L&L: EEVENKOTO PELITESTIPAKETTI 4:

BARDI JA HURJAPAA

v. 0.2.1 - tdma on alustava versio Eevenkodosta 16ytyvistd materiaalista, ja kaikki tdssi oleva voi muuttua.

Relevantit lisasaannot

Asiantuntemus

Hahmot voivat saada asiantuntemuksen taitoon, jossa
niilld on jo patevyys. Asiantuntemus tarkoittaa, etti
hahmon pitevyysbonus lisdtdan taitoa kdyttaviin
ominaisuusheittoihin kahdesti.

Iskuvahinko

Iskuvahinko on kuvaus vahingolle, mika ei ole erikseen
jonkin tietyn tyyppistd. Aseeton taistelu ja aseet tekevét
lahtokohtaisesti iskuvahinkoa. Jos jollakulla on
sietokyky, immuniteetti tai kestoa iskuvahinkoon, se
koskee vain iskuvahinkoa. Jos jollakulla on heikkous
iskuvahinkoon, se koskee automaattisesti viilto-, pisto-
ja murskausvahinkoakin. Jos jollakulla on sietokyky,
immuniteetti tai kestoa viilto-, pisto- tai
murskausvahinkoon, hianelld on sama ominaisuus myos
iskuvahingolle. Jos jollakulla on heikkous viilto-, pisto-,
tai murskausvahinkoon, tima3 ei tarkoita, ettd hanelld on
heikkous iskuvahingolle.

Noppaketju

Noppaketju jarjestyksessi: 1n3, 1n4, 1n6, 1n8, 1nl0,
1nl12

Kesto

Kesto vahentdd vahinkoa tietyn vahinkotyypin
vahingosta méaaralldan. Kesto ei voi vihentdd vahinkoa
0:aan. Kestokyky lasketaan vasta keston jalkeen.

Iskuvahinkoon pétee suurin hahmolla oleva mihinkdin
vahinkotyyppiin. Kesto iskuvahinkoon ei puolestaan
vaikuta minkdan muun vahinkotyypin kestoon.

Uupuminen

Kuusi tasoa uupunut -olotilaa. Tasot 1-5 lisdavit kaikkien
ominaisuusheittojen (ml. hyokkiysheitot ja
pelastusheitot) vaikeusastetta uuupumuksen taso x 2.
Uupunut 2 -olotilan omaava hahmo yrittdessdan
tavallisesti VA 10 viisauspelastusheittoa heittda siis VA
14 viisauspelastusheiton. Tasot 1-5 vihentavit myos
hahmon nopeutta 2 m per uupumuksen taso. Tasolla 6
hahmo kuolee.

Vaihtoehtoinen esiintyminen

Musiikkiin vahvemmin keskittyvissd kampanjoissa
hahmojen esiintyminen-taito on jaettu kuudeksi
erilliseksi taidoksi, joista jokainen on sidoksissa yhteen
ominaisuuteen. T4lld tehdddn eroa erilaisten
muusikoiden vilille ja silld on merkitystd bandien taisto
-minipelissi.

Valtit

“Ominaisuusnosto” on yksi valtti, jonka hahmo voi
valita. T4lld hahmon yksi ominaisuus nousee kahdella
tai kaksi ominaisuutta yhdelld. Timén takia hahmot
saavat “Valtin” eivat “Ominaisuusnostoa” tasonnousujen
yhteydessa.



BARDI

Taso PB | Taika- Osatut 1 2 3 4 5|6 8 | 9 | Piirteet
konstit Loitsut
1 +2 |2 4 2 Loitsiminen, innostavat sanat (1n6)
2 +2 |2 5 3 Asiantuntemus, jokapaikanhdyld, rauhoittava laulu
3 +2 |2 6 4 2 Bardin koulukunta, koulukunnan piirre
4 +2 3 7 4 3 Valtti
5 +3 |3 8 4 3 2 Innostavat sanat (1n8), inspiraation ldhde
6 +3 |3 9 4 3 3 Koulukunnan piirre
7 +3 3 10 4 3 3 1 Lumouksen vastustus
8 +3 3 11 4 3 3 2 Valtti
9 +4 |3 12 4 3 3 3 1 Asiantunemus
10 +4 | 4 15 4 3 3 3 2 Innostavat sanat (1n10), Magian salaisuudet
11 +4 4 16 4 3 3 3 2 1
12 +4 4 17 4 3 3 3 2 1 Valtti
13 +5 4 18 4 3 3 3 2 1
14 +5 | 4 19 4 3 3 3 2 1 Koulukunnan piirre
15 +5 | 4 20 4 3 3 3 2 1 1 Innostavat sanat (1n12)
16 +5 4 21 4 3 3 3 2 1 1 Valtti
17 +6 4 21 4 3 3 3 2 1 1 1
18 +6 |4 22 4 3 3 3 3 1 1 1 | Todellinen innostus
19 +6 | 4 22 4 3 3 3 3 12 1 1 | Ominaisuusnosto
20 +6 | 4 24 4 3 3 3 13 ]2 1 | 1 | Mahtisanojen mestari

Olet oman tarinasi pddhenkilo - savusumun
hadmairtdmilla kujilla askeleesi ja eleesi toistelevat
maailman rytmié. Olet bardi. Maestro, jonka
luomisvimman ytimestd kohoaa ylimaailmainen mahti,
jonka sévelet, rytmit ja sanat voivat konkreettisesti
muuttaa ympar6ivdd maailmaa. Voit murtaa vihollistesi
tahdon tai nostaa rinnallasi marssivien mielialan
tilanteen ollessaan synkimmilladn. Pelkalla
persoonallisuudellasi aukaiset ovia, jotka pysyvit
tavallisille tallaajille suljettuina, ja partaveitsenterdvi
nokkeluutesi poistaa edestési ne esteet, joiden
kiertamiseksi toiset kamppailevat pitkdan. Bardeissa
monia arveluttaa se, tavoittelevatko he vain kauneutta
vai jotain syvempdad, mutta tirkedmpi kysymys on se,
onko vyollasi oleva miekka vai sanojesi sdild lopulta
teravampi ja vaarallisempi.

Osumanopat: 1n8 jokaista barditasoa kohden.
Osumapisteet 1. tasolla: 8 + sitkeysmuuttuja
Osumapisteet tasonousussa: 1n8 tai 5 (valitse) +
sitkeysmuuttuja.

Tyypilliset ominaisuudet: karisma, ketteryys, dlykkyys

Haarniskapiitevyydet: kevyet panssarit
Asepitevyydet: yksinkertaiset aseet
Tyokalupitevyydet: kolme vapaavalintaista
instrumenttia

Pelastusheittopitevyydet: ketteryys, karisma

Taidot: Valitse mitka tahansa kolme, jos kédytossa
vaihtehtoiset saannét ominaisuuskohtaisista
esiintymispatevyyksistd, patevyys lisdksi kahteen néista.




Bardi hahmoluokkana

Jos ajatus hahmoryhmaén karismaattisesta viihdyttdjasti
ja monitaiturista kiehtoo, bardi on sinua varten. Bardi
loihtii ja innostaa musiikin ja sanojen voimalla, ja on
kyvykkyyksiltddn pelin jokapaikanhoya. Bardi innostaa
jalannistaa sanoillaan, paikkaa haavoja ja osallistuu
myo0s kasirysyyn tarvittaessa. Aloittelijalle bardi on
palkitseva valinta, silld se mahdollistaa kaikkien pelin
puolien testaamista patevilld ja rennolla hahmolla. Jos
siis haluat hahmon, joka voi soitella koko
seikkailuryhmin yhteen ja nostattaa tunnelman
kattoon, bardi on erinomainen valinta.

