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Girig

Kara Safak, TSR'nin Dungeons and Dragons'undan, Pazio'nun Pathfinder'indan, eksi Fallout’lar ve Elder Scrolls
serisi gibi klasik bilgisayar oyunlarindan esinlenilerek olusturulmus d2o temelli bir rol yapma oyunudur. Tiim rol
yapma oyunlart gibi Kara Safak da 6ziinde oyuncularin kurgusal bir sahnede farkli karakterlerin rollerini
ustlendikleri ve dogaglamalarla maceradan maceraya kostuklari bir etkinlikdir. Bu kitap da bu etkinlikte
kullanilabilecek; karakterlerin iginde yagsayacagi diinya ile ilgili cesitli bilgileri, karakter yaratma kilavuzunu ve
maceranin kurallarini igermektedir. Kara Safak’in kendisi de aslinda bitmeyen ve siirekli degisen bir maceradir.
Yazarinin ergenliginde “Ben Dungeons and Dragons’dan daha iyi matematiksel temelleri olan bir oyun sistemi
kurdum”dan, “Oyunun matematiginden ¢ok oyuncularin rol yapmalar1 6nemlidir’e oradan da “aslinda en
onemlisi keyif almak”a evrilmis, on kiisiir yilda (an itibariyle) bes farkh versiyona sahip olmus, yazarinin oynadigi
her farkl bilgisayar oyunuyla, izledigi her filmle, okudugu her kitapla biraz daha sekillenmistir (yeni versiyonlar
gikmugtir). Bir ara yetenekler sadece kullanilarak gelismis, bir ara siniflar ortadan kalkmus, featler gidip gidip geri
donmiis seviye atlama bile ortadan kalkayazmigtir. Oyuncular ve maceralar1 da diinyanin igsel bir bilegeni haline
gelmis ve oynanan her oyunla sadece oyunun kurallar1 degil Kara Safak diinyasinin seyri ve tarihgesi biraz biraz
degismistir.

Teknik not: Oyun ilk baglarda yazarin D&D 3.5'de sevmedigi dgeleri (biyliciilerin ¢ok gli¢lii olmast, farkly
zar atilan pek ¢ok farkli kategori olmasi, zirhin hasar indirimi yerine AC saglamasi, abidik gubidik bir siiri
oynanabilir 1rk/sinif olmasi, oyun-i¢i dengeyi ve yonetilebilirligi ortadan kaldiracak kadar c¢ok
biiyii/feat/kural olmasi vs) degistirmek tizere giristigi bir proje olarak ortaya ¢ikmistir. Halen de ¢ikisina
neden olan argiimana hizmet etmeye devam etmektedir. Kara Safak insanlarin hikayesidir. Oyuncular EIf
ya da Ciice (ya da binlerce garip irktan biri) olamamaktadir (5. versiyonla birlikte yalniz, bloodline benzeri
bir sekilde baz1 soy farkliliklar1 olabilecektir). Oyunda zirh vurulma ihtimalini azaltmak yerine hasar
indirimi saglamaktadir. Biiyli, saving throwlar (burada isimleri direnctir) ve BAB (base attack bonus)
benzeri 6zelliklerin tamamu yetenek adi altinda toplanmustir. Bliyl bir yetenek oldugu i¢in basarisi atilan
azara baglanmistir. Oyun bir ¢esit hareket puani sistemi kullanmaktadir ve karakterler hareket puanlarini
hem turlarinda hem de turlar disinda (savunmalarini -AC- desteklemek ya da firsat saldirisi yapmak i¢in)
kullanabilmektedir.

Rol yapma oyunlari bir Oyun Kurucunun (Dungeon Master, Game Master vs) ve oyuncularin katilimiyla oynanan,
tamamen diyaloglar, kagit-kalem hesaplamalar1 ve zar atmalar ile gergeklesen oyunlardir. Kékenleri 7olerde
ortaya ¢ikmig ve temelde Yiiziiklerin Efendisi’nin kagis edebiyatini daha fazla yasamak isteyen ve yillar sonra nerd
olarak tanmimlanacak atalarimizin trettigi, zamanla biyliyerek bir endistriye dontisen ve simdilerde dijital
ortamda bolca bulunan rol yapma oyunlari kisaca RPG (role playing game) ya da FRP (Fantasy Role Playing) olarak
bilinir. En yaygin rol yapma sistemleri olan D2o sistemleri ismini yirmi yiizli zarin sik kullanilmasindan alir.
Oyunda oyuncular karakteri ile ilgili kararlar1 diistinerek ve konusarak verir, ve konugarak oyun kurucuya aktarir.
Oyun kurucu ise karakterlerin i¢inde bulunduklar1 durumu, ortami, yasadiklarini ya da kararlarinin sonuglarini
oyunculara anlatir. Oyun kurucu hem hakem misali siirecin kurallara gore islemesinden sorumludur, hem de
karakterlerin i¢ginde bulunduklar1 hikayenin anlatilmasindan. Oyun kurucu 6ziinde 6ykiicii bir tanridir. Oyunda
oyuncularin canlandirdig1 karakterler disinda tiim karakterler oyun kurucu tarafindan canlandirilir. Bununla
birlikte ¢ogu zaman oyun kurucunun takip ettigi bir senaryo vardir. Bu senaryoda pek cok etken 6nceden
belirlenmis ve yazilidir. Yani oyun kurucunun uymasi gereken kurallar da bellidir. Oyunun diyaloglar digindaki
kismu hesap kitapla ve zar atarak gecer. Oyunlarda zar sans faktorlerinin belirleyicisidir. Genellikle 20, 12, 10, 8, 6
ve 4 yuzli zarlar kullanilir. Bu siireg sdyle isler:

Burak (oyun kurucu): Abi simdi senin éniinde metal bir kap1 var. U¢ metre boyunda, iki metre genisliginde
demir bir kapt.

Caner (oyuncu): Kaptya tuzak var mi diye bakmak istiyorum. Eger yoksa agmaya ¢alisacagim.



B: Bir fark etme at.

C:10 attim.

B: Kap1 temiz.

C: A¢tyorum o zaman.

B: Kulpu dondiirmeye basladigin anda aniden...

Oyun kurucunun elindeki senaryoya gore kapidaki tuzag: fark etmek icin ulasilmas: gereken say1 17dir.
Caner’in karakterinin 6zellikleri tuzag fark etmesini kolaylagtirmaktadir. Bu nedenle Caner attig1 zara +5
eklemektedir (hesap kitap kismi) ve bu durumda 12 atmasi tuzagi bulmasi i¢in yeterli olacaktir. Caner 10
attig1 i¢in tuza@ fark edememistir ve uygun bir sekilde roliinden kopmayip kapryr agmaya ¢alismigtir.
Bunun sonucunda tuzak tetiklenmisgtir.

Cogu rol yapma oyununda oldugu gibi Kara Safak da bir takim oyunudur ve oyuncular farkli 6zelliklere sahip
karakterler yaratarak birbirlerini destekleyebilecek bir takim olusturur. Bu karakterler yaratilirken sinif ve sayisal
ozellikler kadar (Giigld, ¢ift elli balta kullanan bir savag¢1 ve ¢evik kisa yay kullanan bir hirsiz) kisilik 6zellikleri
de 6nemlidir (Savasq1 zenginlik pesinde kosturan, ailesine agir bagh, ciddi bir parali asker, hirsiz ise kadim
bilgilere erigsmenin yollarini arayan, korkak ve merhametli bir gezgin). Bu kitap ayn1 zamanda kisilik 6zellikleri ile
ilgili de bilgiler icermektedir.

Kara Safak insanlarin; savas¢t ve buyliciilerin, ruhban ve hirsizlarin, krallar ve imparatorlarin, mahltkatlar ve
iblislerin, ejderhalar ve tabi ki goblinlerin hikayesidir.

Ali Burak OZKAYA (DM)



Genel Billiler

Soy: Kara Safak’ta tiim karakterler insan olsa dahi soylarinda baz1 doga tistii varliklarin izine rastlanabilmektedir. Bu doga st
varliklar karakterlere farkli ozellikler katabilmektedir. Bununla birlikte saf insanlar, digerlerine kiyasla daha hizli
6grenebilmektedir. Bu, oyuna baslarken bir adet hiiner ile baglamalarn ve fazladan yetenek puanina sahip olmalam ile

gerceklestirilmektedir. Yeni baglayan oyunculara saf insan digindaki soylar 6nerilmemektedir.
Etnik Koken: Karakterin nereli oldugunun bir gostergesidir.

Sinif: Bir karakterin sinifi o karakterin macera hayatinda yonelecegi kariyeri belirler. Savase¢i, Hirsiz, Korucu, Ruhban ve
Biiyticii karakterin segebilecegi ana simiflardir. Smiflar karakterlerin hangi yetenegi ne kadar kolay 6grenebilecegini belirler.
Ornegin biiyii yetenegi biiyiicii icin kolayken savasc1 icin zordur. Benzer sekilde arbede yetenegi de savasci igin kolayken
biiylicii icin zordur. Bunun disinda bazi o6zellikler sadece o sinifa 6zgiidiir. Ornegin ruhbanlar dualar 6zel giigler

kazanabilirken, hirsizlar sinsi saldir ile diigmanlarina ekstra hasar verebilirler.

Disiplin: sinifi kismen degistirecek 6zellikler katan tercihlerdir Bu tercih se¢ime baghdir, isterseniz disiplin segmeden de
oynayabilirsiniz. Hatta yeni basglayan oyunculara disiplin sec¢ini 6nerilmemektedir. Disiplinler sunu saglar: mesela
savas¢inizin biiyd ile de ilgilenmesini istiyorsaniz “Savas¢1” sinifi altinda “Arif” disiplinini segebilirsiniz. Boylece savas¢iniz

savagcilia ait bazi 6zellikleri kaybeder ama biiyticiiliige ait bazi 6zellikler kazanur.

Seviye: Seviye karakterin oyun i¢i gelisimini gosterir. Karakterler kazandiklari tecriibe puanlar aracilifiyla seviye atlar (yeni

bir seviyeye ulasir) ve yeni 6zellikler kazanirlar.

Nitelik: Katakterlerin dort temel 6zelligidir: Kuvvet, Sezgi, Akil ve Cazibe. Bu 6zellikler yetenekler, can puani, hareket puani

gibi tiim diger 6zelliklerin degerlerinin belirlenmesinde 6nemlidir.

Yetenek: Karakterin oyun i¢i etkilesiminde sik¢a kullanacagi 6zelliklerdir. Silahla yapilan bir saldirinin, bir bilyii denemesinin,
bir hastaliga karg1 gosterilen direncin, kilit agma ya da denge denemesinin bagarist ilgili yetenege baglidir. Yeteneklerin hepsi
bir nitelik ile iligkilidir. Deneme yaparken hem yetenegin diizeyine hem de iliskili oldugu niteligin bonusuna bakilir. Ornegin

bir saldirida arbede saldiris1 yeteneginin diizeyi kuvvet niteliginin bonusuyla toplanir ve zara eklenir.

Direng: Metanet, Refleks ve irade karakterin oyun icinde saldirilara, biiyiisel etkilere, tuzaklara, zehir ve hastaliklara direncini

belirleyen direng ad1 verilen yeteneklerdir.

Hiiner: Karakterlerin gelisimindeki 6zgiil yonelmeleri belirleyen tercihlerdir. Mesela arbede saldirisi yetenegi genel olarak
ardede silahlarinin ne kadar etkin kullanilabildigini gosterirken “silah odagi: kili¢” hiineri arbede silahlarindan, kilicin daha iyi
kullanilabilmesini saglayacaktir. Karakterler seviye atladik¢a yeni hiinerler secerek karakterlerini gelistirirler. Baz1 hiinerleri

secebilmek i¢in belli yetenek diizeylerine ulasmis olmak ya da bazi bagka hiinerleri segmis olmak gerekebilir.

