, Spartak, Madmartigan, Miyamoto Musashi, Charles Martel, rimski

Pretorijanci, Julije Cezar

Odora: Ljubicasta esarpa

Okop: 4 boda

Stitovi: Veliki

OruZja: Sva za blisku borbu

Imunosti: Nema

Zivoti: 5

Sposobnosti i osobine:

Razine

1. Bez dodatnih sposobnosti

2. Mogu nositi do 6 bodova oklopa (O)
Poboljsaj oruZje (iz) (1/igti)

3. Ukupni zZivoti se povecavaju na 6 (O)
Sada smiju koristiti sulice (O)

4. Poboljsaj oruzje postaje (1/zivotu)
Poboljsaj stit (iz) (1/igti)

5. Popravi predmet (iz) (1/igti)

6. Oklop kvalitete (O)
Pobolj§aj §tit postaje (2/igti)
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Redovnik

Shaolin i budisticki hramovi puni borbenih redovnika koji su ucili boriti se rukama i cudnim pomagalima kada

su im njihovi ratni gospodari zabranili koristenje maceva su klasi¢na slika ove klase. Takoder, mnoga azijska i

americka plemena imaju jake tradicije hrvanja, a japanci iz Shogun-ere su imali i visak oruzanih redovnika cijeg

se bijesa bojao ¢ak i car.

Primjeri: Bruce Lee, Qui Chang Kane, strasni gusar
Roberts, Benkei, Krvava garda, Pachomius, Sohei
Odora: Siva esarpa

Oklop: Nema

Stitovi: Nema

OruZja: Bodez, kratka, duga, na motki, stap
Imunosti: Sticu se na kasnijim razinama

Zivoti: 4

Sposobnosti i osobine:

Razine

1. Iscijeli (m) (1/Zivotu, ptimjenjivo samo na sebi)
Blokada projektila (O)
2. Sada mogu koristiti oruzja za bacanje (O)
Imunost: Otrov
Prenesi Zivot (iz) (1/igri)
3. Imunost: Kontrola
Dodir smrti (iz) (1/igti)
4. Visa blokada projektila (O)
Protjeraj (m) (1/Zivotu)
5. Protjeraj postaje (2/zivotu)
Imunost: Smrt
Utotiste (iz) (1/zivotu)
6. Imunost: Zamke

Iscjeli postaje (2/Zivotu, ptimjenjivo samo na sebi)

Sel] ak (Ne-Standardna klasa)

Seljaci su igraci koji nemaju prikladnu odoru za klasu ali
ipak zele igrati. MozZete uzimati kredite u seljaku ali oni
nemaju razine pa se nikakve prednosti ne dobivaju od
toga.

Odora: Nema

OruZja: Bodez, Kratka

Oklop: Nema

Stitovi: Nema

Zivoti: 4

Ogranicenja: Igra se samo ako igra¢ nema odoru i
opremu za nijednu drugu klasu. Mora se igrati ako se
prikladna odora ne nosi.
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Strijelac

Svatko zna legendu o Williamu Tellu, a ta pri¢a ima osnove u ¢injenici o vel$kim strijelcima koji su dugo odbijali
britansku vladavinu prije no sto je engleski dugi luk postao svjetski poznat. Drugi sjajni primjeri ukljucuju
kyudo strijelce iz Shogun ere Japana i Sioux Pseée Vojnike.

Primjeri: William Tell, Odisej, Paris od Troje, Robin Hood, Bard od Dolja, Etricki Sumari i Minamoto
Tametomo.

Odora: Narancasta esarpa (plus moraju nositi luk ili samostrel)

Oklop: 3

Stitovi: Nema, pocetno

OruZja: Bodez, kratka, duga, dugi ili kratki luk
Imunosti: Nema

Zivoti:4

Sposobnosti i osobine:

Razine

1. Izradivac lukova (iz) (1/Zivotu)

2. Omamljujuca strijela (1/visekratna)(O)

3. Plamena strijela (1/viSekratna) (O)

4. Preciznost (O)

5. Ukupni zivoti se povecavaju na 5 (O)
Protuoklopna strijela (1/visekratna) (O)

6. Smiju koristiti male stitove (O)

7. Prodorna strijela (1/visekratna) (O)

Uskok (Ne-Standardna klasa)

Novi igra¢ moze igrati klasu Uskok za vrijeme prvih Cetiri tjedna svog prisustvovanja. Novi igra¢ moze uzeti
kredite svoja prva Cetiri tjedna kao ratnik c¢ak i ako igra uskoka. Igra¢ mora uvijek imati osnovne odorne
zahtjeve (esarpa) da bi igrao normalnu klasu, ¢ak i kao novi igra¢. Medutim, od novih igraca se ne zahtjeva da
imaju punu odoru (tunika, itd.) da bi igrali klasu. Igraci koji imaju Cetiri ili viSe kredita vise se ne smatraju novim
igra¢ima i trebali bi imati kompletnu i prikladnu odoru. Igraci bez prikladne odore moraju igrati klasu Seljak.

Odora: Crno i bijelo ili traka oko glave

Zahtjevi: Moze se igrati samo ako igra¢ ukupno ima 4 ili manje kredita.

OruZja: Bodez, kratka, duga, doseg

Oklop: Nema

Stitovi: Veliki

Ogranicenja: Ne smiju nositi ¢ini.

Zivoti: 5

Sposobnosti i osobine:
a. Imaju dva boda od Zas#iti na sebi svaki zivot. Ne mogu se otcarati. (O)
b. Onii njihova oprema su otporni na svu ne-duhovnu magiju. (O)

c.  Njihova oprema je neunistiva na bilo koji nacin. (O)
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Objasnjene sposobnosti i osobine

Kljuc formata sposobnosti:

S: Skola (ako postoji)

M: Potrebni materijali

Z: Zazivanje i geste

D: Domet (ako postoji)

U: Ucdinak

O: Ogranicenja ili restrikcije
B: Biljeske

Blokada projektila

U:  Igracu je dopusteno blokirati strijele sa svojim oruzjem bez kazne.

Blokada projektila, Visa
U: Radi to¢no kao i Blokada projektila samo sto takoder dopusta igracu da golim sakama (dlanovima)
blokira projektile i strijele bez kazne.

Borba poslije smrti
U: Desava se odmah nakon pogibelji. Igra¢ se nastavlja boriti na 10 i —

sekundi — koje se moraju glasno brojati — nakon umiranja.
Udovi i oklop izgubljeni prije smrti ostaju izgubljeni, a
dodatni udovi i oklop se mogu ukloniti, ali to ne
zaustavlja Mahnitog od funkcioniranja (osim
gubljenja uporabe tog uda) za trajanja borbe poslije
smrti. Dodatni ubojiti udarci ne ubijaju barbara.
Borba Poslije Smrti se ne racuna kao "micanje
nakon umiranja".

O: Pogodak kuglom unistavanja ili opsadnim
oruzjam Ce sprijeciti ili zavrsiti Borbu Poslije
Smrti.

B:  Ova sposobnost ne oslobada igraca od bilo kojih
prethodnih ucinaka poput Omami ili Zemljino
vezanje. Kao podsjetnik, od igraca se uvijek zahtjeva
da ima kontrolu nad svojim postupcima. Nasilno
mlataranje bez stvarnog obzira prema drugima — tokom
ovog ili bilo kojeg vremena — je osnova za kaznjavanje ili

iskljucenje od strane suca. Mozete glumiti ludu osobu, ali
i dalje morate imati kontrolu nad svojim postupcima u
svako vrijeme. Suce se poti¢e da uklone ovu sposobnost
sa onih koji ozljeduju ili ugrozavaju druge.

Iscjeli
Kao carolija Isgelr.

Istina
Kao carolija Istina.

Izradivac¢ lukova
U: Kao carolija Popravi
O: Smije se koristiti samo na vlastitom luku.
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Mabhnitost
M: Crvena vrpca oko glave ili ruke
Z  Mozete izabrati da postanete Mahniti bilo kada na legitimnom Zivotu vezivanjem ctvene vrpce i
najavljivanjem Mahnitog stanja.
U: Dok Mahnitate, dobivate slijede¢e osobine:

a.  Prirodni oklop: 2 boda na svim zonama pogotka.

b. Snaga: Oruzja za blisku borbu postaju Crvena. Oruzja koja ve¢ jesu Crvena, ¢ine dodatni bod $tete
oklopu do ukupno tri.

c. Bijes: Oruzja koristena kada mahnitate moraju biti preko 60 cm u duzini. Igraci ne mogu zazivati
magiju, koristiti projektile, stitove, vezana oruzja, ili aktivirane klasne sposobnosti (osim
Mabhnitosti). Noseni oklop se smarta unistenim i ne moze se koristiti kad mahnitate. Ne mozete se
povudi iz borbe ako niste suoceni sa barem 5 protivnika, cudovistem sa omjerom 5:1 ili vise, ili
Carobnjakom, Iscjeliteljem, Druidom, ili Bardom.

d. Imunost: Kontrola

Moc¢ni udarci
Z: Najavi "Moéni udarci” prije sukobljavanja u borbi.
U: Vasa oruzja se smatraju magi¢nima za svrhu pogadanja ¢udovista koja se mogu pogoditi samo magi¢nim
oruzjima.

Omamljujuca strijela
M: Oznaci strijelu sivom vrpcom
U: Strijela se ponasa kao Pokoravajuci udarac.

Oklop Kvalitete
U: Bilo koji oklop nosen vrijedi jedan dodatni bod do maksimuma od 7 bodova.
B: Ova sposobnost vam dopusta da prekoracite svoj uobic¢ajeni klasni limit za oklop.

Otruj oruZje
M: Oznacava se crnom vrpcom.
U: Moze otrovati jedno oruzje. Ljudi koji su ranjeni otrovanim oruzjima umiru ako se ne izlijece unutar
brojanja do 100. Osoba moze otrovati samo jedno od svojih ostrih oruzja. Ovaj ucinak ostaje na oruzju
cijeli zivot.

Plamena strijela

M: Narancasta vrpca privezana za strijelu

Z: Ponovi x3 "Plamena strijela"

U: Pogodak u stit ¢e unistiti stit osim ako mu se nali¢jem ne udari zemlju pet puta unutar pet sekundi.
Pogodak u opsadno oruzje plamenom strijelom, uciniti ¢e 5 bodova stete opsadnom oruzju. Dijeli stetu
oklopu kao normalno. Nema ucinka na Ledenu loptu, Zapetljaj, ili bilo koju drugu magiju osim ako to nije
to¢no navedeno u opisu magije. Plamena strijela ¢e ostati upaljena dvije minute.

Pobolj$aj oruZje
M: Ljubicasta vrpca privezana za oruzje.
U: Oruzje dijeli +1 stete kada ga koristite vi u ne-ubodnoj maniri.
B: Ne stvara sposobnosti unistavanja Stita.

Poboljsaj §tit
M: Ljubicasta vrpca vidljivo privezana na $tit.
U:  Stit moze biti uniten samo magi¢nim loptama, verbalnom magijom, ili opsadnim oruzjima kada ga vi
koristite i smatra se metalnim za svrhe igre.

Popravi predmet

U: Kao carolija Poprav:.
O: Iskoristivo samo na vlastitoj opremi.
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Pracenje
Z: Ponovi x5 "Praéenje”
D: Korisnik
U: Smijete JEDNO od slijedeceg:
a. Mozete nekoga (mrtva osoba, sudac ili ¢udoviste) pitati jedno "da ili ne" pitanje koje mora biti
odgovoreno istinito i najbolje $to znaju. Ovo nije zaustavljivo magijom Zakljucana usta.
. Pratiti teleportirajuceg igraca
c. Prodi kroz Trmozid.
d. "Otcarati", rasprtiti sposobnosti prikrivanja ili uklapanja.

Preciznost
U: Strijele ispaljene iz vlastitog luka ili samostrela djele jedan dodatni bod $tete.

Prenesi Zivot

S: Duh

M: Osoba

Z: Dotakni metu i reci "Dajem ti zivot od sebe"
D: Dodit

U: Ova sposobnost ima dva moguca ucinka:

1. Mrtva osoba je odmah uskrsnuta kao sa carolijom Uskrsui.
2. Ziva osoba dobiva jedan dodatni Zivot povrh svog trenutnog ukupnog zbroja.
Uz to, redovnik gubi jedan Zivot od svog ukupnog zbroja. Ako je bio na svom zadnjem Zivotu, odmah
umire i ne moze se vratiti u zivot.

O: Ovu sposobnost moZete iskoristiti samo na osobi koja igra standardnu klasu. Zivoti dani ljudima koji
igraju preobrazena ¢udovista se igraju kao izvorna klasa, ne kao cudoviste.

Prikrivanje

M: 3 m zelene tkanine

Z: Polozi tkaninu u krug, ponovi x3 "Neka me sile prirode sakriju"”
Da prekine priktivanje, igra¢ mora ponoviti x2 "Prirodo, pusti".

D: Unutar kruga

U: Dok je unutar kruga, igra¢ ne moze biti napadnut, ¢ak i ako ga je netko gledao kako aktivira Prikrivanje.
Magija sa u¢inkom koji zahvacéa podrucje prikrivanja, poput Sudnji dan, jo$ uvijek utjece na igraca. Kada
je prikriven, igra¢ ne moze djelovati na nikog drugog, iako moze koristiti svoje vlastite sposobnosti na
sebi poput iscjelivanja ili lijecenja otrova. Igra¢ ne moze prikriti bilo kog drugog (ili njihove stvari), niti
predmeti igre mogu biti odneseni u prikrivanje. Svaki neprijatelj sa sposobnosc¢u Pra¢enja unutar 6 m,
moze ponistiti prikrivanje proglasavanjem "Pracenje" i pokazujudi igraca na kojeg se to odnosi.

Prilagoden
U: Moze izabrati da nosi dvije ¢ini od bilo kojeg zazivaca (magije) ili kombinacije zazivaca za trajanja
trenutnog zivota.
B:  Ova sposobnost se ne moze koristiti u kombinaciji sa bilo kojom sli¢cnom sposobnos¢u ili magijom.
Samo jedna od ovih €ini moze biti simul-zazvana (izv. Simulcast) ako obje to dopustaju.

Prodorna strijela
M: Obiljezi strijelu crnom vrpcom
U: Ponasa se tocno kao i Protuoklopna strijela osim $to ¢e takoder unistiti normalni $tit. Ali, nece se
prenijeti na ruku ispod.

Prolaz bez traga
Z: Ponovi x3 "Prolaz bez traga"
U: Morate se odmah vratiti u svoju bazu. Smatrate se izvan igre dok se vracate.
B:  Moze se koristiti pri kretanju.

Protjeraj
Kao carolija Progjeraj.

27



Protuoklopna strijela
M: Plava vrpca privezana na strijelu.
Z: Glasno objavi "Protuoklopna strijela".
U: Pogodak te strijele ¢e unistiti sav ne-neranjivi oklop na podrucju pogotka i nastaviti do ranjavanja mete.
Djeli samo jedan bod stete neranjivom oklopu i neranjivosti.

Protuotrov
M: Mali spremnik s vodom f;f"'
U: Kad osoba popije ovu vodu, odmah je izlije¢ena od bilo kojeg { -‘-NL,%II
Y

otrova.

Prosiri imunosti

Z: "Moja te vjera $titi"

D: Dodir

U: Igrac prosiruje sve svoje klasne imunosti na
jednu osobu s kojom je u direktnom fizickom
kontaktu. Imunosti se ne mogu prosiriti na
opremu. Ova sposobnost zavr$ava ¢im je fizicki
kontakt prekinut.

B: Moze se koristiti pri kretanju.

Reanimiraj
Ova sposobnost funkcionira isto kao i ¢arolija
Reanimiraj
Smaknuce
Z: Reci "Smaknuce" odmah nakon §to ubijes
osobu.
U: Zrtva je pod uéinkom kao od ¢arolije
Raskini Dub.

B:  Moze se koristiti pri kretanju.

Strah
Kao carolija Strah/ Zadivljenost.

Teleport
Kao carolija Teleport osim $to je
iskoristivo samo na sebi.

Ukradi Zivot
S:  Smrt
M: Mrtva osoba
Z: Dotakni metu u rame i reci "Kradem zivot"
D: Dodir
U: Meta gubi jedan zivot od svog ukupnog broja a korisnik dobiva jedan zivot. Ovaj zivot je u dodatku

osobi koja je ve¢ mrtva. Ne mozete ukrasti zivote od onih koji su veé¢ razbijeni.

B:  Ovaj ucinak se moze primjeniti na bilo kojoj mrtvoj osobi koja jos nije dosegla nirvanu, ¢ak i ako se
pomakla sa mjesta svoje smrti.
Moze se koristiti pri kretanju.
Uskrsni

Kao carolija Uskrsni.
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Utociste
U:
D:
U:

Zadivljenost
Kao carolija Strah/ Zadivijenost.

Zamka
Z: Ponovi x2 "Moja zamka te sputava".
D: 6m
U: Kao i Zemljino vezanje.
B: Smije se koristiti pri kretanju

Zemljino vezanje

CON

=3

Pusti oruzja iz ruku i reci "Utociste".

Polumjer 6 m od igraca

Drugi unutar 6 m ne mogu poduzeti neprijateljske akcije
prema igracu, niti ciljati igraca ili njegovu opremu sa
magijom ili sposobnostima.

Igra¢ mora ponavljati "Utociste" i ne moze
drzati oruzje ili je sposobnost prekinuta. Ne
moze nositi ili utjecati na predmete igre kada

je u Utodistu. Igraci u Utocistu ne smiju ometati
igru ili druge ljude na bilo koji nacin i moraju se
odmah ukloniti iz takvih situacija kada se nadu u
njima.

Sposobnosti i magije Dodir smrti i Dodir paralizacije se ne
smatraju oruzjem u Utocistu. Ako su ove na igracu kada ude u
utociste, mogu se "ispucati” kao i inace, iako to prekida Utodiste.
Igra¢ se smije kretati uokolo za vrijeme utocista ali mora drzati
barem jednu nogu na podu svo vrijeme i ne smije tréati. Utociste
je preknuto ako redovnik pride na 6 m od baze.

Ponovi x2 "Neka te priroda veze".

6m

Zrtva se ne moze kretati dok se svaka njena noga ne udari 10 puta rezajuéim ili tupim oruzjem. Svatko
xin

tko pokusava osloboditi Zttvu mora govoriti "odrijesi" dok to radi ili udarci pogadaju igraca kao i inace.
Moze se koristiti pri kretanju.
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Amtgard magija

Amtgardov sistem magije je njegova najjedintvenija odlika. Igranje

korisnika magije zahtjeva od sudionika da misli i stalni je izazov.

Primjetite da postoji osjetljiva ravnoteza izmedu svih klasa. Svaka

klasa, osobito one s magijom, se mora igrati u duhu pravila koja ju

definiraju. Ukljucen je veliki dio povjerenja i casti te netko tko krsi

pravila bilo koje klase lako moze poremetiti ravnotezu igre.

Carobnijaci, iscjelitelji, druidi i bardovi (skupno nazivani korisnicima

magije) se mole da se odjevaju i ponasaju kao prepoznatljivi ¢lanovi
svojih klasa, koje nisu samo moéne, ve¢ 1 spektakularne. Ako imate
teskoca s razumjevanjem sustava magije, ne ustrucavajte se pitati svog
cehmestra ili suca.Sretno zazivanje magije!

Pravila magije:

1.

2.
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Magija se mora izgovarati dovoljno glasno i jasno da bi se ¢ula unutar 15 m ili da ju ¢uje primatelj, $to god

je blize.

Kada zaziva verbalnu magiju sa jednom metom, zaziva¢ mora proglasiti ime mete odmah prije zaziva (klasa

ijedinstveni opis e biti dostatno ako je ime nepoznato).

Igra¢ mora mirno stajati kada zaziva magiju, ukoliko nije drugacije navedeno ili specificitano u opisu te

magije. Isto se odnosi i na sve klasne sposobnosti i vjestine koje zahtijevaju aktivaciju. Ako igra¢ pomakne

stopala kada zaziva magiju, ona je prekinuta i nezazvana. Zaziva¢ mora stati i poceti zazivati ispocetka.

Meta magije mora biti u dometu u trenutku kada je ¢arolija zavrSena da bi se ta carolija racunala.

Nedovrsena ili prekinuta magija nema nikakvog ucinka i ne broji se kao da je potrosena.

Bilo koja ruka (Saka) koja se koristi za zazivanje magije mora biti prazna, sa iznimkom magicnih

komponenti ili mete dodirne ¢arolije poput Isge/i. Magi¢ne lopte napunjene u lijevoj ruci mogu se prebaciti

u desnu ruku prije bacanja.

Ako ne kupe Ambidekstrijn, Carobnjaci i Druidi moraju zazivati magiju svojom lijevom rukom i ne mogu

zazivati ako im je lijeva ruka ranjena. Iscjelitelji i Bardovi mogu zazivati sa bilo kojom rukom.

Sva magija je navedena kao carolija, ¢ini, fiksne ¢ini, magi¢na lopta ili neutral. Ova razlika moze imati veliki

utjecaj na igru pa ju pazljivo proucite. Ukoliko nije drugacije navedeno, fiksne ¢ini prate sva generalna

pravila za ¢ini. Ukoliko nije navedeno drugacije, magicne lopte prate generalna pravila za ¢arolije.