Esityksen mahti

Bardin loitsut ja laulut ovat osa jonkinlaisen
alkukantaisen energian virtausta, ja ne kutoutuvat lahes
huomaamatta osaksi hetked vaikuttamatta valttimatta
erikoisilta. Ne pystyvit parantamaan haavoja,
nostamaan masentuneen pystyyn tai pakottamaan
vastustajan toimimaan omaa tahtoaan vastaan. Bardin
tuottamissa savelissi ja sanoissa piilee vikeva siemen ja
vaikka tdma ei suoraa loitsisi, siemen kasvaa kuulijansa
korvissa ja syddmessa innostuksena ja kipindni. Eika
bardin ole tarve edes esiinty4, silld aivan tavallisetkin
arkiset sanat bardin suusta kykenevit muuttamaan tilan
ja tilanteen sdvyn, aivan kuin néytelmien kokonaisen
tunnelman m#iras usein orkesterin ensitahdit. Vaikka
bardin hetket valokeilassa ovat ohimenevii, hdnen
vaikutuksensa pysyy kuulijan sielussa, kantaen
hedelmaiai vield pitkélle tulevaan.

Moniosaaja

Kun puhutaan puhtaasti taitojen kirjosta, on bardi
kameleontti vailla vertaa, kyeten mukautumaan liki
tilanteeseen kuin tilanteeseen. Olipa kyse sitten
ilma-akrobatiasta, entisen Harmajan hallitsijaperheiden
monimutkaisista sukulaisuussuhteista tai muinaisten
lohikddrmeiden kadonneista loitsuista, bardilla tuntuu
olevan aina aiheesta vdhintddn perusymmarrys. Terdvin
kirki hdnelld puolestaan on sosiaalisessa pelissd - bardi
lukee toista kuin avointa kirjaa, 16ytda paikkansa
seurueessa kuin seurueessa ja on kykeneva
rauhoittamaan kdrkevimmankin riidan. Ei ole
tilannetta, josta bardi ei selvidisi.

Vapaus ja luovuus

Bardi on sankari, joka kulkee omaa polkuaan, aina uutta
inspiraatiota etsien. Taide ja sen kaipuu on
yleismaailmallista ja niinpd bardeja 16ytyy kaikista
sosiaalisista taustoista ja kaikilta kolmelta mantereelta -

Eevenkodossa heitd on niin korkeasti koulutetuista
aatelisissa kuin tyovidenluokassa. Alikaupungista aina
Marmoriharjun huipulla. Eikd bardin eldm&4 missdan
nimessd madritd mistd hin on syntyjdan, vaan
minkélaisen kokemusten kirjon hinen eldménsa
muodostaa ja ketd hidn kohtaa matkoillaan.

Hahmoluokan piirteet

Loitsiminen

Olet oppinut muokkaamaan todellisuuden kudelmaa
musiikkisi ja toiveidesi mukaan. Loitsulaulut ovat osa
ohjelmistoasi, josta 10ytyy eri tilanteisiin sopivia
kappaleita.

Taikakonstit

Osaat kaksi haluamaasi taikakonstia bardin
loitsulistalta. Opit lisaa taikakonsteja korkeammilla
tasoilla. Y114 olevassa taulukossa nikyy, montako
taikakonstia osaat milldkin tasolla. Voit vaihtaa yhden
tuntemasi taikakonstin toiseksi bardin taikakonstiksi
pitkén levon yhteydessa.

Loitsuvaraukset

Bardin taulukosta ndkee kunkin tason kohdalta, kuinka
monta loitsuvarausta hahmollasi on loitsimiseen
ensimmaiselti tasolta 1dhtien. Loitsiaksesi sinun tulee
kuluttaa yksi loitsun piirid oleva tai sitd korkeampi
loitsuvaraus. Saat pitkdn levon jélkeen takaisin kaikki
kulutetut loitsuvaraukset.

Voit kdyttdd esimerkiksi ensimmaisen tai toisen piirin
loitsuvarauksen loitsiaksesi ensimmaisen tason loitsun
haavojen parannus.

Loitsut ensimmaisella tasolla ja siitd eteenpdin

Ensimmaiselld tasolla osaat neljd haluamaasi
ensimmaisen piirin loitsua bardin loitsulistalta.

Osatut loitsut -sarakkeesta niet, kuinka monta loitsua
osaat yhteensa ja koska opit uusia loitsuja. Jokaisen
osatun loitsun tulee olla korkeintaan sellaista piirié,
jonka loitsujen loitsuvarauksia sinulla on. Esimerkiksi
noustessasi kolmannelle tasolle, voit opetella yhden
ensimmaisen tai toisen piirin loitsun.

Voit liséksi tasonnousun yhteydessi vaihtaa yhden
osaamasi loitsun toiseen loitsuun, joka on sellaisen
piirin loitsu, jolle sinulla on loitsuvaraus.



Loitsimisominaisuus

Kiytat karismaa bardin loitsujen loitsimiseen. Kun
loitsun yhteydessa viitataan loitsimisominaisuuteen,
kaytd karismaa.

Kiytd karismamuuttujaa, kun méaritit VA:n loitsimillesi
bardin loitsuille tai kun loitsit hyokkaysloitsun.

Loitsun pelastusheiton VA = 8 + patevyysbonuksesi +
karismamuuttujasi

Loitsun hyokkiysmuuttuja = patevyysbonuksesi +
karismamuuttujasi

Rituaaliloitsinta

Voit loitsia minkéa tahansa bardin loitsun rituaalina, jos
silld on rituaaliluokitus.

Loitsufokus

Voit kdytt4a soitinta bardin loitsujen loitsufokuksena.

Innostavat sanat

Voit innostaa toisia puheella tai musiikilla. Kayta
bonustoiminto ja valitse olento, joka voi ndhd4 ja kuulla
sinut. Kohde saa kaytt6onsa innostusnopan, joka on
1né6.

Kohde voi kerran seuraavan tunnin aikana lisati
innostusnopan tekemadnsd ominaisuusheittoon,
hyokkéysheittoon tai pelastusheittoon. Innostusnopan
voi lisétd heittoon sen jdlkeen kun pelinjohtaja on
ilmoittanut onnistuuko heitto vai ei. Innostusnopan
menettad heiton jalkeen. Kohteella voi olla kdytossaan
vain yksi innostusnoppa kerrallaan.

Hahmosi patevyysbonus maarittda, kuinka monta
kertaa voitkdyttdd innostavia sanoja (esim. +2=2 kertaa)
kunnes lepéit pitkédn levon.

Innostusnoppa muuttuu suuremmaksi korkeammilla
tasoilla:

1n8 viidennelti tasolta ldhtien, 1n10 kymmenenneltd
tasolta ldhtien ja 1n12 viidenneltétoista tasolta lahtien.

Asiantuntemus

Toisella tasolla saat valita kaksi taitoa, mihin sinulla on
patevyys. Saat nédihin taitoihin asiantuntemuksen. Saat
valita yhdeksdnnelld hahmotasolla kaksi taitoa lisda
joihin saat asiantuntemuksen.

Jokapaikanhoyla

Toiselta tasolta lahtien voit lisdta puolet (pyorista
alaspdin) patevyysbonuksestasi mihin tahansa
ominaisuusheittoon, jossa ei ole jo kdytdssa
patevyysbonusta.