Can Puanai: Karakterin bayillmadan ya da 6lmeden 6nce almasi gereken hasar miktarini belirler. Karakterin sinifina, seviyesine

ve kuvvet degerine baghdir.

Tur: Oyunda ¢atismalar turlar halinde oynanir. Karakterler saldiri, bityli yapma ya da dua yapma gibi ana hareketlerini yalnizca
kendi turlarinda yapabilirler. Bununla birlikte kendi turlar1 disinda da savunmalarini destekleyebilirler (kalkanla korunma,

kiligla kargilama gibi) ya da firsat saldirist denen 6zel saldirilan gergeklestirebilirler.



Hareket Puani: Hareket puani bir karakterin bir tur igerisinde yapabilecegi hareketleri kisitlar. Karakterlerin yaptiklar1 her
hareketin (yirtime, silah ¢ekme, saldiri, biiyii vs) bir hareket puani bedeli vardir. Hareket gergeklestiginde bu bedel toplam
hareket puanindan diistiliir. Karakter ancak puaninin yettigi hareketleri yapabilirler. Kendi turu disinda karakterler hareket

puanlarini savunmalarini desteklemek ya da firsat saldirist yapmak i¢in kullanabilirler.

Zorluk zari: Herhangi bir etkinligi gerceklestirebilmek icin 20 yiizli zarda atilmasi gereken minimum degerdir. Tim
saldirilarin, yetenek denemelerinin, bityti denemelerinin bir zorluk zar1 vardir. Oyuncular yirmi yiizli zar atarlar (d20) bonus

ve cezalar1 zar degerine eklerler ya da bu degerden ¢ikarirlar ve eger zorluk zarina ulasildiysa deneme bagaril sayilir.

Zar bonusu/cezasi: Zorluk zaria ulagsmak tizere atilan zarda gelen sayiya eklenen bonus/bu sayidan ¢ikartilan ceza. Bonuslar
dogal olarak zorluk zarina ulagmay kolaylastirirken, cezalar zorlastirir. Basta yetenekler olmak {izere karakter 6zellikleri zar

bonusu/cezasi saglayarak basariy: etkiler.

Avantaj/dezavantaj: Bir deneme yaparken kosullar size avantaj sagliyorsa 20 yiizlii zar iki kez atip yiiksek olanin degerini
kabul edersiniz. Benzer sekilde kogullar dezavantaja neden oluyorsa bu durumda da 20 yiizli zan iki kez atip diisiik olanin

degerini kabul edersiniz.

Dua: Rahip ve ruhbanlarin yaptigi ilahi miidahalelerdir. Dualar biiyliler gibi mistik etkileri olan gliclerdir ve giinlitk

kullanimlar1 sinirhdir.

Biiyii: Biiyii yetenegini kullananlarin ve 6zellikle de biiyiicii sinifindan olanlarin kullandiklar bir giictiir. Bu gii¢ ile pek ¢ok

farkl etki (buzdan bir ok olugturmaktan, zihin kontroltine kadar) yaratilabilmektedir. Gtinliik kullanimi sinirhdir.

Karaditer Olugturma

Karakter yaratimin mekanik ve oyunculukla iligkili bilesenleri vardir. Genelde, 6zellikle mekanik kisimlarin belli bir dizgede

ilerlemesi beklenir. Asagidaki dizge size karakterinizi yaratmada yol gosterebilir.

1. Karakterinize isim se¢in ve yasayan bir birey olarak hayal edin (sanirim en zor kismi bu)

2. Karakterinize uygun bir soy veya etnik koken secin.

3. Kisaca karakterinizin oykiistinii olugturun (nerede dogdunuz, yasaminiz, akrabalariniz vs).

4. Karakterinizin kisilik 6zelliklerini, sevdigi ve sevmediklerini, bagliliklarini belirleyin. Bu kisim 6zellikle rol yapma
konusunda yol gosterici olacaktir.

5. Karakterinize uygun bir sinif se¢in.

6. Nitelik puanlarinizi dagitin. Boylece nitelik bonuslariniz belirlenmis olur.

7. Yetenek puanlarinizi dagitin. Boylece yetenek bonuslar belirlenmis olur.

8. Hinerlerinizi se¢in.

9. Sinifimz ile ilgili bir se¢im yapmaniz gerekiyorsa (dua ya da biiyii segmek gibi) se¢im yapin.

10. Karakterinizin ekipmanlarini se¢in

u. Karakterinizi karakter kagidina aktarin

12. Maceraya kogturun...

Yukaridaki listenin her bir basamag i¢in kitabin ilgili kismindan yararlanabilirsiniz.



Seviye  Normal Yiiksek
Tecriibe Tecriibe
(Safinsan)  (Diger)

1 o o

2 100 300

3 300 600

4 600 1000

5 1000 1500

6 1500 2100

7 2100 2800

8 2800 3600

9 3600 4500

10 4500 5500

u 5500 6600

12 6600 7800

13 7800 9100

14 9100 10500

15 10500 12000

16 12000 13700

17 13700 15400

18 15400 17200

19 17200 19100

20 19100 21000

Sevige

Seviye karakterin oyun igindeki gelisiminin bir gostergesidir. Karakter oyun
icinde yetenekleri kullanarak, diigmanlar alt ederek, gorevleri tamamlayarak
tecriibe kazanir ve belirli tecriibe degerine ulastiginda seviye atlar. Soldaki tablo
yeni seviyelere ulagsmak i¢in gerekli tecriibe miktarlarini géstermektedir. Etkili
bir sekilde karaktere biirinme (rol oynama) de oyuncuya tecriibe
kazandirabilir. Seviye atlayan karakterler cesitli oOzellikler kazanir. Bu

ozelliklerden bazilar1 sinifa gore degiskenlik gosterebilir.

Normal karakterlerin ulagabilecegi en tst seviye 20dir. Karakterler senaryoya

gore 1ya da daha yiiksek seviyeden oyuna baglayabilir.

1. Seviye bir karakter;

15 nitelik puani dagitir

Sinifa 6zgl deger + akil bonusu kadar yetenek puani dagitir.

16 + (2 x sezgi bonusu) kadar hareket puanina sahiptir.

Sinufa 6zgii deger + (2 x akil bonusu) kadar giinliik bityii yapabilir.

Smiftan 6zgii deger + kuvvet bonusu kadar can puanina sahiptir.

zZ X Z Z % Z

1 hiiner seger

Ayrica karakterler ¢esitli sinif 6zellikleri kazanabilirler.

Karakter atladig1 her seviye i¢in;

N Simifa 6zgii deger + akil bonusu kadar yetenek puani kazanir
X 1hareket puam kazanir

X Siufa 6zgii deger kadar giinlitk biyii kazanir

N Siniftan 6zgii deger + kuvvet bonusu kadar can puani kazanir.

Bu durumda yiiksek seviye baglayan bir karakterin;

N Seviye x (Simifa 6zgii deger + akil bonusu) kadar yetenek puani,
N Seviye + 15 + (2 x sezgi bonusu) kadar hareket puani

N (Seviye x sinifa 6zgii deger ) + (2 x akil bonusu) kadar giinliik biiyiisii



1 1

2 1 v

3 2 v
4 2

5 3 v

6 3 v
7 4

8 4 v

9 5 v
10 5

1 6 v

12 6 v
13 ”

14 7 v

15 8 v
16 8

17 9 v

18 9 v
19 10

20 10 v

Seviye x (smifa 6zgii deger + kuvvet bonusu) kadar can puani olur. Karakterler

seviye artisi ile birlikte farkli 6zellikler de kazanirlar.

Tim karakterler 2. seviyede ve ardindan ii¢ seviyede bir (5-8-11 vb), birer hiiner

kazanir.

Tium karakterler 3. Seviyenin katlarinda birer nitelik artisi hakki kazanirlar.
Nitelik artis1 nitelik puan1 degildir ve niteligi dogrudan artirir. Ornegin Cazibesi
13 olan bir Ruhban 3. seviyeye ulastiginda cazibesini bir artirarak 14e ¢ikarabilir.
Karakterlerin seviyelerine bagli olarak yeteneklerinde ulagabilecekleri
maksimum diizey degisir. Bu diizey karakterin seviyesinin yarisina egittir (yukari
yuvarlayin). Bu durumda 4. seviye bir biiyliciintin “biiyli” yeteneginin diizeyi en

fazla 2 olabilecek ve bu deger biiylici 5. seviyeye ulastiginda 3e ¢ikabilecektir.

Karakterler ayrica simiflarina bagl olarak da gesitli 6zellikler kazanirlar.
Ruhbanlar yeni dualar kazanmirken, korucular koruculuk bdlgelerinde daha

giicli hale gelir, hirsizin sinsi saldir1 hasar artar.
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Nitelikler karakterlerin temel fiziksel ve zihinsel 6zelliklerini belirler. Dort
temel nitelik vardir: Kuvvet, Sezgi, Akil ve Cazibe. Bu nitelikler iligkili pek ¢cok
yetenegi ve diger ozelligi etkiler. Ornegin kuvvet karakterin bir baltayr ne
kadar iyi kullanabilecegi konusunda “arbede saldirisi” yetenegini
desteklerken, akil karakterin “biiyli” yetenegini destekler. Yetenekler disinda
da bazi ozellikler nitelikler ile iligkilidir. Ornegin can puani kuvvet ile

iliskiliyken hareket puani sezgi ile iligkilidir.

Ortalama bir insanin tiim nitelikleri 10dur. 10 ayn1 zamanda bu niteligin zar
tizerine bir etkisi olmadig1 anlamina gelir (zar bonusu odir). 10un {izerindeki
nitelik degerleri zara bonus saglarken, 10dan diisiik degerler cezaya neden
olur. Sagdaki tabloda nitelik degerinin sagladigi bonus ya da neden oldugu

cezalar gosterilmektedir.

Nitelik  Gerekli  Karakterler yaratilirken niteliklerin hepsi 10 kabul edilir
Degeri  Puan

o 5 ve ardindan toplamda 15 puan dagitilir. Bu puanlar
dogrudan artis saglamaz (6rnegin kuvvete 6 puan
u ! verildiginde 10dan 16ya ¢ikmaz). Verilen puanin nasil bir
12 2 artis saglayacag soldaki tabloda gosterilmistir. Tabloya
3 3 gore kuvvet niteligini 10dan 16ya ¢ikarmak i¢in 8 puan
vermek gerekmektedir.
4 4 Ornek: bir savas¢i 16 kuvvet (8 puan) 14 sezgi (4 puan)
15 6 10 akil (o puan) ve 13 cazibeye (3 puan) sahip olmak i¢in
6 8 15 puan harcamustir.
Benzer sekilde bir biiyiicii 12 kuvvet (2 puan) 12 sezgi (2
7 1 puan) 17 akil (11 puan) ve 10 cazibeye sahip olmak i¢in de
18 14 15 puan harcamustir.

Karakterler sectikleri soya gore nitelik artis1 kazanabilirler. Karakterler ayrica
seviye atladikca nitelik arttirma hakk: kazanirlar. Bu hak nitelik puani degildir
ve dogrudan bir niteligin artigin1 miimkiin kilar.
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Nitelidlen

Nitelik ~ Zar
Degeri  Bonusu
5 3
6 -2
7 -2
8 -1
9 -1
10 +0
11 +0
12 +1
13 +1
14 +2
15 +2
16 +3
17 3
18 +4
19 +4
20 +5
21 +5
22 +6
23 +6
24 +7
25 +7
26 +8
27 +8
28 +9
29 9
30 +10




Kuvvet: Karakterin fiziksel giicliniin, dayanikliliginin ve fiziksel direncinin bir dl¢iitiidiir. Arbede miicadelelerine
girecek karakterler i¢in 6nemlidir.