Cini (CN)

a. Osoba moze istodobno nositi samo jedne, osim ako nije izri¢ito navedeno drugacije u caroliji ili klasi kao
kod magije S7g ili sposobnosti Prilagoden. Biljeska: Reanimiraj i Lesina su ¢ini.

b.Kada se osoba makne s mjesta na kojem je poginula, sve ¢ini koje nosi su izgubljene. Ako se nisu micali,
Uskrsnnti igraci zadrzavaju ¢ini ukoliko se specifi¢no ne zabranjuje. Prigivanje mrtvih neée vratiti igra¢ima
nestale ¢ini.

c. Pokriti ¢e samo jedan predmet (naprimjer osobu, oruzje, oklop, itd.). Tako, dok vi mozete biti zasti¢eni
od plamena, vas oklop i oprema nisu. Isto se odnosi i na klasne sposobnosti.

d.Cini zazvane na opremu ubrajaju se u ukupan broj ¢ini koje se mogu nositi.

e. Cini zazvane na opremu funkcioniraju samo kada ih koristi osoba koja je bila u posjedu tog predmeta
kada su te ¢ini bile zazvane. Primjer: Ako date Naostren mac drugom igracu, ¢ini nece raditi.

f. Ako nosite ¢ini koje ste zazvali sami na sebe, one su uklonjene kada pocnete zazivati drugu magiju, osim
ako nije drugacije navedeno.

g.Ne mogu se zazvati na nevoljne sudionike ili njthovu opremu; iako ne sprije¢ava da budu meta ucinaka
¢ini poput Dodira smrti.

h.Moraju biti oznacene vidljivom vrpcom za ¢ini i imenovane ako se to zatrazi.

i. Ponistene ¢ini se moraju ukloniti.

j. Cini na mrtvom igracu se trebaju zadrzati dok je na bojistu posto mogu utjecati na pokusaje Uskrsnuca,
Razgovora s mrtvima, itd.
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k. Ako ve¢ nosite svoj maksimalni broj ¢ini, morate ukloniti ¢ini na odgovarajuéi nacin (Opoziv od zazivaca,
Ottaraj magijn, itd.) prije no $to primite nove.

1. Kada su zazvane na predmete, pokrivaju cijeli predmet; npr. halja sa Zastitom od Plamena na sebi ée
sprijeciti atrene lopte da djeluju na nositelja ako su pogodile halju. Da su pogodile dio igraca neprekriven
haljom tada bi igrac¢ bio pod utjecajem kao i inace.

m. Mogu se otcarati.

Fiksne Cini (FC)

a. Nestaju (i ne vracaju se) kada njihov zazivac pogine ili se udalji vise od 30 m od njih.

b.Smatraju se da su na podrucju tla i ne nestaju kada se druga magija zaziva.

c. Igra¢ moze imati samo jednu fiksnu ¢in aktivnu u isto vrijeme. Zazivanje fiksne ¢ini dok je druga fiksna
¢in od istog igraca ve¢ aktivna uzrokuje obje ¢ini da se negiraju.

d.Mogu se otcarati.

Magicne Lopte (L)

a. Korisnik magije smije fizicki nositi ne vise od 12 magi¢nih lopti, ukupno. Pazevi i drugi igraci ne smiju
nositi dodatne magicne lopte za korisnike magije.

b.Korisnik magije mozZe imati samo jednu vrstu magicne lopte napunjenu istodobno. Vatrene lopte koje
"ostanu aktivne" se ne racunaju za ovu svrhu.

c. Kada je predmet pogoden sa vise simul-zazvanih magic¢nih lopti, samo prva magi¢na lopta od te grupe
utjece na taj predmet; npr. $tit pogoden sa dvije simul-zazvane Munjine strelice je jednostavno unisten, ali
je rukovatelj neozlijeden. Ovo se pravilo ne primjenjuje na oklop; npr. igra¢ koji nosi oklop na trupu i
dvoje Zastiti je pogoden u oklop trupa dvjema simul-zazvanima Ledenim loptama, on gubi obje od svojih
Zastita.

d.Kada S#relica munje, Vatrena lopta, ili slicna destruktivna magicna lopta pogodi igraca u zonu prekrivenu
oklopom, oklop je unisten na toj zoni pogotka i magija utjece na igraca kao i inace ukoliko nije drugacije
navedeno. Magi¢ne lopte koje dijele Stetu (poput Magitne strelice), utjecu na oklop kao i projektili inace,
ukolo nije drugacije navedeno.

e. Magicne lopte iz Skole Pokoravanja nemaju ucinka na nenosenu opremu. Primjer: Ne mozete Ledenon
loptom zalediti igracev stit ako ga on ne drzi u ruci ili ne nosi.

f. Magicne lopte, osim gdje je izri¢ito navedeno, samo utjecu na prvu stvar koju pogode.

g. Ako nije drugacije navedeno, magi¢ne lopte nisu obuhvacajuce.

h.Tzuzimajudi neke ¢ini ili magi¢ne ucinke, hici u
odoru se broje kao pogadanje igraca ako bi
magicna lopta inace produzila pogoditi igraca.
Npr. ne mozete blokirati Strelice munje svojim
plastom.

Svi korisnci magije moraju, u svako vrijeme, kod

sebe imati popis magija koje su kupili za tu igru.

Neimanje tog popisa ¢e uciniti igraca nesposobnim

za zazivanje magije. Od bardova se zahtjeva i

glazbeni instrument (va$ glas nije dovoljan, kao ni

travka, komadi¢ slame, itd.) uz popis magije.

Neimanje prikladne klasne odore takoder negira

sposobnost koristenja magije.

Pocetak zazivanja ispucava sve vase neiskoristene

magicne lopte i prekida inkantaciju bilo koje druge

magije koju ste zazivali.

Bodovi magije se moraju jednako razdijeliti

izmedu razina; ali bilo koji broj bodova magije vise

razine smije se oduzeti od vise razine da bi se
potrosili na nizu razinu nakon $to je pocetna
raspodjela zavrsena. Odredeni neutrali
dozvoljavaju kupovinu vise magi¢nih bodova
vrijednih magije nize razine. U svim takvim
slu¢ajevima ovi magicni bodovi nize razine moraju
biti kupljeni prije pocetka bojne igre i oznaceni na
popisu kupljene magije.
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Relikti poput Maca Plamena su predmeti velike modi. Relikti ¢e uglavnom pobjediti u bilo kojem pitanju
magi¢ne nadmoéi osim ako magija specifi¢no navodi drugacije. Na primjer, Kugla unistavanja ne unistava Stit
Refleksije.

Kompletno zazvane c¢arolije i ispucane ¢ini smatraju se potrosenima, ¢ak i ako nisu bile uc¢inkovite protiv
svojih meta. Isto vazi i za sve klasne sposobnosti. Primjerice, ratnik koji nosi ¢in Dodir smrti pokusava ju
iskoristiti na redovniku Seste razine. Redovnik je imun na uéinak a ¢in je ispucana.

U slucaju sukoba magija koji nije precizno pokriven pravilima, magija vise razine se smatra mocnijom. Ako
su magije iste razine, obrambena magija je mo¢nija.

U slucaju zbrke ili kontradikecije specifi¢ni opis magije je konacni izvor. Upotrijebite zdrav razum pri
rijeSavanju problema.

Suceva rije¢ je kona¢na. Ako za nesto $to vama izgleda kao 15 metara sudac kaze da je 30 metara, onda je
to 30 metara.

Zastite zazvane na metu nemaju nikakav utjecaj na ucinke koji su ve¢ aktivni; npr. zazivanje Zastite od magije
na osobu koja je Predana ne oslobada ju od Predaje, iako Ce sprijeciti da ju se ubije Vatrenom loptom.

RazjasSnjenja magije:

1.
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Imunosti na magije se zasnivaju na Skoli magije kojoj pripadaju. Iznimke ovom su navedene pod
ogranicenjima te carolije. Primjeti da se imunosti ne produzuju na opremu. Dodatne imunosti, ako nisu
specificirane, ne postoje.

Suci mogu pomagati u postavljanju komponenti korisnika magije, poput markera za fiksne ¢ini.

Prekid u zazivanju magije je definiran kao netocan ili ne-magijski govor i/ili rupa od dvije ili vise sekundi
izmedu rijeci. To sprijecava, npr. duge carolije da se zazovu dok ste pod utjecajem magije koja zahtjeva
ponavljajucu verbalnu komponentu poput mantranja "Zajedno" za Caroliju Zajednistvo.

Ucinci i magije sa neprekidnim mantranjem zahtjevaju ponavljanje mantre u razmaku ne ve¢em od 5
sekundi izmedu ponavljanja. To ponavljanje mora se ¢uti na 15 m.

Mrtvi igraci se uvijek smatraju voljnim za potrebe magije.
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Magijski relikti
Odredeni predmeti modi se koriste u bojnim igrama i prenose se novim vlasnicima svakih Sest mjeseci kroz
Pustolovinu. Svaka Amtgard grupa moze koristiti vlastite Relikte, iako se ti
ne bi trebali koristiti u regionalnim ili nacionalnim bojnim igrama.
Relikti ukljucuju:

BodezZ beskona¢nog prodora

Kada je bacen, unistiti ¢e sve bobovne vrijednosti i
nastaviti da pogodi metu. Ako pogodi stit, tit je unisten
bez utjecanja na korisnika. Broji se kao jedan pogodak
protiv neranjivosti.

Heimdallov rog
Jednorucno crveno oruzje koje mogu koristiti samo barbari i
ustvari jedini relikt dozvoljen barbarima.

Mac plamena

Smatra se plamenim (kao Plamena ostrica) i ubiti ¢e Zrtvu ako
pogodi bilo koje legalno, nezasti¢eno podrucje (kao Nadahni
orugge). Priskrbljuje sebi i svom vlasniku Zastitu od Plamena.
Moze ga koristiti samo jedna osoba, na jedan Zivot po igri.

Majcin kamen

Dozvoljava nosiocu da Popravija polomljena oruzja i stitove (Z: "Popravljam predmet" x 10). Takoder
dozvoljava mrtvim clanovima nosioceve ekipe da se vrate u zivot na njegovoj lokaciji umjesto da se vracaju do
baze.

Prsten moci
Negira prvi pogodak od svakog zasebnog protivnika po bojnoj igti. Broji se samo protiv oruzja i ¢ini,
neucinkovit je protiv ¢arolija i magi¢nih lopti. Radi protiv klasnih sposobnosti.

Stit refleksije
Potpuno je neunistiv. Negirati ¢e bilo koji uc¢inak koji ga pogodi, ¢ak i opsadna oruzja i magiju. Svaka magicna
lopta iz skole Pokoravanja koja pogodi Stit refleksije umjesto nosioca stita utjece na zazivaca.

W
LN

Skole magije

Postoji osam razlic¢itih skola magije. Svaka predstavlja drugu vrstu ucinka.

Primjetite da se imunosti zasnivaju na tome kojoj skoli magija pripada. Tako, posto je Drgi osobu iz

Pokoravajuce skole, barbarin, imun na pokoravajuce ucinke, nije pod uc¢inkom. Omami, na drugu ruku, je iz

skole Vracanja i barbarin ée biti pod u¢inkom.

Kontrola: Kontrolira um, volju ili osjetila mete.

Smrt: Ucinak ¢ije su poslijedice smrt ili propadanje dijelova tijela.

Plamen: Proizvodi vrudinu, vatru ili munju.

Neutral: Magije koje su neutralne $to se tice njihove skole. Ne mogu se otcarati.
Zastita: Uciniti ée metu na neki nacin zasticenom.

Vr aéanie: Ucinci koji su ¢isto magicni po prirodi ili na neki nacin utje¢u na samu Magiju.
Dubh: Ucinak koji ima veze sa silama zivota. Ukljucuje iscjelivanje.

Pokoravanie: Uzrokuje da meta bude pokorena ili podjarmljena na neki nacin.
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Magija Duha
Govor s mrtvima
Iscjeli

Iscjeli izduzeno
Lesina

Lijeci bolest
Lijeci otrov
Maceve u plugove
Prizovi mrtve
Protjeraj

Raskini duh
Reanimiraj
Regeneracija
Reinkarniraj
Uskrsni

Magija Kontrole
Istina

Legenda

Njemost

Predaja

Prica

Slaboumnost
Strah/Zadivljenost
Sarm

Zbunjenost

Magija Neutrala
Ambidekstrija
Ekspertiza
Glas
Izduzenje
Nadahni
Napredak
Oponadanje
Ples

Posjeta

Posudi
Prisutnost
Ratna vjestina
Stog
Unapredivanje
Zazivi
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Magija Plamena
Pirotehnika
Plamena oStrica
Plamenzid
Pozovi munju
Strelica munje
Uzari oruzje
Vatrena lopta
Zrtveni oganj

Magija Pokoravanja
Dodir paralizacije
Drzi osobu
Izgubljenost

Ledena lopta
Masovni san
Omamljujuce oruzje
Okameni

San

Zapetljaj

Magija Smrti
Dodir smrti

Prst smrti
Ranjavanje

Sudnji dan

Ubojito tlo
Uzajamno uniStenje

Magija Vracanja
Anti-Magija
Biljna vrata
Dodir paralizacije
Dodir smrti
Dvoboj casti
Glasnik

Isktivi drvo

Let

Magiéni projektil
Magijska strelica
Mahnitost
Nabatinjaj/Naostri
Nadahni oruzje
Krug zastite
Kugla unistavanja
Odgurni

Omami

Opoziv
Oslobadanje
Otcaraj magiju
Popravi
Pouzdanost
Prebrazi

Strelica kiseline
Teleport

Tisina

Trnozid

Vijetar
Zajednistvo
Zakljucana usta
Zid sile

Magija Zastite
Blagoslov
Drvenkoza
Kamenkoza
Nadahni $tit
Obrani

Otvrdni

Z.astita od bolesti
Zastita

od Kontrole
Zastita od magije
Zastita od Plamena
Zastita

od Pokoravanja
Zastita

od projektila
Zastita od Smrti

Zastiti




Klju¢ popisivanja magije:

Vrsta cin (CN), fiksna ¢in (FC), carolija (CAR), magicna lopta (L), neutral (N)

Iskoristivost broj puta koliko mozes zazivati tu magiju kada platis za jednu uporabu. ("n" znaci
neograniceno)

Cl] €Na broj magi¢nih bodova koliko kosta jedna uporaba te magije.

Max maksimalni broj uporaba te magije koji mozes$ kupiti.

gkola skola magije kojoj ta magija pripada.

Klju¢ formata magije:
Ime magije (vrsta, skola)

K: Klase koje mogu koristiti tu magiju i razina potrebna da ju zazovu.
Z: Zaziviigeste
D: Domet (ako postoji)
U: Ucinak
O: Ogranicenja ili restrikcije
B: Biljeske
Magijski bodovi
Magijski bodovi iskoristivi za kupovinu magija na toj razini
Razina 1. 2. 3. 4. 5. 6.
1 10
2 10 10
3 10 10 10
4 7 8 7 8
5 6 6 6 6
6 5 5 5 5 5 5

Cijena oruija za korisnike magije (od dostupnih bodova magije):
Cijena za 10 bodova magije (visestruka oruzja moraju se platiti, ¢ak i ako su iste vrste)

OruZje Bard Carobnjak Druid  Iscjelitelj , A
Bodez 0 0 0

Kratko 3 2 2

Dugo 4 4 4

Koplje - 3 4

Stap 2 2 2

Vezano - - -

Stit 3 . 4

Tuk, kratki - -
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Orui]'e u ci]'eni magl]sklh bodova po razini (od dostupnih magijskih bodova)

Opva tablica pokazuje koliko vam magijskih bodova ostane nakon oduzimanja cijene oruzja od magijskih
bodova. U slucaju visestrukih oruZja, zbrojite njihove cijene i koristite tablicu za njihovu ukupnu cijenu. Za
korisnika magije 1.-3. razine, jednostavno oduzmite ukupnu cijenu oruzja od svake razine magije. Na primjer,
oruzje od 2 boda ¢e dopudtiti igracu 8 bodova prve, 8 bodova druge 1 8 bodova od treée razine magije.
Biljeska: Mozete nositi bilo koji broj rezervnih oruzja, ali mozete koristiti samo onoliko za koliko ste platili.
Primjer: Igrac koji je kupio kratki ma¢ moze nositi vise od jednog kratkog maca, ali se ne moze boriti
"firentinski" (po jedan mac u svakoj ruci istodobno) ukoliko nije platio bodove za drugi maé.

BRZI PREGLED ODUZIMANJA ZA ORUZJA TEMELJENO NA CIJENIT

Cijena oruzZja Razina korisnika 1 2. 3. 4. 5. 6.
1 4 6 7 7 7
5 5 5 6 5 6
6 4 5 4 5 4 5
2 4 6 6 6 6
5 4 5 5 5 5
6 4 4 4 4 4 4
3 4 5 5 5 6
5 4 4 4 4 5 ;)
6 3 4 3 4 3 4
4 4 4 5 4 5 ).)\
5 4 3 4 3 é;(j
6 3 3 3 3 3 3 ==
5 4 3 4 4 4 $
5 3 3 3 3 3
6 2 3 2 3 2 3
6 4 3 3 3 3
5 2 2 3 2 3
6 2 2 2 2 2 2
7 4 2 2 2 3 : ]
5 1 2 2 2 2 % ;-
6 1 2 1 2 1 2 /
8 4 1 2 1 2 ' |
5 1 1 1 1 2 )
6 1 1 1 1 1 1 7
9 4 0 1 1 1 sz/
5 1 0 1 0 1 %,
6 0 1 0 1 0 1 /
o |
T Gl
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Magije po klasi i razini

Na slijedeé¢im tablicama je popisana magija dostupna korisnicima magije na njihovim zasluzenim razinama.
Tablica navodi ime magije, njenu vrstu, Skolu, iskoristivost, cijenu, maksimalan broj koliko se moze kupiti 1
domet.

Bardova magija

Ime magije Vrsta Skola Iskoristivost Cijena/Max Domet
Prva razina

DrZi osobu CAR Pokoravanje 1/Zivotu 2/2 6m
Opoziv CAR Vracanje Neograniceno 0/- 15 m
Posjeta N Neutral 1/igti 1/4 -
Prisutnost N Neutral 1/igti 1/4

Sarm CAR Kontrola 1/zivotu 2/2 6m
Zastita od Kontrole CN Zastita 1/igti 1/4 D
Druga razina

Govor s mrtvima CAR Duh 1/%ivotu 1/- D
Istina CAR Kontrola 1/zivotu 2/2 6m
Legenda CAR Kontrola 1/igti 1/4 6m
Zakljucana usta CN Vracanje Neograniceno 2/- D
Zastita od Pokoravanja CN Zastita 1/igri 1/4 D
Treéa razina

IzduZenje N Neutral 1/zivotu 1/2 -
Nadahni N Neutral 1/igti 1/2 -
Pouzdanost CN Vracanje 1/igti 1/2 D
San CAR Pokoravanje 1/zivotu 2/4 6m
Cetvrta razgina

Dvoboj ¢asti CAR Vracanje Neograni¢eno 1/- 6m
Mahnitost CN Vracanje 1/igri 1/2 D
Prica CAR Kontrola 1/%ivotu 2/2 6m
Strah/Zadivljenost CAR Kontrola 1/igtd 1/4 6m
Ratna vijestina N Neutral 1/igti 2/1 -
Peta razina

Njemost CAR Kontrola 1/zivotu 2/4 6m
Oponasanje N Neutral 1/igri 2/1 -
Predaja CAR Kontrola 1/igri 2/4 15m
Zbunjenost CAR Kontrola 1/igri 1/2 15m
Sesta razina

Glas N Neutral 1/igti 2/1 -
Oslobodi CAR Vracanje 1/%ivotu 1/4 6m
Ples N Neutral 1/igri 2/2 -
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Carobnjakova magija

Ime magije

Prva razina

Dvoboj casti
Govor s mrtvima
Ledena lopta
Magijska strelica
Nabatinjaj/Naostti
Nadahni $tit
Odgurni
Omamljujuce oruzje
Opoziv

Uzari oruzje

Druga razina
DrZi osobu
Glasnik

Krug zastite
Otvrdni
Popravi
Ranjavanje
Strelica munje
Zakljucana usta
Zastita od Plamena
Zid sile

Treta razina
Ambidestrija
Anti-Magija

Dodir smrti
Izduzenje

Otcaraj magiju
Predaja

Uzajamno uniStenje
Vjetar

Zastita od projektila
Zastiti

Cetorta razgina
Nadahni oruzje
Pirotehnika

Prst smrti
Raskini duh
Sudnji dan
Teleport

Vatrena lopta
Zastita od magije

Peta razgina
Let
Napredak
Lesina
Posudi
Reanimiraj
Zazivi
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Vrsta

CAR
CAR
L

L
CN
CN
CAR
CN
CAR
CAR

CAR
CN
FC
CN
CAR
CAR
L
CN
CN
FC

FC
CN
CAR
CAR
CAR
CAR

CN

Skola

Vracanje
Duh
Pokoravanje
Vracanje
Vracanje
Zastita
Vracanje
Pokoravanje
Vracanje
Plamen

Pokoravanje
Vracanje
Vracanje
Zastita
Vracanje
Smirt
Plamen
Vracanje
Zastita
Vracanje

Neutral
Vracanje
Vraé./Smrt
Neutral
Vracanje
Kontrola
Smrt
Vracanje
Zastita
Zastita

Vracanje
Plamen
Smrt
Duh
Smrt
Vracanje
Plamen
Zastita

Vracanje
Neutral
Duh
Neutral
Duh
Neutral

Iskoristivost

Neograniceno
1/igti

1 strelica/n

1 strelica/n
1/igtd

1/igtd
1/Zivotu
Neogranic¢eno
Neograniceno
1/zivotu

1/zivotu
1/igtd
Neograniceno
1/igti
1/zivotu
1/zivotu

1 strelica/n
Neograniceno
1/igtd

1/igtd

Neograniceno
1/igti

1/igti
1/zivotu
1/igti

1/igti

1/igri

1/igri

1/igti

1/igti

1/igtd
1/igtd
1/igri
1/Zivotu
1/igti
1/igti

1 strelica/n
1/igti

1/igti
1/igti
1/igti
1/igti
1/zivotu
1/igti

Cijena/Max

1/-
1/-
1/2
1/4
1/4
1/4
1/4
0/-
0/-
1/4

1/4
1/-
2/-
1/4
1/4
2/2
1/4
2/-
1/4
1/4

2/-
1/2
1/4
1/2
1/4
1/2
1/4
2/2
1/4
1/2

1/4
1/4
2/2
2/4
2/1
1/4
2/2
1/4

2/4
1/1
1/2
1/4
2/2
2/1

Domet

Oogogg! ' go
g 3 5

cgoooe
B 8

oo

15 m



Ime magije Vrsta Skola Iskoristivost Cijena/Max Domet
Sesta razina

Ekspertiza N Neutral 1/igtd 2/1 -
Kugla uni$tavanja L Vracanje 1 strelica/n 2/1 -
Obrani CN Zastita 1/igri 2/1 Sebe
Preobrazi CN Vracanje 1/igri 2/1 D
Stog N Neutral 1/igti 1/4 -
Ubojito tlo FC Smirt 1/igri 2/1 D
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Druidova magija

Ime magije

Prva razina

Iscjeli

Iskrivi drvo

Lijeci otrov
Nabatinjaj/Naostri
Opoziv

Uzari oruzje

Zapetljaj

Druga razina
Dodir paralizacije
Drvenkoza

Lijeci bolest
Magicni projektil
Popravi

Trnozid

Treca razina
Ambidekstrija
Biljna vrata
Izduzenje

Strelica kiseline
Zastita od bolesti
Zastita od Plamena
Zbunjenost

Cetvrta razgina
Kamenkoza
Pirotehnika
Plamenzid
Pozovi munju
Tisina
Zajednistvo

Peta razina
Okameni
Oslobodi
Plamena oStrica
Regeneracija

Teleport

Sesta razina
Prst smrti
Reinkarniraj
Slaboumnost
Zrtveni oganj
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Virsta

CAR
CAR
CN/CAR
CN

CAR
CAR

L

CN
CN
CAR
CN
CAR
FC

CAR

L
CN
CN
CAR

CN
CAR
FC
CAR
FC
CAR

CAR
CN
CN
CAR

CAR
CN
CAR
FC

Skola

Duh
Vracanje
Duh
Vracanje
Vracanje
Plamen
Pokoravanje

Vraé./Pokor.

