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JOHDANTO

Téma liséosa tarjoaa ylimé&aréisia taisteluvaihtoehtoja pelaajahahmoille ja ei-pelaajahahmoille, ja ne on tarkoi-
tettu kaytettaviksi Basic Fantasy -roolipelin saéntdjen kanssa. Ellei sinulla ole jo Basic Fantasyn perussaéantokir-

jaa, kéy pelin verkkosivustolla ja lataa kirja sielté.

Niiden saantojen kiaytto

Alla on esitelty useita valinnaisia taistelusdéntoja. Pe-
linjohtajan on paatettdva, mitkd (jos mitkdan) niista
ovat kéytossa hanen omassa pelissdan.

Jotta valinnaisten saéntdjen kayttd helpottuisi, joka
sadnnon vieressd on ruutu. PJ voi halutessaan tulos-
taa tdman lisdosan paperille ja merkitd kayttéon otta-
mansa saannot rastittamalla niiden ruudut.

Aseeseen erikoistuminen O

Témaén sé&nndn mukaan taisteliiahahmon pelaaja voi
valita aseen, jonka kayttelyssd hahmo on erityisen tai-
tava. Ellei toisin mainita, erikoistuminen on mahdollis-
ta vain "perustaistelijoille” eika sellaisille taistelija-hah-
moluokan aliluokille, joita kenties esiintyy muissa
lisdosissa.

1. tasolla pelaaja liséd yhden erikoistumisasteen va-
litsemalleen aseelle. Tama valinta on tarkkaan rajattu:
esimerkiksi erikoistuminen pitkédmiekkaan ei anna hy-
vityksid lyhytmiekan kayttoon.

Pelaaja saa uuden erikoistumisasteen joka kolmannel-
la tasolla 1. tason jalkeen (eli 4., 7., 10. tasolla jne.).
Jokainen uusi aste voidaan sijoittaa joko aiemmin va-
littuun aseeseen tai uuteen aseeseen.

Esimerkki: 1. tasolla Darion sijoittaa erikoistumisas-
teen pitkdmiekkaan. Tamaén jéalkeen hén saa hyvitysté
+1 hyokkaysheittoihin, kun hén kéayttda pitkédmiek-
kaa. 4. tasolla Darion voi sijoittaa uuden erikoistumis-
asteen pitkdmiekkaan, minka jalkeen han saa hyvitys-
td +1 hyokkdysheittoihin ja +1 vaurioheittoihin; tai
hén voi sijoittaa erikoistumisasteensa uuteen asee-
seen, kuten pitkdjouseen, minka jalkeen naiden kum-
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mankin aseen hyokkaysheittoihin lasketaan hyvitysta
+1 mutta vaurioheittoihin ei mit&an.

Kuten alla olevan taulukon Hyokkayksié per kierros
-sarakkeesta nakyy, korkeammilla erikoistumisasteilla
taistelija voi hyokatda useammin kuin kerran kierrok-
sessa. 3/2 tarkoittaa, ettéd hahmo voi hyokatéd kolmesti
kahta kierrosta kohden: kerran parittomilla kierroksilla
ja kahdesti parillisilla. 2/1 tarkoittaa, ettd taistelija voi
hyokété kahdesti joka kierroksella. Ylim&araiset hyok-
kaykset suoritetaan aina sen jdlkeen, kun kaikkien
muiden hyokkdysten seuraukset on selvitetty; toisin
sanoen taistelija hyokkaa kerran omalla aloiteluke-
mallaan ja sitten uudestaan sen jéalkeen, kun kaikkien
muiden taisteluun osallistujien “ensimmaéiset” hyok-
kaykset on suoritettu. Jos taistelussa on mukana
useampia kuin yksi aseeseen erikoistunut, aloiteluke-
mat kdydadén lépi kahdesti, ensin “ensimmaisten”
hyokkaysten osalta ja sitten "toisten” hyokkaysten.

