La porte/contes de Baldur de l'épée marchent
 

0 (0h), C.A. de bonification contre le type d'arme,
Paramètre 1 :AC Bonus/Setting
Type du Paramètre 2 :Weapon 
Placez le paramètre à C.A. Bonus/Setting à la bonification à C.A. contre le type d'arme réglé dans le type paramètre d'arme. Si le type paramètre d'arme est placé pour baser le C.A. plaçant alors le paramètre à C.A. Bonus/Setting est l'arrangement à C.A. de base de l'article comme comme dans un Bracers de la défense. Les valeurs possibles du type paramètre d'arme sont 0 pour toutes les armes, 1 pour émoussé, 2 pour le missile, 4 pour la perforation, 8 pour réduire, et 16 pour l'arrangement à C.A. de base.
1 (1h), attaques par bonification 2 ronde
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
les "attaques par 2 séries" est un terme mal approprié.  Le nombre d'attaques est stocké dans une table de consultation :


valeur   d'index
1       1
2       2
3       3
4       4
5       5
6      1/2
7      3/2
8      5/2
9      7/2
10     9/2
Quand vous modifiez la statistique en utilisant cet effet, vous modifiez l'index de la table de consultation, vous ne modifiez pas le nombre d'attaques.  Avec un type de modificateur de 00, vous incrémentez l'index par la valeur du modificateur.  Avec un type de modificateur de 01, vous placez l'index à la valeur du modificateur.  Un type de modificateur de 02 semble être ignoré.
 
2 (2h), (Awaken),
Paramètre 1 :Undefined,
Paramètre 2 :Undefined,
Les définitions exactes des ces paramètre et fonctions exactes sont non définies actuellement.
3 (3h), Beserking,
Paramètre 1 :Non-meaningful,
Paramètre 2 :Non-meaningful,
Laissez les deux paramètres à tous les zéros pour cet effet au travail.
4 (4h), (Calm)
Paramètre 1 :Undefined,
Paramètre 2 :Undefined,
Les définitions exactes des ces paramètre et fonctions exactes sont non définies actuellement.
5 (5h), Charment La Créature Spécifique,
Type de Créature du Paramètre 1 :Specific,
Paramètre 2 :Undefined,
Placez le type spécifique paramètre de créature au nom du type de créature au charme. Les valeurs connues de la créature spécifique que le type paramètre sont 00 en est, 01 est HUMANOID, 02 est ANIMAL, 03 est MORT, 04 est des VAMPIRES, 05 est GIANTHUMANOID, 06 EST GELÉS, et 255 est MONSTRE.
6 (6h), Bonification de Charisme,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
7 (7h), Ont placé des Couleurs d'Article,
Nombre du Paramètre 1 :Gradient,
Paramètre 2 :Location,
La pièce changée est indiquée dans le paramètre d'endroit et sera changée en ensemble de couleur assigné par le paramètre de nombre de gradient. Les valeurs connues du paramètre d'endroit sont 00 est boucle de ceinture (quand sur l'armure) ou amulets (sur des robes longues), 01 est couleur mineure, 02 est couleur principale, 03 est couleur de peau, 04 est couleur de courroie (sur l'armure) ou mineur triming (sur les robes longues - la bande centrale en bas d'une robe longue et du bord sur quelques robes longues), 05 est couleur d'armure (et triming principal sur la robe longue - l'équilibre et le cap en travers équilibrent sur la robe longue de l'archmagi), 06 est couleur de cheveux, 16 est des quillons ou le crossguard, 20 est poignée (habituellement tout non seeable qu'elle est dans la main des charcter), 21 est la lame ou la partie principale de l'arme, 32 est moyeu de bouclier, 34 est panneautage de bouclier, 37 est jante de bouclier, 48 est ornement de barre - c.-à-d. les ailes, 49 est l'ornement de barre - c.-à-d. feathers/horsehair, 52 est inconnu mais énuméré dans helm01, et 53 est barre - la bâche principale.