Rauhoittava laulu

Toiselta tasolta lahtien voit virkistdi itsedsi ja
haavoittuneita tovereitasi lyhyen levon aikana musiikin
tai laulun avulla. Kaikki lyhyen levon aikana
parantamiseen osumapistenopan kayttidvat hahmot
saavat lisdksi inspiraationoppasi verran osumapisteita
takaisin. Jos et kdyta tata piirreettd lyhyen levon aikana,
saat yhden kiyttokerran takaisin innostaviin sanoihin.

Bardin koulukunta

Kolmannelta tasolta lahtien suuntaudut johonkin bardin
koulukuntaan. Saat kolmannella, kuudennella ja
neljdnnelldtoista tasolla kayttoosi kaikki koulukunnan
sithen tasoon asti antamat piirteet. Tassa kirjassa
esitellddn improvisoijan, sotasiveltdjan ja virtuoson
koulukunnat.

Valtti

Neljannelld, kahdeksannella, kahdennellatoista,
kuudennellatoista ja yhdeksannellédtoista tasolla voit
valita yhden valtin.

Inspiraation ldhde

Viidennelti tasolta ldhtien saat takaisin kdyttdmasi
innostavat sanat levittyisi lyhyen tai pitkin levon. Voit
kayttd4 myos loitsuvarauksia innostavien sanojen
kayttokertojen sijaan.

Lumouksen vastustus

Saat seitseménnelld tasolla kyvyn pistdd vastaan mieltd
hallitseville loitsuille ja vaikutuksille esityksen tai
sanojesi avulla. Voit aloittaa toimintona néytoksen, joka
kestdd seuraavan vuorosi loppuun. Tuona aikana sini ja
kaikki toverisi 20 metrin séteelld saatte edun
pelastusheittoihin lumotuksi tulemista tai kauhistumista
vastaan. Tamén edun saadakseen kohteen taytyy nahda
ja kuulla sinut.

Voit my0s kayttda reaktion antaaksesi edun yhteen
pelastusheittoon lumotuksi tulemista tai kauhistumista
vastaan aikaan itsellesi tai kohteelle 20 metrin
etdisyydelld. Timén edun saadakseen kohteen taytyy
ndhd4 ja kuulla sinut.



Lumouksen vastustuksen vaikutus paittyy, jos olet
toimintakyvyton tai hiljennetty, tai jos lopetat sen itse.
Lopettaminen ei vaadi toimintoa.

Magian salaisuudet

Kymmenennelld tasolla sinulle selvidd magian luonnon
todellisia salaisuuksia. Valitse kaksi loitsua minka
tahansa hahmoluokan listalta (my6s bardin), jotka ovat
sellaiselta piiriltd, jonka loitsuja pystyt loitsimaan.

Nama valitut loitsut lasketaan sinulle tistd eteenpéin
bardin loitsuiksi, ja ne lasketaan mukaan osaamiesi
loitsujen kokonaismaardin (otettu huomioon
taulukossa).

10. tasolta eteenpdin, tasonnousun yhteydessa
vaihtaessasi osaamasi loitsun toiseen loitsuun, voit
halutessasi valita korvaavan loitsun minka tahansa
muun hahmoluokan kuin bardin loitsulistalta. Tamin
loitsun pitdad kuitenkin poikkeuksellisesti olla samalta
piiriltd kuin loitsun, jonka vaihdoit pois. Se lasketaan
sinulle bardin loitsuksi.

Todellinen innostus

Kahdeksanneltatoista tasolta eteenpdin heittdessisi
aloitetta, jos sinulla on vahemmaén kuin kaksi
kiyttokertaa innostavissa sanoissa jaljelld, palautuu
sinulle kiyttokertoja niin, ettd sinulla on kaksi
kiyttokertaa innostavia sanoja jiljelli.

Ominaisuusnosto

Yhdeksannellatoista tasolla voit nostaa yhtd
ominaisuuttasi kahdella, tai kahta yhdelld pisteell4.
Ominaisuutta ei voi nostaa néilld keinoin yli 25.

Mahtisanojen mestari

Kahdenneltakymmenennelti tasolta pystyt aina
loihtimaan kaikki mahtisana-loitsut vaikket erikseen
osaisi niitd. Jos osattujen loitsujesi listalla oli tdssd
vaiheessa mahtisana-loitsuja, voit vaihtaa ne muihin
loitsuihin normaaleja sdédnt6jd noudattaen. Kun loihdit
mahtisanan, voit valita sille toisen kohteen, kunhan
kohteet ovat 10 metrin etdisyydelld toisistaan.

Bardin koulukunnat

Improvisaation koulukunta

Improvisoijalle elima3 on alalti jinnittavan
yllatyksellinen ja ihanasti svengaava matka -
musiikkiesitys, joka syntyy kaupungin pulssista, hetken

mielijohteista ja jatkuvasta uuden etsimisestd. Hanelle
tirkeintd on fiilis, ja se yhteys muiden miki syntyy kun
soinnuilla ja sdkeilld pallotellaan, reagoiden
tapahtumiin niin musiikissa kuin sosiaalisessa
elamaéssa.

Improvisoija toki ymmartia teorian, muttei vaan anna
sen kahlita hanti. Héanelle musiikki ja eldmé on
seikkailu. Seikkailu kuin loputon jamisessio, villi ja
vapaasti virtaava tutkimusmatka. Tutkimusmatka, askel
kohti tuntematonta, mahdollisuus luoda jotain
ennenkokematonta. Mikédén ei ole ennalta suunniteltua,
mutta kaikki lopulta paétyy juuri sinne minne
kuuluukin.

Lisinitev

Kun valitset kolmannella tasolla improvisaation
koulukunnan, saat patevyyden ja asiantuntemuksen
improvisoituihin aseisiin.

Mukautuva

Saavuttaessasi kolmannen tason ja valitessasi
improvisaation koulukunnan, improvisoidut aseet
tekevit kisissédsi yhtd suurempaa vahinkoa
noppaketjulla. Voit halutessasi tehd4 viilto-, pisto- tai
murskaavaa vahinkoa improvisoidulla aseella.
Improvisoidut aseet ovat sinulle loitsufokus.

Moukan magia

Kuudennelta tasolta eteenpiin loihtiessasi
vahingoittavan loitsun, voit muuttaa sen vahinkotyypin
viilto-, pisto- tai murskaavaksi vahingoksi. Jos teet ndin,
loitsu tekee bardin tasojesi verran lisidi vauriota, ja sen
vaikutus ndyttda tdysin luonnolliselta ilmiolta. Sen
tunnistaminen loitsuksi vaatii katsojalta dlykkyysheiton
(tieteet), jonka VA = 8 + pitevyysbonuksesi +
karismamuuttujasi.

Oikeat tyokalut

Neljanneltétoista tasolta eteenpéin voit toimintona
kéyttad yhden kéyttokerran innostavista sanoistasi
vaihtaaksesi osaamasi loitsun johonkin toiseen saman
piirin bardin loitsuun. Voit tehd4 tdméan kerran pitkien
lepojen vililla.

Sotasaveltdjan koulukunta

Taistelukenttd on kuin sinfonia. Sotasaveltdjan
koulukunnan bardi ajattelee aina ensin kokonaisuutta,
ei yksittdistd osasta. Silld ole niin valid mika yksittdinen
instrumentti soi tai kuinka joku yksittdinen esiintyji



briljeeraa, kunhan lopputulos on vaikuttava ja se mitd
oli mielessa.