Etkiledikleri: Arbede saldiris1 yetenegi, Metanet direnci, Tirmanma ve Yiizme yetenegi, can puani,
arbede saldir1 hasari, tasima kapasitesi, agirlik kaldirma/giic ile zorlama denemeleri, giires denemeleri ve
bazi zanaatlar (demircilik gibi).

Sezgi: Karakterin el-goz koordinasyonunun, cevikliginin ve duyularinin keskinliginin bir olciitiidiir. Sezgi
nitelikler arasinda en fazla sayida yetenekle iligkili olandir ve yetenek agirlikli karakterler ile menzilli saldirmay1
planlayan karakterler i¢in 6nemlidir.

Etkiledikleri: Menzilli saldir1 ve Silahsiz saldir1 yetenekleri, Inisiyatif, Refleks direnci (ve kacinma
savunmasi), Akrobasi, Binicilik, Fark etme, Gizlenme, Cihaz bozma ve El ¢abuklugu yetenekleri,
hareket puanini ve bazi zanaatlar (otacilik ya da kilavuzluk gibi).

Alal: Karakterin anlama ve kavrama kabiliyetinin ve sagduyusunun bir 6l¢iitiidiir. Biiyl yetenegi ve rahiplik sinifi
akil niteligine bagl oldugundan basta biiyticiiler ve ruhbanlar olmak tizere akla 6nem veren karakterler i¢in
onemlidir.

Etkiledikleri: irade direnci, Niyet Sezme ve Biiyii yetenekleri, seviye basina alinan yetenek puanlari,
gunliik biiyli ve dua kapasitesi ve bazi zanaatlar (muskacilik gibi).

Cazibe: Karakterin kisiliginin ne kadar etkileyici oldugunun bir olciitiidiir. Fiziksel gdriinim ve karakter
ozelliklerinin bir kombinasyonudur. Bagta ruhban, bazi korucular (rahip) ve bazi hirsizlar (ozan) olmak tizere
ikna yetenegine ya da dualarinin giiciine 6nem veren karakterler i¢cin 6nemlidir.

Etkiledikleri: S6z sanat1 ve Hayvan idaresi yetenekleri, oyun icerisinde karsilasilan karakterlerin tepkileri,
dualarin etki giicleri ve sanatlar.

Nitelik Artisi: Karakterler 3iincii seviyenin katlarinda birer nitelik artigi kazanirlar ve istedikleri bir niteligi
arttirirlar. Karakterlerin soyu nitelikleri etkiler. Oyun igerisinde kesfedilen biyiili cisimler ya da yapilan
bliyii/dua/ayinler de karakterlerin nitelik degerlerini kalic1 ya da gegici olarak degistirebilir.
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Soyve’(é'ﬁa«

Kara Safak’da oyuncular karakterleri i¢in sadece insan irkini secebilmektedir. Bununla birlikte soy ya da etnik
koken secerek karakterler 6zgiillestirilebilmektedir. Bu secim karakterlerin bazi 6zelliklerini degistirecegi gibi
oyun iginde bazi hiinerlerin se¢cimini ve karakterin sosyal etkilesimlerini etkileyebilir. Eger karakter saf insan
disinda bir soy secerse seviye atlamasi daha zorlasir (bakiniz seviye).

SOVIAR

Saf Insan: Soyunda herhangi bir doga iistii varligin izi olmayan isanlar.

N Insan karakterler 1. seviyede sectikleri bir niteligin degerini 1 arttirir.
N Insan karakterler 1. seviyede fazladan bir hiiner seger.

N Insan karakterler seviye basina fazladan 1 yetenek puani kazanir.

N Insan karakterler normal diizeyde tecriibe gereksinimi ile seviye atlar.

Ciice: Soyunda Neflerin kadim zamanlarda yarattif1 madenci ve savasei clicelerin izlerini tasiyan insanlar. Ciiceler hala
Gumiigkesen daglarinaki kralliklarinda yagsamlarini siirdiirmektedir fakat nadiren insanlarla irtibata gegmektedir.

N Clice soyu karakterler kuvvet niteliklerini 1 arttirir.

N Ciice hiinerleri secebilirler.

N Ortalama insandan biraz daha kisa ve yapilidirlar.

N Cilice soyu karakterler yiiksek tecriibe gereksinimi ile seviye atlar.

Peri: Soyunda kadim zamanlarin barig¢il perilerinin izlerini tagtyan insanlar. Doga ile bir biitiin olarak yagayan orman perileri
ve gok yliziinde ikamet eden biiylicii bulut perileri ilk biiyii savaglar sirasinda yok olmustur.

Peri soyu karakterler sezgi (orman perisi) ya da akil (bulut perisi) niteliginin degerini 1 arttirir.
Peri hiinerleri secebilirler.
Ortalama insandan ince yapidadirlar.

AR A A A

Peri soyu karakterler yiiksek tecriibe gereksinimi ile seviye atlar.

Ejder: Soyunda korkung ejderhalarin izlerini tagiyan insanlar. Alev iifleyen koca ejderhalar tim diinyada, 6zellikle de kuzeyde
varliklarini siirdiirmektedir. En gii¢liilerinin insan kiligina girebildigi bilinmektedir.

Ejder soyu karakterler 1. seviyede segtikleri bir niteligin degerini 1 arttirir.
Ejder hiinerleri segebilirler.
Atese karg1 5 hasar indirimi kazanirlar. Bu hasar indirimi 5. seviyenin katlarinda 5 artar ve 20. seviyede 25 olur.

AR A A A

Ejder soyu karakterler yiiksek tecriibe gereksinimi ile seviye atlar.

Dev: Soyunda kadim zamanlarda Nefler tarafindan yaratilan dev insansilarin izlerini tasiyanlar. Dev tirleri halen tim
tilkelerde, 6zellikle de gliney bati illerinde ve uzak kuzeyde yasamaya devam etmektedir. Uzak kuzeydeki Buzga kalesi mavi
derili gok-devlerinin, mavi ormanin batisindaki Kesikbag korusu ise yesil orman devlerinin vatanidir.

Dev soyu karakterler kuvvet niteliklerini 2 arttirir, akil niteligini 1 azaltir.

Seviye basina aldiklar1 can puani 1 artar.

Seviye bagina aldiklar1 yetenek puani 1 azalir.

Metanetlerine +1 alirlar.

Refleks ve iradelerine -1 alirlar.

1dogal hasar indirimi kazanirlar. Bu hasar indirimi 10 seviyeden itibaren 2ye ¢ikar.
Ortalama bir insandan biraz daha uzun ve yapilidirlar.

VAR AR AR A A AR A A

Dev soyu karakterler yiiksek tecriibe gereksinimi ile seviye atlar.
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Kalim: Soyunda tanrilarin yer yliziindeki temsilci melekleri olan Kalimlerin izlerini yasiyanlar. Kalimler ilk biiyli savaslar
sonunda diinyaya yayilan Nefleri geldikleri cehenneme (Sekar) geri déndermek i¢in diinyaya gonderilmistir. Bunlardan bir
kismi diinyada kalmaya karar vermistir. Kalimler bilge gezginler olarak diyar diyar gezerler ve tanrilarin 6gretilerini insanlara
iletirler.

N Kalim soyu karakterler cazibe niteligini 1 arttirir.
N Kalim hiinerleri segebilirler.
N Kalim soyu karakterler yiiksek tecriibe gereksinimi ile seviye atlar.

Nef: Soyunda kadim diinyanin habis yaratiklar1 Neflerin izlerini tastyanlar. Insanlardan énce diinyaya hakim olan Nefler
tanrilarin gonderdigi savasg1 Kalimler tarafindan Sekara siirgiin edilmistir. ilk biiyii savaglarinda diinyaya geri donmiisler, yer
yiziine inen tanr1 Atheron komutasindaki insan ordusu tarafindan yenilgiye ugratilarak Sekar’a geri gonderilmiglerdir.
Bunlardan bir kismi diinyada kalmay1 basarmustur.

N Nef soyu karakterler kuvvet (zebani-soyu) akil (cadi-soyu) sezgi (ifrit-soyu) ya da cazibe (iblis-soyu) niteligini bir
artirir.

N Nef hiinerleri segebilirler.
N Kalim soyu karakterler yiiksek tecriibe gereksinimi ile seviye atlar.

KOKEN

Kokenler karaktere mekanik bir katk: saglamaz ama hikayelerinin belirlenmesinde énemlidir.
Kuzey Kabileleri (Kuzanlar): Kuzeyin soguk adalarinda kabileler halinde yasayan gelenekgi ve savaggi halk.

Meren: Orta kuzeyin genis ova ve vadilerinde, derebeylerin egemenliginde, loncalarin ve tapinaklarin gii¢lii etkisi altinda
yasayan halk.

Imparatorluk vatandasi: Kast sisteminin egemen oldugu kita batisinca uzanan Madranas imparatorlugunun kati kurallart
ve valilerin boyundurugu altinda yasayan halklar.

Cengen: Kuzanlar, sirmeler ve diger halklardan olusan g6gebe bir millet. Madranas'in ug kuzey valiliginde ve yiiksek ovalarda,
yurtlarda yasayan ve siirekli gécen at ustalari.

Sirme: Madranas imparatorlugunun istila ettigi ama heniiz vatandasghik hakki taninmadigi, ¢atismalarin devam ettigi ada
sehirlerde yasayan ilkel yerliler.

Kafcali: Giineyde Alayutan ¢élleri ile Madranas arasinda yer alan devasa Kafca daginin icindeki Ozkor kralliginda, ketum
Ciicelerin himayesinde yasayan halk.

Col Hakli: Kuzey ve Giiney arasinda Madranas disindaki tek kara gecidi olan 1ss1z Alayutan ¢oliiniin vaha sehirlerinde yasayan
halk.

Biiyiikulu: Madranas imparatorlugu ve Dolunay arasinda uzanan devasa korkutucu ve gizemli Mavi ormanda biyiici
mubhtarlarin himayesinde kii¢iik kéylerde yasayan halk.

Dolunayl: Devsirme sisteminin egemen oldugu, iinlii bityli divaninin bas biiyiictilerinin yonettigi devasa tek bir sehirden
olusan, Dolunay biiyii iilkesinde yagayan halk.
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Karakterler oyuna baslarken istedikleri sayida kisilik 6zelligi segerler. Bu 6zellikler 6zellikle oyunun rol oynama

kismu i¢in 6nemlidir. Listeye bagli kalmak zorunda degilsiniz kendi kisilik 6zelliklerinizi ekleyebilirsiniz. Bu

listeden se¢tiginiz olumsuz Ozellikler eger oyun igerisinde etkili olacaksa (size dezavantaj saglayacaksa)

dengelemek i¢in Kurucudan oyuna baglama avantaji talep edebilirsiniz.