Copyright © 2007—2018 Chris Gonnerman,

Taisteluhyvitykset Hyokkayksia
Aste (hyokkdys / vauriot) per kierros
1 +1/+0 1/1
2 +1/+1 1/1
3 +2 / +1 3/2
4 +2 [/ +2 3/2
5 +3/+2 2/1
6 +3/+3 2/1

Jotkut pelinjohtajat eivat pida 3/2-tahdista, koska sen
vuoksi taytyy pitdd lukua parillisista ja parittomista
kierroksista. Téllainen PJ voi kayttéda joko molempien
3/2-asteiden sijasta 1/1-tahtia tai sitten 1/1-tahtia as-
teella 3 ja 2/1-tahtia asteella 4.
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Kilpiin erikoistuminen J

Taistelijahahmo voi kéayttdd yhden erikoistumisasteen
erikoistuakseen Kilpiin.

Jos pelinjohtaja kayttda perussééntoihin kuulumatto-
mia kilpityyppejéa (ks. Aseet ja kilvet -liséosa), hah-
mon on erikoistuttava kuhunkin tyyppiin erikseen.

Kilpiin erikoistuja saa ylim&dardisen +1-hyvityksen
panssariluokkaansa kilped kayttédessaén.

Haarniskaan erikoistuminen O

Taistelijahahmo voi kéyttaé erikoistumisasteen siihen,
ettd jokin hénen valitsemansa haarniskatyyppi katso-
taan yhté luokkaa kevyemméksi, kun selvitetdén liike-
nopeuksia.

Taistelija voi kéyttdd yhteen haarniskatyyppiin vain
yhden erikoistumisasteen.

Kriittiset osumat J

Kun nopan silméaluku hyokkéysheitossa on 20, tulok-
sena on uhka. Heitd uudestaan — jos pelaaja osuu
jalkimmaisella heitolla (silméluvun ei tarvitse olla en&a
20, vaan talla kertaa normaali osuma riittad), tulokse-
na on kriittinen osuma, joka tuottaa kaksinkertaiset
vauriot. Kriittistd osumaa ei kuitenkaan voi tulla sil-
loin, kun silmélukutulos 20 on hahmon ainoa mah-
dollisuus osua viholliseen.

Haaverit O

Kun nopan silméaluku hyokkaysheitossa on 1, tulokse-
na voi olla haaveri; tallbin hahmon on suoritettava
pelastusheitto Kuolemansadettéd vastaan (heittoon las-
ketaan hé&nen Ketteryys-muuntimensa). Jos pelastus-
heitto epdonnistuu, hahmolle tulee haaveri.

Haaverin vaikutukset riippuvat asetyypistd. Léhitaiste-
luaseet putoavat maahan; selvitd putoamispaikka
roiskeasetaulukon avulla niin kuin aseen kéayttelija oli-
si taulukon "kohde”. Jos hahmo sitoo aseen kateensa
(niin ettei han voi pudottaa sitd), han kérsii haaverissa
aseen normaalin vaurionopan mukaiset vauriot (il-
man Voimakkuus-, taika- tai muita hyvityksid). Jousi-
haaverin tavallinen seuraus on katkennut jénne; varsi-
jousihaaveri johtaa mekanismin jumiutumiseen, jonka
selvittdminen kestdaa 2n10 kierrosta.

PJ:ta kehotetaan keksim&én erilaisiin tilanteisiin sopi-
via vaihtoehtoisia haaverivaikutuksia edella mainittu-
jen vaikutusten pohjalta.
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Kahdella aseella taistelu O

Téama sdénto sallii hahmon kayttaad asetta kummassa-
kin kddessdan. Vahvemman kaden aseen hyokkays-
heittoihin lasketaan sakkoa -2 ja heikomman kaden
aseen hyokkaysheittoihin -5. Véhenné néistéa sakoista
hahmon Ketteryys-hyvitys, joskin pienin mahdollinen
sakko on +0 (eli hahmo, jonka Ketteryys on 18, ei
saa télla tavoin hyvitystd +1 hyokkaysheittoihinsa).
Vahvemman kéden aseen on oltava luonnollisesti yh-
den kaden ase, ja heikomman kdden aseen on oltava
tikari, kasikirves tai muu vastaava pieni ase.

