L&L: EEVENKOTO
VALTIT

v. 0.1.2 - tAm4 on alustava versio Eevenkodosta
loytyvistd materiaalista, ja kaikki tdssi oleva voi
muuttua.

Relevantit lisasaannot

Asiantuntemus

Hahmot voivat saada asiantuntemuksen taitoon, jossa
niilli on jo patevyys. Asiantuntemus tarkoittaa, etti
hahmon pitevyysbonus lisdtdén taitoa kdyttiviin
ominaisuusheittoihin kahdesti.

Iskuvahinko

Iskuvahinko on kuvaus vahingolle, miki 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, hinelld on sama ominaisuus myos
iskuvahingolle. Jos jollakulla on heikkous viilto-, pisto-,
tai murskausvahinkoon, tim3 ei tarkoita, ettd hinelld on
heikkous iskuvahingolle.

Noppaketju

Noppaketju jarjestyksessd: 1n3, 1n4, 1n6, 1n8, 1n10,
Inl2

Aseiden piirteet

Eevenkodossa aseilla voi olla piirteitd. Tdssi piirteet,
jotka vaikuttavat tdhan pelitestiin.

Perinteinen: Vain kantama-aseet. Tuplaa aseen
kantaman. Sinun on kéytettdva bonustoiminto tai olla
liikkumatta vuorollasi ladataksesi aseen uudelleen.
Lopullinen hinta 75%.

Kevyt: Vahinkonoppa on yhti pienempi noppaketjulla
(esim. 1n6 > 1n4). Mahdollistaa aseen kayttdmisen
toisena aseena. Aseen heittokantama on 10/30. Ei voi

yhdistdd Raskas- tai Monikdyttdinen-piirteen kanssa.
Lopullinen hinta 50%.

Kompel6: Vahinkonoppa on yhtd suurempi
noppaketjulla (esim. 1n6 - 1n8). Heitit aloitteen 1n12
-nopalla. Aseen esiinottaminen tai poislaittaminen
(muuten kuin pudottamalla) vie toiminnon. Vaatii kaksi
kittd. Ei voi heittdd. Kantama-aseen kantama on
puolitettu. Vain improvisoidut ja yksinkertaiset aseet.
Lopullinen hinta 75%.

Kesto

Kesto vihentéad vahinkoa tietyn vahinkotyypin
vahingosta maérillaan. Kesto ei voi vihentad vahinkoa
0:aan. Kestokyky lasketaan vasta keston jalkeen.
Iskuvahinkoon pitee suurin hahmolla oleva mihinkdin
vahinkotyyppiin. Kesto iskuvahinkoon ei puolestaan
vaikuta minkd4dn muun vahinkotyypin kestoon.

Uudelleenheitot

Pelaajahahmolla on jokaisella pelikerralla yksi
uudelleenheitto. TAima korvaa muut vastaavat tavat
heittdd noppaa uudelleen sankaruudesta tms.
Uudelleenheiton voi kdyttdd mihin tahansa omaan
heittoon, ei vain n20-heittoihin. Uudelleenheiton
kiyttdessa heitetdédn yksi joko pelaajan heittdma, tai
pelaajan hahmoon kohdistuva pelinjohtajan tekema
heitto uudelleen, ja pidetdan tulos, jonka pelaaja haluaa.



Aloitusvaltit

Jokainen hahmo saa valita yhden aloitusvaltin
hahmonluonnin yhteydessa riippumatta lajista. Thmiset
eivit saa ylimddraistd valttia. Jotkin valtit vaativat tietyn
lajin, kulttuurin tai yhteiskuntaluokan hahmolta, nima
merkattu valtin nimen jélkeen sulkeisiin.

Iskunkestivi: Saat patevyysbonuksesi verran kestoa
iskuvahinkoa vastaan.

Lahjakas: Saat patevyysbonuksesi verran
lisdpatevyyksid taitoihin tai tyokaluihin. Kun
pitevyysbonuksesi kasvaa, saat patevyyden uuteen
taitoon tai tyokaluun.