Kisilik Ozellikleri:

it
acik fikirli
comert
duyarl
hayirsever
hosgorili
merhametli
miitavazi
nazik
onurlu
sagduyulu
uyumlu
uzlagsmaci
vefali

yumusak huylu

Kotii
acimasiz
ac gozli
bencil
duygusuz
gururlu
hirgin
hirsh
hoggoriisiiz
kindar
vefasiz

zalim

Kurala
adil
agirbash
akilal
ciddi
¢aliskan
dakik
tutarl
disiplinli
dikkatli
dirist
gtivenilir
mitkemmeliyet¢i
olgun
otoriter
prensipli
sabirlt
sadik
sakin
samimi
saygili
takintil

terbiyeli

Kaotik
acik sozli
ac gozla
agresif
bencil
cimri
¢ocuksu
dikkatsiz
firsat¢i
hilekar
kaprisli
kararsiz
kavgaci
kiistah
oyunbaz
sabirsiz
saygisiz
sakact

yaramaz

asosyal
bagnaz
cesur
dalgin

dar gorisla
duygusal
esprili
geveze
giler ytizli
hevesli
hirsh

icine kapanik
ihtiyath
inatc1
itaatkar
kaba
kaderci
karamsar
kaygisiz
ketum
komik

korkak

Notr

kurnaz
laubali
maceraperest
merakl
neseli
ozgivenli
paranoyak
rekabetci
romantik
sabit fikirli
sicakkanli
suratsiz
tembel
tutumlu
umursamaz.
unutkan
uyumsuz

vurdumduymaz

Kisilik 6zelliklerine ek olarak karakterler sevdiklerini ve nefret ettiklerini (kisi, mahltikat vb) listeleyebilirler.

Kisilik 6zellikleri disinda oyuncular yagam amaclarini ifade eden istedikleri sayida bagliliga sahip olabilirler

Bagliliklar: Kendine, Bir tanriya ya da tiim tanrilara, Ailesine, Kéyiine, Klanina (Kuzey), Derebeyine (Yiiksek Ova),

Imparatora/ Imparatorluga (Madranas), Biiyii Divanina (Dolunay), Ulkesine, Insanhga, Dogaya, Sohrete,

Zenginlige, Fakirlere, Zenginlere, Gtice, Belli bir kisiye, Neflere...

Listeye bagli kalmak zorunda degilsiniz kendi kisilik 6zelliklerinizi/baglhiliklarinizi ekleyebilirsiniz.
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Yetemedder

Yetenekler karakterlerin oyun i¢i etkilesimlerinde merkezi bir rol tistlenir. Yetenegin diizeyi, ilgili niteligin bonusu
ve diger bonuslar (siif, biiyii, hiiner vs) toplanarak elde edilen yetenek bonusu, o yetenek ile ilgili alanlardaki
denemelerde atilan zara ilave edilir. Zar belli bir degere (zorluk zar1) ulagtiginda deneme basarili sayilir. Bu zorluk
zar1 kolay denemeler i¢in diigiik (mesela basit bir tuzag etkisiz hale getirmenin zorluk zar1 10dur) zor denemeler
icin ise yliksek (mesela karmasgik bir tuzagi etkisiz hale getirmenin zorluk zar1 20dir) Bazi denemeler zorluk zarina
kars1 yapilmaz

Kiligla ya da okla bir hedefe saldirmak, bir biiyiiciiniin ates topu yaratmasi, bir akrobatin ipte ytirimesi, Ejder
korkusuna karsi direng gostermek ya da bir demircinin kili¢c dévmesi yetenek denemelerine verilebilecek 6rnekler
arasindadir.

Biitiin yetenekler bir nitelikle iligkilidir ve o niteligin bonusu yetenek denemesini etkiler. Ornegin bir cihaz bozma
ile kilit agma denemesi icin sezgi dnemliyken, biiyii ile zihin kontrolii i¢in akil niteligi 6nemli olacaktir.

Avantaj/Dezavantaj: Karakterler yeteneklerini kullanirken i¢ginde bulunduklar1 kosullar onara avantaj ya da
dezavantaj saglayabilir. Bu tip durumlarda oyuncular bir yerine iki d2o denemesi yaparlar. Avantajli durumda
iseler yiiksek, dezavantajli durumda iseler diisiik olan1 kullanirlar.

Yeteneklerle cekinik/ters elinizle gerceklestirdiginiz denemeler dezavantajhidir.

Arbede dezavantaji: Arbede sirasinda (bir rakibin tehdit alani icerisindeyken) biiyli, menzilli silah ya da akrobasi
gibi baz1 yeteneklerin kullanilmasi dezavantajlidir. Ayrintili bilgi i¢in ¢atigma kavramlari kismina bakiniz.

Firsat saldirisi: Arbede sirasinda bazi yetenekleri kullanmak rakibin size kendi turunda olmasa bile saldir1
yapmasina neden olabilir. Ayrintili bilgi icin ¢atigma kavramlar: kismina bakiniz.

Yetenek gelisimi: Yeteneklerin maksimum diizeyi seviyenizin arisina egittir. Yeteneklerin gelisimi icin seviye
atlandiginda kazanilan yetenek puanlari kullanilir. Puanlar dagitilirken bir diizey artis1 igin bir (kolay yetenekler),
iki (orta yetenekler) ya da ti¢ (zor yetenekler) yetenek puani harcanir. Kazanilan puan sadece seviye atlanana
kadar kullanilmisg yeteneklere dagitilabilir (Kurucuya danigin).

Yetenek yardimu: Iki oyuncu birbirlerine destek olmak i¢in birlikte deneme yapabilirler bu durumda yardimcinin
zar ile ulastif1 degerin 1/40 denemeyi yapanin zarina ilave edilir.

Yetenek egitimi: Bir oyuncu ya da oyun diinyasindaki bir karakter diger bir oyuncuya hi¢ bilgili olmadig1 ve
deneme yapamadig: yetenegi 6gretebilir.

Yeteneksiz: Eger bir yetenege hi¢ puan vermediyseniz o yetenek icin yeteneksiz sayilirsiniz. Bazi yeteneklerde
puanimiz yoksa deneme yapamazsimz (biiyi gibi). Baz1 yeteneklerde ise puaniniz olmasa bile deneme
yapabilirsiniz ama yetenek dezavantajlidir (arbede saldirisi gibi). Baz1 diger yeteneklerde ise puaniniz olmasa bile
deneme yapabilirsiniz ve sadece ilgili diger bonuslar (nitelikten, siniftan esyalardan gelen) kullanilir.
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Asagidaki liste:

=

Oyunda kullanilabilecek yeteneklerin isimlerini,

Bu yeteneklerin hangi nitelikle iligkili oldugunu (o niteligin bonusu ilgili denemeye eklenir),
Yetenegin kisa aciklamasini,

Zirh giymenin o yetenek ile iligkili denemelerde cezaya yol agip agmadig bilgisini,

Arbede miicadelesinde olmanin o yetenek ile iligkili denemelerde cezaya yol agip agmadig: bilgisini,
Arbedede o yetenegi kullanmanin firsat saldirisina neden olup olmadig: bilgisini ve

N o A~ W

Yetenekte diizeyi olmayanlarin deneme yapip yapamayacaklari, yaparlarsa da ceza alip almayacaklar
bilgisini icermektedir.

X Ceza/dezavantaj yok ya da firsat saldirisina neden olmaz anlamindadur.

‘/ Ceza/dezavantaj var ya da firsat saldirisina neden olur anlamindadir.

Yetenekler ile ilgili detayli bilgi icin o yetenegin sayfasina bakiniz.

SAVAS YETENEKLERI
N . Zirh Arbede Firsat .
Yetenek Nitelik Kullanildig: yer Cezasi  Dezavantaji = Saldurist Yeteneksiz
Arbede Kuvvet Kili¢ ya da balta gibi yakin mesafe 57 X % ceza
Vv -
Saldirist silahlariyla yapilan saldirilarda 4
Menzilli Yayla atilan bir okun ya da firlatilan bir
Sezgi v v -
Saldir 28l hangerin hedefi vurup vuramayacagi X 4 ceza
Silahsiz . Savrulan bir yumrugun ya da bir gliresme
Sezgi . X X X -4 ceza
Saldir denemesinin basarisi
DIiRENCLER
irade Akl Zihinsel' e.tkilere—sefldmlara (efsun ya da . » % i
korku gibi) kars: direng
Metanet K ‘ Sagliginiz1 etkileyecek fiziksel etkilere 57 2 2
etane uvve -
(zehir, hastalik ya da biiyl) karg: direng
Refleks Sezgi Ani tepki g.er?ken durumllara (saldirilar, v 2 52 i
tuzak ve biiytiler) karsi direng
YAYGIN GENEL YETENEKLER
Akrobasi Sezgi | Takla ve denge denemelerinde v Denemeye bagli* -
Bir konu ile ilgili bilgi denemelerinde (Biiyii,
Bilgi/Dil Akl -
ilgi/Di " Din, Yerel, Dil gibi) S 2 S
Binicilik Sezgi Binek siiriis denemelerinde X X X -
Fark et Sezoi Duyma/gorme ile iligkili denemelerde
ark etme ezgi -
& (tuzag ya da saklanani fark etmek gibi) S 2 S
Gizlenme Sezgi = Saklanma, sessiz hareket denemelerinde v Deneme Yapamaz** -
Niyet Sezme Akl Kars1 tara.ﬁ.n gizlemeye calistig1 niyeti 9 9 S i
anlamak igin (yalana kargi mesela)
Tirmanma Kuvvet | Tirmanma denemelerinde v v v -
S6z Sanati Cazibe | Ikna yalan ve sindirme denemelerinde X X X -
Yiizme Kuvvet | Yizme denemelerinde v v v -
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DIGER GENEL YETENEKLER

N . Zirh Arbede Firsat .
Yetenek Nitelik Kullanildig: yer Cezasi Dezavantaji = Saldmrist Yeteneksiz
Biiyit Akl Bilyii denemelerinde v s v v’ YAPAMAZ
Tuzak, kilit ve b i mekanizmalar1 b
Cihaz Bozma = Sezgi uzat 1, ve befzerl mekanizmatati bozma v Deneme Yapamaz** YAPAMAZ
denemelerinde
El
Cabuklugu Sezgi Hirsizlik ve el cabuklugu denemelerinde \/ \/ X -4 ceza
Hayva'n Cazibe Hayvan eh%ilestirme, evcillestirme, egitme 7 v X YAPAMAZ
idaresi denemelerinde
SANATLAR
Dans¢ilik Cazibe Dans etme denemelerinde v v v YAPAMAZ
Miizisyenlik =~ Cazibe = Mizik aleti calma denemelerinde v v v YAPAMAZ
Ozanlik Cazibe = Siir yazma ve okuma denemelerinde X X X YAPAMAZ
Oykiiciiliik Cazibe = Oykii yazma ve anlatma denemelerinde X X X YAPAMAZ
Turkiictliik Cazibe = Sarki besteleme ve okuma denemelerinde X X X YAPAMAZ
ZANAATLAR
Demircilik Kuvvet = Silah, zirh yapim ve tamir denemelerinde X Deneme Yapamaz** YAPAMAZ
Yelkenli kull 6n bulma, balik tut YAPAMAZ
Denizcilik Sezgi efentl kutanmma, yon billma, baltk titma v Deneme Yapamaz**
vb denemelerde
. Iz siirme, yer yon bulma, zorlu kosullarda YAPAMAZ
Kilavuzluk Sezgi y X Deneme Yapamaz**
sag kalma, kasaplik vb denemelerde
Mad kartma, deger bi isl YAPAMAZ
Madencilik Kuvvet adenet (a.ur TN, Cegel bicme ve tyleme X Deneme Yapamaz**
denemelerinde
Muskacilik Akil Biiyiicti ekipman yapma denemelerinde v Deneme Yapamaz** YAPAMAZ
if; tleri olust ifacilik YAPAMAZ
Otacilik Sezgi vifact se efl ofusturma ve siiactiix X Deneme Yapamaz**
denemelerinde.
Kilik degistirme, sifreli yazi YAPAMAZ
Sahtecilik Akil hazirlama/¢6zme, sahte belge hazirlama vb v Deneme Yapamaz**
denemelerde
Deger bi 11k b YAPAMAZ
Tiiccarlik Akil eser bigme, pazaritcyapma v X Deneme Yapamaz**
denemelerde
Zehircilik Sezgi | Zehir yapma ve kullanma denemelerinde v Deneme Yapamaz** YAPAMAZ

* Akrobasi eger digmandan kagmak icin yapiliyorsa firsat saldirisi tetiklemez ve arbede dezavantaji almaz ama
bunun disinda bir amagla kullaniliyorsa o zaman hem firsat saldirisi tetikler hem de arbede dezavantaji alir.