Heikomman kéden aseella ei voida suorittaa useita
hyokkayksia, vaikka aseeseen erikoistuminen sen sal-
lisikin. Aivan kuten hirvididen hyokkéayssarjat (esimer-
kiksi kynnet—kynnet—puraisu), myés vahvemman ja
heikomman kéden aseen hyokkéykset suoritetaan yh-
ta aikaa.

Huomautus: Silloin kun vahvemman kéden aseella ei
hyokata, hyokkayksiin heikomman kéden aseella las-
ketaan sakkoa -3 ja sakosta vdhennetaén Ketteryys-
hyvitys edelld kuvatulla tavalla.

Kahdella aseella taisteleva hahmo voi vaihtoehtoisesti
kayttda heikomman kdden asettaan puolustautumis-
valineend kuten kilped. Téstd on ilmoitettava kierrok-
sen alussa.

Talloin vahvemman kéden aseeseen ei lasketa sakkoa
ja heikomman kéaden ase kasvattaa hahmon panssari-
luokkaa +1:1l& yhtéd lahitaisteluhyokkayksia suoritta-
vaa vihollista vastaan per kierros.

Jos puolustautumiseen kaytettédva ase tuottaa taika-
hyvitystd, tdma taikahyvityskin voidaan lisétéd panssa-
riluokkaan, mutta jos aseella on useita taikahyvityksié,
vain sen perushyvitys lasketaan.

Jos kahdella aseella taisteleva hahmo on erikoistunut
heikomman kéden aseeseensa ja kayttaa sitd puolus-
tautumiseen, hahmon panssariluokkaan lasketaan
myos erikoistumisen tuottama hydkkaysheittohyvitys.

Puolustautuminen O

Hahmon normaali panssariluokka perustuu siihen
oletukseen, etté han valttelee hyokkéyksia mutta yrit-
tda suorittaa niitd itsekin. Toisinaan hahmo voi kui-
tenkin haluta vain valttéd osumia. Pelaajan on tallin
ilmoitettava, ettd hahmo puolustautuu. Hahmo voi
puolustautua aina aloitelukemastaan riippumatta, jo-
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ten puolustautuminen on hyvé valinta silloin, kun hén
taistelee ilman haarniskaa ja haviaa aloitteen.

Puolustautuva hahmo saa hyvitystd +4 panssariluok-
kaansa. Jos puolustautuja kéyttelee asetta, johon hén
on erikoistunut, hén voi lisata erikoistumisen tuotta-
man hyokkaysheittohyvityksen panssariluokkaansa,
mikd kuvastaa kehittynyttd kykya torjua hyokkéyksia
talla aseella. Puolustautujan panssariluokkaan lisétéan
yleensd myods aseen mahdollinen taikahyvitys (siten
kuin edella osiossa Kahdella aseella taistelu).

Vaihtoehtoinen sauvoilla taistelu O

Taistelusauvoja on kéyteltdvéa aina kaksin késin, mut-
ta ryhmysauvoja ja vaellussauvoja voidaan kaytella
vhdelld kéadelld. Jos hahmo kayttdd mité tahansa sau-
va-asetta kaksin kasin, hdn voi suorittaa normaalin
hyokkéayksen ja lisdksi kayttédéd asettaan yhden léhitais-
teluhyokkéyksen torjumiseen; talldin hén saa hyvitys-
td +1 panssariluokkaansa tata hyokkaysta vastaan sa-
maan tapaan kuin kilvestd. Vaihtoehtoisesti sauvaa
voidaan kéayttdéd suojana kaikkia lahitaisteluhyokkéyk-
sid vastaan, jolloin panssariluokkaan lasketaan hyvi-
tystd +1, mutta talléin hahmo ei voi suorittaa itse mi-
tédn hyokkayksia; tatéd vaihtoehtoa kéytetdén usein
yhdessé Puolustautuminen-séannon kanssa (ks. ylla).
Aina kun sauvaa kaytetddn suojautumisvalineend, li-
sda taikahyvitykset niin kuin edelléd osiossa Kahdella
aseella taistelu.