Muusikko: Saat patevyyden kolmeen instrumenttiin. Jos
kaytossa on vaihtoehtoinen sddnto
ominaisuuskohtaisista esiintymispatevyyksistd, saat
ylimadrdisen esiintymispitevyyden. Voit kerran pitkien
lepojen vililla kayttaad reaktion antaaksesi liittolaisellesi
edun tdman yrittdessd taitoheittoa tai hyokkaysta.
Liittolaisen on nahtdvi ja kuultava sinut.

Onnekas: Saat patevyysbonuksesi verran
uudelleenheittoja pelikerran alussa tavallisen yhden
sijaan.

Parantaja: Kdyttdessasi parantajan tyokaluja, voit lisdta
patevyysbonuksen parantamaasi vaurioon.

Sitkei: Saat patevyysbonuksesi verran lisda
maksimiosumapisteitd. Aina noustessasi tasolla saat
uuden tason antaman patevyysbonuksesi verran lisdd
maksimiosumapisteita. Voit valita timén valtin
useammin kuin kerran.

Valmis: Voit lisatd patevyysbonuksesi aloiteheittoihisi.
Voit kerran pitkien lepojen vililld yhden vuoron ajaksi
nostaa aloitettasi vield lisda patevyysbonuksen verran.

Vikkeld: Voit lisatd patevyysbonuksesi pyoristettyna
seuraavaan parilliseen numeroon metreissa
liikenopeuteesi rynndtessdsi. (PB +3 on 4 metria lisda
liikettd)

Keijuverinen (Haltia): Voit loihtia Sivuaskel -loitsun
kerran lyhyiden lepojen valilld kdyttamatta
loitsuvarausta. Jos olet kauhistunut ja heitat paattaaksesi
olotilan, saat edun heittoon.

Nopsajalka (Haltia): Kulkunopeutesi on kivellen 16
metrid.

liikenopeuttasi. Jos karsit putoamisesta vauriota, sinulla
on sietokyky sitd vastaan.

Ylivertainen pimeiiniko (Kissalainen): Pimeanakosi
ulottuu 50 metrin paahin.

Monienerginen (Eetteriluomo): Jos sinulla on
eetteripurkaus, saat valita toisen eetteripurkauksen,
jolla on oma vahinkotyyppi, vaikutusalue ja
pelastusheiton tyyppi, ja valita ndiden kahden valilla
aina kiyttdessdsi energiapurkausta.

Loistavat energiat (Eetteriluomo): Voit saada sinua
kasassa pitdvit energiat loistamaan soihdunvalon lailla.
Aktivoiminen vie bonustoiminnon, ja niin pitkd4n kuin
keskityt (kuten loitsuun), loistat 4 metrin etdisyydelle
kirkasta valoa ja 4 metria siitd eteenpdin himme&i
valoa.

Pirunverinen (Thminen): Saat edun pelastusheittoihisi
vastustaaksesi pirujen, demonien ja taivaallisten voimia.
Saat myos edun tehdessési ensivaikutelmaa piruihin, eli
ensimmaiseen sosiaaliseen ominaisuusheittoon
yksittdisen pirun kanssa.

Vakaa (Thminen): Sinulla on luontainen kisitys siita,
miten maailman kuuluisi olla. Sinulla on etu
pelastusheittoihisi muodonmuutosvaikutuksia vastaan.
Kohdatessasi muodonmuuttajan tai naamioituneen
henkilon, pelinjohtaja heittda salassa tdlle huijausheiton
vakiotarkkaavaisuuttasi vastaan. Jos hin epaonnistuu,
tiedit, ettd timan muodossa on jotain vikaa.

Tuore muutos (Peikko): Valitse jonkin muun peikkojen
muoto. Saat timidn muodon muotopiirteen. Jos vaihdat
muotoasi, voit valita timéan valtin antaman
muotopiirteen uudelleen.

Taikauskoinen (Peikko): Olet luontaisesti tietoinen
taikuudesta ja vanhoista tavoista ja kytkeydyt niihin
vahvemmin muita kaltaisiasi. Voit kerran pitkien
lepojen vililld heittdd uudelleen epdonnistuneen
pelastusheiton loitsun vaikutusta vastaan.