** Bu yetenekler arbede miicadelesinde kullanilamaz.

*** Yiizme ve Biiyl yeteneklerine zirh cezasi iki kat uygulanur.
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Somfler

Smiflar karakterlerin oyun baslayana kadar gecen siire boyunca ¢alistig1 ve egitim gordiigii alani belirler. Bir nevi
karakterin kariyeridir ve oyunu oynama tarzi sinifa gore sekillenecektir.

Savasql

Savagcilar: kili¢ kusanan, yay geren, yumruklarint savuran, kimi zaman agir
zirhlar i¢inde onlarca darbe alip diismeyen, kimi zaman da ¢evik hareketlerle
savag alaninda dans eden karakterlerdir. Asil uzmanliklar1 savasin ve
micadelenin ta kendisidir. Tim diger siniflar belli 6l¢iide savas becerilerine
sahiptir ama bu konuda kimse savascilar kadar iyi olamaz. Savaseilarin saldir,
can puanlart ve savunmalar yiiksektir ve kolay uzmanlastiklar yetenekler
genelde savagla alakali olanlardir.

Onemli nitelikler: Kuvvet (oyun tarzina gére diger nitelikler de nemli olabilir).

Hirs12

Hirsizlar: bolca yetenek kullanan, hoplayip sicrayan, kilit acip, el cabuklugu
yapan, kimi zaman ¢atigmaya girmekten kaginan kimi zaman ise gizlendigi
yerden hedeflerine sinsice saldirmak i¢in firsat kollayan karakterlerdir.
I[sminin hirsiz olmast illa hirsizlik yapmasimin gerektigi anlamina gelmez.
Hirsizlarin saldirilar1 ve can puanlari disiiktiir ama pek ¢ok yetenekte kolay
uzmanlasirlar. Biiyli yetenegi hirsizlar icin orta zorluktadir.

Onemli nitelikler: Sezgi (oyun tarzina goére diger nitelikler de 6nemli olabilir).

Buyieu

Biytliciiler: atesten duvarlar yaratan,
rakiplerinin zihnini ele gegiren, ifrit ¢agiran, iskelet kaldiran, biyiisel kalkan
olusturan ya da bir yerden bir yere peydah olan karakterlerdir. Biyliciilerin tek
uzmanlik alani biiytiniin ta kendisidir. Bilyt bir yetenek oldugu i¢in tiim siniflar
belli bir dereceye kadar biiyli yapabilirler ama kimse biytciiler kadar iyi
yapamaz. Sadece biyiiye odaklandiklarindan savas becerileri ile yetenek
yelpazeleri kisitl ve can puanlar disiiktiir.

Onemli nitelikler: Akil (oyun tarzina gére diger nitelikler de énemli olabilir).
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Korucu

Korucular: cesitli yetenekleri kullanan, tuzak kuran ve ¢ézen, kilavuzluk
yapan, kimi zaman ormanim istiladan koruyan kimi zaman ise sadik
kurtuyla giinlerce takip ettigi diismanini avlayan karakterlerdir. Korucular
belli bir bélgede (orman korucusu ya da ¢6l korucusu gibi) daha etkindir.
Savagcilar kadar olmasa da savas becerileri ve can puanlan yiiksek,
hirsizlar kadar olmasa da yetenek yelpazeleri genistir. Biiyli yetenegi
korucu igin orta zorluktadur.

Onemli nitelikler: Kuvvet/Sezgi (oyun tarzina gére diger nitelikler de
onemli olabilir).

RUHEAN
Ruhban: tanrisi ya da insanlik adina miicadele ederken kimi zaman giines
tanrisinin kulu olarak alevden bir anka ¢agiran kimi zaman da gok yuzi
tanrisinin  hizmetkar: olarak simsekler caktiran karakterlerdir. Ruhbanlar
karsilagtiklar1 problemleri ¢ézmek icin savas yetenekleri disinda diplomatik
becerilerine ve dualarina giivenirler. Savas¢1 kadar olmasa da savas becerileri ve
can puanlar yiiksektir. Bununla birlikte yetenek yelpazeleri ¢ok dardir.

Onemli nitelikler: Akil/Cazibe (oyun tarzina gére diger nitelikler de énemli
olabilir).

© PAIZO PUBLISHING LLC
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SINIE OZELLIKLER

Can Puanz: Seviye basina Kuvvet bonusu +4
Yetenek Puamni: Seviye bagia Akil bonusu +4
Hareket Puanai: Seviye bagina 1

Giinliik Bityii: Seviye basina: 1

Savas¢t Hiineri: Savasgilar tek seviyelerde (3, 3, 5 vb) “savas hiinerleri” ya da

“teknikler ve iligkili hiinerler” listelerinden bir hiiner segerler.
Cesaret: Savascilar tiim korku etkilerine karsi yaptiklar1 irade denemelerinde avantajlidir.

Déviis Stili: Savascilar 2. 7. 12. ve 17. seviyelerde Saldiri, Savunma ya da Taktik
dovis stillerinden birini secerler.

N Saldiri: Arbede saldirisi, menzilli saldir1 ya da silahsiz saldiridan birini
secin. Secilen saldir1 tipinde +1 saldir1 ve +2 hasar bonusu kazanirsiniz.
Bu saldir tipindeki kritik zarlar 1 diiser. Bu 6zelligi farkl: saldirilar i¢in
yeniden secebilirsiniz.

N Savunma: Kaginma, Korunma ya da Karsilama savunmalarindan birini
secin. Kaginma ig¢in +1, korunma ve karsilama i¢cin +2 bonus
kazanirsiniz. Korunma sadece kalkan ile yapilan korunmay: ifade
etmektedir ve karsilama gibi hareket puani gerektirir. Ayrica sectiginiz
savunmadan bagimsiz olarak maksimum can puaniniz 4 artar. Bu
ozelligi farkli savunmalar i¢in yeniden secebilirsiniz.

N Taktik: 2 hareket puani kazanirsiniz. Ayrica tim inisiyatif
denemelerinize +1 bonus kazanirsiniz. Bu 6zelligi yeniden segebilirsiniz.

Déviis ustaligi: Savasgilar 8. 13. ve 18. seviyelerde sectikleri bir doviis stilinde ustalagirlar.

N Saldiri: Daha 6nceden se¢gmis oldugunuz saldir tipleri arasindan birini (arbede saldirisi, menzilli saldir:
ya da silahsiz saldir1) segin. Segilen saldin tipinde tiim saldirilarin ve firsat saldirilarinin hareket puam
bedelleri 2 azalir. Firsat saldirisinin hareket puani bedeli 1in altina inemez. Bu 6zelligi farkli saldirilar icin
yeniden secebilirsiniz.

N Savunma: Daha 6nceden se¢mis oldugunuz savunma tipleri arasindan birini (kaginma, korunma ya da
kargilama) segin. Sectiginiz savunmay1 kullanirken diisman 1skalarsa firsat saldiris1 kazanirsiniz. Ayrica
sectiginiz savunmanin hareket puani bedeli 1 azalir (kargilama ve korunma). Bununla birlikte bu bedel
1in altina inemez. Bu 6zelligi farkli savunmalar i¢in yeniden segebilirsiniz.

N Taktik: Onceden taktik stilini sectiyseniz segebilirsiniz. Catismada ilk inisiyatif sizdeyse o turluk 2d6
hareket puani kazanirsiniz. Bu 6zelligi yeniden segebilirsiniz, bu durumda hareket puani bonusu d6 artar.
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Yetenek Zorluk
Savas Yetenekleri
Arbede saldiris1 | Kolay
Menzilli saldin |~ Kolay
Silahsiz saldin | Kolay

Direngcler
Metanet Kolay
frade Zor
Refleks Orta
Yaygin Genel Yetenekler

Akrobasi Orta
Bilgi/Dil Kolay
Binicilik Orta
Fark etme Orta
Gizlenme Zor
Niyet sezme Orta
Tirmanma Orta
S6z sanat1 Orta
Yiizme Orta

Diger Genel Yetenekler
Byt Zor
Cihaz bozma Zor
El cabuklugu Zor

Hayvan idaresi | Zor

Sanatlar
Dansgilik Orta
Miizisyenlik Orta
Ozanlik Orta
Oykiiciiliik Orta
Turkiictiliik Orta

Zanaatlar
Demircilik Orta
Denizcilik Orta
Kilavuzluk Orta
Madencilik Orta
Muskacilik Zor
Otacilik Orta
Sahtecilik Zor
Tliccarhik Orta
Zehircilik Zor

ARTIS TABLOLAR

Savas¢1 = Doviis Doviis

Seviye hiineri | Stili ustalig: Hiiner
1 v
2 v v
3 v
4
5 v v
6
7 v v
8 v v
9 v
10
1 v v
12 v
13 v v
14 v
15 v
16
17 v 4 v
18 v
19 v
20 v

Nitelik
Artis1

Maks
Yetenek
Diizeyi
1

O O 00 N 9 O UV B W W NN

-
(=]

10

Hiiner, nitelik artis1 ve maksimum yetenek diizeyi tiim siniflarda

ortaktir.

Savaseilar yukarida listelenenler disinda 1. Seviyede cesaret 6zelligi

kazanir
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Gezgin:
Getiri:

N

N

Goturt:

zZ Z

SAvAsQl DISIPLINLERT

Gezginler savas yetenekleri kadar diger yeteneklerine de giivenen maceracilardir.

Genel yetenekler arasindan tigiinii segersiniz. Sectiginiz yetenekler sizin i¢in bir birim kolaylasir. “Zor” zorlukta
olanlar “orta” zorlukta, “orta” zorlukta olanlar ise “kolay” zorlukta olur. Eger yetenegin zorlugu “zor” ise o yetenegi
iki kez segerek “kolay” haline getirebilirsiniz.

Seviye bagina +1 yetenek puani alirsimiz (Akil bonusu + 4 yerine Akil bonusu +5).

Doviis stili 6zelligini kaybedersiniz.
Doviis ustalig1 6zelligini kaybedersiniz.

Cambaz: Cambazlar ¢catisma esnasinda gii¢ yerine ¢evikligi kullanarak diismanlarini alt1 etmeye ¢aligirlar.

Getiri:

N
N

N

N

Gottrt:

N

Refleks ve Akrobasi ve El gabuklugu yetenekleri sizin icin kolay zorluktadir (normalde orta ve zor).

Cambaz becerileri: Akrobasi ve el cabuklugu yeteneklerini ¢atismada kullandiginizda +1 sinif bonusu alirsiniz. Bu
bonus 5. seviyelerin katlarinda 1 artar (20. seviyede +5 olur).

1. seviyede ve ardindan iig seviyede bir (4-7-10 vb) toplam hareket puaniniz 1 artar (20. seviyede toplamda 7 artmig
olur). Bu artig tiim karakterlerin ortak kazandig seviye basina +1 artisa ektir.

Cambaz kaginmasi: +1 kaginma bonusu kazanirsiniz. Bu bonus 10. seviyeden itibaren +2 olur.

Savase1 Hiineri 6zelligini kaybederler.

Cengdver: Cengaverler taktik ve teknikten ¢ok savas naralarina ve 6fke patlamalarina giivenen barbar savasgilardir.