Vaihtoehtoisesti sauvan kéayttelija voi suorittaa kaksi
hyokkaysté kierroksessa, jolloin sauva vaikuttaa kuten
kaksi kurikkaa. Talloin hyokkéyksiin lasketaan osiossa
Kahdella aseella taistelu (ks. edelld) mainitut sakot ei-
kd asetta voida kéayttdd hyokkaysten torjumiseen.
Sauvan kaksi hyokkaystd suoritetaan perakkaisilla
aloitelukemilla. Esimerkki: kun sauvan kayttelija heit-
tdd aloitteekseen 4, han hyokkaa kerran aloiteluke-
malla 4 ja kerran aloitelukemalla 3.

Taistelu ilman haarniskaa O

Jos hahmo péaéttaa jostakin syysté taistella ilman mi-
tddan haarniskaa, hénen peruspanssariluokkansa on
11 plus Ketteryys-hyvitys plus hahmon normaali
Hyokkdyshyvitys. Hahmo saa kayttaa talloin kilpea
(jos sen kayttd on hénelle sallittua normaalistikin), sa-
moin suojaavia taikaesineitd, jotka eivat ole varsinai-
sesti haarniskoja (kuten suojelussormuksia). Tama
tavallista parempi peruspanssariluokka patee vain vi-
hollisiin, joista hahmo on tietoinen ja joiden sijainnista
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hénelld on ainakin summittainen kasitys, silld hén ei
voi puolustautua tehokkaasti hyokkagjilté, joista hén
ei tieda.

Ratsain taistelu O

Ratsain taisteltaessa ratsastajan aloiteheitto koskee se-
ka hénté itsedan ettd ratsua, silla hén ohjailee myos
ratsunsa liikkeitd. Niinpéa kaikki ratsastajan ja ratsun
hyokkaykset suoritetaan kéytdnnossa samanaikaisesti,
ja yleensd ne on myos suoritettava samaa kohdetta
vastaan. Jotkin erikoisratsut voivat poiketa tasta saan-
nostd, mikali PJ niin p&aattda, etenkin jos ratsu on
epétavallisen nopea tai hidas. Esimerkiksi zombiratsu
liikkuu ja hyokkaa tavalliseen tapaan kierroksen vii-
meisend riippumatta ratsastajan aloiteheitosta.

Kun ratsukko rynndkoi, vain joko ratsastaja tai ratsu
saa rynnakkohyvityksen ja ratsukon toinen osapuoli
ei hyokkaa silld kierroksella lainkaan. Huomaa, etté
tavallisilla ratsuilla (hevosilla) ei yleensé ole hytkkayk-
sid, jotka hyotyisivat rynnékon liikevoimasta. Jotta
ratsastaja saisi rynnékon hyodyt, hénelld on oltava
kunnollinen ratsastusvarustus eli satula ja jalustimet.

Ratsu on koulutettava taisteluun, jotta se voisi sovit-
taa hyokkayksenséa yhteen ratsastajan kanssa. Muussa
tapauksessa vain ratsastaja voi hyokéta, ja hankin saa
sakkoa -2 Hyokkayshyvitykseensd. Ratsut, joilla on
lahes inhimillinen (tai sitakin korkeampi) Alykkyys,
katsotaan automaattisesti taisteluun koulutetuiksi.