Zastita
Duh
Vracanje
Vracanje
Vracanje

Neutral
Vracanje
Neutral
Vracanje
Zastita
Zastita
Kontrola

Z.astita
Plamen
Plamen
Plamen
Vracanje
Vracanje

Pokoravanje
Vracanje
Plamen
Duh

Vracanje

Smrt
Duh
Kontrola
Plamen

Iskoristivost

1/zivotu
1/zivotu
1/Zivotu
1/igti
Neograniceno
1/Zivotu

1 strelica/n

1/igti
1/igri
1/igri
1/igti
1/Zivotu
1/igri

Neograniceno
1/igti
1/zivotu

1 strelica/n
1/igti

1/igri

1/igti

1/igti
1/igti
1/igti
1/igti
1/igti
Neograniceno

1 strelica/n
1/zivotu
1/igti
1/igti
1/igti

1/igti
1/igti
1/igti
1/igti

Cijena/Max

1/4
1/4
1/4
1/4
0/-
1/4
1/2

1/4
1/4
1/4
1/4
1/8
1/4

2/-
1/4
1/2
1/2
1/4
1/4
1/2

1/2
1/4
1/4
2/4
1/4
2/-

2/2
1/4
1/2
1/2
1/4

2/2
2/2
2/2
1/4

Domet

D
6m
D
D
15m
6m

ogoooguo

O |

oo

15m

15 m



Iscjeliteljeva magija

Ime magije
Prva razina
Govor s mrtvima
Iscjeli
Izgubljenost
Lijeci otrov
Njemost

Opoziv

Popravi

Druga razina
Blagoslov

Iscjeli izduzeno
Lijeci bolest
Maceve u plugove
Protjeraj

San

Zapetljaj

Treca razina
Masovni san
Omami

Predaja
Ranjavanje
Uskrsni

Zastita od bolesti
Zastiti

Cetorta razgina
Dodir smrti
Oslobodi
Otvrdni
Raskini duh
Unapredivanje

Peta razina
Izduzenje

Prizovi mrtve
Strah/Zadivljenost
Zastita od Smrti

Sesta razina

Krug zastite
Otcaraj magiju
Teleport

Zastita od magije

Vista

CAR
CAR
CAR
CN/CAR
CAR
CAR
CAR

CN

CAR
CAR
CAR
CAR
CAR

CAR
CAR
CAR
CAR
CAR
CN

CN

@AR

CN
CAR

CAR
AR
CN

FC
CAR
CAR
CN

Skola

Duh

Duh
Pokoravanje
Duh
Kontrola
Vracanje
Vracanje

Zastita

Duh

Duh

Duh
Vracanje
Pokoravanje
Pokoravanje

Pokoravanje
Vracanje
Kontrol
Smrt

Duh

Z.astita
Z.astita

Vraé./Smrt
Vracanje
Zastita
Duh
Neutral

Neutral
Duh
Kontrola
Zastita

Vracanje
Vracanje
Vracanje
Zadtita

Iskoristivost

1/igti
Neograniceno
1/igti
1/Zivotu
1/Zivotu
Neograniceno
1/zivotu

1/zivotu
1/Zivotu
1/Zivotu
1/Zivotu
1/Zivotu
1/Zivotu
1 strelica/n

1/igri
1/igti
1/igri
1/zivotu
1/igti
1/igti
1/igti

1/igri
1/Zivotu
1/igri
1/Zivotu
1/igti

1/zivotu
1/zivotu
1/igti
1/igtd

Neograniceno
1/igti
1/igti
1/igti

Cijena/Max

1/-
0/-
1/4
1/4
2/4
0/-
1/8

2/4
1/-
2/4
1/2
1/4
2/4
1/2

1/1
1/4
2/4
1/2
1/8
1/4
1/4

1/4
1/4
1/4
2/4
1/1

1/2
1/-
1/4
1/4

2/-
1/4
1/4
1/4

Domet

15m
6m

o0
B
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Opisi magija:

Ambidekstrija (N, Neutral)

K:
U:

Anti-
K

M:
Z:
U.

@

Carobnjak 3, Druid 3
Korisnik moze zazivati magiju sa bilo kojom rukom

Magija (FC, Vracanje)

Carobnjak 3

15 metarsko mjerilo, zuti markeri

Oznadi podrudje sa polumjerom od 15 m, ponovi x20 "Neka magija napusti ovo tlo".

Nijedna magija, bilo koje vrste, nece raditi unutar kruga, iako ¢e se ¢ini ponovo pojaviti kada se ukloni iz
poducja pod ucinkom.

Ottaraj magijn, zazvano izvan kruga pod utjecajem, ¢e ukloniti Anti-magiju.

Biljna vrata (CAR, Vradanje)

K:

o SUNEZ

Druid 3

Stablo koje je vise od zazivaca.

Diraj stablo s obje ruke, ponovi x5 "Otvorti se 1 ptimi vjernog zastitnika Sume".

Na sebe.

Zazivac se smatra da je unutar stabla i ne moze ga se napasti. Smije zazivati Verbalnu magiju, ali mora
dodirivati stablo ili ¢arolija zavrsava.

Ako se stablo udari 10 puta sjekué¢im oruzjem, ili pogodi vatrenim uc¢inkom, ono je unisteno i zaziva¢

vise nije zastiCen. Zazivac se ne smije boriti s oruzjem za trajanja carolije. Na zazivaca se moze utjecati
Verbalnom magijom u trenutku dok on zaziva magiju.

Blagoslov (CN, Zastita)

CENZZm

3

Iscjelitelj 2

Virpca za ¢ini, predmet odore ili oklopa.

Dotakni predmet i reci x5 "Blagoslov", privezi vrpcu na predmet.

Osoba je imuna na prvi fizicki pogodak bilo koje vrste, iskljucujuci magicne lopte.
Imunost se primjenjuje samo na podrucja pokrivena predmetom. Ne moze se
simul-zazvati.

Nije oklop, ne moze se Popraviti ili Iscijeliti. Smatra se oblikom ogranic¢ene neranjivosti.

Dodir paralizacije (CN, Vracanje {Uéinak je Pokoravanje})

FO SNZZ

Druid 2

Vipca za ¢ini

Ponovi x10 "Paralizacija". Privezi vrpcu na osobu.

Ako nosioc ove ¢ini dotakne igraca, taj igrac je paraliziran i ne moze se micati 100 sekundi. Nosioc zrtvi
mora redi "Paralizacija" kada izvr$ava dodir. Uéinak je slican onom pokoravajuéeg udarca.

Raditi ¢e kroz odjecu, ali ne i kroz oklop bilo koje vrste.

Ne mora biti otpusteno na slijedecoj osobi dotaknutoj nakon $to je ¢in zazvana, ve¢ se moze sacuvati
dok nije potrebno; mora se najaviti pri otpustanju. Magija sama po sebi je Vracanje, ali njen ucinak kada
se otpusti je magija Pokoravanja. Mete se ne smije dodirivati na nelegalan, opasan ili uvredljiv nacin.
Racuna se kao jedan pogodak protiv neranjivosti i neranjivog oklopa. Jednokratna upotreba.

Dodir smrti (CN, Vracanje {Ucinak je Smrt})

FOSNER
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Carobnjak 3, Iscjelitelj 4

Virpca za ¢ini

Ponovi x20 "Dodir smrti", privezi vepcu na igraca.

Nosioc¢ev dodir ubija (bilo kojom rukom).

Raditi ¢e kroz odjecu, ali ne i kroz oklop bilo koje vrste.

Ne mora biti otpusteno na slijedec¢oj osobi dotaknutoj nakon $to je ¢in zazvana, ve¢ se moze sacuvati
dok nije potrebno; mora se najaviti pri otpustanju. Magija sama po sebi je Vracanje, ali njen uc¢inak kada
se otpusti je magija Smrti. Mete se ne smije dodirivati na nelegalan, opasan ili uvredljiv nacin. Racuna se
kao jedan pogodak protiv neranjivosti i neranjivog oklopa. Jednokratna upotreba.



Drvenkoza (CN, Zastita)

Druid 2

Osoba, vrpcea za ¢ini

Dotakni osobu i ponovi x5 "Priroda te $titi", privezi vtpcu na osobu.

Primaoc dobiva jedan bod oklopa na svim zonama pogotka.

Zastita je samo od fizickih napada. Ne moze se koristiti sa drugim oklopom.

Moze biti simul-zazvano do dva puta za ukupno dva boda oklopa. Ponasa se bas kao i normalni oklop.
Moze se zazvati na igrace koji inac¢e ne mogu koristiti oklop. Nije oblik neranjivosti.

FOONEZR

Dri osobu (CAR, Pokoravanic)

K: Bard 1, Carobnjak 2

Z: Ponovi x3 "Zapovijedam ti: stani!"

D: 6m

U: Zrtva ne moze micati stopala 100 sekundi. Moze vikati, boriti se ili zazivati magiju koja ne zahtjeva
micanje stopala.

B: Moze se zazivati pri kretanju.

Dvoboj &asti (CAR, Vracanie)

Bard 4, Carobnjak 1

Glasno reci "(imena obojice sudionka)" i ponovi x5 "Ovaj dvoboj je Cist".

6 m (Oba sudionika moraju biti unutar 6 m od zazivaca kada je zaziv zavrsen da bi carolija radila.)

Svaki sudionik postaje u potpunosti imun na vanjske ucinke. Oni se moraju medusobno boriti sve dok

jedan od njih nije mrtav ili se ne postigne medusobno dogovoren uvjet pobjede. Sudionici Dvoboja lasti

mogu utjecati samo jedan na drugog i smatraju se izvan igre dok carolija ne zavrsi. Pobjednik moze
izabrati siguran prolaz do svoje baze, zanemarujuéi sve rane do dolaska. Ako je ziv, gubitnik se mora
vratiti do svoje baze i proglasiti "Ziv" da bi ponovo ugao u igru.

O: Ne smiju biti ¢lanovi iste ekipe bez dopustenja suca. Barbari ne mogu biti ukljuceni u ovu ¢aroliju.
Carolija se negira ako nijedna strana ne ostvari pobjedu unutar 300 sekundi.

B: Borba je ograni¢ena na razumno podrucje. Ako dvoboj stagnira (npr. jedan sudionik je Okamenjen ili
slicno) carolija ¢e se smatrati izjednacenom ako se borba ne desi unutar 30 sekundi i oba igraca se
moraju vratiti u bazu. Dvoboj asti se ne moze otcarati ili opozvati. Ne moze se zazvati na ljude koji glume
predmete igre.

Ekspertiza (N, Neutral)
K: Carobnjak 6
U: Moze kupiti cetiri boda vrijedne magije do druge razine.

Glas (N, Neutral)
K: Bard 6
U: Dopusta zazivacu da kupi pet magijskih bodova vrijednu druidsku magiju sa bilo koje razine. Magija
ovako kupljena se smatra druidskom magijom, bez obzira na klasu zazivaca.
O: Ne moze se koristiti za kupovinu neutralne magije. G/as ne dopusta zazivacu da premasi maksimalan
broj uporaba te magije koji se smije kupiti. Npr. moze$ kupiti samo dva Prsta Smrti. Ne smijete kupovati
druidsku magiju koja je takoder na vasoj orginalnoj listi magija.

Glasnik (CN, Vracanje)

Carobnj ak 2

Vipca za ¢ini

Vipca u slobodnoj ruci, ponovi x10 "Siguran ti prolaz", priveZi vtpcu na igraca.

Primaoc mora otici ravno na odrediste, dostaviti poruku, te vratiti se gdje je ¢in zazvana. Ne moze
nauditi drugima niti mu se smije nauditi i ne smije ga se pratiti.
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Govor s mrtvima (CAR, Duh)

CONZTZ

Bard 2, Iscjelitelj 1, Carobnjak 1
Mrtva osoba

Ponovi x10 "Pri¢aj mi".

Dodir

Mrtva osoba mora iskreno odgovoriti na jedno "da ili ne" pitanje sa "da", "

ne" ili "ne znam".

Iscijeli (CAR, Duh)

K:

M:

7

D:
U:

B:

Druid 1, Iscjelitelj 1

Osoba

Dotakni osobu i reci:

"Rez maca, udar mlata, ubod sttijele,
Neka bijelo svjetlo iscjeljenja padne na te.
Rez maca, udar mlata ubod strl)ele

Rez maca, udar mlata, ubod strijele,

Neka bijelo svjetlo iscjeljenja lijeci ti kosti.
Rez maca, udar mlata, ubod strijele,

Neka bijelo svjetlo iscjeljenja cijeli ti kozu.
Rez maca, udar mlata, ubod strijele,

Neka bijelo svjetlo iscjeljenja vrati ti zivost.
Rez maca, udar mlata, ubod strijele,

Bijelo svjetlo iscjeljenja iscijelilo te."

Dodir

Rana te osobe je iscjeljena.

Moze se koristiti na sebi. Popraviti ¢e jedan bod prirodnog oklopa na jednoj zoni udarca.

Iscijeli izduZeno (CAR, Duh)

K:

Z:

D:
U:

Iscjelitelj 2

Reci "Iscijeli izduzeno" pa recitiraj Caroliju Iscjjeli.
6m

Izuzev dometa, indenti¢no caroliji Iscjjels.

Iskrivi drvo (CAR, Vracanje)

F

QZUNZ

Druid 1

Ponovi x2 "Snagom prirode, iskrivljujem taj (predmet)".

6m

Predmet se smatra beskorisnim dok nije Popravjjen ili otcaran.

Radi samo na predmetima napravljenima od drveta poput: strijela, lukova, stitova, kopalja, madua,
stapova i bilo kojih predmeta igre poroglasenim drvenima. Ne radi na oklop, osim ako to nije drveni
oklop.

Iskrivi Drvo nece utjecati na Ozvrdnnte predmete ili Nadabnute Stitove.

Istina (CAR, Kontrola)

Bard 2

Reci "Istina" popraceno sa jednim da ili ne pitanjem.

6m

Meta mora istinito odgovoriti na pitanje. Ako je odgovor nepoznat, meta moze reci tako, time
zavr$avajudi caroliju.

IzduZenje (N, Neutral)

O SNRF
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Bard 3, Carobnjak 3, Druid 3, Iscjelitelj 5

Reci "Izduzenje" glasno prije carolije.

Udvostrucuje domet ¢arolije za jednu uporabu. Ako ¢arolija ima domet "Dodit", daje joj domet od 6 m i
zaziva¢ mora pokazati na metu umjesto dodirivanja.

Ne moze se koristiti vise od jedanput na istom zazivanju (npr. nema udvorucenja domet dva puta).
Izdugenje je potroseno kada se kaze "Izduzenje", ¢ak i ako prateca magija nije zavrsena.



Izgubljenost (CAR, Pokoravanie)

K
7
D:
U:

O:
B:

Iscjelitelj 1

Ponovi x5 "Izgubi se"

6 m

Osoba mora oti¢i do svoje baze ili Nirvane (koje god je udaljenije) prije no $to napravi bilo $to drugo.
Osoba je izvan igre dok ne dode na svoje odrediste.

Ne moze se koristiti na ¢lanovima svoje ekipe.

Ne moze se otcarati.

Kamenkoza (CN, Zastita)

FOONEZR

Druid 4

Vipca za ¢ini

Dotakni primatelja, ponovi x5 "Neka te priroda stiti od svih napada”, privezi vrpcu na igracevu ruku.
Igra¢ dobiva jedan bod oklopa neranjivosti.

Ne moze se koristiti sa nikakvim drugim oklopom. Ne moze se popraviti na bilo koji nacin.

Opva ¢in se moze simul-zazvati do dva puta, dajuéi meti dva boda neranjivog oklopa. Moze se zazvati na
igrace koji inac¢e ne mogu nositi oklop.

Krug zastite (FC, Vracanje)

K:
M:
Z.

U:

Carobnjak 2, Iscjelitelj 6

3 m tkanine

Polozi tkaninu u krug, ponovi x5

"DiZem krug zastite", postavi osobu(e) i/ili predmet(e) koje misli§ zastiti unutra.

Osobe/predmeti koji su unutra ne mogu nauditi i ne moze im nauditi nitko izvan kruga, niti oni mogu
zazivati magiju koja utjece na bilo koga ili bilo s§to izvan kruga. Sile izvan Kruga zastite ne mogu utjecati na
njih.

Ne moze blokirati ili ograniciti pristup nekom podrucju. Ne moze se koristiti kao kavez. Nitko ne moze
udi bez ponovnog zazivanja magije. Niti predmeti igre niti ljudi koji predstavljaju predmete igre ne mogu
se staviti unutra. Zastita pocinje kada stanete u zazvani krug. Cin je prekinuta kada bilo tko izade iz
kruga.

Magija u procesu zazivanja unutar kruga je prekinuta kada je krug prekinut (npr. nema Sudnji dan
krugova). Igraci izvan kruga mogu otkriti njegovu prisutnost (povezan je sa ovom ravni). Moze se
ukloniti Oféaravanjem magije ili zazivanjem Anti-Magije tako da krug bude unutar djelovanja te fiksne ¢ini.

Kugla unisStavanja (I, Vracanje)

K:

M:

Z:
U:

O:
B.

Carobnjak 6

Oblozena crna lopta sa trakicama.

Drzi loptu u slobodnoj ruci i ponovi x5 "Kugla uniStavanja".

Unistiti ¢e sve $to takne; ¢ak i Nadabnute 1i Otvrdnute predmete. Racuna se kao jedan pogodak protiv
neranjivosti. Nije zaustavljivo nikakvim ne-neranjivim oklopom. OruzZja i stitovi se smatraju odvojenima
od osobe koja ih drzi. Predmeti unisteni Kuglom ne smiju biti Popravijeni. Zaustaviti ¢e Borbu Poslije
Smrti. Igraci ubijeni Kuglom se jos uvijek smiju Uskrsnuti.

Odskoci (odbijanci) se ne racunaju. Neranjivost radi protiv ove magije, a Zastita od magije ju zaustavlja.
Igra¢ moze imati samo jednu ¢arobnu loptu za ovu magiju.

Ledena lopta (L, Pokoravanije)

K:

M:
7
U.

Carobnjak 1

OblozZena bijela lopta sa trakicama.

Drzi loptu u slobodnoj ruci i ponovi x5 "Ledena"

Zrtva je zarobljena na mjestu 150 sekundi. Zrtva se ne smije micati ili komunicirati na bilo koji nacin,
niti se na zrtvu ili njenu opremu moze utjecati na bilo koji nacin — osim kako je navedeno nize.
Obuhvatno.

Bic¢a imuna na plamen ne mogu se osloboditi VVatrenom lopton: ili Plamenom ostricom. Mozete imati samo
onoliko Zrtava pod ucinkom koliko ste carobnih lopti kupili.