Getiri:

N

Ofke: Bu 6zellik sayesinde catisma sirasinda size hasar bonusu kazandiracak éfke patlamasi yasayabilirsiniz. Ofke
kendi isteginizle olabilecegi gibi ortam kosullarina bagli olarak kendiliginden de olabilir. Ofkeliyken hafif silahlar
icin arbede hasariniza +1, orta silahlar ve agir silahlar i¢in ise +2 6fke bonusu alirsiniz. Savas yetenekleri, metanet ve
irade disindaki yetenek denemelerinize ve savunmaniza -2 6fke cezasi alirsiniz. Ofkeniz bittigi anda 1 afallama
alirsiniz. Bu afallama hafif dinlenmede geger.

Giinde en fazla 3 + kuvvet bonusunuz kadar 6fke yasayabilirsiniz. Ofke en fazla seviyeniz + kuvvet bonusunuz kadar
tur stirer.

Dinlenmeden yapilan 6fkelerden gelen afallamalar st tiste eklenir ve birikir.

Ofke bonusu 5. seviyenin katlarinda hafif silahlar icin 1, orta ve agir silahlar icin 2 artar (20. seviyede hafif silahlar igin
+5, orta ve agir ilahlar i¢in +10 olur).

4. seviyeden itibaren 6fkeliyken hafif silah 6fke bonusu irade ve metanet denemelerini de etkiler.

7. seviyeden itibaren o6fkeliyken hafif silah 6fke bonusu kadar gegici hasar indirimi kazanirsiniz. Ayrica 6fkeliyken
kuvvet degeriniz (bonus degil) kadar gegici can puani kazanirsiniz.

10. seviyeden itibaren 6fkeliyken agir silah 6fke bonusu kadar hareket puani kazanirsiniz ve inisiyatif denemeleriniz
avantajhidir.

13. seviyeden itibaren 6fkeliyken yaptiginiz arbede saldirilar rakip bagarili bir irade denemesi yapmazsa (ZZ:hasar) 1
afallama hasarina neden olur.
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Gotlirt:

Z

16. seviyeden itibaren 6fkeliyken kritik zarlariniz onay zarina gerek duymaz ayrica arbede hasariniz karg taraf bagarili
bir metanet denemesi (ZZ:hasar) yapmadig: siirece d6 kanamaya yol agar.

19. seviyeden itibaren 6fkeniz sirasinda: korku etkilerine, negatif etkili kudret ve efsun bilyilerine kars:1 direng
denemeleriniz avantajlidir. Ayrica 6fkeden gelen hasar indirimi (7. seviye) biiytisel hasarlar i¢in de gegerlidir.

Savag narasi: 2. seviyeden itibaren savag narasi atarak ¢atisma sirasinda kendinizi ve miittefiklerinizi
giclendirebilirsiniz. Bu hareketin bedeli 10 hareket puanidir ve firsat saldirisi tetiklemez. Savas narasi sizi merkeze
alan 18m ¢apinda bir alan i¢in gecerlidir ve tiim saldirilara, saldiri ile iligkili hasarlara ve korku/efsun etkilerine karsi
yapilan tiim diren¢ denemelerine +1 moral bonusu saglar. Bu bonus 7. 12. ve 17. seviyelerde 1 artar. Basarili bir s6z
sanati ya da sanat (tiirkiicii/oykiicii) denemesiyle bonus 1 (ZZ:15) ya da 2 arttirilabilir (ZZ:25) artirilabilir.

Bu etki kuvvet bonusunuz kadar tur siirer. Bu 6zelligi her bir ¢atisma i¢in en fazla bir kez kullanabilirsiniz. Bu 6zellik
gunliik 6fke hakkinizdan harcar.

Bozgun narasi: 3. seviyeden itibaren bozgun narasi atarak catigma sirasinda diismanlarinizi korkutabilirsiniz. Bu
hareketin bedeli 10 hareket puanidir ve firsat saldirisi tetiklemez. Bozgun narasi sizi merkeze alan 3omx3om alandaki
tim digmanlara, basarili bir irade ile direnemedikleri stirece 1 afallama kazandirir (ZZ:o+seviyeniz+kuvvet
bonusunuz). 8. ve 13. seviyelerde afallama degeri bir artar. 18 seviyeden itibaren metaneti basarisiz olanlar dehgete
diiser, bagarili olanlar 3 afallama alir.

Bu etki kuvvet bonusunuz kadar tur stirer. Bu 6zelligi her bir ¢atisma igin en fazla bir kez kullanabilirsiniz. Bu 6zellik
giinliik 6fke hakkinizdan harcar.

Savase1 Hiineri 6zelligini kaybedersiniz.
Déviis Stili 6zelligini kaybedersiniz.
Doviis Ustaligr 6zelligini kaybedersiniz.

Arif: Arifler bliyiiyli catigmada kullanan savaggilardir.

Getiri:

N
N

Goturt:

Biiyli yetenegi sizin i¢in kolay zorluktadir (normalde zor).

3. seviyeden itibaren zirh cezasi biiyli yetenegine 2 kat yerine 1 kat uygulanir. 8. seviyeden itibaren zirh cezasi %
oraninda uygulanir (yukar yuvarla), 13 seviyeden itibaren % uygulanir (yukar: yuvarla).

Arif saldirist: 3. seviyeden itibaren bityli denemelerini ve saldirilarini birlegtirebilirsiniz. Bu 6zel saldirinin bedeli 16
hareket puanidir, firsat saldirisi tetiklemez ve saldiriyla yaptigimiz biiyii denemesi arbede cezasina tabi degildir.
Saldir1 ve biiyli denemesinin zarlar1 ayr1 ayri atilir. Ancak abanoz silahlarla yapilabilir. Silah ile saldirdigimiz hedef
ayni zamanda da yaptiginiz biyiintin tek hedefi olmak zorundadir (alan etkili bityiiler kullanilamaz). Eger hedefi
vuramazsaniz bityt de basarisiz olur. Hedefi vurdugunuzda (ve biiyti bagariliysa) biiyiiye kars: atilan refleks direngleri
otomatik olarak basarisizdir.

8. seviyeden itibaren arif saldiris1 yaparken saldir1 ve biiyli denemelerinize +1 bonus alirsiniz. 13. seviyeden itibaren
hedefi vurdugunuzda (ve biiyi basariliysa) hedefin biiyiiye karsi yaptigi metanet ve irade denemeleri de
dezavantajlidir. 18. Seviyeden itibaren saldir1 ve biiyli denemelerinize aldiginiz +1 bonus +2ye ¢ikar.

Savase1 Hiineri 6zelligini kaybedersiniz.
Doviis Ustaligi 6zelligini kaybedersiniz.
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SINIE OZELLIKLER

Can Puanai: Seviye basina: Kuvvet bonusu +2
Yetenek Puani: Seviye basina: Akil bonusu +6
Hareket puani: Seviye basina: 1

Giinliik Biiyii: Seviye basina: 2

Sinsi saldiri: Hirsizlar rakibin farkinda olmadigi saldirilarda ya da rakibi

kusattiklarinda d6 bonus hasar verirler. Bu bonus 3. seviyenin katlarinda
d6 artar (3. seviyede 2d6, 18. seviyede 7d6 olur.). Bu 6zellik sadece hafif
arbede silahlari ile ve menzilli silahlarla kullanilabilir. Menzilli silahlarla yapilan sinsi saldirilar sadece 1om menzil
icinde gecerlidir.

Hirsiz egitimi: Hirsizlar 1. seviyede ve ardindan 3 seviyede bir (4. 7. 10. vb) asagidaki listeden iki farkli yetenek
secerler ve sectikleri bu yeteneklerle iligkili denemelerde +1 sinif bonusu alirlar.

Yetenekler: akrobasi, fark etme, gizlenme, el cabuklugu, cihaz bozma,
sahtecilik, tiiccarlik

Bityi asinaligi: Hirsizlar 2. Seviyeden itibaren dusiik, 7. Seviyeden
itibaren orta ve 14. Seviyeden itibaren yiiksek biiytili pargémen ya da
degnekleri, biiyii yeteneginde diizeyleri olmasa bile kullanabilirler. Ayrica
2. Seviyeden itibaren biylli cihazlar1 bozmay:r deneyebilirler
(dezavantajli).

Tuzak egitimi: Hirsizlar 2. Seviyenin katlarinda tuzak fark etme
denemelerine, tuzaklarla ilgili cihaz bozma denemelerine ve tuzaklar ile
ilgili diren¢ denemelerine +1 bonus alirlar (20. seviyede +10 olur).

Ceviklik: Hirsizlar 3. seviyede reflekslerine ve hareket puanlarina +1
bonus kazanirlar. Bu bonus 5 seviyede bir (8. 13. 18.) 1 artar. Hirsizlar bu
bonuslardan ancak zirh giymezken ya da hafif (post/kege/deri) zirh

giyerken yararlanabilir.

Tekinsiz kaginma: Hirsizlar 5. seviyeden itibaren bagaril refleks denemesiyle Y2 hasar aldiklar1 durumlarda hig
hasar almazlar. Bunun diginda farkinda olmadiklar: saldirilara karsi kaginma bonuslarini kaybetmezler ve ayrica
catisma sirasinda kugatilamazlar. Hirsizlar bu 6zellikten ancak zirh giymezken ya da hafif (post/kege/deri) zirh
giyerken yararlanabilir.
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Yetenek Zorluk
Savas Yetenekleri

Arbede saldiris1 | Orta

Mengzilli saldir1 = Orta

Silahsiz saldir Orta

Direngcler
Metanet Zor
frade Zor
Refleks Kolay
Yaygin Genel Yetenekler

Akrobasi Kolay
Bilgi/Dil Kolay
Binicilik Orta
Fark etme Kolay
Gizlenme Kolay
Niyet sezme Orta
Tirmanma Kolay
S0z sanati Kolay
Yiizme Orta

Diger Genel Yetenekler

Byt Orta
Cihaz bozma Kolay
El cabuklugu Kolay
Hayvan idaresi | Zor
Sanatlar
Dansgilik Kolay
Miizisyenlik Kolay
Ozanlik Kolay
Oykiiciilitk Kolay
Ttrkictlik Kolay
Zanaatlar

Demircilik Zor
Denizcilik Orta
Kilavuzluk Orta
Madencilik Zor
Muskacilik Orta
Otacilik Orta
Sahtecilik Kolay
Ticcarlik Kolay
Zehircilik Orta

Seviye

19
20

ARTIS TABLOLAR

Sinsi Hirsiz
Saldirn = Egitimi
D6 v
D6

2d6

2d6 v
2d6

3d6

3d6 v
3d6

4d6

4d6 v
4d6

5d6

5d6 v
5d6

6d6

6d6 v
6d6

7d6

7d6 v
7d6

Tuzak
Egitimi

v

Ceviklik

Hiiner

v

Nitelik
Artis1

Hiiner, nitelik artis1 ve maksimum yetenek diizeyi tiim siniflarda ortaktir.

Maks
Yetenek
Diizeyi
1
1

2

O O 0 NN NN oSN A RW W

-
©

Hirsizlar yukarida listelenenler disinda 2. seviyede diisiik, 7. seviyede orta ve 14. seviyede

yiiksek biiyli aginalig1 6zelligi kazanirlar. Ayrica hirsizlar 5. seviyede tekinsiz kaginma

ozelliklerini kazanirlar.
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HIRS12 DISIPLINLERI

Ozan: Ozanlar biytisel 6zelliklere sahip sanat¢ilardir. Sanatlarin icra ederken efsun ve yanilsama biiyiileri yapabilirler.