Ratsu on yleensa niin iso suhteessa ratsastajaansa, et-
td ratsastaja voi asettaa aseensa “tanaan” rynnakkoa
vastaan, kunhan ase téhén sopiva. Liséksi vaaditaan,
ettd ratsukko pysyy paikoillaan ja ratsastajalla on kun-
nollinen satula ja jalustimet.

Melkein kaikki mahdolliset ratsastajan ja ratsun yhdis-
telmat katsotaan isoiksi suhteessa pieniin ihmisolioi-
hin, kuten puolituisiin, joten téllaiset ihmisoliot voivat
saada erikoishyvityksié taistellessaan ratsukkoa vas-
taan.

Ellei hyokkagja toisin ilmoita, kaikkien hyokkdysten
oletetaan kohdistuvan ratsastajaan eikd ratsuun.
Hyokkéys, joka menee ratsastajasta ohi 1-2 pisteelld
ja riittdisi osumaan ratsun panssariluokkaan, tuottaa
vaurionsa ratsulle.

Jos kouluttamaton ratsu karsii vaurioita, sen on suori-
tettava Taistelutahto-testi. Jos testi epdonnistuu, ratsu
yrittdd yleensd paeta valittomasti (eikd vasta seuraa-
valla aloitelukemallaan). Ratsastajan on onnistuttava
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pelastusheitossa Kuolemansédettd vastaan (heittoon
lasketaan Ketteryys-hyvitys) tai hén paiskautuu ratsun
selastd. Selasta paiskautunut ratsastaja kérsii 1n6 pis-
tettd putoamisvaurioita, pdatyy kumoon eika voi suo-
rittaa toimintoja ennen kuin vasta seuraavalla kierrok-
sella. Jos ratsastaja pysyy satulassaan, hén saa ratsun
uudelleen hallintaansa 1n4 kierrosta sen jalkeen, kun
ratsu on paéassyt pois hyokkagjan nékyvistd. PJ:n on
paatettéva, voidaanko hallinta palauttaa taikuuden tai
muiden keinojen avulla. Huomaa myos, etta koulute-
tutkin ratsut reagoivat talla tavoin, kun ne altistuvat
maagiselle pelolle.

Turnailu: Turnailu tarkoittaa mita tahansa tilannetta,
jossa kaksi ratsukkoa rynnékoi toisiaan kohti peitsin
aseistautuneina. Tallaisiin hyokkayksiin patevat muu-
toin kaikki normaalit sé&nnot, mutta rynnékostd ai-
heutuvaa PL-sakkoa ei lasketa turnailijoiden hyok-
kayksissé toisiaan vastaan (sakko kuitenkin lasketaan
sivullisten suorittamia hyokkéayksid vastaan).

Kun turnailija osuu vastustajaansa, vastustajan on on-
nistuttava pelastusheitossa Kuolemanséadettéd vastaan
(heittoon lasketaan Voimakkuus-hyvitys) tai héan pais-
kautuu ratsunsa seléstd, karsii 1n6 pistettd vaurioita ja
paétyy maahan kumoon kuten edelld on kuvattu. Jo-
kainen osuman tuottama téysi 5 pisteen vauriomé&ara
tuottaa pelastusheittoon sakkoa 1. Jos pelastusheitto
epdonnistuu vahintddn 5 pisteelld, selastéd paiskautu-
nut hahmo on liséksi huumaantunut 1n3 kierrosta,
jolloin hédn saa sakkoa -2 panssariluokkaansa ja sak-
koa -2 Hyokkayshyvitykseensd. Jos pelastusheitto
epdonnistuu vahintdén 10 pisteelld, hahmo iskeytyy
taysin tajuttomaksi 2n4 kierrokseksi.

Turnailu tylsytetyin peitsin (miké on usein tapana tur-
najaisissa) tuottaa tainnuttavia vaurioita, mutta hyok-
kéyksiin péatevat silti kaikki edelld mainitut vaikutuk-
set. Esimerkiksi paiskautuminen ratsun selésta tuottaa
edelleen normaaleja vaurioita.