Otéaraj magin ili dodir oruzjem opcéinjenim Plamenom ostricom ¢e odmah negirati u¢inak. Pogodak jedne
Vatrene lopte e odmah negirati u¢inak. Pogodak visestukih [atrenil lopti ée uzrokovati oslobadanje zrtve
prvom Vatrenom loptom 1 normalno utjecanje ostalih. Odgurni, Teleport 1 1 jetar se mogu normalno koristiti
na zrtvi pod uc¢inkom.
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Legen
K:
Z:

D:
U:

Let (C
K
M:
Z.

O:
B.

da (CAR, Kontrola)

Bard 2

Reci "Legenda", poprati to pjesmom od 20 ili viSe tijeéi, te zavrsi
s "Legenda".

6m

Zazivac i zrtva se pomicu na mjesto udaljeno od smetnji, unutar
15 m od zazivanja ¢arolije, gdje ¢e zazivac izvoditi za zrtvu. Ni
zaziva¢ ni zrtva ne mogu biti napadnuti od bilo koga u
polumjeru od 6 m. Zazivac se moze braniti ali po cijenu
poni§tavanja magije. Zrtva ne smije ¢initi nista. Jednom kada
izvedba pocne, svatko podlozan kontroliraju¢oj magiji moze biti
zarobljen u ¢aroliju, po zazivacevu izboru, ako pride blize od 6
m bardu kada izvodi. Zaziva¢ moze tako pokusati zarobiti
maksimalan broj ljudi jednak svojoj razini. Neuspjesni pokusaji
da zarobi zrtvu se i dalje racunaju protiv njegova limita. Da bi
zapoceo svoju izvedbu on govori "Sada ¢u poceti izvedbu" x5
tako da se to ¢uje na udaljenosti od barem 15 m.

"Mjesto dalje od smetnje" ne moze biti unutar 15 m od baze.
Izvedba traje najvise 300 sekundi (pocevsi od trenutka kada je
carolija zazvana). Ako je zavrSena bez smrti meta, mete moraju
oti¢i do baze prije no $to se vrate u igru. Igraci na koje ne utjece
Legenda ne smiju napadati, zazivati magiju, ili koristiti klasne
sposobnosti na bardu ili njegovim Zrtvama unutar 6 m od
izvedbe ali mogu udi i napustiti podrucje po volji.

Zaziva¢ moze napasti zrtve ove Carolije, iako ¢e napadajudi bilo
koga u Legendi osloboditi sve ostale zrtve i uzrokovati prekidanje
Legende. Z:azivac i zrtva se smatraju izvan igre tokom svog puta
na mjesto izvedbe. Ovo se smatra neprekidnim uc¢inkom ¢arolije
i kao takvo se moze ukloniti uz pomo¢ Oféaravanja Magije ciljano
na zazivaca.

N, Vracanje)

Carobnjak 5

Virpca za ¢ini

PriveZi vrpcu na sebe i reci:

"Ne bi li bilo lijepo, gledati sve na svijetu,

Kroz oko sokolovo, u nebeskome letu?"

Zazivac je sposoban letjeti dokle god mase rukama i ispusta povremene ptic¢je krikove. Imun je na
napade "bliske borbe" od ne-letaca. Imun je na napade projektilima i magi¢nim loptama unutar 6 m.
Zaziva¢ moze koristiti verbalne carolije bez gubljenja ¢ini.

Moze se zazvati samo na sebe. Ne moze se upustati u blisku borbu sa ne-letacima.

Domet za sve ucinke igre se smatra istim kao i pravi fizicki domet. Gubitak ruke ¢e rasprsiti ovu magiju.

Legina (CN, Duh)

K:
M:
U:

O:
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Carobnjak 5

3 m zute tkanine. Opis ¢udovista (Lesina) u obliku letka.

Nakon $to izgubi svoj zadnji Zivot, zazivac se vraca kao Lesina. Lesina je vezana za mjesto na kojem je
poginula, zarobljena unutar malog kruga na zemlji oznacenog tkaninom od 3 m. One su neutralne (nisu
ni u jednoj ekipi), ali kao i bilo koje ¢udoviste, mogu se podmiti ili uvjeriti za pomo¢ ili ¢ini.

Ne mogu biti unutar 30 m od baze. Ne smiju se kretati ili biti pomaknuti osim kada su mrtvi. Kada je
zaziva¢ mrtav, moze biti pomaknut, ali ne vise od 30 m od svoje orginalne lokacije i jo$ uvijek ne unutar
30 m od baze.

Lesina ima sve zazivaceve "po zivotu" ¢arolije kao da je to dodatni zivot, plus sve ostale magije koje nije
potrosio prije no §to je postao Lesina. Raskini dub i Otiaravanje ée ubiti Lesinu. Lesina se smatra zazivacem
magije 1 nemrtvim i jos uvijek moze poginuti na normalan nacin.



Lije&i bolest (CAR, Duh)

K
M:

Z
D:
U
B

Druid 2, Iscjelitelj 2

Nemrtvo, zarazeno ili sli¢na vrsta stvorenja.

Ponovi x 5 "Lije¢im ti bolest".

Dodir

Preobraca zarazeno ili nemrtvo stvorenje natrag u ¢ovjeka.

Ovo nije ¢arolija Uskrsnuéa. Ako je mrtva, meta se jo$ uvijek mora vratiti u Zivot kao i inace.

Lijeti otrov (CN/CAR, Duh)

K
M:
7
U:

B:

Druid 1, Iscjelitelj 2

Vrpca za ¢ini (ako se koristi kao ¢in)

Ponovi x10 "Lijedi otrov", privezi vepcu na igraca.

Osoba je imuna na slijedeci otrovni ucinak protiv nje, ili se moze koristiti za lijecenje otrova na osobi u
vrijeme zazivanja.

Nije carolija Isgeljenja, rane ostaju nakon sto se Lzjeli otrov zazove.

Mateve u plugove (CAR, Duh)

CONT

o3

Iscjelitelj 2

Ponovi x2 "Odbaci oruzje i vrati se zemlji".

6 m

Ciljana ranjena osoba je iscjeljena od svih rana. Jedno oruzje noseno ili koristeno od strane mete je
unisteno (zazivacev izbor).

Moze se koristiti samo na ranjenoj osobi koja koristi ili nosi oruzje. Svi ucinci ove ¢arolije moraju
funkcionirati da bi bilo koji dio ¢arolije funkcionirao; npr. Ako oruzje nije unisteno, meta nije iscjeljena i
obratno.

Maglcnl projektil (CN, Vracanje)

O:

B:

Druid 2

Projektil (strijela, sulica, noz za bacanje, itd.), vrpca za ¢ini.

Drzi projektil u slobodnoj tuci, ponovi x5 "Neka ovo pogodi tocno", privezi vipeu na projekdil.
Projektil ¢e raditi jedan bod stete vise no sto inace radi ta vrsta projektila. Ako ovo poveca stetu na pet ili
vise bodova, projektil ostecuje stitove kao crveno oruzje koje se moze racunati kao pogodak protiv
stitova cak 1 kada se koristi kao probadajuce oruzje.

Redovnici 1 dalje mogu blokirati ove projektile bez kazne.

Opva cin se moze simul-zazvati do Cetiri puta, pruzajuci Cetiri dodatna boda stete projektilu.

Magijska strelica (L, Vracanje)

K:

M:

Z:
U:

B:

Carobnjak 1

Oblozena plava lopta sa trakicama.

Drzi loptu u slobodnoj ruci i ponovi x5 "Magijska".

Izravan pogodak u osobu ¢e ju ubiti ili raniti kao da je pogodena oruzjem za bacanje. UniStava jedan bod
oklopa.

Nije zaustavljivo Zastitom od projektila. (Visa) Blokada projektila je neucinkovita protiv ovog.

Mabhnitost (CN, Vracanje)

K
M:
Z.

Bard 4

Virpca za ¢ini, crvena vrpea za glavu.

Dotakni metu, ponovi x2

"Gnjev ti u venama raste,

Ne zadrzavaj ga vise,

Protivnici tvoji pate,

Bijesa se tvoga plase!"

Stavi vrpce na metu da budu jasno vidljive.

Igra¢, za trajanja zivota opcinjavanja, dobiva sve sposobnosti i restrikcije navedene za sposobnost
Mahnitost. Ne moze se vratiti u normalu sve dok ¢in nije uklonjena magijom ili smrcu.

Igrac ne dobiva Borbu poslije smrti osim ako to moze i inace dok mahnita (barbari 3. razine ili vise).
Ne moze se koristiti na igracima koji su ve¢ mahniti.

Ovo je jedina ¢in koje se mozZe zazvati na barbare. Igra¢ moze ovo imati zazvano na sebe samo jednom
tokom igre.
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Masovni san (CAR, Pokoravanje)
K: Iscjelitelj 3
Z: Ponovi x300 "Masovni san (trenutni broj)"
D: Linija pogleda.
U: Kao i San, samo sto utjece na sve igrace (obje ekipe) u liniji pogleda.

Nabatinjaj /Naostri (CN, Vracanje)

K: Carobnjak 1, Druid 1

M: Vrpca za cini

Z: Drzi oruzje u slobodnoj tuci i ponovi x10 "Poboljsaj oruzje", privezi vrpcu na oruzje.

U: Oruzje dijeli jedan dodatni bod $tete kada sjec¢e. Moze se simul-zazvati do Cetiri puta na jednom oruzju
dopustajuéi mu da djeli do cetri dodatna boda stete. Ovo ne ¢ini oruzje Crvenim.

O:  Samo iskoristivo na tupim i oruzjima s ostricom; Ne moze se primjeniti na probodnim ili projektilnim
oruzjima.

Nadahni (N, Neutral)
K: Bard 3
U: Dozvoljava zazivacu da kupi dva magijska boda do druge razine bardovske magije.

Nadahni oruzje (CN, Vracanje)

Carobnjak 4

Vrpca za Cini.

Oruzje u slobodnoj ruci, ponovi x10 "Nadahni oruzje", privezi vrpcu na oruzje.
Rane nacinjene oruzjem ubijaju.

Nadabni orugje se Cesto naziva "rane ubijaju” od igraca koji nose tu ¢éin.

FONZA

Nadahni §tit (CN, Zastita)

Carobnjak 1

M: Tkanina za Cini, $tit

Z:  Stit u ruci, ponovi x10 "Nadahni §tit", privezi tkaninu na $tit tako da je vidljiva.

U:  Stit se ne moZe unistiti na nijedan nacin osim Kugle unistavanja. Na §tit ne utjeée ostala magija.
Obuhvacajuée magicne lopte koje pogode $tit ne utjecu na nosioca §tita. [atrena lopta koja odskoci od
$tita ¢e jos uvijek utjecati na ostale legalne mete koje pogodi.

O: Pogodak od instantno-ubijaju¢eg opsadnog oruzja ¢e normalno utjecati na nosioca $tita, iako ¢e sam $tit
ostati neoStecen.

Napredak (N, Neutral)
K: Carobnjak 3
U: Moze kupiti do tri boda vrijedne magije prve razine.

Njemost (CAR, Kontrola)
K: Bard 5, Isc]ehteh
Z: Ponovi x5 "Ti utihni".
D: 6m
U:  Zrtva na 100 sekundi ne moze pricati ili zazivati magiju.
B:  Govorni zahtjevi koristeni u klasnim sposobnostima da bi se ostalima dalo do znanja $to igrac¢ radi
(mantranje utocista, itd.) nisu pod utjecajem i jos se uvijek mogu koristiti.

Obrani (CN, Zastita)
K: Carobnjak 6
M: Virpca za ¢ini
Z: Ponovi x5 "Modi, $titi me", privezi vrpcu na sebe.
U: Zazivac dobiva jedno Zas#iti 1 jedno od slijedeCeg: Zastitu od magije, Zastitu od Plamena i Zastitu od
projektila. Zazivanje magije ne uzrokuje nestajanje ove ¢ini.
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Odgurni (CAR, Vracanje)

K:

FOTUN

Carobnjak 1

Ponovi x5 "Guram te".

6 m

Tjera zrtvu da odmakne unazad 6 m.

Ne mozete natjerati zrtvu u stvarnu fizicki opasnu poziciju.

Raditi ¢e protiv osoba pod u¢inkom magija Ledena lopta, Zapetljaj, Okameni i San.

Okameni (I, Pokoravanje)

F

Druid 5

Oblozena siva lopta sa trakicama.

Drzi loptu u slobodnoj ruci, ponovi x5 "Okameni".

Zttva je zadrzana na mjestu, kameni kip. Zrtva se ne moze kretati ili komunicirati na bilo koji nacin sve
dok igra ne zavrsi. Njoj ili njenoj opremi se ne moze nauditi. Obuhvatno.

Lopta se ne moze ponovno koristiti dok traje uc¢inak carolije (na zrtvi), ali se moze ponovo koristiti kada
je zrtva slobodna.

Oslobodi ili Otéaraj magiju ¢e odmah osloboditi zrtvu, dok ¢e Isejeli osloboditi igraca nakon 150 sekundi
pocevsi od trenutka kada je Iscjeli dovesen. Odgurni, Teleport i 1 jetar se mogu koristiti normalno na zrtvi
pod ucinkom, ali se ona ne smije drugacije kretati. Druge magije nece utjecati na zrtvu. Igrac koji
odabere smrt dok je pod uc¢inkom Okameni ne smije se ni na koji nacin vratiti iz mrtvih, osim ocite
iznimke normalnog odbrojavanja svoje smrti, dok se Prigovi mrive ne zazove na les.

Omami (CN, Pokoravanje)

K

Z:
D:
U-

Iscjelitelj 3

Ponovi x2 "Snagom ¢istog bijelog svijetla, ja te omamljujem".

6 m

Igrac pod utjecajem se ne moze kretati, pricati, zazivati magiju, boriti se, ili koristiti klasne sposobnosti
na 100 sekundi. Ti igraci se smatraju potpuno nesvjesnima svijeta oko sebe.

Omamljujuce oruzje (CN, Pokoravanje)

CENZZ

Carobnjak 1

Vipca za Cini

Reci "Neka ovo oruzje omami", priveZi vrpcu na oruzje.

Dozvoljava ubadajué¢em oruzju, poput koplja ili strijele, da se koristi za pokoravanje.

Ne dozvoljava oruzju da utjece na ¢udovista na koja se moze utjecati samo magicnim oruzjima.

Oponasanje (N, Neutral)

K:

M:

U:

g

Bard 5

Nost esarpu klase koju oponasas u dodatku svojoj bardskoj esarpi. Nova esarpa mora biti nosena na
suprotnom ramenu i kuku od zazivaceve esarpe.

Tokom zivota na kojem se koristi, zaziva¢ dobiva sve ne-magi¢ne sposobnosti i ograni¢enja prve razine
jedne standardne klase koja se oponasa. To ukljucuje sva oruzja, oklop i stitove dopustene toj klasi na
prvoj razini. Zazivac i dalje moze koristiti svoje normalne klasne sposobnosti.

Ne moze se koristiti za Oponasanje Anti-paladina ili Paladina ako zaziva¢ nije vitez.

Ako Mahnita, zaziva¢ ne smije zazivati magiju. Cudovista se nikada ne smiju oponasati.

Opoziv (CAR, Vracanie)

QCUNT

Carobnjak 1, Bard 1, Druid 1, Iscjelitelj 1

Reci "Ovime opozivam svoju magiju".

15 m

Cin, fiksna ¢in ili carolija koju si zazvao je negirana i potrosena.

Ne moze se koristiti na magicnoj lopti ve¢ bacenoj. Magija koja je zavrsena nakon zazivanja, poput Iscjeli
i Uskrsni, ne moze se opozvati.
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Oslobodi (CAR, Vracanie)

=

Isjelitelj 4, Bard 6, Druid 5

Ponovi x3 " Oslobadam te od okova".

6 m

Otcarava ucinke jedne pokoravajuce ili kontrolirajuce magije poput Predaje, Zapetljaj, ili Okameni, na meti.
Meta je odmah oslobodena.

Ako je zazvano na nekoga u Legendi, on ne moze biti ponovno ciljan tom istom Legendom za njena
trajanja.

Otcara] magiju (CAR, Vracanje)

Q

Carobnjak 3, Iscjelitelj 6

Ponovi x5 "Otcaravam magiju".

6 m

Ako je zazvano na igraca, sve carolije i ¢ini na igracu su ot¢arane (rasprsene), ukljucujudi i ¢ini na
njihovoj opremi; Reanimirani igraci pogibaju. Ako se zazove na predmet, sve ¢ini na njemu su otcarane.
Moze ciljati fiksne ¢ini da ih ukloni.

Nije iskoristivo na reliktima. Ne utjece na klasne Izvanredne sposobnosti ili vjestine, niti utjece na
slijedece: neutralnu magiju bilo koje vrste, bilo koju ¢aroliju ve¢ istrosenu (poput Iscjel), Zajednistvo,
Glasnik, Teleport u trenutku zavrsavanja, Izgubljenost 1 Protjerivanje. Otéaravanje magije moze ponistiti Anti-
Magijn samo ako je zazvano izvana.

Ponistiti ¢e Zastitu od magije. Ukloniti Ce sve ¢ini sa metine opreme ¢ak i ako nije trenutno u posjedu
mete. Primjer: Odbacivanje Nadahni orugje maca nece sprijeciti Otéaravanje Magije od uklanjanja te ¢ini.

Otvrdni (CN, Zastita)

QENZZ

Iscjelitelj 4, Carobnjak 2

Vrpca za ¢ini.

PriveZi vtpcu na predmet, ponovi x5 "Otvrdni taj (ime predmeta)".

Uciniti ¢e predmet neunistivim, osim protiv Kugle unistavanja.

Ne moze se postaviti na igraca, odoru, oklop ili bilo $to drugo $to direktno pokriva igraca. Moze se
zazivati na Stitove.

Pirotehnika (CAR, Plamen)

QZUNRT

Druid 4, Carobnjak 4

Ponovi x5 "Prizivam element vatre da unisti taj (predmet)".

15m

Predmet je unisten.

Moze se popraviti carolijom Popravi. Ne utjece na baze, relikte, predmete igre, predmete koji nose ¢in
Otvrdni, Nadabnute $titove ili bilo koje ¢ini. Zaustavljivo Zastitom od magije i Zastitom od Plamena.

Plamena ostrica (CN, Plamen)

O:

Druid 5

Virpca za ¢ini, oruzje s ostricom

PriveZi vtpcu na oruzje, ponovi x5 "Plamena ostrica".

Oruzje postaje crveno. Ovo oruzje sada negira pogotke Ledene lopte i Zapetljavanja na rukovatelju i
oslobada druge igrace od Ledene lopte i Zapetfjavanja dodirom. Samo oruzZje je imuno na ostalu magiju
Plamena.

Ovo nije jednako i ne bi se smjelo brkati sa reliktom Ma¢ Plamena.

Plamenzid (FC, Plamen)

F

50

K

M:
7
U.

Druid 4

3 metra zelene tkanine.

Polozi tkaninu u ravnu liniju, podigni ruke, ponovi x5 "Uz mo¢ ptirode, zazivam plameni zid".

Stvara zid od plamena. Svatko nezasticen tko ga takne ili prijede preko njega ¢e biti ubijen. Bliska borba
se ne moie odvijati preko zida.

.....



Ples (N, Neutral)

FOSRL

Popra
K:

FOSUOUN

Reci "Ples", poprati zazivom magije uz koju ga koristis i zavtsi sa "Ples je sada potpun".

Mozete zazvati promjenjenu ¢aroliju pri kretanju, ali se ona mora zazvati unutar 50 sekundi.

Moze se koristiti samo na ¢arolijama sa zazivaceve klasne liste carolija.

Moze se zazivati pti kretanju. Carolija pobolj$ana Plesom nije zazvana sve dok zadnja fraza nije takoder
zavtSena. Plesje zazvan ¢im se kaze "Ples", ¢ak 1 ako magija uz koju se kotisti nije zavrsena.

vi (CAR, Vracanje)

Carobnjak 2, Druid 2, Iscjelitelj 1

Ponovi x10 "Popravi ovaj predmet”.

Dodir

Popraviti ¢e unisteni predmet ili povratiti jedan bod oklopa na jednoj zoni.
Ne moze se koristiti da bi se negirali ucinci od UzZari orugje.

Ako je opcinjeni predmet Popravijen, njegova ¢in ostaje netaknuta.

Posjeta (N, Neutral)

K:
Z:

O:

Bard 1

Reci "Posjeta" popracéeno brojanjem do 150, tokom kojeg zazivac ne smije poduzeti neprijateljske radnje
ili magija mora nanovo poceti. Zaziva¢ se smije braniti ako je direktno ugroZen, ali se mora izdvojiti iz
toga §to je prije moguce. Brojanje nije zazivajuca radnja, vec vrijeme potrebno da bi Pogeta stvorila
ucinak i mora se brojati tako da se ¢uje na udaljenosti od 15 m. Zaziva¢ mora ostati u svojoj bazi tokom
ovog brojanja ili magija mora nanovo poceti. Nije iskoristeno dok brojanje nije uspjesno zavrsilo.
Zaziva¢ smije uéii sjesti u neptijateljsku bazu i/ili poziciju i izvoditi im ili pricati sa njima. Za ovo
vrijeme niti zazivac niti neprijatelj ne smiju napadati jedno drugo ili zazivati neprijateljsku magiju jedan
na drugog. Da bi prekinuo Pogjetn, zaziva¢ mora proglasiti da odlazi i oti¢i do svoje baze prije povratka u
igru.

Cudovita smiju izabrati da ignoriraju Pogesu i napasti zazivaca.