Getiri:

N

Gotlirt:

Ozan simifini secerken bir sanat yetenegi secin. Sectiginiz sanati1 bazi biiytileri yapmak i¢in kullanabilirsiniz. Yani siir
okuyarak ya da sarki sGyleyerek biiyli yapabilirsiniz. Bu bilyiiler sadecede “efsun” ya da “yanilsama” biiyiileri olabilir.
Biiyiileri yapabilmeniz i¢in 6n gereklilik olan hiinerlerini se¢gmeniz gereklidir. Bu hiinerleri secerken 6n kosul olarak
biiyli yetenegi gerekiyorsa o 6n gereklilik yerine sanat yetenegindeki diizeyinizi kullanabilirsiniz. Bu denemenizi her
zaman -5 ceza ile yaparsimiz. Bu sekilde yaptigimiz biiytlerin direng zarlarn hesaplanirken “Akil” yerine “Cazibe”
niteliginden faydalanilir. Giinltik bty hakk: gegerlidir.

Bu sanat yetenegini “hirsiz egitimi” kapsaminda segebilirsiniz.

Tim bilgi denemelerine +1 bonus alirsiniz. Bu bonus {i¢iincii seviyenin katlarinda 1 artarak 18. seviyede +7 olur.

2. seviyeden itibaren sectiginiz sanat yetenegini “s6z sanat1” yetenegi yerine kullanabilirsiniz. Bu denemenizi her
zaman -5 ceza ile yaparsiniz.

Sinsi saldir1 6zelligini kaybedersiniz.
Tuzak egitimi 6zelligini kaybedersiniz.

Diizenbaz: Biiyi 6zelliklerine sahip hirsizlardir.

Getiri:

N
N

Gotiirt:

Z Z Z

Biiyli yetenegi sizin icin kolay zorluktadir (orta yerine).

4. Seviyede sessiz bilyli htinerini kazanirsimiz (gereklilikleri karsilayamasaniz bile). 8. Seviyede abanozsuz biyi
hiinerini kazanirsiniz. 12. Seviyede hareketsiz biiyli hiinerini kazanirsiniz

Sinsi biiyii: bityliyl yaptiginiz hedef biiyliniin farkinda degilse direng denemesine -1 ceza alir. Bu deger 3. seviyenin
katlarinda 1 artar ve 18. seviyede -7 olur.

Diizenbaz egitimi: 1. seviyede ve ardindan 3 seviyede bir (4. 7. 10. vb) agsagidaki biiyli gruplarindan birini segin.
Sectiginiz bitytiler i¢in biiyli denemelerinde +1 siif bonusu kazanirsiniz. Ayni grubu tekrar segebilirsiniz.

Genel, Hitkiim (sadece gii¢ alan1), Efsun, Yanilsama, Uzayzaman

Seviye bagina aldiginiz yetenek puani 1 diiger (Akil bonusu+6 yerine Akil bonusu +5).
Sinsi saldir1 6zelligini kaybedersiniz.

Tuzak egitimi 6zelligini kaybedersiniz.

Hirsiz egitimi 6zelligini kaybedersiniz.

Diiellocu: Arbede silahlar ile savag 6zelliklerine sahip hirsizlardir.

Getiri:

N
N
N

Arbede saldirisi yetenegi sizin i¢in kolay zorluktadur.

Seviye bagina aldiginiz can puani 1 artar (Kuvvet bonusu +2 yerine Kuvvet bonusu +3)

Diiellocu hiinerleri: 1. 7. 13. ve 19. seviyelerde “savas hiinerleri” ya da “teknikler ve iligkili hiinerler” listelerinden arbede
silahlarinin kullanimiyla iligkili bir hiiner segersiniz. Hiinerin arbede silahlar ile iligkili olup olmadigindan emin
degilseniz oyun kurucuya danigin.

Diiellocu saldirist: Hafif arbede silahlariyla yaptiginiz sinsi saldirilarda hasara +1 bonus alirsiniz. Bu bonus 3. seviyenin
katlarinda 1 artar (18. seviyede +6 olur)
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Goturt:

AR A ARV A

Seviye bagina aldiginiz yetenek puani 1 diiser (Akil bonusu+6 yerine Akil bonusu +5).
Tuzak egitimi 6zelligini kaybedersiniz.
Hirsiz egitimi 6zelligini kaybedersiniz.

Biiyl asinalig1 6zelligini kaybedersiniz.

Suikastgi: Savas ozelliklerine sahip hirsizlardir.

Getiri:

N
N
N

Gotiirt:

Tiim savas yetenekleri ve zehircilik sizin i¢in kolay zorluktadir.

Sinsi saldiriniz 3. seviyenin katlar yerine ikinci seviyenin katlarinda artar. (2. seviyede 2d6 , 20 seviyede 11d6 olur)
Sersemleten saldirt: 4. seviyeden itibaren sinsi saldirilarinizda, sinsi saldir1 hasar zarim kiictilterek sersemletmeyi
tercih edebilirsiniz. d6 hasardan vazgegersiniz ve saldirimz hedefin hareket puanini oa esitlersiniz (sersemlemis
olur). Ornegin 6. seviye bir suikastci 4d6lik bir sinsi saldir1 yapabilmektedir. Bu hasarin d6sindan vazgecip hedefi bir
tur sersemletmeyi tercih edebilir. Rakip bagarili bir metanet denemesiyle bu etkiye direnebilir. Zorluk zari: 10 +
seviyeniz ile hesaplanir. Bu 6zelligi kullanip kullanmayacaginiza saldiridan 6nce kadar vermeniz gerekir. Uyar:: o tur
oynamig karakterleri fazla etkilemeyebilir.

Afallatan saldiri: 7. seviyeden itibaren basarili sinsi saldirilarinizda, sinsi saldir1 hasar zarini kiigiilterek hedefe
afallama hasar1 vermeyi tercih edebilirsiniz. d6 hasardan vazgegerek hedefe d6 turluk 1 afallama hasar: verirsiniz.
Daha fazla hasardan vazgecerek de bu afallamanin miktarini ve siiresini artirabilirsiniz. Ornegin 9. seviye bir suikastci
5d6lik bir sinsi saldir1 yapabilmektedir. Bu hasarin 2d6sindan vazgegip hedefe 2d6 tur siirecek 1 afallama ve 2d6 hasar
vermeyi tercih edebilir. 2d6 yerine 3d6 hasardan vazgegip afallamanun siiresini (2d6 tur yerine 3d6 tur) ya da
miktarini (1 afallama yerine 2 afallama) artirabilir. Rakip bagarili bir metanet denemesiyle bu etkiye direnebilir.
Zorluk zar1: 10 + seviyeniz ile hesaplanur.

Etkisiz hale getirme: 10. seviyeden itibaren basarili sinsi saldirilarinizda, tiim sinsi saldir1 hasarindan yazgegerek
hedefi bayiltmay1 ya da felg¢ etmeyi tercih edebilirsiniz. Hedefiniz hasar zar1 kadar tur fel¢/ya da ayni stire i¢in
bilingsizdir. Ornegin 12. seviye bir suikastci 7d6lik bir sinsi saldir1 yapabilmektedir. Bu hasardan vazgecip hedefi felg
7d6 tur fel¢ etmeyi tercih edebilir. Rakip bagarili bir metanet denemesiyle bu etkiye direnebilir. Zorluk zar1: 10 +
seviyeniz ile hesaplanir.

Oldiiren saldiri: 13. seviyeden itibaren basarili sinsi saldirilarinizda, tiim sinsi saldir1 hasarindan yazgecerek hedefi
6ldiirmeyi tercih edebilirsiniz. Sadece fiziksel ve canli olan hedeflerde gecerlidir. Rakip basarili bir metanet
denemesiyle bu etkiye direnebilir. Zorluk zar1: 10 + seviyeniz ile hesaplanir.

Seviye bagina aldiginiz yetenek puani 1 diiger (Akil bonusu+6 yerine Akil bonusu +5).
Tuzak egitimi 6zelligini kaybedersiniz.
Hirsiz egitimi 6zelligini kaybedersiniz.
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SINIE OZELLIKLER

Can Puanz: Seviye basina: Kuvvet bonusu +2
Yetenek Puani: Seviye bagina: Akil bonusu +3
Hareket puani: Seviye basina: 1

Giinliik Biiyii: Seviye basina: 3

g Biiyiicii Hiineri: Biyiiciler 1. seviyede ve ardindan ¢ seviyede bir (4-7-

$ \.‘ :
TS

10 vb) “biiyii ve iligkili hiinerler” ya da “kadim bag hiinerleri” listesinden
bir hiiner secerler.

av

Biiyii Kitabi: Buytcller buyi kitaplarinda 2 adet biyiiyt “hazir biyd”
olarak yazarlar. Bu biiyli blyiiciiniin yapabildigi ve detaylariyla (tercihli biiyiilerde tercihler yapilmis)
yazilmalidir. Mesela Biiyiicti “ates kontrolii” yazamaz, “tek kareye d6 hasar veren normal menzilde bir ates oku”
yazabilir. Biiyliciiler giinde 1-2 saat yazdiklar: biiyliye ¢alisarak bu biiyiiler i¢in cesitli avantajlar kazanabilirler. 2.
seviyede ve 4. seviyenin katlarinda hazirlayabilecekleri biiyii sayisi 1 artar (2o0.
seviyede 8 olur). Biiyliyti hazirlarken degil ama yaparken hangi 6zelligi avantaji
istediklerini segmeleri gerekir

Kolay biiyti yapma: Biylii denemesine +1 bonus saglar. Bu bonus 3. seviyenin katlarinda 1
artarak 18. seviyede +7 olur)

5. seviyeden itibaren:

Kuvvetli biiyli yapma: Biyiinin direng¢ zari 1 artar. 5. seviyenin katlarinda 1 artar (zo.
seviyede 4 artmis olur)

7. seviyeden itibaren,

Hizl biiyti yapma: Biiyliniin bedeli 10 hareket puanidir.

11. seviyeden itibaren,

Yormayan biiyii yapma: Biiyii giinliik biiyii hakkindan sadece 1 harcar.

13. seviyeden itibaren aymi biyldl ic¢in iki, 17. seviyeden itibaren ii¢ avantaj o6zellik

secebilirsiniz.

Kadim bag: Biiyticiiler, d4 giin stiren ve biiyiiciiniin seviyesi x 100 altin bedeli olan bir ayin ile bir esya ya da canlt
ile biiyiisel bir bag kurar. Bu bag biiyiiciiye sectigi nesneye gore farkl 6zellikler kazandirir. Bu ayini yaptiginizda
“Kadim bag hiinerleri” listesinden bir hiiner se¢in. Kadim bagdan farkli 6zellikler kazanabilirsiniz ama ilgili htineri
se¢meniz gerekir. Nesne kirilir/6liir ya da kaybolursa Biiyiici seviyesi x 10 tecriibe puani kaybeder ve 1 afallama
(izlinti-odaklanma problemi) alir. Bu afallama yeni bir kadim bag olusana kadar devam eder. Biylicii, d4 giin
siiren ve biiyliciiniin seviyesi x 100 altin bedeli olan bir ayin ile yeni bir nesneyle kadim bag olusturabilir.