Saveltdjan palo on luoda puitteet muiden esitykselle, ja
hén vetdytyykin itse usein varjoihin, ohjaamaan
kokonaisuutta taustalta. Hinen orkestroimansa taistelut
ovat upeita kokonaisuuksia, jossa jokaisella nuotilla,
pistoolinlaukauksella ja teemalla on tarkkaan sovitettu
osansa, kokonaisuuden kasvaessa osiensa summaa
suuremmaksi.

Lisdpatevyydet

Kun valitset kolmannella tasolla sotasaveltdjin
koulukunnan, saat patevyyden keskiraskaisiin
haarniskoihin ja kilpiin. Saat my0s patevyyden
dlykkyyspelastusheittoihin.

Taktiset melodiat

Saavuttaessasi kolmannen tason ja valitessasi
sotaséveltdjan koulukunnan, innostavat sanasi saavat
aikaan suuria muutoksia taistelukentilld ohjatessasi
liittolaisiasi ja opit melodioita. Melodiat edustavat
kykyasi vaikuttaa taistelun kulkuun strategisella
nerokkuudella.

Kolmannella tasolla opit kolme melodiaa alla olevasta
listasta. Opit yhden melodian liséa 6. ja 14. tasolla. Aina,
kun saavutat uuden bardin tason, voit korvata yhden
osaamasi melodian toisella.

Melodian kiytt6: Kun sanot innostavat sanasi
liittolaiselle, voit liittda yhden melodioistasi osaksi sit4.
Voit kdyttdd melodian kerran kierroksessa.

e Liikkeen melodia: kohde saa tehdi nyt
reaktiona ryntdyksen tai liikkkua 2 m ilman, ettd
vastustajat saavat tehdd vapaahyokkayksid. Jos 4
m etdisyydelld kohteesta on liittolainen,
liittolainen saa reaktiona liikkua 2 m ilman, etta
vastustajat saavat tehdd vapaahyokkayksia.

e Puolustuksen melodia: kohde saa tehda nyt
reaktiona vdiston. Jos 4 metrin etédisyydella
kohteesta ei ole yhtédan liittolaista, kohde saa
myo0s 1 pisteen kestoa kaikkia vahinkotyyppeja
vastaan seuraavan vuoronsa alkuun asti.

e Iskun melodia: kohde saa tehda heti reaktiona
hyokkiyksen. Jos 4 metrin etédisyydella
kohteesta on liittolainen, joka ei ole
hyokkiyksen kohteen vieressd, hyokkays
tehdéin edulla.

e Melodian avausnuotit: Kohde voi heittda
aloitteensa uudelleen ja valita haluaako kayttaa
uutta vai vanhaa aloitettaan seuraavan

kierroksen alusta eteenpdin. Jos kohde ei ole
lahitaistelussa, mutta hinesté 4 m etédisyydella
on liittolainen, kohde saa heittdi aloitteen
edulla.

e Tuhoava melodia: Kohde voi kdyttda antamasi
innostusnoppasi seuraavaan vahinkoheittoonsa.

e Parrasvalojen melodia: Vastustajat 10 m
etdisyydelld kohteesta joutuvat tekeméain
viisauspelastusheiton (VA 8 + patevyysbonuksesi
+ karismamuuttujasi). Epdonnistuessaan saavat
haitan hyokétessdan kenen tahansa muun kuin
kohteen kimppuun.

Mestari-innostaja

Kuudennelta tasolta eteenpdin antaessasi
innostusnopan liittolaisellesi innostavia sanoja
kayttdessasi, voit valita toisen liittolaisen, joka kuulee
tai ndkee sinut ja innostusnopan saaneen liittolaisesi.
Tama saa noppaketjussa yhtd pienemmain
innostusnopan aivan kuin olisit lausunut tille
innostavia sanoja. Jos haluat antaa sanoihisi melodiaa,
molemmat kohteena olevat liittolaiset hyotyvat samasta
melodiasta.

Taistelun sinfonia

Neljannelldtoista tasolla voit kerran pitkien lepojen
vililld toimintona aloittaa taistelusinfonian. Sinfornia
vaatii keskittymisen ja kestdd korkeintaan 10 minuuttia.
Voit sinfonian ollessa aktiivinen kolme kertaa tehda
yliméériisen reaktion vihollisen 20 metrin etédisyydella
sinusta tehdessa hyokkaykseen. Voit tani reaktiona
sanoa innostavia sanoja yhdelle liittolaisellesi.
Melodian sijaan liittolainen voi reaktiona joko hyokéta
tai tehda ryntdyksen.

Liséksi, aina heittdessési aloitetta taistelussa saat yhden
kéyttokerran takaisin innostaviin sanoihisi. Tama
huomioidaan vikevdin innostuksen jilkeen.

Virtuoson koulukunta

Taydellisyys on virtuosolle eldmén kulmakivi ja hyvi
ensimmainen askel. Hinen esityksensi ovat aina
teknisesti tinkimatont4 taidetta, jossa jokainen sével soi
puhtaasti ja liike suoritetaan vailla virhettid. Kun
virtuoso astuu lavalle, hén ei vain esiinny, vaan tuottaa
kellopelitarkan yhteyden maailman lainalaisuuksiin.
Jokainen hinen tekonsa on metronomintarkasti
ajoitettu ja kaikki miti hén tekee on aina virheetonta.

Virtuoson koulukunnan bardi harjoittelee
askelmerkkejadn herkeamattd, kunnes jokainen
yksityiskohta on viritetty viimeiseen vireeseen.



Adrimméinen tinkiméttémyys ei rajoitu vain
musiikkiin, vaan ohjaa virtuoson elimaa kaikessa -
jokainen henkdys otetaan harkiten, huolellisesti ja
teknisesti oikein.

Lisapatevyydet

Kolmannella tasolla valitessasi virtuoson koulukunnan,
saat asiantuntemuksen esiintymiseen. Jos sinulla on jo
asiantuntemus esiintymiseen, saat asiantuntemuksen
johonkin toiseen haluamaasi taitoon. Jos kaytossa on
vaihtoehtoiset sidnnot eri ominaisuuksille jaetusta
esiintymispatevyydestd, saat asiantuntemuksen yhteen
esiintymiseen ja pdtevyyden kaikkiin esiintymisiin,
mitka sinulta vield puuttuu.

Harjoitellut askeleet

Opit kolmannella tasolla tidydellisen suorituksen
vaatiman hinnan ja sen tarjoaman mahdollisuuden. Voit
reaktiona epdonnistuneeseen heittoon kayttaa
innostavia sanoja itseesi. Jos teet ndin, karsit
hengenvahinkoa innostusnopan tuloksen verran, jota et
voi vihentdd milld4n keinolla. Jos innostusnopasta
huolimatta epidonnistut heitossa, saat tason uupumusta.

Rikkoutumaton fokus

Kuudennella tasolla opit pitaimaédn fokuksen tilanteesta
huolimatta. Yrittdessasi pitaa ylla keskittymistédsi
loitsuun heitit sitkeyspelastusheitot edulla. Voit kerran
pitkén tai lyhyen levon vélissd heittda minka tahansa
epdonnistuneen hyokkays- tai ominaisuusheiton
uudelleen. Jos epdonnistut uudessa heitossa, saat tason
uupumusta.