Posudi (N, Neutral)

K:
U:

N:

Carobnjak 5

Smije Posuditi magiju drugom korisniku magije koji je iste klase. Ta osoba onda smije koristiti tu magiju
kao da ju je kupila vlastitim bodovima. Zazivac koji posuduje magiju vise ju ne smije koristiti.

Da bi posudio magiju, zaziva¢ mora platiti i za Posudi i za magiju koju posuduje. Posudi se mora odluciti,
kupiti i platiti prije no $to Sto igra pocne.

Pouzdanost (CN, Vracanje)

K:

M:
Z:
U.

O:

Bard 3

Igrac, vrpca za Cini

Dotakni igraca, ponovi x5 "Ti si velik i mocan", privezi vrpcu na metu.

Dok je opcinjen, igra¢ se smatra jedna razina vise. Ako je Zivot dobiven od povecanja razine i igrac
pogine kada je opcinjen, gubitak se uklanja od "ekstra" Zivota i ne oduzima se od njegovog ukupnog
broja. Igra¢ dobiva sve sposobnosti vise razine.

Svaki pojedini igra¢ moze imati ovo zazvano na sebe samo jednom tokom igre. Ne moze se zazvati na
korisnike magije ili cudovista.

Pozovi munju (CAR, Plamen)

K:
7
D:
U:

Druid 4

Podigni prazne ruke iznad glave i ponovi x3 "Neka te munja zgromi".
6 m

Meta je mrtva.
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Predaja (CAR, Kontrola)

K:
Z:

D:

U:

B:

Carobnijak 3, Iscjelitelj 3, Bard 5

Ponovi x3 "Spusti oruzje i ne opiti se, sada si moj zarobljenik"

6 m

Zrtva spusta oruzje i predaje se zazivacu, kre¢udi se u ravnoj liniji Zustrim hodom dok nije pored
zazivaca, gdje pocinje brojati do 300. Tokom ove carolije ona ostaje pored zazivaca i ne moze se boriti,
zazivati magiju, ili koristiti sposobnosti. Zaziva¢ moze osloboditi zttvu u bilo kojem trenutku zbog bilo
kojih razloga. Ako Zrtva nije ubijena prije zavrSetka ¢arolije, mora se vratiti u svoju bazu i tada je
sposobna slobodno djelovati. Ne smije se fizicki sputavati igraca da bi ga se sprijecilo u povratku u bazu
ili odlasku prema zazivacu. Ako zaziva¢ pogine, igra¢ ostaje pored njegova tijela dok mu ne istekne
odbrojavanje.

Ostale magije jo$ uvijek mogu utjecati na zrtvu za trajanja Predaje.

Preobrazi (CN, Vracanje)

NE7

o<

Carobnjak 6

Odgovarajuca odora cudovista i opis ¢udovista u obliku letka.

Dok igra¢ oblaci odoru ¢udovista, zaziva¢ konstantno ponavlja "Preobrazavam te u (¢udoviste u koje se
preobrazava)"

Igrac Zrtvuje zivote kako je navedeno u poglavlju o ¢udovistima da bi na jedan zivot igrao ¢udoviste.
Kada igrac igra prizvano ¢udoviste, njegova persona se smatra izvan igre i ne koristi se. Ako ¢udoviste
ima razine, igra¢ moze igrati cudoviste na svojoj klasnoj razini ili razini u ¢udovistu, sto god je nize. Na
primjer, igrac¢ je druga razina carobnjaka koji se preobrazava u Pegaza. Igrac¢ koji igra ¢arobnjaka je
takoder i Cetvrta razina u cudovistu. Kada je prizvan, on igra Pegaza druge razine. Da je bio Cetvrta ili
visa razina carobnjaka, mogao je igrati Pegaza Cetvrte razine (njegova razina u cudovistu). Ograniceno na
slijedec¢a ¢udovista: Mumija, Driada, Jednorog, Sirena, Goblin, Pegaz i Kostur. Mora biti odobreno od
odgovarajucih sluzbenika grupe.

Odora ¢udovista mora zadovoljiti trazene standarde. Jednom kada cudoviste pogine, ono je izvan igre.
Moze biti uklonjeno Oféaravanjem Magije, tako ubijaci cudoviste. Igrac ne dobiva zrtvovane Zivote natrag
ako je ovo ucinjeno. Preobrazeni igraci vise ne igraju po pravilima svoje klase, ve¢ po pravilima klase
¢udovista u koje su se preobrazili.

Pri¢a (CAR, Kontrola)

O:

B:

Bard 4

Reci "Prica", poprati to kratkom pjesmom (20 ili viSe rijeci), te zavrsi s "Prica".

6 m

Zazivad i zrtva su uklonjeni iz igre. Zazivac smije postaviti zrtvi "da ili ne" pitanje, koje mora biti istinito
odgovoreno. Zaziva¢ moze nastaviti postavljanjem pitanja dok ne dobije odgovor "ne" — u tom slucaju
carolija zavrsava. Ako meta ne zna odgovor, moze to i reci ali to ne prekida caroliju. Suci mogu dati
bardu dodatne informacije da bi dodatno oblikovali Pric.

(Vrlo korisno u Pustolovinama i posebnim scenarijima)

Ispitivanje ima maksimalno trajanje od 100 sekundi. Zaziva¢ i meta ne smiju napadati jedno drugo za
trajanja carolije i jos 100 sekundi nakon zavrsavanja carolije.

Ni zrtva ni zaziva¢ se ne smiju kretati uokolo za za vrijeme ispitivanja.

Prisutnost (N, Neutral)

K
M:
U.
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Bard 1

Kada se koristi, mora se privezati plava vrpca na ruku.

Zbog postovanja i divljenja polozaju, barbari nece napadati zazivaca tokom Zivota u kojem se Prisutnost
koristi. Takoder, zbog profesionalnog postovanja, druidi i redovnici nize razine od zazivaca, nece
napadati zazivaca.

Ako zazivac napadne ili zazove magiju na barbara, redovnika ili druida koji je pod utjecajem Prisutnosti, ta
osoba smije ignorirati zazivacevu Prisutnost do kraja igre.

Igraci koji su Mahniti ignoriraju Prisutnost.



Prizovi mrtve (CAR, Duh)

FCONT

Iscjelitelj 5

Ponovi x5 "Prizivam tvoj les".

15m

Mrtva osoba se moze vratiti iscjelitelju ali nije ponovo Ziva.

Moze se koristiti na ljudima u nirvani (ako su u dometu); ovo ne prekida odbrojavanje igraceve smrti.
Igra¢ nije obavezan vratiti se zazivatu, samo ima moguénost da to napravi. Carolija je potrogena u oba
slucaja.

Protjeraj (CAR, Duh)

cONZR

F

Iscjelitelj 2

Nemrtvo ili ekstra-planarno stvorenje.

Ponovi x5 "Tebe protjerujem"

6m

Cudoviste je uklonjeno iz igre na 300 sekundi. Vratit ¢e se u igru na mjestu gdje je Protjerano — ne
racuna se kao izgubljeni Zivot za stvorenje. Tti uspjesna Protjerivanja na istom Zivotu ubiti ¢e stvorenje.
Ne moze se otc¢arati. Iskoristivo samo na nemrtvim i ekstra-planarnim stvorenjima.

Prst smrti (CAR, Smirt)

Carobnjak 4, Druid 6

Upeti prstom na na zrtvu, ponovi x5 "Zovem tvoju smrt".
15m

Osoba pogiba.

Ranjavanje (CAR, Smrt)

FOZUNR

Carobnjak 2, Iscjelitelj 3

Ponovi x2 "Iz svog stca sjeem ti (lijevu ili desnu / ruku ili nogu)"

6 m

Zrtvin ud je ranjen.

Zrtva mora biti neozljedena prije zazivanja magije.

Smije se zazvati pri kretanju. Nema ucinka na ozljedenog igraca. Odmah ¢e ubiti cudovista koja pogibaju
od ranjavanja.

Raskini duh (CAR, Duh)

NEZ

ozyg

3

Carobnjak 4, Iscjelitelj 4

Veé mrtva zrtva.

Ponovi x2 " Nad zivotom nemas$ mo¢, lesinu ti guta no¢, odbaci ovu praznu ljusku, pociva ti duh u
mraku".

Dodir

Uzrokuje les nemogucim za Uskrsni, Reinkarniraj, Preobrazi, ili dizanje iz mrtvih na bilo koji nacin.
Moze se koristiti samo na mrtvim tijelima (nemrtva stvorenja moraju biti ubijena i onda izlijecena da bi
ova carolija radila na njima, iako, pogledaj nize).

Trajno ¢e ubiti nemrtva stvorenja koja su na svom zadnjem zivotu i odmah ¢e ubiti Lesinu. Smije se
koristiti na bilo kojem igracu koji jos nije dosao do nirvane, ¢ak i ako su se pomakli sa mjesta gdje su
poginuli.

Ratna vjestina (N, Neutral)

K:
U:

Bard 4
Zaziva¢ smije koristiti jedno oruzje (ne vrstu oruzja) bez plac¢anja magijskim bodovima.
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Reanimiraj (CN, Duh)

K:

M:
Z.

U:

Carobnjak 5

Vrpca za ¢ini.

Ponovi x10 "Ustani i boti se", privezi
vrpcu na igraca.

Igrac se privremeno vraca iz mrtvih da bi
odano sluzi zazivacu. Ova ¢in traje 200
sekundi ili dok je igrac¢evo odbrojavanje
smirti zavr$eno. Kada vrijeme istekne,
igrac je ponovo mrtav i moze se vratiti u
zivot kada njegovo normalno
odbrojavanje smrti zavrsi, ili odmah u
svojoj bazi ako je zavrsavanje
odbrojavanja smrti prekinulo
Reanimiranost. Svaki igra¢ na kojeg se
zazove Reanimiraj je pod uc¢inkom kao i
od Raskini Dub.

Oftaravanje ¢e ubiti. Rane (osim one koja
je ubila) i Steta na oklopu ostaju, ali mogu
biti Isgieljeni ili Popravijeni kao i inace.
Reanimirani igraci ne smiju koristiti magiju
ili "po Zivotu/igti" sposobnosti iako
nesto $to je ve¢ bilo u upotrebi ostaje
(npr. ratnik koji je ve¢ Pobolj$ao svoj
$tit ¢e zadrzati svoj PoboljSani §tit).
Posto je Reanimiraj ¢in, osoba ne zadrzava
druge ¢ini nosene prije smrti osim ako ne
moze nositi dvije ¢ini (npr. 6. razina
izvidaca ili ¢arobnjakov Szgg). Cak i u tom
slucaju, ako su nosene dvije ¢ini, samo se
jedna moze zadrzati.

Regeneracija (CN, Duh)

K:

M:

7
U:

O:

Druid 5

Virpca za ¢ini, igrac

Ponovi x5 "Neprekidno ti zdravlje", ptrivezi vtpcu za igraca.

Igraci koji nose ovu ¢in Ce si Isejeliti jednu ranu za 50 sekundi i imuni su na otrov. Igra¢ mora brojati ovo
vrijeme na glas da bi iscjelio ranu. Ne mozete brojati za iscjeljenje rane ukoliko niste ranjeni. Prekid
brojanja ¢e uzrokovati da se brojanje vrati na nulu.

Morate biti zivi da bi dobili pogodnosti ove ¢ini. Nece raditi na oklopu bilo koje vrste.

Reinkarniraj (CN, Duh)

F
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Druid 6

Mrtva osoba, odgovarajuéa odora, opis cudovista u obliku letka.

Ponovi x3 " Zovem tvoj duh natrag iz mrtvih, naslijedi ovaj oblik i sluzi me do svog unistenja".

Igrac Zrtvuje zivote (navedeno u dijelu o ¢udovistima) da bi jedan Zivot igrao kao ¢udoviste.
Organiceno na slijedeca ¢udovista: Gusterolik, Driada, Jednorog, Brdski Div, Regenerirajuci Trol,
Kentaur, Vilenjaci¢ i Sirena. Mora biti odobreno od odgovarajucih sluzbenika.

Odora ¢udovista mora odgovarati zadanim standardima. Jednom kada cudoviste pogine, ono je izvan
igre. Moze se ukloniti putem Oféaravanja Magjje. Igraci ne dobivaju zrtvovane Zivote natrag kada se ovo
napravi. Reinkarnirani igraci vise ne igraju po pravilima svoje klase, ve¢ po pravilima klase u koju su se
pretvorili.



San (CAR, Pokoravanje)

QZUNRT

Bard 3, Iscjelitelj 2

Ponovi x2 "Pocuj i nek' stane boj, te padni u dubok' san svoj".

6m

Zrtva mora ledi i "spavati” 100 sekundi.

Uspavane osobe ne mogu biti ubijene. Meti i opremi na njima se ne moze nauditi. Meta ne moze biti
pomaknuta osim kroz magije Odgurni ili 1jetar. Optrema u vlasni$tvu mete se ne moze ukloniti od ove
osobe. Ova ¢arolija ne moze biti Opogvana.

Slaboumnost (CAR, Kontrola)

PO SUOUNRA

Stog (N, Neutral)

K:
M:

U:

Strelica kiseline (L, Vracanje)

K:

M:
Z:
U:

Druid 6
Pokazi na zrtvu, ponovi x3 "Uz mo¢ svoga uma, zbunjujem i brisem tvoj".

15m

Zrtva ne smije zazivati magiju niti koristiti bilo koje sposobnosti svoje klase. Zrtve se jo$ uvijek mogu
boriti oruzjima za blisku borbu.

Smrt ili Otéaraj magiju e ukoniti ovaj ucinak.

Klasne sposobnosti ve¢ u uporabi kada se Slabounnost zazove jos nastavljaju funkcionirati. Primjer:
Ratnik moze nastaviti koristiti svoje PoboljSano
oruZje ako je ve¢ na oruzju, ali ne bi mogao koristiti
svoju sposobnost Popravi predmet.

Carobnjak 6

PriveZi vrpcu na ruku osobe koja dobiva dodatnu
cin.

Mozes postaviti jednu dodatnu ¢in na jednog igraca
ili njegovu opremu.

Ne moze se koristiti na sebi, niti se moze Stogirati na
sebe samo. Ne moze se koristiti sa ¢inima zazvanima
od drugih zazivaca. Prilagoden i ova magija se ne
mogu kombinirati.

Jos uvijek se mora platiti cijena za dvije ¢ini koje ¢e
se koristiti.

Druid 3

OblozZena zelena lopta sa trakicama

Drzi loptu i ponovi x5 "Kisela"

Ova lopta kiseline se smatra Crvenim oruzjem za
bacanje. Raniti/ubid e kao i inace kod pogotka u
ud/trup. Dijeli dva boda stete oklopu i unistiti ¢e $tit
u tri pogotka, ali se moze parirati oruzjem bez kazne.
Nije zaustavljivo Zastitom od projektila. Visa blokada
projektila je neucinkovita protiv ovog.

Strah/Zadivljenost (CAR, Kontrola)

K:
Z.

¥Oo <U

Bard 4, Iscjelitelj 5

Za Zadivljenost ponovi x3 "Zadivljujem te".

Za Strah ponovi x3 "ZastraSujem te".

6 m

Meta ne smije napadati ili zazivati magiju na zazivaca i mora ostati barem 6 m udaljena od zazivaca dok
ne prode 300 sekundi.

Ako zazivac napadne ili zazove magiju na metu, ucinak ove carolije je negiran.

Zrtve jo$ uvijek mogu zazivati magije sa podruénim u¢inkom (kao Sudnji dan) koje bi utjecale na
zazivaca ali ga osobno ne ciljaju.

55



Strelica munje (L, Plamen)

K:

M:

7
U:

Carobnjak 2

OblozZena zuta lopta sa trakicama.

Drzi loptu u slobodnoj ruci i ponovi x5 "Munjevita"
Pogodeni igraci pogibaju; pogodeni predmeti su unisteni.

Sudnji dan (CAR, Smrt)

Carobnjak 4

Broji "Sudnji dan 1, Sudnji dan 2..." do "Sudnji dan 350".

Linija pogleda

Svi neprijatelji u liniji pogleda na kraju carolije pogibaju.

Mnogi veliki scenariji bojnih igrara zabranjuju koristenje ¢arolija s masovnim uc¢inkom poput Sudnjeg
dana.

Sarm (CAR, Kontrola)

Bard 1

Reci "Sarm" - poprati to pjesmom od 20 ili vise slogova - te reci "Sarmiran"

6m

Neprijateljskom igracu zazivac daje zadatak poput pjevanja ili plesanja, koji on mora izvrsiti. Zazivac bi
trebao opisati §to zeli od Sarmwirangg igraca u roku od 50 sekundi nakon zazivanja arolije. Za to vrijeme
zaziva¢ ne smije biti napadnut od Zrtve. Ako zaziva¢ pogine prije no $to da upute za Sam, igraé je
osloboden Sarma. Ako zaziva¢ nije dao svoje upute unutar 50 sekundi, Sarmirani igraé je osloboden.
Carolija zavr$ava kada je zadatak izvrien ili kada prode 150 sekundi, $to god dode prije.

Ne mozete Sarmirati nekoga da utjece na svoju osobu, opremu ili ¢lanove ekipe. Zrtva se moze braniti
ako je napadnuta, ali inace ne smije djelovati na, niti komunicirati sa drugim igra¢ima osim ako je to
potrebno da bi se zavrsio Sarm. Zrtva moze odmah oti¢i na sigurnu, udaljenu lokaciju ako bi ju izvodenje
Sarma na njihovoj trenutnoj lokaciji dovelo u nezgodan polozaj na bojnom pol]u U tom slucaju, brojanje
za Sarm pocinje tek kada zrtva stigne na tu lokaciju. Nemoguéi zadaci, poput "Donesi mi Mjesec u $alici
za &aj" rezultiraju tracenjem (gubitkom) Samma.

Brojanje vremena Sarmiranog igraca pocinje u trenutku kada je Sarmiran, osim kod iznimka navedenih
gore.

Teleport (CAR, Vracanje)

e

Carobnjak 4, Druid 5, Iscjelitelj 6

Glasno ponovi x5 "Teleport", pri dolasku glasno x5 "Dolazak".

Dodir

Meta odlazi na jednu, bilo koju, lokaciju po zazivacevom izboru. Ne moze nauditi drugima niti joj se
smije nauditi tokom prijelaza. Smatra se izvan igre dok ne dode na lokaciju i na nju se ne smije utjecati
dok ne zavrsi zadnje "Dolazak".

Mora oti¢i ravno na lokacuju. Odrediste bi se trebalo tiho redi sucu ili suigracu. Ne smije se pratiti
(izuzetak — Pracenje). Lokacija mora biti fiksno odrediste, ne moze biti nesto kao "Gdje banditi skrivaju
zarobljenike" ako ta lokacija nije poznata. Ne moze se koristiti na nevoljne mete i pokusaj toga rezultira
traenjem carolije.

Tisina (FC, Vracanje)

K
M:
Z.

U:

B:
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Druid 4

6 metarsko mjerilo, zeleni markeri za polumjer od 6 m.

Postavi markere, stani u sredinu sa obje ruke iznad glave i ponovi x5 "Neka sav zvuk, govor ili buka
utihnu".

Govor (pricanje), ukljucujudi i zazivanje magije, nije dopusten u radijusu ove ¢ini. Magija se moze zazvati
u ili kroz Tisinn.

Govorni zahtjevi koristeni u klasnim sposobnostima da bi se ostalima dalo do znanja $to igrac radi
(mantranje utocista, itd.) nisu pod utjecajem i jos se uvijek mogu koristiti.



Trnozid (FC, Vracanje)

CENZRZ

Druid 2

6 m smede i zelene tkanine

Polozi tkaninu u ravnu crtu, digni ruke u zrak, ponovi x10 "Rasti trnje".

Stvara 6 metara dug, neprolazan, zid od ostrog trnja.

Ovaj zid se moze unistiti sa 10 pogodaka oruzjem za blisku borbu, ili pogotkom vatrenog uc¢inka
(Vatrena lopta, Plamena ostrica, Plamena strijela, itd.). Ako je pogoden vatrenim ucinkom, zid ¢ée se
smatrati kao Plameni 2id 100 sekundi prije no $to izgori i nestane.

Ubojito tlo (FC, Smrt)

K:

M:
Z.

oG

Carobnjak 6

Krug sa polumjerom do 6 m okruzen vrpcom, tkakninom ili uzetom.

Za postavljanje klopke, polozi tkaninu u krug, ponovi x3

"Curite Zzudi i otrove, meso iz groba duboka,

Ustaj iz sna nesanog, te budi pla¢ smrtnika."

Za okidanje, udi u krug i reci:

"Ustani i pla¢u primi, vtijeme je doslo, sad ubij!"

Svi unutar kruga pogibaju.

Ne moze se koristiti unutar 15 m od baze. Niti jedne druge fiksne ¢ini ne mogu postojati unutar
polumjera Ubgjitog tla, bez obzira tko ih je zazvao, i ne moze ga se zazvati ako je jedno ve¢ na mjestu,
opet bez obzira tko ga je zazvao.

Zazivac pogiba pri okidanju magije. Ako zazivac pogine prije okidanja magije, magija nije potrosena.
Nista nece spasiti zazivaca od njegova vlastita Ubgjita tla. Ovo je jedina fiksna ¢in koja se smije postaviti
unaprijed.

Unapredivanje (N, Neutral)

K:
U:

Iscjelitelj 4
Moze kupiti tri boda vrijedne iscjeliteljeve magije prve, druge ili trece razine.