8 (8h), couleurs de changement par RGB,
Couleur du Paramètre 1 :RGB,
Paramètre 2 :Location,
Placez le paramètre de couleur de RVB à la valeur de couleur que vous voulez employer avec le deuxième byte étant la partie rouge (0-255), le troisième byte la partie verte (0-255), et le quatrième byte étant la partie bleue (0-255) et la pièce indiquée dans le paramètre d'endroit changera en cette couleur. Les valeurs connues du paramètre d'endroit sont 00 est boucle de ceinture (quand sur l'armure) ou amulets (sur des robes longues), 01 est couleur mineure, 02 est couleur principale, 03 est couleur de peau, 04 est couleur de courroie (sur l'armure) ou mineur triming (sur les robes longues - la bande centrale en bas d'une robe longue et du bord sur quelques robes longues), 05 est couleur d'armure (et triming principal sur la robe longue - l'équilibre et le cap en travers équilibrent sur la robe longue de l'archmagi), 06 est couleur de cheveux, 16 est des quillons ou le crossguard, 20 est poignée (habituellement tout non seeable qu'elle est dans la main des charcter), 21 est la lame ou la partie principale de l'arme, 32 est moyeu de bouclier, 34 est panneautage de bouclier, 37 est jante de bouclier, 48 est ornement de barre - c.-à-d. les ailes, 49 est l'ornement de barre - c.-à-d. feathers/horsehair, 52 est inconnu mais énuméré dans helm01, et 53 est barre - la bâche principale.
9 (9h), couleurs brillantes par RGB,
Couleur du Paramètre 1 :RGB,
Paramètre 2 :Location et vitesse,
Placez le paramètre de couleur de RVB à la valeur de couleur que vous voulez employer avec le deuxième byte étant la partie rouge (0-255), le troisième byte la partie verte (0-255), et le quatrième byte étant la partie bleue (0-255) et la pièce indiquée par les 2 premiers bytes du paramètre d'endroit et de vitesse clignotera cette couleur avec le troisième byte du paramètre d'endroit et de vitesse déterminant la vitesse du clignotant avec 01 la plus rapide et 255 le plus lent. Les valeurs connues de l'endroit partie de l'endroit et le paramètre de vitesse sont 00 est boucle de ceinture (quand sur l'armure) ou amulets (sur des robes longues), 01 est couleur mineure, 02 est couleur principale, 03 est couleur de peau, 04 est couleur de courroie (sur l'armure) ou mineur triming (sur les robes longues - la bande centrale en bas d'une robe longue et du bord sur quelques robes longues), 05 est couleur d'armure (et triming principal sur la robe longue - l'équilibre et le cap en travers équilibrent sur la robe longue de l'archmagi), 06 est couleur de cheveux, 16 est des quillons ou le crossguard, 20 est poignée (habituellement tout non seeable qu'elle est dans la main des charcter) 21 est lame ou partie principale d'arme, 32 est moyeu de bouclier, 34 est panneautage de bouclier, 37 est jante de bouclier, 48 est ornement de barre - c.-à-d. les ailes, 49 est l'ornement de barre - c.-à-d. feathers/horsehair, 52 est inconnu mais énuméré dans helm01, et 53 est barre - la bâche principale.
10 (Ampèreheure), Bonification de Constitution,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
11 (Bh), Neutralisent Le Poison,
Paramètre 1 :Non-meaningful,
Paramètre 2 :Non-meaningful,
Laissez les deux paramètres à tous les zéros pour cet effet au travail.
12 (Ch), Dommages de Fixed/Random,
Dommages du Paramètre 1 :Fixed,
Type du Paramètre 2 :Damage,
Si le paramètre fixe de dommages est placé à une valeur réelle puis qui est combien les dommages du type ont indiqué dans le type paramètre de dommages qui est fait. Si le paramètre fixe de dommages est placé à zéro puis il fera les dommages aléatoires assignés par les jets de matrice dans l'effet. Les valeurs connues pour le type paramètre de dommages sont 0 ÉCRASE, 16777216 (00 00 00 01) RÉDUIT, 33554432 (00 00 00 02) est MAGICFIRE, 67108864 (00 00 00 04) est MAGICCOLD, 134217728 (00 00 00 08) ASSOMME, 65536 (00 00 01 00) est ACIDE, 131072 (00 00 02 00) est FROIDE, 262144 (00 00 04 00) est l'ÉLECTRICITÉ, 524288 (00 00 08 00) est le FEU, 1048576 (00 00 16 00) PERCE, 2097152 (00 00 32 00) est le POISON, 4194304 (00 00 64 00) est MAGIQUE, 8388608 (00 00 128 00) est le MISSILE, 2 (02 00 00 00) est HP inférieure aux pour cent fixes réglés par valeur de Fixed Damage, et 1 (01 00 00 00) est HP inférieure à la valeur fixe de dommages.