Voit kdyttdd kiyton innostavat sanoja jattadksesi
uupumauksen vaikutukset huomioimatta tunnin ajaksi.
Jos teet ndin, saat tason uupumausta. Jos sinulla on 6
tasoa uupumusta ja saisit jostain lisdd uupumusta, kuolet
saman tien rikkoutumattomasta fokuksesta huolimatta.

Taydelli n

Neljanneltétoista tasolta eteenpéin, kun kohde, jolla on
innostusnoppa innostavista sanoistasi tekee toiminnon,
johon voisi kédyttdd innostusnoppaa, voit valita, ettd hin
saa heitostaan luontaisen 20:n sen sijaan, ettd heittaa.
Han voi kayttad halutessaan innostusnoppaa
normaalisti, jos ei onnistu heitossaan. Saat heti tason
uupumausta. Sind ja kohde saatte lisdksi toiminnon
ratkaisun jalkeen yhteensa kaksi tasoa uupumusta, jonka
kohde saa jakaa teiddn keskenne haluamallaan tavalla.

Bardin loitsut
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Julma iva
Kunnostaminen
Taikatemppu
Tanssivat valot
Tarkka isku

Valo

Velhonkasi

Viesti

Vahdinen illuusio

Eldimille puhuminen
Eladinystava
Haavojen parannus
Hoyhenpudotus
Keijuliekki

Kielten ymmérrys
Lumoaminen
Magian I6ytaminen
Mykk4 kuvajainen
Naurukohtaus
Nakymaton palvelija
Paineaalto
Parantava sana
Piina

Pikamarssi
Salakirjoitus
Sankaruus
Tunnistaminen

Uni

Valeasu

Ajattelun I6ytaminen
Ehdotus
Eldinlahetti

Elédinten tai kasvien 16ytdminen

Esineen loytdminen
Hiljaisuus

Kiehtova

Koputus
Nakymattomyys

Nakymattoman nakeminen

Ominaisuuden korotus
Pirstominen
Punahehku

Pysaytys



Piiri 3

Rauhoittaminen
Sokeus/kuurous
Valheeton alue
Velhon suu
Voimapalautus

Ajatustenvaihto
Huomaamattomuus
Hypnoottinen kuvio
Kasveille puhuminen
Kasvikasvu

Kielilld puhuminen
Kirous

Kuolleille puhuminen
Kuvajainen
Loyhkaava pilvi

Maja

Pelko
Selvindakeminen
Taikuuden purkaminen
Torjuva merkki

Piiri &

Piiri 5

Hammennys
Kangastus
Muodonvaihdos
Paikanna olento
Pakko

Tosi nakyméattomyys
Ulottuvuusovi
Vapaa liikkuvuus

Esineen herdttiminen
Etdkatselu
Henkiherruus
Herattdminen

Hirvion pysdyttiminen
Houkutuslintu
Joukkoparannus
Kuolleista nostaminen
Legenda

Muistinmuokkaus
Tahdon hallinta
Tehtdva
Teleportaatiokehi
Univiesti

Valemuoto
Voimallinen palautus

Piiri 6

Joukkohurmos
Liikkuva illuusio
Linnoitus
Noidansilmat
Reittihaku
Tosindkeminen
Vastustamaton rytmi

Piiri 7

Arkkimaagin kartano
Eetterimuoto

Liikkuva omakuva
Loitsumiekka

Maaginen kangastus
Maaginen symboli
Regeneraatio

Taikahdkki

Teleportti

Vihiisempi henkiinheritys

Piiri 8

Hirvion alistaminen
Kaunopuhe
Tainnutuksen mahtisana
Tyhjdmieli
Vihamielisyys

Piiri 9

Kaukokatse
Muodonmuokkaus
Surman mahtisana



HURJAPAA (BARBAARI)

Taso PB | Hurmat Hurman Piirteet
vahinko

1 +2 |2 +2 Hurma, haarniskaton puolustus

2 +2 |2 +2 Hurjapidinen hyokkays, taistelutyyli, vaaran vaistoaminen

3 +2 |3 +2 Vékeva perinne, perinteen piirre

4 +2 |3 +2 Valtti

5 +3 |3 +2 Lisahyokkays, nopea liike

6 +3 | 4 +2 Perinteen piirre

7 +3 | 4 +2 Villi vaisto

8 +3 |4 +2 Valtti

9 +4 | 4 +3 Brutaali kriittinen (+1 noppa)

10 +4 | 4 +3 Perinteen piirre

11 +4 |5 +3 Leppymiton hurma

12 +4 |5 +3 Valtti

13 +5 |5 +3 Brutaali kriittinen (+2 noppaa)

14 +5 |5 +3 Perinteen piirre

15 +5 5 +3 Jatkuva hurma

16 +5 |5 +4 Valtti

17 +6 | 6 +4 Brutaali kriittinen (+3 noppaa)

18 +6 | 6 +4 Lannistumaton voima

19 +6 | 6 +4 Ominaisuusnosto

20 +6 | 8 +4 Vikeva esitaistelija
Eevenkodon katujen sykkeessd, missa kaupungin Osumanopat: 1n12 jokaista hurjapéétasoa kohden.
kakofonia sekoittuu villien rytmien ja ihmisten kithkeén Osumapisteet 1. tasolla: 12 + sitkeysmuuttuja
puheensorinan kanssa, eldt sind, hurjapdi. Seisot Osumapisteet tasonousussa: 1n12 tai 7 (valitse) +
ylpeédnd, lihaksikas vartalosi tdynni arpia, jotka kertovat sitkeysmuuttuja.
tarinaa kovasta eldmaéstési ja lakkaamattomista
taisteluista. Olet soturi, joka taistelee sisdisen raivosi ja Tyypilliset ominaisuudet: ketteryys, sitkeys,
vimman voimalla, hy6dyntden ympériston tarjoamia voimakkuus
aseita ja keinoja. Osaat ammentaa jakamistasi ja
vastaanottamistasi iskuista paitsi sitkeyttd myos Haarniskapitevyydet: kevyet ja keskiraskaat panssarit,
vakautta ja jatkuvuutta eldmaéllesi. Hurjapiin tie kilvet
houkuttelee niité, jotka etsivit laillasi suurta seikkailua Asepiitevyydet: kaikki aseet
ja haluavat kokea todellisen voiman ja rohkeuden. Tyokalupitevyydet: ei mitdan

Pelastusheittopitevyydet: sitkeys, voimakkuus

Taidot: Valitse 2: eldinten kasittely, luonto,
selviytyminen, tarkkaavaisuus, uhkailu ja urheilu



Hurjapaa hahmoluokkana

Jos ajatus rimapddstd, joka ryntda taisteluun
eturintamassa ja kestda iskut pelkilla sisulla houkuttaa,
hurjapdi on hahmoluokka sinulle. Taktiikan puolesta
hurjapédin eldmi koostuu suoraviivaisesta matosta: saat
heiluttaa isoa asetta kahdella kidelld, karjua
sodanriemusta keuhkojen tiydeltd ja isked viholliset
kanveesiin miettimittd hetkedkéén loitsuja tai
monimutkaisia kikkailuja.

Hurjapa4 sopii erityisesti pelaajalle, joka haluaa paasta
nopeasti jyville pelin taistelusddnnoista ja hypata
suoraan toiminnan pyoOrteeseen. Se antaa paljon
aloittelijalle herkésti tulevia pikkuvirheitd anteeksi
massiivisen kestdvyyden ja reteiden suoraviivaisten
toimintojensa ansiosta.