Uskrsni (CAR, Duh)

K

M:

7

SR

Iscjelitelj 3

Mrtva osoba

Reci jednom:

"Rez maca, udar mlata, ubod strijele,

Neka bijelo svjetlo iscjeljenja padne na te.
Rez maca, udar mlata, ubod strijele,

Neka bijelo svjetlo iscjeljenja zaustavi ti krv.
Rez maca, udar mlata, ubod strijele,

Neka bijelo svjetlo iscjeljenja lijeci ti kosti.
Rez maca, udar mlata, ubod strijele,

Neka bijelo svjetlo iscjeljenja cijeli ti kozu.
Rez maca, udar mlata, ubod strijele,

Neka bijelo svjetlo iscjeljenja vrati ti zivost.
Rez maca, udar mlata, ubod strijele,
Bijelo svjetlo iscjeljenja uskrsnulo te."
Dodir

Mrtva osoba je ponovno ziva, negira poslijednju smrt i uklanja sve negativne uc¢inke na igracu poput
Predaje i Otrova.

Mrtva soba se ne moze sama kretati ili govoriti da bi potaknula zazivaca da ju Uskrsze. Osoba koja se
pomakne s mjesta gdje je poginula (izuzetak: micanje poradi neometanja igre) ne moze biti Uskrsnuta
osim ako ¢arolija Prizovi Mrtve nije upotrebliena prije. Neée pretvoriti ¢udovita natrag u ljude. Cudovista
stvorena magijom ne mogu se Uskrsnuti. Sve rane i teta prirodnom oklopu koje je mrtva osoba imala
prije smrti je popravljeno.

Mrtva osoba moze ostati na bojistu koliko god Zeli, ali ne smije utjecati na bitku ili ometati igru. Cini
koje nisu eliminirane borbenim ucincima ili nisu specificno ogranic¢ene smiju biti zadrzane na Uskrsly
0sobi.
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Uzajamno unistenje (CAR, Smrt)

K:
7

D
U:
B

Carobnjak 3

Ponovi x5 "Zovem nasu smrt".
15m

Oboje, i zazivac i zrtva, pogibaju.

Nista nece zastiti zazivaca od njegovog vlastitog Ugzajamnog unistenja.

Uari oruzje (CAR, Plamen)

K:
Z:

D:
U:
O

B:

Carobnjak 1, Druid 1

Ponovi x2 "Snagom i modi sunca, uzaravam to (oruzje)".
Budite odredeni, ako je moguce.

6 m

Oruzje se smatra beskorisnim na 300 sekundi.

Radi protiv bilo kojeg oruzja, ali ne i na oklop ili titove. Netko tko je zasticen od plamenih ucinaka
moze nastaviti rukovati oruzjem (ali oruzje ne ¢ini dodatnu Stetu i ne postaje plameno).
Popravi nece vratiti oruzje u prvotno stanje; ali "novo" se moze pribaviti kao i unisteno oruzje. Uzari

orugje utjece na Otvrdnnta oruzja.

Vatrena lopta (I, Plamen)

K:

M:
Z:
U.

Carobnjak 4

Oblozena crvena lopta sa trakicama.

Drzi loptu u ruci i ponovi x5 "Vatrena".

Unistava (ili ubija) sve sto takne pri kretanju, ¢ak i kod
kottljanja ili pogotka u stopalo (utjece na sve mete koje
dodirne, ne samo na prvu stvar koju pogodi). Kod
bacanja, zaziva¢ moze proglasit da [V atrena lopta "ostaje
aktivna". Ako se to napravi, vatrena lopta e nastaviti
gorjeti dvije minute nakon §$to se zaustavi, unistavajuci
prvo $to dotakne i prekidajuci uc¢inak. Odskoci se
racunaju.

Vijetar (CAR, Vracanje)

K
Z:

D:

U:

Carobnjak 3

Ponovi x2:

"Snago vijetra uspavana, dodi sada povecana.

Ti uéini vjetri¢ lak, k'o tornado da je jak.

Jugo u buru dan, a lahor u uragan.

Neprijatelja moga znaj i strasan mu udar daj.

Sa planine ti zavristi, pa da borac taj odleti.
Kukavica ili heroj, svejedno je za ovaj boj.

Ostavi mi prijatelje, a udari neprijatelje.

Sibaj ih i jako tuci, te ih kuéi ti odvuci.

Pa zasapéi njeznu pjesmu, 1 vrati se svome domu.
Gnjezdi se na nebu plavom, putuj Sumom opjevanom.”
Linija pogleda.

Svi neprijatelji u pogledu su otpuhani natrag u svoju bozu i smatraju se izvan igre dok tamo ne stignu.

Zajednistvo (CAR, Vracanie)

K
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Druid 4
Drvo

Doditni drvo slobodnom rukom, ponovi x5 "Zajedno", sjedni na pod ledima dodirujuéi drvo.

Na sebe.

Zazivac ne smije nauditi drugima. Drugi unutar 6 m ne smiju nauditi ili poduzeti neprijateljske radnje

prema zazivacu.

Mora mantrati "Zajedno", ledima dodirivati drvo i ne moze drzati oruZje ili predmet igre ili je magija
prekinuta. Ne moze biti blize od 6 m od baze ili zastave kada je Zajednistvo zapoceto. Ne moze djelovati

na ili sa predmetima igre dok je u Zajednistvn.




Zaklju&ana usta (CN, Vracanje)

FO SNZ®Z

Bard 2, Carobnjak 2

Vrpca za ¢ini

Ponovi x5 "Utihni istino", privezi vipcu.

Nosioc ne moze pricati ili nekako drugacije odgovoriti na pitanje postavljeno kroz Govor s mrtvima ili
slicnu magiju. Ne utjece na sposobnost Pracenje.

Moze se zazvati na pojedinog igrac¢a samo jednom po bojnoj igti.

Nestaje kada se osoba vrati natrag u zivot. Moze se zazvati na nevoljnu metu.

Zapetljaj (L, Pokoravanje)

K:
M:
Z:
U:

Druid 1, Iscjelitelj 2

Oblozena smeda lopta sa trakicama

Drzi loptu i ponovi x5 "Zapetljaj".

Zrtva je zarobljena na mjestu 150 sekundi. Zrtva se ne smije micati ili komunicirati na bilo koji nacin,
niti se na zrtvu ili njenu opremu moze utjecati na bilo koji nacin — osim kako je navedeno nize.
Obuhvatno.

Bic¢a imuna na plamen ne mogu se osloboditi VVatrenom lopton: ili Plamenom ostricom. Mozete imati samo
onoliko Zrtava pod ucinkom koliko ste carobnih lopti kupili.

Ottéaraj magin ili dodir oruzjem opéinjenim Plamenom ostricom ¢e odmah negirati u¢inak. Pogodak jedne
Vatrene lopte ¢e odmah negirati u¢inak. Pogodak visestukih 1V atrenih lopti e uzrokovati oslobadanje Zrtve
prvom Vatrenom loptom 1 normalno utjecanje ostalih. Odgurni, Teleport 1 1 jetar se mogu normalno koristiti
na zrtvi pod uc¢inkom.

Zatita od bolesti (CN, Zatita)

FONZA

Druid 3, Iscjelitelj 3

Virpca za ¢ini

Ponovi x5 "Stitim te od bolesti", privezi vrpcu na igraca.
Osoba je imuna na sve oblike bolesti.

Ovo ¢e zastititi osobu od pretvaranja u nemrtvog ili likantropa.

Zatita od Kontrole (CN, Zatita)

K:

M:
7
U:

U:
B.

Zastita od Plamena (CN, Zastita)
K
M:
Z.

U:

Bard 1

Virpca za ¢ini

Ponovi x5 "Ti si neustrasiv", privezi vtpcu na metu.
Meta je imuna na magiju i sposobnosti Kontrole.

Zastita od magije (CN Zastita) gl e i
: Carobn]ak4 Iscjelitelj 6 e e TP

K:
M:
Z.

Vipca za Cini

Ponovi x10 "Zastita od svake magije", privezi vrpcu
na osobu ili predmet.

Blokira sve oblike magije, ¢ak i dobrohotnu magiju poput Iscjeli i Uskrsni.
Tretirajte oruzja opcinjena sa Nadabni oruzje kao normalna oruzja. Zastita od
maagije e sprijeciti druge ¢ini da budu zazvane na metu.

Carobnjak 2, Druid 3

Vipca za ¢ini

Ponovi x 10 "Zastita od elementa vatre", ptivezi vrpcu na igraca ili

predmet. 5

Stiti protiv svih oblika plamena, ukljucujuéi svu magiju Skole

Plamena. Tretirajte relikt Ma¢ Plamena i oruzje f I|I i

opcinjeno Vatrenom ostricom kao da djele obicne ];“ } :h h-e‘;

pogotke. i i | AL e e b

Negira negaciju Ledene lopte i Zapetljaj y ) ! 1 1 |'u "u ML “"" 5 if 9 &? rl?%‘i:}p”fi;ﬂ l‘%

uz pomo¢ Vatrene lopte. 1‘I { ,IJ (L, i 'n“i| !-“ 1-“ L1 i Vo ;{"'H_, = _;._-,_,;_J o VLS f l'f {;_‘;'_
e o T AL Ny 53” | ."'_*—"-’._J-“Iﬁ.-fr\"'—' Lhben L e el at
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Zastita od Pokoravanja (CN, Zastita)

CONEZR

Bard 2
Vrpca za ¢ini
Ponovi x5 "Imas slobodu kretanja", privezi vtpcu na metu.

Dodir
Meta je imuna na pokoravaju¢u magiju i sposobnosti. Meta takoder stice imunost od pokoravanja ili

drzanja na mjestu na bilo kakav nacin izuzev ¢arolije Omami.

Zastita od projektila (CN, Zastita)

FOONEZZ &

Carobnjak 3

Vrpca za €ini

Ponovi x10 "Zastita od projektila", ptrivezi vrpcu na osobu ili predmet.

Stiti od svih ne-magiénih projektila.

Neucinkovito protiv magi¢nih lopti, Bodega Beskonalnog Prodora 1 oruzja koja nose Magicni projefetil.
Zaustaviti ¢e opsadna oruzja koja su projetkili.

Zastita od Smrti (CN, Zastita)

K

M:
7
U:

Iscjelitelj 5

Vrpca za ¢ini

Ponovi x5 "Stitim te od smrti", privei vrpcu na osobu.
Meta je imuna na magiju i sposobnosti Smrti.

Zastiti (CN Zastita)

=

Carobnjak 3, Iscjelitelj 3

Vrpca za ¢ini

Ponovi x10 "Neka te magija $titi", privezi vrpcu na osobu.

Opcinjena osoba je imuna na prvi pogodak bilo koje vrste ili na prvu magiju zazvanu protiv njega. Ovo
je jedna razina neranjvosti.

Moze biti simul-zazvano do dva puta na istu osobu, $titei ju od slijede¢a dva pogotka. Ne moze se

Popraviti.

Zazivi (N, Neutral)

K
U:

Carobnjak 5
Daje zazivacu jedan dodatan Zivot.

Zbun]enost (CAR, Kontrola)

g

Bard 5, Druid 3

Ponovi x5 "Sa snagom svoga uma, zelim te zbuniti".

15 m

Meta mora napadati najblize stvorenje(a) 100 sekundi (moZe i sa magijom ako Zeli). Meta mora pogledati
uokolo za najblizeg igraca prije napadanja, ali onda moze napadati tu osobu dok nije mrtva ili izabrati da
se "prebaci" na drugu metu koja postane bliza. Ako "najbliza" osoba bude ubijena, Zbunjeni igra¢ mora
potraziti novu metu i nastaviti dok ne prode 100 sekundi.

Cudovita su imuna.

Igra¢ pod utjecajem se potice da "role-play"-a Zbunjenost. Suci se poti¢u da kazne igrace koji rade
bezvoljne i mlitave pokusaje pri ovom ucinku i da skrate slijedece vrijeme smrti metama koje to odigraju

dobro.

Zid sile (FC, Vracanje)

FONZA
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Carobnjak 2

3 metra tkanine

Polozi tkaninu u ravnu liniju, ponovi x10 "Zid sile".

Stvara neprobojni trometarski zid.

Nista ne moze proci kroz ovaj zid. Nista. Ozbiljno. Ni magija, ni projektili, ni bilo sto. Nula, nis, Stanga,
n-e-m-a.



Zrtveni oganj (FC, Plamen)

Druid 6

Tkanina za oznacavanje polumjera od 3 m.

Polozi tkaninu, dodirni tkaninu, ponovi x5 "Neka snaga prirode i vatra zemlje zastite ovo tlo od ulaska".

Svatko tko je unutar podrucja a nije imun na Plamen je ubijen.

Zastita od magije vas nece spasiti od ove ¢ini. Osobe sa neranjivoscu na sebi koje udu u ovo podrucje gube
jedan bod i izbac¢ene su iz tocke gdje su usli. Protiv neranjivog oklopa ovo se ra¢una kao jedan pogodak

u svaku zonu i ima puni u¢inak na metu ako bilo koja podruéja nemaju bodove neranjivog oklopa.

FONZA
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Cudovista

Cudovista su navedena na prilicno isti
nadin kao i normalne klase, iako ¢udovista
¢esto imaju mnogo vedi popis posebnih
osobina 1 sposobnosti nego $to imaju
normalne klase. Kada igrate cudoviste, sa
sobom uvijek morate nositi potpuni opis
cudovista, imati kopiju za suca i nositi
prikladnu odoru. Ako ste carobnjak ili
druid koji baca prizivajuéu magiju,
primjetite da su i odora i opisi dio
magijskih komponenti. Ima vise nacina da
igrate ¢cudoviste u igri. Oni ukljucuju:

Standarna bojna igra:
Morate dobiti dopustenje Monarha i Premijera i ne mozete igrati Pustolovna ¢udovista, ili cudovista sa 4:1 ili
vedim omjerom. Ako igrate cudoviste sa omjerom 2:1 ili 3:1, kada ste dodani strani, druga strana moze birati
2 (ili 3 ako 3:1) igraca za svoju stranu. Igranje ¢cudovista sa 1:1 omjerom ne mijenja nacin na koji se ekipe
biraju.

Razina: Kada igrate ¢udoviste u standardnoj bojnoj igti, igrate cudoviste po svojoj standardnoj razini u
cudovistu.

Prizvana Cudovista:
Neka ¢udovista se mogu prizvati u standardnoj bojnoj igri. Ta inace ne zahtijevaju sucevu dozvolu, iako
sudac uvijek moze redi $to se smije a Sto ne smije koristiti u igri. Kada igra prizvano ¢udoviste, igra¢ zrtvuje
zivote da bi igrao ¢udoviste jedan Zivot. Ako je igra¢ otcaran kada igra prizvano cudoviste, to ga odmah ubija.

Igracevi Zivoti/Zivot: Ovo je broj zivota od kojih igra¢ mora odustati da bi igrao ovo ¢udoviste na jedan
zivot. Igra¢ ne moze dobiti viSe od jednog Zivota kao ¢udoviste osim ako nije drugacije navedeno u opisu
¢udovita. Igradi ne mogu odustati od Zivota koje nemaju. Cudovista koja su ubijena ne mogu se reanimirati.
Ako su Uskrsnuta, ili podarena zivotom od redovnika, vracaju se kao svoje normalne klase, ne kao ¢udovista.

Razina: Kod igranja prizvanog ¢udovista, igraceva razina je ona od klase ¢iji su zivoti zrtvovani ili igraceve
klase u ¢udovistu — koje god je nize.

Pustolovine:
Pustolovine su jednostavno posebne bojne igre. Suci i dizajneri ovih rade posebna pravila i ¢esto imaju
posebna ¢udovista, koja se ne koriste u standardnim igrama.

Razina: Kod igranja ¢udovista u Pustolovinama i drugim posebnom igrama, dizajner Pustolovine ili sudac ¢e

uglavnom odrediti razinu cudovista svakog igraca na temelju onog sto Zeli ili treba. Prizvana ¢udovista i dalje
imaju ogranicenja u razini.
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Definicije Cudovista

Cudovista su navedena sli¢no kao i standardne klase, iako imaju nesto vise aspekata u sebi.

Odora: Osoba koja igra cudoviste bi trebala liciti na njega $to je vise to moguce. Sudac moze ne-dopustiti
nekome da igra cudoviste ako osjeca da se ne zadovoljavaju ovi kriteriji. Prizvanim ¢udovistima bi se
trebalo dati malo vise slobode, ali moraju ispunjavati minimalne odorne zahtjeve i ponasati se sukladno
liku.

Prizvana Cudovista: Ova ¢udovia se mogu uvesti u igru putem magije igraca. Kada igrac igra prizvano
cudoviste, njegova persona se smatra izvan igre i ne koristi se. Ako cudoviste ima razine, on moze igrati
cudoviste na svojoj klasnoj razini (klase od koje je zrtvovao zivote da bi igrao cudoviste), ili na svojoj razini
u ¢udovisty, §to god je NIZE. Npr. igrac je carobnjak druge razine kojeg se Preobrazava u pegaza. Igra¢ koji
igra ¢arobnjaka je takoder i 4. razina ¢udovista. Kada ga se prizove, on Ce igrati tog pegaza kao pegaza 2.
razine. Da je bio 4. ili visa razina ¢arobnjaka, mogao bi igrati pegaza 4. razine. Biljeska: Prizvana cudovista
pogibju ako udu u Anti-Magijsku zonu. Ako se odredeno ¢udoviste moze prizvati, imati ¢e navedeno:

Priziva: Ovo ¢e navoditi klasu i magiju potrebnu da bi ih se uvelo u igru.

Igrakevi Zivoti/Zivot: Ovo je broj Zivota kojih se igra¢ mora odreéi da bi jedan Zivot igrao to ¢udoviste. Igrac
ne moze dobiti vise od jednog zivota kao ¢udoviste (izuzetak je goblin, kao $to je navedeno u njegovu
opisu) za jednu magiju zazvanju na njega. Igraci se ne mogu odredi Zivota koje nemaju. Cudovista koja su
ubijena ne mogu biti reanimirana. Ako su uskrsnuti, ili dobiju Zivot od redovnika, vacaju se kao normalne
klase, ne kao cudovista.

P/C Omijer: Ovo je opéi pokazatelj koliko je moéno ¢udoviste. Pokazuje koliko je normalnih igraca iste razine
kao i ¢udoviste potrebno da bi ubili cudoviste. Kada netko pise pustolovinu, koristi ovaj broj da bi
izjednacio strane. Ovime se predpostavlja da koristite 10 na 1
pravilo za zazivace magije i 5 na 1 pravilo za lukove.

Stitovi: Zbog rijetkog koristenja $titova, ¢udovistu ée biti oznaceno
moze li ih koristiti pod opisom oklopa.

Prirodni Zivoti: Dok prizvana ¢udovista obi¢no imaju samo 1 ili 2
zivota, cudovista koja se koriste u pustolovinama imaju Prirodan
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PR M v . 'ml‘i

broj Zivota naveden za cudoviste. Ako se dodatni PRIRODNI CF;:"BD‘]H 1 HI:' « Fh F‘.~ il _55
zivotu steknu kroz porast razine, prizvana cudovista NE

dobivaju dodatan Zivot. dl ! UL\I t,,'] ﬂ' E ! - 55 |
Tip: Ima vise tipova cudovista, svaki sa posebnim informacijama . po
koje ih se ticu. Neka ¢udovista su istodobno vise tipova '
stvorenja.

Animacije: Ova stvorenja su imuna na Kontrolu, Pokoravanje,
Smrt (Skole) i otrov. Ako ih se ot¢ara, ponacaju se kao da su pod
ucinkom Ledene lopte. Ako ih se postavi u Anti-Magijsko polje,
ponasaju se kao da su pod u¢inkom Okameni sve dok se polje ne
ukloni ili se oni ne uklone iz polja u kojem slucaju ¢e se ponasati
kao da su upravo iscjeljeni od okamenjuvanja. Ne mogu nositi ¢ini.

Ekstra-planarna: Ova stvorenja nisu sa nasega svijeta. Ona
ukljucuju andeoska bi¢a, demone i elementale. Ekstra-planarna
stvorenja su imuna na magiju Smrti i otrov. Ne mogu nositi ¢ini
osim onih koje su koristene da bi ih se prizvalo.

Humanoidi: Ova stvorenja imaju dvije noge i hodaju uspravno.
Samo humanoidi mogu koristiti normalna oruzja i stitove,
stvorenja bez ove oznake mogu koristiti samo svoja prirodna
oruzja.

Misti¢na: Misti¢na stvorenja pogodena Otéaravanjem magije gube
sve svoje magicne i prirodene sposobnosti za taj zivot. Na mogu
koristiti svoje magicne i prirodene sposobnosti kada su u
podrucju Anti-magije.

Nemrtvi: Imuni na Kontrolu, Smrt i otrov. Ne mogu nositi ¢ini
osim onih koristenih da bi ih se prizvalo.

Vilinska stvorenja: Ovo je vilin-narod. Ona nisu imuna na
Bardski $arm (magija kontrole koju zaziva bard), ali su imuna na
ostale oblike Kontrole.

63




Vise osoba: Ovo su ¢udovista koja igra vise ljudi istodobno. Imaju posebna pravila koja su individualno
navedena. Ona su UVIJEK ¢udovista za pustolovinu.
Zvijeri: Ovo su ne-humanoidna stvorenja, od kojih veéina ima vise od dvije noge.

Osobine: Osobine su svojstva koja funkioniraju svo vrijeme bez potrebe za aktivacijom. Ovo ukljucuje stvari
poput dodatnih Zivota, imunosti, sposobnosti regeneracije itd.