Vita-purkaus (Kd4pio): Voit tehda ryntdyksen
bonustoimintona. Seuraavalla vuorollasi nopeutesi on 4
metrid, eiki sitéd voi nostaa kuin maagisin keinoin. Voit
tehdi Vita-purkauksen pitevyysbonuksesi méadrin
pitkien lepojen valill4.

Aito visio (K44pio): Sokeandkosi korvaantuu tosiniolla
ollessasi ilman valonldhdetta.



Luonteva tiimildinen (Imperialisti): Ymmarrat paikkasi,
mika tekee sinusta erinomaisen opastettavan. Jos joku
auttaa sinua toiminnossai, saat edun lisiksi +1 heittoosi.

Lohikdirmenaarmu (Medakki): Olet jonkun suurista
lohikddrmeen merkkaama - yleensi timéa on nakyva
tatuointi tai polttomerkki ihossasi, mutta se saattaa olla
my0s vain nikymaiton tunne - oli mika oli, kaikki
lohikd4drmeet suhtautuvat sinuun muita suopeammin,
silld olet yhden heidédn kaltaistensa omaisuutta. Jos et
ole itse tai vilillisesti tehnyt mitd4dn, mika suoraa
heréttéisi lohikddrmeen tai lohikdarmeverisen olennon
(kuten kdarmaliisen tai louhelaisen) vihaa, timén
suhtautuminen sinua kohtaan on vihintdan neutraali.
Sinulla on etu pelastusheittoihin lohikddrmeiden ja
lohik@drmeveristen olentojen aiheuttamaa
kauhistumista vastaan.

Metropoliitti (Kotolainen): Pystyt tunnistamaan misti
kulttuurista ja sosiaaliluokasta muut tulevat ilman
virheen mahdollisuutta, jos he eivit aktiivisesti yritd
piilottaa sitd. Jos joku yrittad piilottaa kulttuurinsa tai
taustansa sinulta, hdnen on heitettdva VA (8 +
patevyysbonuksesi + VII-bonuksesi) karismaheitto
(huijaaminen), tai tajuat, ettd hin ei ole sitd mité vaittda
(et saa silti tietdd hdnen taustaansa tai kulttuuria
automaattisesti)

Pimeyden vaeltaja (Grudurkrankalainen): Naet
himmeassi valaistuksessa kuin kirkkaassa
valaistuksessa.

Liikaa nihnyt (Harmajalainen): Kun liittolainen putoaa
nollaan osumapisteeseen, saat tasosi verran viliaikaisia
osumapisteitd. Tama valtti toimii patevyysbonuksesi
verran kertoja pitkien lepojen valilla.

Ylaluokan terveys (Yldluokkainen tausta): Perusvointisi
on liki yliluonnollinen - sinulla on etu
pelastusheittoihisi, joilla vastustat tai yritét toipua
sairaudesta.

Koulutettu (Keskiluokkainen tausta): Kohdatessasi
olennon tai tieteellisen/taiallisen vaikutuksen/loitsun,
voit heittdd heiton, johon lisddt patevyysbonuksesi (VA 8
+ olennon haastearvo, taiallisen tai tieteellisen
vaikutuksen/loitsun piiri tai vastaava). Onnistumisella
pelinjohtaja paljastaa sinulle jotain kohteesta. Voit tehdd
tdmaén kerran pitkien lepojen valill4.

Ohitettava (Marginalian tausta): Et herédtd huomiota.
Saat on pétevyyden hiipimiseen. Jos sinulla on jo
patevyys hiipimiseen, saat patevyyden johonkin toiseen
taitoon. Jos yritat valtelld jotakuta, joka ei aktiivisesti
etsi sinua, saat edun ketteryysheittoosi (hiipiminen).

Tama yleiselld tasolla tarkoittaa tilanteita, joissa heitat
hiipimistasi staattista vaikeusastetta vastaan
vastustettujen heittojen sijaan, mutta pelinjohtaja tekee
padtoksen missd kohdin tima vaikuttaa.