Fyysinen voima

Hurjapéait ovat erityisen tunnettuja fyysisesta
voimastaan ja kyvystddn heittiytya taistelun hurmioon.
Elamén karut opit tai kehon harjoittaminen terdksiseksi
tekevit hurjapdistd monin verroin tavallista taistelijaa
sitkedmmain. Kuitenkin hénen olemuksensa kiteytyy
todella vasta silloin, kun raivo virtaa suonissa ja han
muuttuu lahes pysayttdmattomaksi. Kun toiset kaatuvat,
hurjapéi jatkaa taisteluaan kivusta valittdmatta,
teravoittden jokaisen liikkeensa tidydellisyyteen.
Hurjapain voima vain kasvaa, mitd suurempia haasteita
hén kohtaa.

Karujen katujen koulu

Monet hurjapiit ovat kaupungin kéyhimpien ja
karuimpien alueiden kasvatteja, selviytyjia, jotka ovat
nousseet satama-alueiden ja teollisuuden varjoista ja
tuntevat kaupungin jokaisen nurkan kuin omat
taskunsa. Kovien olosuhteiden koulimina he osaavat
tulla toimeen vdhailla ja kestavat kovia koettelemuksia.
Hurjapéin karkeus ei rajoitu pelkkéén fyysiseen
voimaan, vaan ulottuu myds henkiseen sitkeyteen.
Hurjapait kiyttivit yleensi yksinkertaisia, mutta
tehokkaita aseita, kuten raskaita tyokaluja tai kaduilta
loytdmiddn esineitd. Hianen valttejaan ovat nokkelat
temput ja raaka voima.

Sormi kaupungin pulssilla

Hurjapaiilld on syvi yhteys ymparistoonsi, ja he tuntevat
monia polkuja ja piilopaikkoja tai osaavat ainakin
keksid, mista niitd 16ytda. Tima tekee heista
mestarillisia jaljittdji ja selviytyjid, antaen heille
mahdollisuuden hyodyntdd kaupungin varjoja taitavasti.

Hurjapait uskovat, ettd ympariston voimat ja heidan
henkinen tasapainonsa suojelevat heitd, mika antaa
heille ldahes yliluonnollisia kykyja.

Itsendisyys ja itsepdisyys

Hurjapait pitavat vaistonvaraisesti kiinni vapaudestaan
ja itsendisyydestddn. Jos he toimivat ryhmaissi, heididn
kumppaninsa ovat usein yhté itsepiisia ja omatoimisia.
Ulkoiset auktoriteetit eivét vetoa hurjapdihin, ja heiddn
on usein vaikea toimia osana jarjestaytynyttd ryhmaa.
Olipa hurjapddn motiivina oikeudenmukaisuus tai
rikkaus, hin ei pelkdi ottaa riskeji ja arvostaa suoraa
toimintaa. Hurjapdé on parhaimmillaan eturintamassa,
suojaten liittolaisiaan voimakkailla hyokkayksillddn.

Hurjapdan piirteet

Hurma

Taistelet vakevilld raivolla. Vuorollasi voit ajaa itsesi
bonustoimintona taisteluhurmaan. Saat seuraavat
vaikutukset hurmasta:

e Saat edun kaikkiin voimakkuuteen liittyviin
ominaisuusheittoihin ja
voimakkuuspelastusheittoihin.

e Saat hurman vahinkobonuksen (taulukossa,
ylld) hyokétessasi aseella kayttden voimakkuutta
hyokkaysominaisuutena.

e Sinulla on sietokyky murskaavaa, pistidvaa tai
viiltavaa vahinkoa vastaan.

e Etvoiloitsia hurman aikana, etkd yllapitda
mitddn vaikutusta, mika vaatii keskittymista.

Hurma kestda maksimissaan 15 minuuttia, mutta se
loppuy, jos sinut lydd4an tajuttomaksi tai jos et ole
hyokannyt kenenkédan kimppuun, pakottanut
vastustajaa tekeméadn pelastusheittoa, tai saanut
vahinkoa kierroksen aikana. Voit myo0s itse keskeyttad
hurman vuorollasi bonustoimintona tai ylldpitaa sitd
bonustoiminnolla, jos mikddn edelldmainittu ehto ei ole

tayttynyt.

Jos sinulla ei ole hurman kiyttokertoja jaljelld
heittdessisi aloitetta taistelussa, saat kerran lyhyiden tai
pitkien lepoen vililld yhden kiyttokerran takaisin. Et
voi menna taisteluhurmaan jos sinulla on raskas
haarniska pailld, ja taisteluhurma lakkaa samantien jos
puet raskaan haarniskan piillesi.



Haarniskaton puolustus

Kun sinulla ei ole pailldsi mitddn haarniskaa,
puolustuksesi on 10 + ketteryysmuuttuja +
sitkeysmuuttuja. Voit kuitenkin kiyttda kilped.

Hurjapdinen hyokkadys

Toiselta tasolta lahtien voit tehdd hurjapdisen
hyokkdyksen. Hyokétessdsi hurjapaisesti saat voimaa
kéyttaviin hyokkaysheittoihin edun, mutta myos
vastustajat saavat edun sinua vastaan tehtaviin
hyokkéyksiin seuraavaan vuoroosi asti.

Taistelutyyli

Toisella tasolla voit valita yhden alla olevista
taistelutyyleisti. Et voi ottaa samaa tyylia toiseen
kertaan my6hemmilli tasoilla.

Puolustava

Saat +1 puolustukseen, kun pidit panssaria ylldsi.

Kahden kiden aseilla taistelu

Kun kaytat lahitaisteluasetta kahdella kadelld, kohteesi
kesto on hyokkaystasi kohtaan yhti pienempi. Voit
lisdksi heittdd aseesi vahinkonopan tai -nopat silld
uudelleen jos et ole tyytyvdinen ensimmadiseen
tulokseesi. Sinun tulee kayttad uudelleen heitettyd
noppatulosta, vaikka se olisikin huonompi kuin
alkuperdinen. Ase ei voi olla kevyt.

Uhrautuva

Kun kohteeseen, joka on 2 metrin etdisyydelld sinuun
osutaan ldhitaistelu- tai kantamahyokkéykselld, voit
reaktiona vihentéa kohteen kirsimén vahingon puoleen
(pyoristettyna ylospdin, ennen kuin kohteen omat
puolustukset vahentavét sitd). Kdrsit itse puolet
viahennetystd vauriosta (pyoristettynd alaspdin).

Vaaran vaistoaminen

Toiselta tasolta lahtien vaistoat, jos asiat 1dhelldsi eivat
ole kohdallaan, ja pystyt vdistdm&in vaaran. Saat edun
ketteryyspelastusheittoihin. Vaaran vaistoaminen ei
toimi, kun olet toimintakyvyton.

Vakeva perinne

Kolmannella tasolla valitset perinteen, jota seuraat. Saat
kayttoosi kolmannella, kuudennella, kymmenennelld ja
neljdnnelldtoista tasolla perinteesi sinulle antamat

piirteet. Tassd kirjassa esitellddn jatinkaatajan,
kuolonkulkijan, raivoajan ja rikkurin perinteet.

Valtti

Neljannelld, kahdeksannella, kahdennellatoista,
kuudennellatoista ja yhdeksidnnellédtoista tasolla voit
valita yhden valtin.