Zazivaé magije: Cudovista sa magijskim sposobnostima ¢e imati navedeno od koje klase dobivaju magije, na
kojoj razini ih dobivaju i koliko bodova dobivaju. Prirodna oruZja se nikada ne oduzimaju od magijskih
bodova.

Prirodene sposobnosti: Ovo su sposobnosti cudovista koje imaju odreden broj uporaba. U vedini slucajeva se
ponasaju isto kao i magije. Ukoliko nije navedeno drugacije, zahtjevaju od osobe da stoji mirno kao kod
zazivanja magije. Ako je navedena Skola, magija koja ititi od te Skole ¢e zastiti i od sposobnosti. U
suprotnom, samo ¢e neranjivost zastiti od sposobnosti (iako, neki imaju imunosti na otrov i zamke pa nece
biti pod njihovim utjecajem). Ukoliko nisu posebno navedene kao magi¢ne, ne-magicne su po prirodi.
Magicne prirodene sposobnosti se ne mogu koristiti u Ant-magijskim podrucjima i Zastita od magije zazvana
na onog koga ciljaju ¢e ih zaustaviti.

Magi¢ne sposobnosti: Ovo su magi¢ne sposobnosti klase koje se u svim pogledima ponasaju kao navedena
magija, osim $to ne kostaju magijskih bodova, ne zahtjevaju slobodnu ruku i imaju odreden broj uporaba.
Ne mogu se koristiti u_Ant-magijskin podru¢jima. Zahtjevaju od osobe da stoji mirko kao kod zazivanja
magije.

Ranjivosti: Ovo su posebne magije ili ucinci koji krse pravila. Imaju prednost pred imunostima. Npr. Zracni
elementali su imuni na pokoravajuce magije, ali imaju navedenu Ledenu loptu kao ranjivost te su stoga pod
utjecajem te magije kao $to je opisano.

Opis: Ovo je opis onoga sto ¢udiviste predstavlja i kako bi izgledalo kada bi stvarno postojalo.

Ucinci Terena (za Pustolovine i bojne igre):

Anti-Magija: Oznaceno zutom vrpcom. Magija ne radi u ovim podrucjima.

Polja smrti: Oznaceno crnom vrpcom. Oni koji nisu imuni na magiju Smrti, pogibaju ako udu u ovo

podrudje.

Plamen (lava itd.): Oznaceno naranc¢astom vrpcom. Ovo su podrucja otvorenog plamena. Bi¢a bez Zastite
od Plamena su ubijena ako se krecu kroz kroz ovo (ili gube bod neranjivosti ili neranjivog oklopa na
prsima za svaku sekundu koju provedu u dodiru s ovim podrucjem). Bi¢a zasticena od plamena i sva
oprema koju nose su imuna na ovaj ucinak.

Voda: Oznaceno srebrnim pokrovom na tlu ili srebrnom vrpcom oko podrudja. Sva stvorenja koja nisu
vodena, velika ili lete¢a koja udu u ovo podrucje, moraju klecati dok se krec¢u kroz njega.

Opisi Cudovista

Div, brdski
Odora: Bijelo-smeda tunika. Prijedlog: bilo $to $to ¢e vas uciniti visima, malo bijele ili smede boje za lice.
Priziva: Druid 6 (Reinkarniray)
Igracevih Zivota za Zivot: 2
Tip: Humanoid
Omjer P/C: 1/1
Zahtjevi: Morate biti 2. razina ¢udovista da bi igrali brdskog diva. Ako je prizvan, klasa Zrtvovana ne mora biti
2. razina, ali igra¢ mora imati 2. razinu ¢udovista da bi igrala brdskog diva.
Oklop: 2 boda prirodnog oklopa, do 2 dodatna boda normalnod oklopa
OruZja: Oruzja za blisku borbu i kamenje
Imunosti: Nema
Prirodni Zivoti: 2
Sposobnosti i osobine:
Velik
Snazan
Opis: Visoka 3-4 metra, ovo su spora i lakovjerna stvorenja.
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Driada
Odora: Zavodljiva odjec¢a ukrasena lis¢em i granc¢icama. Prijedlog: siljate usi, svjetlucava zelena $minka.
Priziva: Druid 6 (Reinkarmira)), Carobnjak 6 (Probraz)
Igracevih Zivota za Zivot: 2
Tip: Misticni vilinski humanoid
Omjer P/C:1/1
Zahtjevi: samo zene mogu igrati Driadu
Oklop: Nikakav
OruZja: Jedan bodez
Imunosti: Kontrola (izuzetak je Bardski Sarm)
Prirodni Zivoti: 3
Sposobnosti i osobine:
Mati¢no drvo
Magijske sposobnosti: Zajednistvo (1/zivotu), Iscjeli (neograniceno), Predaja (3/zivotu)

Razine
1. Bez dodatnih sposobnosti
2. Dobiva 1 bod prirodnog neranjivog oklopa
3. Magijske sposobnosti: Ugari orugje (1/Zivotu), Iskrivi drvo (1/Zivotu)
4. Bez dodatnih sposobnosti
5. Uzari orugje i Lskrivi drvo oboje postaju (2/Zivotu)

6. Prirodni neranjivi oklop se povecava na 2 boda
Opis: Ova stvorenja su prelijepi, pomalo zlocesti Sumski duhovi. Malo se zna o njima, osim da barataju
moc¢nom magijom, i uvijek zahtjevaju visoku cijenu za svoju dobrohotnost. Ova cijena je ¢esto muska osoba
koju se rijetko kada ponovo vidi.

Goblin

Odora: Zelene usi, najé¢esce prisivene na povez za glavu. Prijedlog: Zutosmeda odora.
Priziva: Carobnjak 6 (Preobrazi)
Igracevih Zivota za Zivot: 0,5. Igraci koji su prizvani kao goblini, zrtvuju 1 Zivot da bi dobili 2 kao goblin.
Kada je prvi goblin ubije, igrac igra "slijedeéeg" goblina nakon 50 sekundi kao kod Pukih brojeva. Ako je
¢in otcarana sa prvog goblina, igra¢ i dalje moze odigrati drugi Zivot. Tretirajte ovo kao da je igra¢
op¢injen i od njega su nastala dva zasebna goblina, svaki sa svojom cini.
Tip: Humanoid
Omjer P/C: 0,5
Oklop: do 1 bod normalnog oklopa
OruZja: Jedno oruzje za blisku borbu do 120 cm duzine
Imunosti: Nema
Prirodni Zivoti: 8
Sposobnosti i osobine:
Puki brojevi: Svaki igrac koji igra goblina zapravo predstavlja hordu njih.
Kada goblin pogine, igra¢ mora leci i brojati do 50 da bi se digao kao da je
"novi goblin uzeo njegovo mjesto". Kada se vraca u zivot, goblin to mora uéini
unutar 15 m od mjesta gdje je poginuo i barem 6 m udaljen od drugih ljudi ako
je moguée. Kada se vraéa u Zivot, goblin mora glasno uzviknuti "Ziv!".
Razine
1. Bez dodatnih sposobnosti
Prirodni zivoti (puki brojevi) se poveéavaju na 10
Smije koristiti kratki luk ili do srednjeg Stita
Prirodni Zivoti (puki brojevi) se povecavaju na 12
Prirodni zivoti (puki brojevi) se povecavaju na 15
6. Smije nositi do 2 boda oklopa.
Ranjivosti:
Slab: Pogotci u udove ubijaju gobline.
Opis: Ovo su slabasni orkovi koji se udruzuju u manje horde. Uglavnom govore
visokim glasovima i zloglasno su slabovoljni i podli. Takoder su ¢esto okrutni,
ljubomorni, sebicni, sitnic¢avi i sumnjicavi.
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Gusterolik
Odora: Zelena tunika, po mogucnosti sa platnenim ljuskama. Prijedlog: Zelena boja za lice i zeleni mlat za rep.
Priziva: Druid 6 (Reinkarniraj)
Igracevih Zivota za Zivot: 2
Tip: Humanoid
Omjer P/C:1/1
Oklop: 1 bod prirodnog oklopa, srednj stit
OruZja: Jedan prirodni mlat. Ovo je njegov rep i smatra se crvenim oruzjem. Oruzja za blisku borbu.
Imunosti: Otrov
Prirodni Zivoti: 4
Sposobnosti i osobine:
Razine
1. Bez dodatnih sposobnosti
Otrov: Moze otrovati bilo koje oruzje koje koristi, osim repa. (1/igti)
Prirodni oklop se povecava na 2 boda
Moze koristiti sulice
Prirodni oklop se poveéava na 3
Otrov postaje (1/Zivotu).
6. Smije koristiti do 3 boda dodatnog normalnog oklopa.
Opis: Gusterolici su opasan, plemenski narod koji je dosta primitivan i postoji u malim brojevima. Moze ih se
nadi u svim podnebljima i podruéjima, ali najéesée u moc¢varama. Divlji su po prirodi ali posjeduju primitiviu
tehnologiju.

A

Jednorog
Odora: Bijeli plast sa kapuljacom i zlatni rog. Bijele krznene dokoljenice. Prijedlog: Sto vise nalik na konja.
Priziva: Druid 6 (Reinkarnira)), Carobnjak 6 (Preobrazi)
Igracevih Zivota za Zivot: 3
Tip: Misticna vilinska zvijer
Omijer P/C: 2/1
Oklop: Nema
OruZja: Jedan prirodni magi¢ni kratki mac koji dijeli 2
boda stete i ubadajudi i rezajuéi — predstavlja jednorogov
rog.
Imunosti: Kontrola (izuzev Bardskog Sarma)
Prirodni Zivoti: 3
Sposobnosti i osobine:

Mati¢no drvo

Mnogonogi
Magijske sposobnosti: Isge/i (neogranic¢eno); Teleport
(neograniceno) — zahtjeva od jednoroga da navuce svoju
kapuljacu preko glave uz uobic¢ajenu inkantaciju.
Razine

1. Bez dodatnih sposobnosti.

2. Magijska sposobnost: Usékrsni (1/zivotu),
zahtjeva da se mrtvi donesu do jednorogovog
drveta i zajedno sa jednorogom dodiruju drvo pri
zazivanju carolije.

Uskrsni postaje (2/zivotu)
Magijska sposobnost: [zgubljenost (1/zivotu)
Uskrsni postaje (3/zivotu)

6. Izgubljenost postaje (3/Zzivotu)

Opis: Oni nalikuju velikim bijelim konjima sa zlatnim
rogom na ¢elu. Dobrodusni su i pomodi ée onima u

nevolji. Nasilje ih ¢esto otjera.
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Kentaur
Odora: Krznene dokoljenice i zuta ili bijela obuéa ili pokrivala za obucu. Zeleni pojas. Prijedlog: konjski rep.
Priziva: Druid 6 (Reinkarniraj)
Igracevih Zivota za Zivot: 2
Tip: Vilinski humanoid
Omjer P/C: 2/1
Oklop: Do 4 boda normalnog oklopa, bilo koji stit.
OruZja: Sva za blisku borbu, lukovi (ne samostreli)
Imunosti: Kontrola (izuzetak je Bardski $arm)
Prirodni Zivoti: 4
Sposobnosti i osobine:
Mnogonogi
Prirodene sposobnosti:
Prilagoden (2/igti): Kao izvidaceva sposobnost. Ako je ptizvan, kentaur moze nositi dvije ¢ini povth one
koristene za prizivanje.
Pracenje (1/zivotu): Kao izvidac¢eva sposobnost.
Izradivaé lukova (1/Zivotu): Kao sttijel¢eva sposobnost.
Omamljujucéa strijela (1/neograniceno): Kao strijelceva sposobnost.
Plamena strijela (1/neogranic¢eno): Kao sttijeléeva sposobnost.

Razine
1. Bez dodatnih sposobnosti.
2. Preciznost: kao strijelceva sposobnost.
3. Protuoklopna strijela (1/neograniceno): Kao sttijel¢eva sposobnost.
4. Prodorna strijela (1/neograni¢eno): Kao strijeléeva sposobnost.
5. Pracenje postaje (2/Zivotu).

Plamena i Omamljujuca strijela svaka postaje (2/neogranic¢eno)
6. Protuoklopna strijela postaje (2/neograniceno)
Opis: Ova stvorenja su napola konji, a napola ljudi. Glasine su da ih je stvorio senilni ¢arobnjak koji nije bio
svjestan $to radi. Kentauri su uglavnom neutralni i neustrasivi su branitelji svojih domova.

Kostur
Odora: Bijela kosturska maska ili boja za lice i crna tunika. Prijedlog: kosturski oslikane rukavice.
Priziva: Carobnjak 6 (Preobraz)
Igracevih Zivota za Zivot: 1
Tip: Nemrtvi humanoid
Omjer P/C:2/1
Oklop: do 2 boda normalnog oklopa. Bilo koji stit.
OruZja: Sva za blisku borbu.
Imunosti: Kontrola, Smrt, otrov
Prirodni Zivoti: 1
Sposobnosti i osobine:
Kost
Regeneracija (od smrti)

Razine

1. Bez dodatnih sposobnosti.
Normalan oklop se povecava na 3 boda.
Prirodni zivoti se povecavaju na 2
Normalan oklop se povecava na 4 boda
Smije koristiti sulice.

6. Prirodni Zivoti se povecavaju na 3
Ranjivosti:
Slab: Pogotci u udove ubijaju kosture.
Strelica munje 1 Pozovi munju se ponasaju kao ledena lopta (zamrznuti 100 sekundi) na kosturu zbog staljenih
udova. Ne mogu se iskoristiti da bi se ubilo kostura.
Opis: Kosturi su animirane kosti lesa. Oni su bezumni i prate upute svojih stvoritelja bez straha ili pitanja.
Cesto shvaéaju naredbe na vrlo doslovan nadin.
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Mumija
Odora: Uglavhom umotana u zavoje.
Priziva: Carobnjak 6 (Preobraz)
Igracevih Zivota za Zivot: 4
Tip: Nemrtvi humanoid
Omjer P/C: 3/1
Oklop: 1 bod prirodnog oklopa
OruZja: Jedan kratki mac
Imunosti: Kontrola, Smrt, Vracanje, Pokoravanje, Otrov
Prirodni Zivoti: 3
Sposobnosti i osobine:
Beskrvni
Prirodena sposobnost:
Dodir smrti (neograniceno): kao asasinova sposobnost.

Razine:
1. Bez dodatnih sposobnosti
2. SnaZan
3. Prirodni oklop se povec¢ava na 2 boda
4. Prirodni oklop se povec¢ava na 3 boda
5. Magijska sposobnost: Strah/ Zadivijenost (2/ Zivotu)
6. Magijska sposobnost: Isge/i (2/Zivotu), primjenjivo samo na sebi. Ovo predstavlja ponovno

sastavljanje dijelova tijela.
Opis: Mumije su nemrtva stvoreja koja su lesevi humanoida, omotani u zavoje i napunjeni prezervativnim
tekucinama. Obi¢no su povezane sa kletvama. Ako je nesto povezano sa mumijom oskvrnjeno, mumija e se
vratiti u zivot da bi ubila krivce. U drugim sluc¢ajevima, to je jednostavno duh koji je opsjeo ne¢iji les da bi radio
nered. One su prilicno bezumne i unistiti ¢e sve $to im stane na put.

Pegaz
Odora: Bijela pernata krila i bijele krznene dokoljenke.
Priziva: Carobnjak 6 (Preobraz)
Igracevih Zivota za Zivot: 2
Tip: Misticna zvijer
Omjer P/C: 1/1
Oklop: 1 bod prirodnog oklopa
OruZja: 2 prirodna kratka oruZja za
mlacenje (ubanje zabranjeno).
Predstavljaju kopita.
Imunosti: Kontrola
Prirodni Zivoti: 3
Sposobnosti i osobine:
Mnogonogi
Prirodni let

Magijska sposobnost: Zadivjjenost
(1/zivotu)
Razine

1. Bez dodatnih sposobnosti
Jahac¢i: Smije nositi jednog jahaca.
Zadivljenost postaje (2/Zivotu)
Magijska sposobnost: Sam (1/igti)
Sarm postaje (1/%ivotu)

6. Zadivljenost postaje (3/Zivotu)
Opis: Pegazi su jedna od najljepsih i najpoznatijih stvorenja. Ovi krilati konji su iznimno inteligentne zvijeri i
trazeni su od svih grana drustva za zbog mnogo razloga, od kojih nisu svi za dobrobit Pegaza. Uglavnhom
ignoriraju vecinu drugih rasa, iako ¢e Cesto zastati na svom putu da bi ometali harpije.
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Sirena

Odora: Zavodljiva siva, plava ili zelena haljina. Po moguénosti morskog izgleda. Prijedlog: Plava i zelena

svjetlucava Sminka.

Priziva: Druid 6 (Reinkamiraj), Carobnjak 6 (Preobrazi)
Igracevih Zivota za Zivot: 1

Tip: Misticni humanoid

Omijer P/C: 1/1

Zahtjevi: Predlaze se da zenske osobe igraju Sirene.
Oklop: Nema

OruZja: Jedan bodez.

Imunosti: Nema

Prirodni Zivoti:3

Sposobnosti i znanja:

Magijske sposobnosti: Krug zastite (1/zivotn), Predaja (2/Zivotu)

Ranjivosti:

Vezana: Sirene su ogranicene na kretanje unutar 15 m udaljenosti od odredenog predmeta koji se izabire svaki
zivot. Reci sucu koji je to predmet. Ovaj predmet ne moze biti pokretan (vtlo velika stijena, stablo, jezerce, itd.).

Razine

1. Bez dodatnih sposobnosti.
1 bod oklopa se smije nositi.
Krug zagtite postaje (2/Zzivotu)
Predaja postaje (3/zivotu)
Krug zagtite postaje (3/Zivotu)

Al

6. Dobiva dvije bilo koje bardove verbalne carolije.
Opis: Ova bi¢a su rasa koja nalikuje na ljudske Zene, ali su nesto vrlo neljudsko. Pjevaju skoso cijeli svoj Zivot,
mamedi neslutece putnike u njihovu propast. Da bi im pomoglo, one su nevjerovatno zavodljive i iznimno

lijepe. To koriste da bi stekle prednost nad svojom umornom Zrtvom.

Trol, regenerirajuci

Odora: Prljava zelena ili siva tunika sa krznenom/koznom pregacicom. Prijedlog: Gruba odjeéa, o¢njaci poput

kljova.

Priziva: Druid 6 (Reinkarniray)
Igracevih Zivota za Zivot: 4
Tip: Misticni humanoid

Omjer P/C: 3/1

Oklop: 1 bod prirodnog oklopa.

OruZja: Dva crvena prirodna kratka maca, ovo su trolove kandze. Sva

oruzja za blisku borbu.

Imunosti: Nema

Prirodni Zivoti: 2

Sposobnosti i znanja:
Regeneracija
SnazZan

Razine

1. Bez dodatnih sposobnosti.

Prirodni oklop se poveéava na 2 boda
Prirodni zivoti se povecavaju na 3

Prirodni oklop se povecava na 3 boda
Magijska sposobnost: Strab/ Zadivljenost
postaje (2/zivotu)

Opis: Trol je opako, odvratno stvorenje ¢ija sama
prisutnost izaziva strah kod mnogih. Njihova koza
je ruzna mjesavina mahovisko zelenih, sivih, crnih
i pjegasto zelenih tonova. Nemilostivi su kad
napadaju zbog svojih iznimno malih mozgova.

A

Magijska sposobnost: Strab/ Zadivljenost (1/ zivotu)
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Vilenjagié
Odora: Smeda tunika ili tabard sa dvjema zelenim esarpama. Prijedlog: Siljate usi, pretjeran osmijeh. Vtlo niski
ljudi, posto su vilenjacici visoki oko pola metra.
Priziva: Druid 6 (Reinkarniraj)
Igracevih Zivota za Zivot: 2
Tip: Misticni vilinski humanoid
Omjer P/C: 1/1
Oklop: 1 bod prirodnog oklopa sa do 3 dodatna boda normalnog oklopa.
OruZja: Smije koristiti jedan bodez ili kratki mac.
Imunosti: Kontrola (izuzetak je Bardskoi §arm)
Prirodni Zivoti: 3
Sposobnosti i Osobine:
Magijske sposobnosti: Lez (1/Zivotu), Izgubljenost (1/zivotu), Teleport (1/Zivotu)
Prirodene sposobnosti:
Prikrivanje (1/zivotu)
Stapanje (neograniceno)

Razine
1. Bez dodatnih sposobnosti
2. Prikrivanje postaje (2/Zivotu)
3. Izgubljenost postaje (2/Zivotu)
4. Let postaje (2/zivotu)
5. Izgubljenost postaje (3/zivotu)

6. Let postaje (neogranicen)
Opis: Malo (pola metra visoko) bice koje koje je daljni rodak vilenjaka i malisa. Obi¢no su vrlo sramezljivi i
sumnjicavi na strance, ali mogu biti od pomoci ako se prema njima postupi dobro. Imaju siljate usi i duge $iljate
nosove. Posto su sumska bi¢a, najcesce se odjevaju u smede, zelene i ostale zemaljske tonove.