Sisukas (Tyovidenluokkainen tausta): Kerran péivassa,
kun osumapisteesi laskevat nollaan, etka kuole suoralta
kideltd, voit heittdd sitkeyspelastusheiton, jonka VA on
kirsimaisi vahingon maari. Onnistuessasi
pelastusheitossa osumapisteesi laskevat vain yhteen.

Maailmaa nihnyt (Ulkopuolinen tausta): Voit yrittda
muistella mitd muistat kuulleesi matkoiltasi jostain
uudesta kohtaamastasi. Tee heitto, johon lisiit
patevyysbonuksesi. Jos onnistut heitossa, pelinjohtaja
kertoo sinulle jonkin yksityiskohdan joka on suoraa
hy6dyllinen (hdnen mielestdédn) tdssi tilanteessa. Jos
epdonnistut, pelinjohtaja kertoo sinulle jotain, mité olet
kuullut (ei valttamatta hyodyllistd, mutta ainakin jossain
méiirin totta) ja on sinusta kiinni, kuinka hyodyntaa
kuulemaasi. Et voi kysyid samasta aiheesta kahdesti.
Heiton VA on 8, jos asia on yleisesti tunnettu edes
jossain piireissd, 12 jos vain asiantuntijat tapaavat
tietdvan aiheesta, 15 jos asia on jo suurimmaksi
kadonnut tietoudesta ja 18, jos kyseessa on asia joka on
tdysin kadonnut yleisesta tiedosta.



Myohemmin valittavat
valtit

Ominaisuusnosto: Nosta yhtd ominaisuutta +2:1la tai
kahta ominaisuutta kumpaakin +1:114.

Aloitusvaltti: Voit valita myohemmilla tasoilla myos
aloitusvaltin. Sinun on taytettava valtin
ennakkovaatimukset (esim. taustan suhteen) Jos teet
ndin, saat +1 valitsemaasi ominaisuuteen.

Asemestari: +1 VOI tai +1 KET. Saat patevyyden kaikkiin
aseisiin. Voit valita yhden aseen. Saat +1 osumiseen ja
vahinkoon tdlld aseella. Voit vaihtaa titd asetta pitkin
levon yhteydessa.

Elementtien karaisema: +1 SIT tai +1 KAR. Karsiessasi
energia-, happo-, kylmé-, salama-, tuli tai ukkosvahinkoa
saat patevyysbonuksen verran kestoa kyseistd
vahinkotyyppid kohtaan seuraavaan lyhyeen tai pitkdian
lepoon asti. Jos kérsit toista luetelluista
vahinkotyypeistd, voit vaihtaa Elementtien karaiseman
sinulle antamaa kestoa tdhan vahinkotyyppiin.

Haarniskakoulutus: +1 VOI tai +1 SIT. Saat patevyyden
kilpiin. Saat patevyyden kevyisiin haarniskoihin. Jos
sinulla on jo patevyys kevyihin haarniskoihin, saat
patevyydeden keskiraskaisiin haarniskoihin. Jos sinulla
on jo patevyys keskiraskaisiin haarniskoihin, saat
patevyyden raskaisiin haarniskoihin. Voit ottaa timén
valtin useammin kuin kerran.

Improvisoitujen aseiden mestari: +1 VOI tai +1 KET.
Improvisoidut aseet tekevit kisissasi 1n6
pohjavahinkoa. Kompeldd asetta kdyttdessasi heitét
aloitteesi normaalisti 1n20 -nopalla.

Kestdvi: Valitse ominaisuus, saat +1 siihen ja
patevyyden sen ominaisuuden pelastusheittoihin. Voit
valita timan valtin useammin kuin kerran, jokaisella
kerralla sen pitdd vaikuttaa eri ominaisuuteen.

Kielinero: +1 ALY tai +1 VII. Valitse kolme kielts, jotka
osaat. Jos kiytit lyhyen levon verran aikaa tutkien
lyhytta (max 5 virkettd) tekstid, jonka kieltd et ymmarra,
pystyt maarittdmain tekstin perusajatuksen.