Lisdhyokkays

Viidenneltd tasolta ldhtien voit hyokita yhden kerran
lisda kun kaytat hyokkaystoiminnon.

Nopea liike

Viidennelti tasolta ldhtien nopeutesi nousee neljilla
metrilld kun et kdyta raskasta panssaria. Jos
ensimmaisend asiana taistelussa yllytat itsesi
taisteluhurmaan, voit samalla bonustoiminnolla liikkua
puolet nopeudestasi.

Villi vaisto

Seitsemannelta tasolta ldhtien vaistosi ovat hioutuneet
niin teraviksi, etta saat edun aloiteheittoon.

Kun sinut on yllitetty voit toimia myds
yllatyskierroksella, jos yllytét itsesi kierroksen alussa
taisteluhurmaan. Tama4 vaatii kuitenkin, ettd teet sen
ennen mitddn muuta toimintoa kierroksella ja tietenkin,
ettet ole tajuton.

Voit kdyttd4 hurmassa ollessasi tarkkaavaisuus- ja
selviytymisheittoihin voimakkutta viisauden sijaan, ja
aktivoida hurman ennen niiden taitoheittojen
heittdmisti jos olet taistelun ulkopuolella.

Brutaali kriittinen

Yhdeksdnnelti tasolta ldhtien saat heittdd yhtd aseen
lisinoppaa lahitaisteluhyokkaysten kriittisissa
osumissa. Kolmannellatoista tasolla saat heitt4dd kahta
lisdnoppaa ja seitseménnellitoista tasolla kolmea
lisdnoppaa.

Leppymadton hurma

Yhdenneltitoista tasolta ldhtien hurma auttaa sinua
taistelemaan pahoista haavoista huolimatta. Jos vahinko
laskisi osumapisteesi nollaan hurman aikana, ja jos et
kuole vahinkoon, voit heittda VA 10
sitkeys-pelastusheiton. Jos onnistut, jait yhteen
osumapisteeseen.



Joka kerta kun kaytat leppymadatontda hurmaa,
sitkeyspelastusheiton VA nousee viidella.
Leppymdittomdn hurman VA palautuu kymmeneen
lyhyen tai pitkdn levon jilkeen.

Jatkuva hurma

Viidenneltdtoista tasolta lahtien taisteluhurmasi on niin
hurja, ettd se pdittyy vain, jos menet tajuttormaksi tai
padtat itse lopettaa sen. Saat kerran pitkien lepojen
valilld heittdessasi aloitetta kaikki hurman kayttokerrat
takaisin.

Lannistumaton voima

Kahdeksanneltatoista tasolta ldhtien voit kayttaa
voimakkuusarvoasi voimakkuusheiton tai
voimakkuuspelastusheiton tuloksen sijaan, jos heiton
tulos on pienempi kuin voimakkuusarvosi.

Ominaisuusnosto

Yhdeksdnnellatoista tasolla voit nostaa yhtd
ominaisuuttasi kahdella, tai kahta yhdella pisteella.
Ominaisuutta ei voi nostaa niilld keinoin yli 25.

Vakeva esitaistelija

Kahdennellakymmenennellid tasolla sinusta tulee
luonnon mahdin ruumiillistuma. Voimakkuusarvosi ja
sitkeysarvosi nousevat molemmat neljélld. Niiden
maksimi on nyt 25.

Hurjapdiden perinteet

Jatinkaatajan perinne

Jatinkaatajan perinnettd vaalivat hurjapéét eivit kaihda
kolossaalisia haasteita. Heiddn raivonsa kohdistuu maan
alta ajoittain nouseviin tai vuoristossa liikkuviin
jattimaisiin hirvioihin ja muihin pelottaviin vastuksiin,
kun he kayvat taistoon silmasta silmdan kauhujen
kanssa, joiden edessd heikommat sortuvat. Jitinkaataja
kohtaa kammottavat kummajaiset ilman pelon
hiivaakain, nauraen ilosta kohdatessaan arvoistaan
haastetta. Hinen voimaansa ja varmuuttaan ei voi
murtaa - Jokainen hurjaa hurjempi yhteenotto vain
kasvattaa hdnen legendansa, hdnen tanssiessaan yha
kiihtyvidssid eskalaation rytmissa.

Yksin jatteja vastaan

Kolmannelta tasolta eteenpéin valittuasi jatinkaatajan
perinteen, kun aloitat hurman, voit valita yhden

vihollisen saaliksesi. Saalistasi vastaan timan hurman
ollessa voimassa:

e Hyokkayksesi tekevat patevyysbonuksesi verran
lisdvahinkoa saaliiseesi, jos 4 metrin
etdisyydelld sinusta ei ole toista liittolaista.

e Tieddt vaistomaisesti saaliisi kestot, sietokyvyt,
immuniteetit ja heikkoudet.

e Sinulla on etu kaikkiin timén vihollisen sinulle
pakottamiiin pelastusheittoihin, etki voi tulla
tdman vihollisen lumoamaksi tai
kauhistuttamaksi.

Kaikkia muita kuin saalistasi vastaan timan hurman
ollessa voimassa:

e Sinulla on haitta hyokkiysheittoihisi.

Kun kohde kuolee, ylla olevat hyodyt ja haitat lakkaavat
vaikuttamasta.

Putkindkoinen keskittyminen

Kuudennelta tasolla eteenpéin, ollessasi hurmassa ja jos
olet valinnut saaliin, sinulla on hurman
vahinkobonuksen verran kestoa kaikkia hyokkayksia
vastaan, jotka tulevat muilta kuin saaliiltasi.

Esteiden voittaja

Kymmenenneltd tasolta eteenpéin ollessasi hurmassa
jos sinuun osutaan kriittiselld osumalla, voit kayttda
reaktiosi tehdédksesi yhden ylimédardisen hyokkayksen
hyokkadjaasi vastaan edulla.

Lisdksi tehdessédsi hurmassa vahinkoa
lahitaisteluhyokkaykselld mihin tahansa vastustajaan,
jonka heikkouden tiedét, tekemési vahinko ohittaa
vastustajan sietokyvyt ja immuniteetit.

Tasatilanne

14. tasolta eteenpdin kun olet hurmassa, jos vuorosi
alussa olet ainoa liittolaisistasi, kuka on
lahitaisteluetdisyydella saaliistasi (vihollisen
ulottuuvudesta mitaten), saat viliaikaisia osumapisteiti
voimakkuusmuuttujasi + sitkeysmuuttujasi verran
(vahintaan +2).

Lisdksi voit kerran per hurma reaktiona vastustajan
osuessa sinuun pakottaa timin heittdimian kokonaan
uudelleen onnistuneen hydkkaysheittonsa ja
kiyttdmain uutta tulosta, jos se on huonompi kuin
alkuperdinen.



Kuolonkulkijan perinne

Kuolonkulkijat ovat hurjapaiti, jotka tietdvit lopun
olevan vdistamaiton, ja tuo kuoleman kutsu houkuttaa
heitd kuin yoklubin valokyltti janoista kulkijaa. Nama
hurjapéit syoksyvit kerta toisensa jalkeen kohti yhd
karmivampia koitoksia ja vaaroja, tietden, ettd jonain
pdivand he kohtaavat iskun, josta eivit endi nouse.
Kuolonkulkijat eividt nde kuolemaa peldttdvina
padtepisteend, vaan hyviksyvit sen levollisin mielin,

tietden rauhan odottavan, kun viimeinen taistelu on ohi.