Kilpilyonti O

Hahmo voi kayttda kilped aseena eika puolustautu-
misvélineend. Kilpihyokkédys on tavallinen l&hitaistelu-
hyokkays, joka tuottaa tainnuttavia vaurioita 1n4 pis-
tettd plus hahmon mahdollinen Voimakkuus-hyvitys.
Kilpiin erikoistuneet hahmot laskevat vaurioihinsa hy-
vitystd +1. Jos kilpi on taikaesine, sen taikahyvitys
voidaan laskea normaaliin tapaan seka hyokkays- etté
vaurioheittoihin.
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Kilpilyontia yrittdnyt hahmo menettdd kilven kaikki
PL-edut (my06s taikakilven ja erikoistumisen tuottamat
edut) seuraavan kierroksen alkuun asti. Heikomman
kaden aseen sakot eivat koske kilpihyokkayksia, kos-
ka kilvet on valmistettu alun perinkin heikommassa
kédessa kannettaviksi ja kaytettaviksi.

Kevyet aseet [

Taistelija tai varas, jolla on kevyt ase, voi halutessaan
laskea hyokkéaysheittoihinsa Voimakkuus-muuntimen-
sa sijasta Ketteryys-muuntimensa. Lasketaanpa hyok-
kaysheittoihin mikd muunnin tahansa, vaurioheittoi-
hin lasketaan aina Voimakkuus-muunnin. Kalvat,
sdilat ja muut tdméan sd&nnon mallintamat kapeateréi-
set miekat voivat kayttéa lyhytmiekan tietoja.

Perussaantokirjan aseista katsotaan kevyiksi aseiksi
seuraavat: kasikirves, ftikarit, lyhytmiekka (ja sen
muunnelmat) sekéd sotavasara (ja heittovasara).

Erikoisiskut O

Erikoisiskuiksi katsotaan kaikki ne hyokkaykset, joi-
den tarkoitus ei ole tuottaa vaurioita vaan ”erikoisvai-
kutuksia”, kuten kampittaminen, aseestariisunta tai
kohteen taltuttaminen muilla tavoin.

Erikoisiskua yrittdva hahmo suorittaa normaalin hyok-
kaysheiton, johon lasketaan sakkoa —4.

Erikoisiskuja voidaan vastustaa jollakin pelastusheitol-
la; jos PJ ei keksi milla, hanen kannattaa harkita joko
Jéhmetystd tai Kuolemansédettd. Jos hyokkadja on
erikoistunut aseeseensa, laske erikoistumisen vaurio-
hyvitys sakkona téhén pelastusheittoon.

Tassa on kaksi esimerkkia erikoisiskuista:

Aseestariisunta: Hahmo ei tuota vaurioita
vaan yrittda riisua vihollisensa aseista; viholli-
nen saa yrittdd pelastusheittoa Jahmetysta
vastaan pitdékseen aseestaan kiinni.

Kampitus: Hahmo ei tuota vaurioita vaan
yrittdd kiskaista vihollisensa aseellaan ku-
moon. Jos hyokkdys onnistuu, vihollisen on
onnistuttava  pelastusheitossa  Jéhmetysta
vastaan tai hén kaatuu kumoon. Takaisin
pystyyn nouseminen katsotaan téydeksi liik-
kumiseksi.
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Open Game License

INTRODUCTION

Combat Options: A Basic Fantasy Supplement (hereinafter “the Supple-
ment”) is based on the System Reference Document v3.5 ("SRD"), which
is Open Game Content. The text of the Open Game License itself is not
Open Game Content. Instructions on using the License are provided wit-
hin the License itself.

Designation of Open Game Content: The entfire text of the Supplement
(except the Open Game License, as noted above) is Open Game Con-
tent, released under the Open Game License, Version 1.0a (reproduced
below) as described in Section 1(d) of the License. Artwork incorporated
in this document is not Open Game Content, and remains the property
of the copyright holder.