Zombi

Odora: Sive krpe i gadna, krvava $minka. Prijedlog: sto krvavije, to bolje.
Priziva: Carobnjak 6 (Preobrazi)
Igracevih Zivota za Zivot: 3
Tip: Nemrtvi humanoid
Omjer P/C: 2/1
Oklop: Nema na pocetku
OruZja: 2 batine za mlacenje. Predstavljaju zombijeve Sake.
Imunosti: Kontrola, Smrt, otrov
Prirodni Zivoti: 4
Sposobnosti i osobine:
Gumeni: Imun na tupa oruzja.
Regeneracija

Prirodene sposobnosti:
Spor: Zombi smije samo hodati, ne smije trcati niti skakati. Mora konstantno
proizvoditi zvukove poput vriskanja, govoriti "Mozaaak" i sli¢no.
Razine

1. Bez dodatnih sposobnosti.
Prirodni zivoti se povecavaju na 4
Prirodni zivoti se povecavaju na 5
SnaZan
Jedan bod prirodnog oklopa

6. Prirodni Zivoti se povecavaju na 6
Opis: gadna, nestetna stvorenja osudena da lutaju zemljom kao nemrtvi. Oni su
jednostavni, dignuti iz mrtvih mracnim nacinima kao animirani lesevi.
Biljeska: Ovaj zombi je prizvani zombi; u pustolovinama i "zombi igrama" zombiji
imaju neogranicene zivote, smrti im traju 100 sekundi, rane traju 50 sekundi i kada ubiju
igraca, zrtva postaje zombi.
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Sposobnosti i Osobine Cudovista

Beskrvni: Imuni na ubadajuée/probadajuce napade oruZja.

Mati¢no drvo: Mora odabrati drvo 1 prijaviti to sucima. Bilo koja smrt prije no $to se drvo pogodi 10 puta
sijekuéim oruzjem, ili vatrenom magijom (unistavajudi drvo, koje se ne moze Popraviti), ne oduzima se od
ukupnog broja zivota. Umjesto toga, mora$ oti¢i do svog mati¢nog drveta i brojati do 300 prije povratka
u igru.

Mnogonogi: Prvi put kada se rani noga mnogonogih stvorenja, to ih tjera da hodaju umjesto da padnu na
jedno koljeno. Slijede¢i pogodak u noge koiji bi ozlijedio stvorenje, racuna se kao i inace (stvorenje pada
na jedno koljeno, daljni udarci u istu nogu nemaju ucinka).

Oklop, neranjivi: Pogledaj "Neranjivi oklop" u pojmovniku.

Oklop, prirodni: Ovaj oklop ne moze biti metom Pirotehnike ili drukcije uklonjen sa ¢udovista (osim Stetom).
Moze biti Popravfjen. U ostalim situacijama, ponasa se kao i normalan oklop. Ako zastite nece Stititi
normalan oklop (npt. Zastita od Plamena), zastiti ¢e prirodni oklop. Prirodni neranjivi oklop se moze
Popraviti. Ako se moze nositi normalni oklop, on je uvijek unisten PRIJE prirodnog oklopa na zadanoj
lokaciji.

Prikrivanje: Kao i normalna (izvidaceva) klasna sposobnost Prikrivanje.

Prirodna oruZja: Ne mogu biti Ugarena, Iskrivijena, ili op¢injena. Stvari koje unistavaju oruzje ranjavaju i ruku.
Carolije koje uniStavaju sve §to dotaknu (Strelica munje, V atrena lopta, Kugla nnisavanja), pri pogotku u
prirodno oruzje utjecu na metu kao da su je pogodile u ruku. Sposobnosti temeljene na dodiru, poput
Dodira smrti, se mogu prosiriti kroz prirodna oruzja (obostrano, od cudovista i od onih koji ga
napadaju). Ako ¢udoviste iskoristi dodirnu sposobnost kroz svoje oruzje, mora objaviti u¢inak odmah
nakon §to oruzje pogodi zrtvu. Nije dopusteno vise od jedne sekunde razmaka.

Prirodni let:

I: Ponovi x5 "Uzlijeem", za slijetanje x5 "Slije¢em"”

U: Stvorenje ne moze biti napadnuto oruzjima za blisku borbu ukoliko
napadac takoder ne leti ili nije Velik. Leteca stvorenja i dalje se moraju
spustiti na koljeno ako su ranjeni u nogu (oponasa ranjavanje krila).
Stvorenja moraju mahati rukama ili ponavljati "Letim!" svake 2 sekunde
da bi oznacili ovo. Magija i magijske sposobnosti i dalje zahtjevaju od
bica da stoji mirno kod zazivanja te samo verbali i prirodene
sposobnosti se mogu koristi pri letenju.

O: Da bi stvorenje uzletjelo i sletjelo, mora mirno stajati.

Prirodni oklop: Pogledaj "Oklop, prirodni".

Regeneracija: Izgubljeni udovi se vracaju nakon 50 sekundi. Stvorenje se
ponasa kao da je uskrsnuto 100 sekundi nakon smrti. Plamen, Plamene
magije, Kugla unistavanja, ili smrt od magicnih oruzja negiraju ove ucinke
(tako, smrt od VVatrene lopte zaustavlja Regeneraciju, ud izgubljen od
Vatrene ostrice li Naostrenog oruzja se ne regenerira itd.)

Snazni: Oruzja za blisku borbu (ukljucujudi i prirodna oruzja) postaju
Crvena. Oruzja koja su ve¢ Crvena rade dodatan bod stete oklopu
za ukupno tri boda.

Stapanje:

I: Ponovi x10 "Sumo, sakrij me i §titi".

Za prekid ucinka ponovi x2 "Sumo pusti me".

U: Smatra se da ste izvan igre. MozZete se kretati kamo god
zelite, dokle god ste unutar 15 m od drveta. Kada se zelite vratiti u igru
recite frazu za prekidanje ucinka.

O: Ako se udaljite vise od 15 m od drveta, NE mozete izrecitirati frazu za
prekid ucinka sve dok niste ponovo unutar 15 m od drveta. Netko
unutar 6 m moze iskoristiti pracenje da bi rasprsio ovu sposobnost.

Veliki: U vodi se ne moraju spustati na koljena zbog svoje visine. Smiju napadati
letece igrace oruzjima za blisku borbu.

Vodeni: Smiju se kretati kroz vodu bez spustanja na koljena.

Zilavi: Ova stvorenja su prirodeno otporna veéini oruzja. Udarci od ne-
magi¢nih oruzja ne utjecu na njih. Igrac¢i sa Mo¢nim udarcima mogu
ozlijedivati Zilava cudovista sa svojim oruzjima.




Pojmovnik

Bojna igra: Igra u kojoj se koriste borbene klase (i mozda
¢udovista).

Brojanje: Sinonim sa sekundama. Brojanje do 300 zahtjeva 300
sekundi da bi isteklo.

Centimetar-kilogrami: Kilaza izmjerena kod maksimalnog
istezanja pomnozena sa udaljenoscéu izmedu sredine ne-nategnute
strune i sredine strune u nategnutom polozaju.

Carobna lopta: Vrsta magije koja zahtjeva nabijanje lopte koja
se onda baca na metu. Magicne lopte su visekratno iskoristive.
Broj puta koliko je magi¢na lopta bila kupljena odreduje
maksimalan broj lopti koje smiju biti nabijene ili u uporabi
odjedanput. Sve magi¢ne lopte nabijene u isto vtijeme moraju
biti i bacene u isto vrijeme. Morate ponoviti zaziv jednom za
svaku loptu koja se nabija; npr. da bi nabili Cetiri Iatrene lopte
morate 20 puta ponoviti "Vatrena lopta". Magi¢ne lopte, jednom
zazvane, ostaju nabijene dvije minute, nakon kojih se moraju
ponovo zazvati. Magicne lopte zazvane lijevom rukom mogu biti
premjestene u desnu ruku za bacanje. Kada su bacene, svi
pogotci magi¢nom loptom se rac¢unaju osim pogodaka u glavu ili
gtlo. Ovo ukljucuje pogotke u stopala, repove i okrzance.
Pogodak u $aku koja drzi oruzje utjece na nju kao da je pogodila
oruzje, §to u nekim slucajevima utjece na nosioca (npr. Ledena
lopta). Korisnik magije moze nositi maksimalno 12 magi¢nih
lopti, bez obzira koliko ih je kupio.

Carolija: Magija koja ima izravan i instantan ucinak.

Cin (CN): Magija zazvana na ciljanog igraca ili njegovu opremu, koja postoji dok nije iskoristena ili uklonjena
smrcu ili odgovarajuéom magijom. Odreduju ih obojene vrpce privezane na nosioca.

DuzZina istezanja: Udaljenost izmedu sredine strune i najdalje tocke zareza (eng. nock) strijele na sredini luka.

Fiksna &in (FC): Magija zazvana na podruéje tla koja postoji dok nije iskoristena, zaziva¢ ne napusti polumjer
od 30 m oko ¢ini, nije uklonjena odgovaraju¢om magijom, ili dok zaziva¢ ne pogine. Ovo ne zabranjuje
zazivacu da nosi normalnu cin.
a. Fiksne ¢ini se smatraju da se protezu gore prema nebu za svrhe igre. Cak su i letea stvorenja ometena
od njih.
b. Fiksne ¢ini, ako nije drugacije navedeno u opisu magije, ne mogu nikada biti unaprijed postavljene
prije zazivanja.
c.  Suci, ako ih se zamoli, mogu pomoc¢i korisniku magije u postavljanju oznacivaca za fiksne ¢ini.

Igra bez klasa: Ovo je igra u kojoj se klase ne koriste. Mnogo navedenih bojnih igara se mogu igrati na ovaj
nacin, a mnogo igara, najistaknutije su rovovske bitke, uvijek zabranjuju koristenje klasa.

Igra bez magije: Bojna igra koja koristi klase ali ne i zazivanje magija.

Imunosti: Ako stvorenje ili igra¢ ima imunosti, one imaju prednost pred gubljenjem bodova neranjivog oklopa
ili normalne neranjivosti. Imunosti se nikada ne prenose na bilo koju vrstu ne-neranjivog oklopa ili opreme.
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Instantno ubijajuci ucinci: Ucinci, kao kod nekih opsadnih oruzja, koji ¢e vas odmah ubiti, bez obzira gdje
vas pogode. Svejedno, pogotci u glavu, vrat i stopala na zemlji se jo$ uvijek ne racunaju.

Izvan igre: Ovaj se izraz odnosi na igrace ili predmete koji ne mogu utjecati ili biti pod utjecajem bilo ¢ega i
neprimjetni su.

Korisnik magije: Bard, Catobnjak, Druid, Iscjelitel]j i bilo koje ¢udoviste koje moze zazvati ¢aroliju ili carobnu
sposobnost. Korisnici magije moraju kupiti magiju sa odgovarajueg popisa magija u poglavlju o Magiji.

Linija pogleda: Verbalna magija i sposobnosti zahtjevaju da meta bude vidljiva zazivacu po dovrsetku zaziva.
Ako je meta verbalne magije ili sposobnosti u potpunosti skrivena od zazivacevog pogleda, poput klatkog maca
potpuno skrivenog iza Stita, tada ¢e magija ili sposobnost biti potrosena bez da je utjecala na metu. Ako zazivac
vidi dio mete, bez obzira koliko mali on bio, po dovrsetku zaziva, carolija ¢e normalno utjecati na metu. Trnozid
i Zid Sile blokiraju liniju pogleda.

Magi¢na lopta (L): Pogledaj pod “Carobna lopta”
Magija: Carolija, magicna lopta, neutral, magic¢na klasna sposobnost, ¢in, ili fiksna ¢in.

Neranjivi oklop: Nemojte ga pobrkati sa neranjivos¢u, ovo je magicni oklop specifican za neka cudovista i
uglavnom ga ne koriste standardne klase osim putem magije.
a.  Radi isto kao i neranjivost, samo $to je sekcioniran kao normalan oklop. Tako, 2 boda neranjivog
oklopa daju 2 boda zastite svakoj zoni pogotka.
b. Zazivaci magije moraju odredit koje podrudje (trup, lijeva/desna ruka/noga) neranjivosti su unistili
svojom Verbalnom magijom. Ako zaziva¢ to ne odredi, ili u sluc¢aju ¢arolija masovnog unistenja poput
Sudnjeg Dana, lokacija je po izboru mete.
c.  Neranjivi oklop se moze Popraviti osim ako nije drugacije navedeno.

Neranjivost: Oblik zastite od borbenih ucinaka, koji sadrZi slijedeca svojstva:

a. Jedan bod neranjivosti ¢e negirati jedan pogodak na osobu. Pogodak je definiran kao nesto sto ¢e
ostetiti ili ometati metu, poput: Zapetljavanja, 1 atrene Lopte, pogotka oruzjem za blisku borbu, pogotka
Opsadnim Oruzjem, itd. Ucinci koji nisu zaustavljivi neranjivoscu ukljucuju Teleport, Dvoboj Casti 1 bilo
koja striktno beneficijalna magija poput Isge/ ili Lijeci Otrov.

b. Neranjivost se smatra pripijenom na kozu i ne produzuje se na nosenu opremu. Npr. neée sprijeciti
magiju ili Stetu da utjece na oruzja ili oklop; ali ¢e sprijeciti da se ucinak prenese na igraca preko
njegove opreme. Neranjivost nije sekcionalna poput oklopa.

c.  Neranjivost je iskoristena samo kada zaustavi nesto $to bi inace utjecalo na nosioca. Anti-Paladin koji
je imun na vatru i nosi neranjivost, nece izgubiti bod neranjivosti kada ga pogodi VVatrena Lopta.

d. Neranjivost se ne moze Popraviti.

Neutral: Magija koja mijenja prirodu onog na kojeg se zaziva. Neutrali se nikada ne mogu otcarati i osoba
moze imati vise od jednog u uporabi u isto vrijeme.

Objekt: Pogledaj Predmet.

Obuhvacajuce: Obuhvacajudi ili obuhvatni ucinci utjecu na zrtvu ¢ak i ako pogode samo odoru, "ukoricenu"
opremu ili opremu kojom se barata. Ostali ucinci rade samo na predmetima ili igracima koje fizicki dotaknu.

Odskok: Kada projektil, strijela ili magi¢na lopta udare o tlo prije no §to pogode svoju metu.

Oklop: Oklop zaustavlja udarce koji bi inace ubili ili ranili metu. Oklop je ocjenjen na ljestvici od jedan do
sedam, zavisno o njegovoj sposobnosti zaustavljanja Stete. Neka ¢udovista smiju mogu imati vise od sedam
bodova oklopa. Normalan oklop se smije Popraviti.

Oklop, Neranjivi: Pogledaj neranjivi oklop.

Otcarano: Meta uspjesno zazvanog Otiaravanja Magije.
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Predmet: Pojedinim objektom se smatra svaki predmet ¢iji djelovi samostalno nisu lako iskoristivi (mac, stit,
oruzje za bacanje, itd.). Ovo zahtjeva da se napravi znatna veza izmedu svih djelova predmeta. Npr. vezica koja
povezuje prsnu plocu sa stitnikom na nozi ne ¢ini pojedini predmet, ali puno odijelo od ploce bi. Ovo se
primjenjuje na magije koje ciljaju pojedine predmete i ne nadilazi bilo koja druga pravila koja nalazu kako se
odredena magija ili vrsta magije odnosi na druge odredene predmete. Npr. Popravi ée poraviti jedan bod oklopa
samo na jednoj zoni pogotka.

Predmet igre: Neke igre imaju odredene predmete ili igrace oznacene kao potrebne da bi igra funkcionirala.
Takvi vazni "predmeti igre" (zastave, relikti u pustolovini za relikte, kapetan ekipe u igti "Ubij kapetana", itd.)
nikada ne smiju biti uklonjeni iz igre na bilo koji nacin, ukljucujuci biti Zapetfjani, Teleportirani, postavljeni u Krug
zastite, itd. Ovi predmeti nikada ne caju svoje imunosti svojim nosiocima. Na primje, Ratnik nosi zastavu kao
predmet igre koja biva pogodena Ledenom loptom. Ratnik je zamrznut, ali druga momcad moze uzeti zastavu iz
njegovih smrznutih ruku. U slucaju Teleporta, predmet je ostavljen.

Prirodni oklop: Ovo je normalan oklop u svakom pogledu osim $to ni na koji nacin ne moze biti metom
carolija ili uc¢inaka uz izuzetak Isgeli, koje ¢e popraviti jedan bod prirodnog oklopa na jednoj zoni.

Pustolovina: Posebna bojna igra odredena posebnim pravilima. Cudovista se ¢esto koriste u ovima.

Rovovska bitka: Igra bez klasa, sa dvije strane. Oklop i projektili se ne koriste. Nakon svake bitke,
pobjednicka ekipa salje prvu osobu koja je poginula u njihovim redovima na drugu stranu i bori se druga runda.
Ponovi.

Simul-zaziv: Ovo se odnosi na sposobnost nekih magija da budu zazvane vise od jedandput u isto vrijeme.
Simul-zazvane ¢ini ne mogu biti nosene sa vise od jednog sloja drugih simul-zaziv ¢ini, ¢ak ni sa magijom S7g ili
slicnim klasnim sposobnostima. Kada simul-zazivate magiju, morate ponoviti inkantaciju jednom za svaki sloj

¢ini koju se zaziva ili magicnu loptu koja se nabija. Ne mozete nadodati vise slojeva simul-zazvanoj magiji
nakon prvog zazivanja.

Sposobnosti, Izvanredne (iz): U mnogo slucajeva, ove sposobnosti se aktiviraju, ponasaju kao magija i
zapisane su na isti nacin. Da bi se inicijalno aktivirale, zahtjevaju od igraca da stoji mirno kao kod zazivanja
magije, ukoliko nije drugadije navedeno. Ako je navedena Skola, odnosite se prema toj sposobnosti kao da
pripada toj Skoli magije u svrhu odedivanja imunosti. U suprotnom, samo ée neranjivost stititi od te
sposobnosti (iako neki imaju imunosti na otrov i zamke, pa na njih to ne utjece). Ove su ne-magi¢ne po prirodi.
Izvanredne sposobnosti se ne mogu otcarati.

Sposobnosti, Magi¢ne (m): Ovo su magicne sposobnosti klase koje se u svim slucajevima ponasaju kao
navedene magije, osim $to ne kostaju magijskih bodova, ne zahtjevaju slobodnu ruku i odreden im je broj
uporaba. One se ne mogu koristiti u _Anti-magijskim podrucjima. Zahtjevaju od osobe da stoji mirno kao kod
zazivanja magije.

Svjetovno: Izraz koristen da bi se opisao netko tko ne igra Amtgard ili nesto $to je izvan sfere igre (stvarni
svijet). Kada se vikne tokom igre, "Svjetovni" najavljuje prisutnost nekoga kome bi se trebalo dopustiti da
neometano prode kroz igru.

$kola: Sva magija spada pod jednu od osam skola magije. Primjetite da su imunosti bazirane na tome kojoj
Skoli magija pripada. Tako, posto je Drgi Osobu carolija skole Pokoravanja, Barbarin, imun na pokoravajuce
ucinke, nije pod utjecajem iste. Omami, na drugu ruku, je iz $kole Vracanja, tako da bi utjecala na Barbare.

Unis$teno: Predmeti koji su unisteni mogu se popraviti koristeéi ¢aroliju Pgpravi ili odgovarajucu klasnu
sposobnost ukoliko nije drugacije navedeno u opisu ucinka koji je unistio predmet. Unisteno oruzje ili stit se
smiju povratiti vracanjem u bazu i ¢ekajuéi 100 sekundi. Ovo simulira nabavak novog oruzja u bazi. Unisteni
predmeti ne smiju se koristiti prije no $to se poprave. Unisteni oklop se smije popraviti kroz uporabu magije
Popravi za svaki bod na svakoj lokaciji da bi se povratio.
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Verbalna magija: Ove dometne carolije koriste govorne komponente i ne trebaju dodirivati ili udariti svoju
metu. Verbalna magija se moze zazvati samo na mete koje zazivac vidi. Nema nacina da se izbjegne Verbalna
magija osim da ste imuni, izvan dometa ili nevideni. Oruzje se ¢esto moze sakriti iza leda da bi se sprijecilo
magije poput Ugari Orugje da ga naciljaju.

Zona pogotka: Igracevo tijelo je podjeljeno na 5 legalnih zona pogotka: lijeva ruka, desna ruka, lijeva noga,
desna noga i trup.
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Zasluge

76

Odbor za pravilnik
Amren
Aramithiris
Blackhawk
Bolt
Brennon
Franchesca
Garik
Lukor
Phocion
Rapheal
Roger

Bivsi ¢lanovi odbora
Astrean Andalsa
Bag’em

Belgarion Torrid
Euric

Father Thomas
Kayrana Lissa
Kitirat O’Turea
Tan of Shadowvale
Ivar Nefarius

Q

Rigel Orionis
Talon Starchaser
Terarin

Theo Blackfl ame
Topknot

Umjetnici

Andy 3, 25, 59

Theresa Brandon 19, 44
Cat naslovna, sadrzaj, 1, 12,
13, 28, 29, 31, 34, 66, 68
Diego 2, 4, 18, 22, 25, 35, 65,
69, 71,72

Gwynne 9, 10

Juan Muro 20, 23, 36

Rob 55

Rogan 20, 21, 46, 63
Terarin 7, 16, 17, 58, 62
Torg 57

Xger 22, 24, 30, 33, 61

Doprinosioci pravilniku

Alucard
Akrith
Andacar
Anthony
Asmund
Blackrose
Blackthorne
Crosser
Drake
Exedor
Finn
Glen(alth)
Gwynne
Jabberwock
Jaeden

Juju

Lakus
Lucas

Luke Wyngarde
Lyvyndyr
Okami Kurai
Oznog
Qalor Tolandia
Quinn
Randall
Rath
Savaen
Scarhart
Shendo
Spirit
Sylvanas
Talisan
Tonbo
Tristan

Preveo i uredio
Vukmir