Kilpimestari: +1 KET tai +1 VII. Kilvet antavat
puolustukseesi yliméaardisen +1. Voit reaktiona antaa
kilpesi antaman puolustuksen 2 m etéisyydelld olevalle
liittolaisellesi kun hidneen kohdistuu hytkkays. Jos
hyokkiys osuu héneen avustasi huolimatta, voit ottaa
hédnen kohdistuvan vahingon itseesi hinen puolestaan.

Kilpitaistelija: +1 VOI tai +1 KET. Késissasi kilpi
lasketaan kevyeksi yksinkertaiseksi aseeksi. Voit tehdd

bonustoimintona puskemisen, jos sinulla on kaytossi
kilpi.

Liikkuvainen. +1 VOI tai +1 KET. Kun rynt#it, vaikea
maasto ei hidasta liikenopeuttasi. Kiipedminen ei
puolita liikenopeuttasi. Jos osut vastustajaan
lahitaisteluhyokkaykselld, voit liikkua ilmaiseksi 2
metrid ilman, ettd tima vastustaja saa tehda sinuun
vapaahyokkaysta.

Loitsusotilas: +1 loitsimisominaisuuteesi. Vahinkoa
tekevit kantaman omaavat loitsusi kantavat tuplasti
pidemmalle. TAma ei vaikuta loitsun vaikutuksen alueen
kokoon. Loitsusi eivit vilitd suojasta ja voit loitsia niitad
lahitaisteluun ilman haittaa.

Loitsutaistelija: +1 loitsimisominaisuuteesi. Voit loitsia,
jos kiddessédsi on ase, kilpi, tai molemmat. Saadessasi
vapaahyokkayksen vastustajaan, voit hyokkiyksen
sijaan loitsia hdneen loitsun, joka kohdistetaan vain
yhteen kohteeseen.

Loitsutaktikko: +1 loitsimisominaisuuteesi. Voit valita
aluevaikutuksen omaaville loitsuillesi
patevyysbonuksen verran kohteita, joihin loitsu ei
vaikuta.

Lahiampuja: +1 KET tai +1 VII. Et saa haittaa
ampuessasi kantama-aseella lahitaistelussa. Voit tehda
vapaahyokkayksen kantama-aseella, kuin
kantama-aseen ulottuvuus olisi 2 m. Lihiampuja ei
vaikuta, jos aseesi on perinteinen.

Maaginkilpi: +1 loitsimisominaisuuteesi. Voit kiyttda
reaktion jos hyokkiys meinaa osua sinuun tai olet
epdonnistumassa ketteryyspelastusheitossa. Kulutat
loitsuvarauksen 1. tai korkeammalta piirilta. Voit lisdta
tdman loitsun piirin verran joko puolustukseesi
seuraavan oman vuorosi loppuun asti tai juuri
tekemaiisi pelastusheitton tulokseen.

Myrkynkestava: +1 SIT tai +1 VOI. Et saa haittaa
heittoihin ollessasi myrkytetty. Sinulla on
patevyysbonuksesi verran kestoa myrkkyvahinkoa
vastaan.

Opportunisti: +1 KET tai +1 VII. Voit tehdi kierroksella
pétevyysbonuksesi verran vapaahyokkayksid yhden
sijaan. Saat edun hyokkéiykseen tehdessisi
vapaahyokkayksen.



Painija. +1 VOI tai +1 SIT. Voit hyokitessasi aseettomasti
yrittdd tehdd kerran vuorossa tarttumisen osana
tavallista ldhitaisteluhyokkaystd. Sinun pitad ilmoittaa
yrityksestédsi ennen hyokkaystasi, ja jos onnistut
hyokkaysheitossasi (riippumatta siitd, teetko vahinkoa),
saat ilmaiseksi suorittaa tarttumisen (ominaisuusheitot
suoritetaan normaalisti, tim4 ei vaan kuluta toimintoa).
Jos olet tarttunut kohteeseen, nopeutesi puolittuu vasta
jos kohde on oman kokoisesi tai suurempi (eli voit
siirtdd yhtd kokokategoriaa pienempii kohteita tdydelld
liikkeelld).