Designation of Product Identity: Product identity is not Open Game Con-
tent. The following is designated as product identity pursuant to OGL
v1.0a(1)(e) and (7): (A) product and product line names, including Basic
Fantasy Role-Playing Game, Basic Fantasy RPG, and BFRPG, as well as
the phrase "make mine Basic”; (B) all artwork, logos, symbols, graphic
designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual representations, including the
“eye" logo, which is the personal mark of Chris Gonnerman for his various
products, and which is Copyright © 2002 Chris Gonnerman, and the
“Scribbled Dragon,” which is Copyright © 2005 Erik Wilson; (C) logos and
trademarks, including any frademark or registered trademark clearly
identified as product identity by the owner of the product identity, and
which specifically excludes the open game confent.

More information on the Open Game License can be found at:
http://www.wizards.com/d20
OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Co-
pyright 2000 Wizards of the Coast, Inc ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have confributed Open Game Contfent; (b)'Derivative Ma-
terial" means copyrighted material including derivative works and frans-
lations (including into other computer languages), potation, modifica-
tion, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be
recast, tfransformed or adapted:; (c) "Distribute” means to reproduce, li-
cense, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
distribute; (d)"Open Game Content" means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an enhance-
ment over the prior art and any additional content clearly identified as
Open Game Content by the Contributor, and means any work covered
by this License, including franslations and derivative works under copy-
right law, but specifically excludes Product Identity. (e) "Product Identity"
means product and product line names, logos and identifying marks inc-
luding trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots,
thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, de-
signs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and grap-
hic, photographic and other visual or audio representations; names and
descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams,
personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos,
symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered tra-
demark clearly identified as Product identity by the owner of the Product
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; (f)
"Trademark" means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are
used by a Contributor to identify itself or its products or the associated
products contributed to the Open Game License by the Contributor (g)
"Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modi-
fy, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game
Content. (h) "You" or "Your" means the licensee in terms of this agree-
ment.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice to

any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the License itself. No
other terms or conditions may be applied to any Open Game Content
distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indica-
te Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this Li-
cense, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free,
non-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the
Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing origi-
nal material as Open Game Content, You represent that Your Contribu-
tions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant
the rights conveyed by this License.

6.Noftice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE
portion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTI-
CE of any Open Game Content You are copying, modifying or distribu-
ting, and You must add the title, the copyright date, and the copyright
holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game
Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, inc-
luding as an indication as to compatibility, except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of each element of
that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-
adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction
with a work containing Open Game Content except as expressly licen-
sed in another, independent Agreement with the owner of such Trade-
mark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that
Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game
Content shall retain all rights, fitle and interest in and to that Product
Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version of
this License to copy, modify and distribute any Open Game Content ori-
ginally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have writ-
ten permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Con-
tent due to statute, judicial order, or governmental regulation then You
may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to
comply with all ferms herein and fail to cure such breach within 30 days
of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termi-
nation of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenfor-
ceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to
make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast,
Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Wiliams, Rich Baker, An-
dy Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rate-
liff, Thomas Reid, James Wyatt, based on original material by E. Gary Gy-
gax and Dave Arneson.

E5



HAHMOT BASIC FANTASY

Basic Fantasy Role-Playing Game Copyright © 2006-2014 Chris Gonner- Lohikddrmeen Luola  Copyright 2010-2012, Seppo  Raudaskoski
man. (translations), Antti Raudaskoski (visual design & illustrations), Petri

Equipment Emporium: A Basic Fantasy Supplement Copyright © 2010- Kikkonen (fechnical realisation).

2018 Joe Ludlum, R. Kevin Smooft, and Alan Vetter END OF LICENSE

Combat Options: A Basic Fantasy Supplement Copyright © 2007-2018
Chris Gonnerman, Luigi Castellani, and R. Kevin Smoot

E6