Heidédn elméanlankansa sykkiikin kuin paras ilta
kaupungilla, joka vaimennee vasta, kun viimeinen
kappale hiljenee ja on aikainen aamu.

Kuoleman ldheisyys

Kolmannelta tasolta eteenpdin valittuasi kuolonkulkijan
perinteen, kun olet hurmassa ja sinulla on alle puolet
maksimiosumapisteistisi (pyOristettynd alaspdin), olet
verissapdin. Ollessasi verissapdin, saat seuraavat edut:

e Hyokkayksesi tekevit 1n6 lisdvahinkoa (samaa
vahinkotyyppid kuin alkuperédinen hyokkays).
Tama4 kasvaa tasolla 10 2n6:een ja tasolla 14
3n6:een.

e Vuorosi alussa saat véliaikaisia osumapisteita
yhtd monta kuin olet edelliselld kierroksella
menettanyt varsinaisia osumapisteita. Nama
viliaikaiset osumapisteet kestdvit seuraavan
vuorosi alkuun.

Kuoleman kutsu

Kuudennelta tasolta lahtien, kun vastustaja olisi
vahingoittamassa liittolaistasi, joka on 4 m etdisyydella,

voit reaktiona vaihtaa paikkaa tdmaén liittolaisesi kanssa.

Tamad liike ei anna vastustajien tehdd vapaahyokkayksia
kumpaakaan teitd kohtaan. Vahingoittava toiminto, joka
kohdistui liittolaiseesi osuu nyt sinuun. Jos kyseessa oli
alueelle kohdistuva vaikutus, alue pysyy samana ja
vaikuttaa normaalisti.

Kuoleman kiistija

Kymmenennelti tasolta eteenpéin voit heittdessési
pelastusheittoa kuolemaa vastaan kayttda yhden
hurman kayttokerroistasi heittddksesi pelastusheiton
kuolemaa vastaan edulla. Jos saat 18, 19 tai 20 tastd
heitosta, se lasketaan kuin olisit heittdnyt luonnollisen
20:n.

Kuoleman rakastaja

Neljanneltétoista tasolta eteenpdin ollessasi verissdpdin,
sinulla on hurman vahinkobonuksen verran kestoa
kaikkea vahinkoa kohtaan. Voit valita leppymdttomdn
hurman pelastusheiton tehdessési vaikeusasteeksi joko
tavallisen tai 8 + kdrsimasi vahinko, jonka karsit
hyokkiyksestd. Jos onnistut, saat normaalin
vaikutuksen lisdksi kaksi kertaa hurjapdin tasojesi
méiran viliaikaisia kestopisteita.

Raivoajan perinne

Kaikkien hurjapéiden sisélld sykkii taistelun hurmoksen
kutsu, mutta raivoajan perinnettd seuraavalle se on
eldminliekki ja ohjaava majakka. Hinen maailmansa
kietoutuu sisélld kytevan vihan ympdrille, ja kun tuo
raivo vapautuu, se tempaa hinet mukaansa
myrskytuulen tavoin. Raivoajan oma hyvinvointi tai
terveys ei paljoa paina vaakakupissa, kun kuin
muinaisten aikojen sankari hin syoksyy taistelukentélle
verenjanoisena ja vidjaamattomana. Han ei koe pelkoa
tai kipua, vain alati kasvavan taistelun riemun.
Raivoajan perinne on hurjapiisti verisin ja vékivaltaisin
- suoraviivainen ja sdilimaton, herittden kauhua ja
kunnioitusta niin taistelukentilld kuin Eevenkodon
kujilla.

Hurmemyrsky

Kolmannelta tasolta eteenpéin valittuasi raivoajan
perinteen ollessasi hurmassa ja tehdessési hurjapdisen
hyokkdyksen, saat ensimmaiseen vuorollasi osuvaan
lahitaisteluhyokkéaykseen 1n6 lisdvahinkoa per hurman
vahinkobonus.

Mieleton raivo

6. tasolta eteenpdin ollessasi hurmassa, olet immuuni
lumotuksi tulemiselle ja kauhistumiselle.

Verinen riehuja

Kymmenennestd tasosta eteenpdin jos osut vastustajaan
lahitaisteluhyokkayksella ollessasi hurmassa, voit
kiyttda bonustoiminnon ja hyokita samalla
hyokkaykselld uudelleen tdimén kimppuun. Saat edun
tdhdn hyokkaykseen.

Jos saat vastustajaan kriittisen osuman
lahitaisteluhyokkaykselld ollessasi hurmassa, voit heti
kéyttaa reaktiosi saadaksesi yhden lisdhyokkayksen
samalla hyokkaykselld vapaavalintaiseen kohteeseen.
Saat edun tahan hyokkaykseen.



Uhkaava olemus

Neljannellatoista tasolla voit hurmassa ollessasi kayttda
vhden hurman kayttokerroistasi ja tehdd
bonustoiminnon pelotellaksesi vastustajia
olemuksellasi. Kaikki vastustajat 10 metrin etdisyydelld
sinusta heittdvit viisauspelastusheiton (VA =8 +
patevyysbonuksesi + voimakkuusmuuttujasi).
Epdonnistuneet vastustajat ovat kauhuissaan minuutin
ajan. He voivat uusia pelastusheittonsa oman vuoronsa
lopussa.

Rikkurin perinne

Rikkurin rinnassa leimuaa vapauden tuli. Hanen
raivonsa kumpuaa lujasta paéttavaisyydestd murtaa
kaikki kahleet ja nousta sorron ikeen alta. Rikkurille on
itsestddn selvdd, ettd vapaus ja oikeudet kuuluvat
kaikille - juuri tdmé tekee hanestd
vallankumouksellisen, jotka eivit sieda
epdoikeudenmukaisuutta tai sortoa Hinen taistonsa ei
ole vain omaa vapautta varten, vaan sen soinnut
resonoivat laajemmin, ajaen hintd puolustamaan myos
toisten oikeuksia.

Toivon liekki

Kolmannelta tasolta eteenpéin valittuasi rikkurin
perinteen, kun aloitat hurman, valitse hurman
vahinkobonuksen verran liittolaisia 20 m etdisyydell4.
Valitut liittolaiset saavat edun seuraavaan
pelastusheittoonsa, jos tdimi pelastusheitto tapahtuu
hurmasi ollessa voimassa. Lisdksi ndma saavat
viliaikaisia osumapisteitd patevyysbonuksesi verran.

Kapinan esikuva

Kuudennelta tasolta eteenpiin kun olet hurmassa,
kaikki liittolaiset 10 m etdisyydelld sinusta saavat edun
vuoronsa ensimmaiseen hyokkadysheittoon, jos se
kohdistuu vihollista vastaan, joka on vahingoittanut
sinua sitten liittolaisen edellisen vuoron.

Pysayttamaton

Kymmenennelti tasolta eteenpdin olet hurmassa
immuuni halvaantunut, kiinniotettu, kivettynyt ja
taintunut -olotiloille.

Vapauden majakka

Kun liittolainen 20 m etéisyydelld sinusta olisi
putoamassa 0 osumapisteeseen, voit kiyttda reaktiona
vhden hurman kayttokerroistasi tdyttddksesi timan
uudella tavoitteella. Kohde ei mene 0 osumapisteeseen

vaan hénelle jdd 1 osumapiste. Lisdksi hdn saa puolet
maksimiosumapisteistisi viliaikaisina osumapisteina.

Voit kayttdd timén piirteen kerran pitkien lepojen
valilla.
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