Pelastaja: +1 KET tai +1 VII. Voit yrittda vakauttaa
kuolevan bonustoiminnolla. Jos kédytat toiminnon
vakauttaaksesi kuolevaa, saat edun viisausheittoosi

(Iddketiede).

Sitkas: +1 SIT tai +1 VOI. Kun teet vdist6toiminnon, saat
patevyysbonuksesi verran kestoa iskuvahinkoa vastaan
ja voit kiyttdd osumanopan.

Siunattu: +1 VII tai +1 KAR. Kun jokin loitsusi tai muu
piirteesi parantaa kohteelta osumapisteitd, jos jonkin
heittdmasi nopan silméiluku on pienempi kuin
patevyysbonuksesi, voit korvata nima nopat
patevyysbonuksesi arvolla. Voit kdyttaa tatd valttia
kerran lyhyiden lepojen vililla.

Spiritualisti: +1 VII tai +1 KAR. Epdkuolleet eivit ole
koskaan aidosti nakymattomia sinulle. Voit aina yrittdd
ndhda niitd normaalisti tarkkaavaisuus vs. hiipiminen
-heitoilla. Saat edun yrittdessasi sosiaalista
kanssakdymistd epdkuolleiden kanssa, jotka ovat sinua
kohtaan vihamielisia aloitusasenteeltaan.

Sukeltaja: +1 VOI tai +1 SIT. Uimanopeutesi on sama
kuin kdvelynopeutesi. Voit pidittdd hengitystasi
patevyysbonuksesi verran ylimaaraisid minuutteja. Voit
kerran pitkien lepojen vilila pidéttdd hengitystasi
patevyysbonuksesi kertaa 10 minuuttia. Kun lakkaat
pitdmasti hengitysta télld tavoin olet uupunut.

Taitoekspertti: Saat pitevyyden valitsemaasi taitoon.
Saat joko siihen tai johonkin toiseen taitoon, johon
sinulla on patevyys, asiantuntemuksen. Saat +1
ominaisuuteen, joka liittyy valitsemaasi taitoon.

Tuhoisat kriittiset: +1 VOI tai +1 KET. Kun teet kriittisen
osuman, et vilitd kohteen kestosta. Lisdksi kriittisen
osuman vaurioon lisdtddn muut vahinkoon tulevat
bonukset kuin nopat kahdesti (eli jos hyokkiyksen
normaalivahinko on 1n6 + 2, tuhoisa kriittinen talla
hyokkéykselld on 1n6 + 6 + 2 + 2, eli 1n6 + 10)

Valpas: +1 VII tai +1 KET. Saat +5
vakiotarkkaavaisuuteesi. Voit heitta viisausheittosi
(tarkkaavaisuus) edulla, jos koetat havaita uhan.

Voittamaton: +VOI tai +SIT. Voit kerran pitkien lepojen
vililld reaktiona kun joudut hyokkéayksen kohteeksi tai
kirsit vahinkoa, saat 1n8 + péatevyysbonuksesi verran
viliaikaisia osumapisteita.



Legendoja & Lohikdaarmeita
SRD

Tdma tyo sisdltdd materiaalia, joka on otettu Legendoja
& Lohikddrmeita SRD:stid ja on saatavilla osoitteessa
https://github.com/Myrrys/Lnl.-SRD. Legendoja &
Lohikdarmeitd SRD on lisensoitu Creative Commons BY
4.0 -lisenssin mukaisesti, joka on saatavilla osoitteessa

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/legalcode.

System Reference
Document 5.1

This work includes material taken from the System
Reference Document 5.1 (“SRD 5.1”) by Wizards of the
Coast LLC and available at
https://dnd.wizards.com/resources/systems-reference-d
ocument. The SRD 5.1 is licensed under the Creative
Commons Attribution 4.0 International License
available at
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/legalcode.
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