13 (Dh.), La Mort,
Paramètre 1 :Non-meaningful,
Type du Paramètre 2 :Death,
Cet effet tuera immédiatement une créature. Le type ensembles de la mort de paramètre que le type de mort se produit. Les valeurs connues pour le type paramètre de la mort sont 0 pour une mort normale, 8 pour a chunked la mort, 32 pour la mort de congélation, et 64 pour éclater la mort lapidée.
14 (hein), (Defrost),
Paramètre 1 :Undefined,
Paramètre 2 :Undefined,
Les définitions exactes des ces paramètre et fonctions exactes sont non définies actuellement.
15 (Fh), Bonification de Dextérité,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
16 (10h), rapidité,
Paramètre 1 :Non-meaningful,
Paramètre 2 :Non-meaningful,
Laissez les deux paramètres à tous les zéros pour cet effet au travail.
17 (11h), Bonification Courante de HP,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
18 (12h), Bonification Maximum de HP,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
19 (13h), Bonification d'Intelligence,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
20 (14h), invisibilité,
Paramètre 1 :Non-meaningful,
Type du paramètre 2 :Invisibility,
Laissez 1 paramètre à tous les zéros pour cet effet au travail. 
Type d'invisibilité - 0 est invisibilité normale.  Le type 1 d'invisibilité est invisibilty amélioré.
21 (15h), Bonification de Savoir,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
22 (16h), Bonification de Savoir de (Old),
Paramètre 1 :Undetermined,
Paramètre 2 :Undetermined,
Cet effet est indéterminé actuellement.
23 (17h), Enlèvent La Crainte,
Paramètre 1 :Non-meaningful,
Paramètre 2 :Non-meaningful,
Laissez les deux paramètres à tous les zéros pour cet effet au travail.
24 (18h), horreur,
Paramètre 1 :Non-meaningful
Paramètre 2 :Non-meaningful,
Laissez les deux paramètres à tous les zéros pour cet effet au travail.
25 (19h), poison,
Quantité du Paramètre 1 :Damage,
Détermination du Paramètre 2 :Damage,
Le paramètre de quantité de dommages est la quantité de dommages faite par le poison comme place par le paramètre de détermination de dommages. Si le paramètre de détermination de dommages est 01 endommagent alors alors la quantité est percentile frappé de point des dommages totaux fait vers la fin de la course de poison, de 02 ensembles la quantité de dommages pour être les dommages de point de coup par seconde, et de 03 ensembles la quantité de dommages à être les dommages de point de coup par rond.
26 (1Ah), Enlèvent La Malédiction,
Paramètre 1 :Non-meaningful,
Paramètre 2 :Non-meaningful,
Laissez les deux paramètres à tous les zéros pour cet effet au travail.
27 (1Bh), Bonification Acide de Résistance,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
28 (1Ch), Bonification Froide de Résistance,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
29 (1Dh), Bonification de Résistance de Foudre,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
30 (1Eh), Bonification de Résistance de Feu,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
31 (1Fh), Bonification Magique de Résistance de Dommages,
Modificateur du Paramètre 1 :Statistic,
Type du Paramètre 2 :Modifier,
Le type ensembles de modificateur de paramètre comment le modificateur de statistique fonctionne. S'il il des 00 alors il fait au modificateur un modificateur plat de point (c.-à-d. statistique plus le nombre de modificateur), s'il est 01 le modificateur est un changement droit de statut (c.-à-d. la statistique devient ce qui jamais est la valeur le modificateur), et s'il est des 02 puis le modificateur est un modificateur de percentile (c.-à-d. les capacités sont multipliées par la valeur de modificateur en pourcentage ainsi 10 est 10% faisant les capacités 10% de sa valeur).