Canli: Oriimcek, Fare, Kedi, Tilki, Porsuk, Kirpi, Kertenkele, Yilan, Kuzgun, Baykus, Maymun, Kaplumbaga

Cansiz: Yuizik, Muska, Ayna, Silah, Kalkan, Tag, Ayna, Kupa, Safir, Zimriit, Ametist, Yakut, Topaz, Elmas
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ARTIS TABLOLAR

Yetenek Zorluk Seviye Bi.i.yiicii Biiyii Hiiner Nitelik Maks"Yetenek
Savas Yetenekleri hiineri Kitab1 Artis1 Diizeyi
Arbede saldiris1 | Zor 1 v v 1
Menzilli saldirn | Zor 2 v v 1
Silahsiz saldir Zor 3 v v >
Direngcler 4 v v 2
Metanet Zor 5 v v 3
Irade Orta 6 v v 3
Refleks Zor . v ” 4
Yaygin Genel Yetenekler 3 S, S,

Akrobasi Zor 4
Bilgi/Dil Kolay 9 v Y 5
Binicilik Orta 10 Y Y 5
Fark etme Orta u Y Y 6
Gizlenme Zor 2 i v 6
Niyet sezme Orta B d d 7
Tirmanma Zor 4 v 7
S6z sanati Orta 15 v d 8
Yizme Orta 16 Y Y 8
Diger Genel Yetenekler 7 Y Y 9
Biyt Kolay 18 d Y 9
Cihaz Bozma Zor 19 Y 10
20 vv v 10

El Cabuklugu Zor

Hayvan idaresi = Zor . - . L
b Hiiner, nitelik artis1 ve maksimum yetenek diizeyi tiim siniflarda ortaktir.

Sanatlar
Danscilik Orta Byl hazirlama farkli seviyelerde farkli 6zellikler kazandirdig: i¢in birden
Miizisyenlik Orta fazla tik isareti bulunabilmektedir.
Ozanlik Orta
Oykiiciilik Orta Bilyiiciiler yukarida listelenenler diginda 3. seviyede kadim bag ozelligi
Turkictlik Orta kazanr.
Zanaatlar
Demircilik Zor
Denizcilik Zor
Kilavuzluk Zor
Madencilik Zor
Muskacilik Kolay
Otacilik Kolay
Sahtecilik Zor
Ticcarlik Orta
Zehircilik Zor
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BlyUol DisipLINLERS

Yelvigi: Yelvigiler herhangi bir egitim almadan i¢gilidiisel biiyli yapan ve biiyi kitab: kullanmayan biyticiilerdir. Biytisel
becerileri genelde tek bir biiyli dalina odaklanmis halde bulunur.

Getiri:

N

Goturi

Z

Yelvici disiplinini segerken bir biiyli dali se¢in. Sectiginiz dalda biiyli denemeleri yaparken deneme zarlariniza +1
alirsiniz. Bu bonus 3. seviyenin katlarinda 1 artarak 18. seviyede +7 olur.

Biiyti dallari: Biyl dallari: Genel, hitkiim, efsun, yanilsama, kudret, 6liim, uzayzaman.

5. seviyenin katlarinda sectiginiz dal ile iligkili yaptiginiz bityiilerin direng zar1 1 artar (20. seviyede +5 olur).

10. seviyeden itibaren biiyli yapmak i¢in abanoza ihtiya¢ duymazsiniz.

Sectiginiz dal ve genel biiyiiler disindaki tiim biiyli denemelerinize -2 alirsiniz.
Byt kitabi 6zelligini kaybedersiniz.
Biiyiicti hiineri 6zelligini kaybedersiniz.

Sihirbaz: Sihirbazlar biiyli digindaki yeteneklerini de kullanan ve i¢giidiisel biiyli yapan gezgin-maceraci bityiiciilerdir.

Getiri:

N

N
N

Gotiirt:

N
N

Dort yetenek secin. Sectiginiz yetenekler sizin i¢in bir birim kolaylasir. “Zor” zorlukta olanlar “orta” zorlukta, “orta”
zorlukta olanlar ise “kolay” zorlukta olur. Eger yetenegin zorlugu “zor” ise o yetenegi iki kez segerek “kolay” haline
getirebilirsiniz.

Seviye bagina kazandiginiz yetenek puani 1 artar (Akil bonusu + 3 yerine Akil bonusu +4).

Seviye bagina kazandiginiz can puani 1 artar (Kuvvet bonusu +2 yerine Kuvvet bonusu +3)

Biiyiicii hiineri 6zelligini kaybedersiniz.
By kitabi 6zelligini kaybedersiniz.

Qor rahibi: Byl tanrigas1 Qor’un rahipleri i¢glidiisel biiyii yapan ve tanrigasinin verdigi dua giiglerini kullanan biiyiiciilerdir.

Getiri:

N
N

Goturt:

1. seviyede ve ardindan 4 seviyede 1 bir Qor duasi segin. Se¢tiginiz dualar yapabilirsiniz.
Giinliik dua hakkiniz akil bonusunuz’a esittir. 5. seviyenin katlarinda 1 artar. Dualarinizin direng zari: 10 + seviyeniz/2
+ cazibe bonusunuz ile hesaplanur.

By kitabi 6zelligini kaybedersiniz.
Kadim bag 6zelligini kaybedersiniz.
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Savas Biiyiiciistii:

Getiri:
N Seviye bagina aldiginiz can puani 1 artar (Kuvvet bonusu +2 yerine Kuvvet bonusu +3 olur)
N Tim savas yetenekleri ve direngler sizin i¢in orta zorluktadir.
N Biyl denemelerinde arbede dezavantaji almazsiniz.
N 3. seviyeden itibaren zirh cezasi biiyli yetenegine 2 kat yerine 1 kat uygulanir. 8. seviyeden itibaren zirh cezas1 %

oraninda uygulanir (yukar: yuvarla), 13 seviyeden itibaren Y4 uygulanir (yukar: yuvarla).
N 10. seviyeden itibaren ¢atismadaki biiyli denemeleriniz firsat saldirisi tetiklemez.

Goturt:

N Seviye bagina kazandigimiz giinliik bityii 1 diiser (3 yerine 2)
N Biytci hiineri 6zelligini kaybedersiniz.
N Kadim bag 6zelligini kaybedersiniz.
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SINIE OZELLIKLER

Can Puana: Seviye basina: Kuvvet bonusu +3
Yetenek Puanzi: Seviye bagina: Akil bonusu +5
Hareket puani: Seviye basina: 1

Giinliik Biiyii: Seviye bagina: 1

Koruculuk Boélgesi: Korucular koruculuk bolgelerinde yaptiklart  bazi
denemelerde +2 bonus (koruculuk bonusu) alirlar. 4. Seviyede ve ardindan 3
seviyede bir yeniden bir bolge secerler (ayn1 bolgeyi tekrar segebilirler, bu durumda
bonus 1 artar).

Bélgeler: Daglar ve tepeler, Ovalar ve yaylalar, Ormanlar, Yikint1 ve harabeler,
Goller ve nehirler, Denizler ve adalar, Coller

Bonus alabilecek denemeler: Inisiyatif, Refleks (kacinmayi etkilemez), Metanet,
Akrobasi, Binicilik, Fark etme, Gizlenme, Tirmanma, Yiizme, Hayvan Idaresi, Kilavuzluk, Bazi zanaatlar.

Koruculuk bélgesi ile iligkili yetenekler kolaylagabilir (6rnegin bolge
olarak deniz ve adalar’1 segen bir korucu igin denizcilik yetenegi kolaydir).

Korucular 2. seviyeden itibaren koruculuk bolgelerinde seviyelerinin
yarist kadar fazladan (seviyeleri arttik¢a artar/asag: yuvarlayin) hareket
puanina sahip olurlar. Bu &zellikten ancak hafif zirh giyerken ya da zirh
giymezken faydalanilabilir.

Korucular 5. seviyeden itibaren koruculuk bolgelerinde hareket ederken
engebeli arazi cezasindan etkilenmezler. Bu 6zellikten ancak hafif zirh
giyerken ya da zirh giymezken faydalanilabilir.

Korucular 1. seviyeden itibaren koruculuk boélgelerinde gozlem altinda
olsalar bile gizlenme denemesi yapabilirler. Ayrica gizlenmeleri i¢in bir
siper arkasina saklanmalar1 gerekmez. Bu &zellikten ancak hafif zirh
giyerken ya da zirh giymezken faydalanilabilir.

Avcr: Korucular 2. seviyeden itibaren bir diigman tipine karsi savasirken
biiyli ve saldir1 denemelerine, hasar zarlarina ve direnglerine +2 bonus
alirlar (kaginmayi etkiler). Ayrica bu bonus bilyti ve dua denemelerinin direng zarini da ayni oranda yiikseltir. 7. 12. ve 17.
seviyelerde yeni bir diigman secerler (ayni diismani tekrar segebilirler) ve +2 bonus kazanirlar ya da daha 6nceden se¢mis
olduklar1 diismanda 6zellesirler ve +4 bonus kazanirlar (+2 yerine). Ozellesmede parantez igindeki listeden birini secerler (ifrit
ya da Zombi gibi).

Diismanlar: Doga canlilar1 (hayvanlar ve bitkiler), Yagsayan Oliiler (Iskeletler, Zombiler ve Hayaletler), Ejderhalar (Gri, Yesil,
Kirmizi), Devler (Magara, Orman, Gok), Biiylicii mahltkatlar1 (Goblinler, Harpiler, Minotorlar, Grifinler, Golemler), Nefler
(ifritler, Iblisler ve Zebaniler)

Yoldas: Korucular 3. seviyeden itibaren kendi seviyelerinden diisiik seviyedeki bir hayvani yoldas olarak egitebilirler. Bu egitim
bir ehlilegtirme denemesidir (hayvanin iradesine kargi -5 ceza ile yapilir) ve d6 gin siirer. Yoldas olarak egitilen hayvanlara
denemesiz ve hareket puani harcamadan komut verilebilir. Hayvan sizin komutanizdan ¢ikmaz ve sizin evcil hayvanimz sayilir.
Yoldasiniz sizinle birlikte seviye atar ama en fazla sizden bir seviye diisiik seviyede olabilir.
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ARTIS TABLOLAR

Yetenek Zorluk Seviye Koruculuk Avar Hiiner Nitelik = Maks Yetenek
Savas Yetenekleri Bolgesi Artig1 Diizeyi
Arbede Saldiris1 = Kolay 1 v 1
Menzilli Saldir1 | Kolay 2 v v 4 1
Silahsiz Saldir1 = Kolay 3 v 2
Direngcler 4 v 2
Metanet Kolay 5 v v 3
frade Orta 6 v 3
Refleks Kolay . v ”

Yaygin Genel Yetenekler 3 S, 4
Akrobasi Kolay 4
Bilgi/Dil Kolay 9 Y 5
Binicilik Orta 10 Y 5

v v
Fark etme Kolay " 6
v v
Gizlenme Kolay = 6
v
Niyet Sezme Orta B 7
14 v 7
Tirmanma Kolay
v
S6z Sanati Orta 5 8
- 16 v 8
Yiizme Kolay L, L,
Diger Genel Yetenekler 7 9
Biyt Orta
v
Cihaz Bozma Kolay 19 10
20 4 10

El Cabuklugu Orta

Hayvan idaresi = Kola . - . N
b ¥ Hiiner, nitelik artis1 ve maksimum yetenek diizeyi tiim siniflarda ortaktir.

Sanatlar
Danseilik Orta Korucular yukarida listelenenler disinda 3. seviyeden itibaren yoldas
Miizisyenlik Orta ozelligine sahip olurlar.
Ozanlik Orta
Oykiiciiliik Orta
Ttrkictlik Orta
Zanaatlar
Demircilik Orta
Denizcilik Orta
Kilavuzluk Kolay
Madencilik Orta
Muskacilik Zor
Otacilik Kolay
Sahtecilik Zor
Tiiccarlik Zor
Zehircilik Orta
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Korucy DISIPLINLER]

Fergon Rahibi: Daglarin avci tanrist Fergon'un rahipleri dua yapan koruculardir.
Getiri:

N 1. seviyede ve ardindan cift seviyelerde birer dua segerler. Giinlitk dua hakki: Akil bonusuna esittir. Bu
hak tek seviyelerde 1 artar (1. seviyede Akil bonusu + 1dir, 20. seviyede Akil bonusu + 10 olur). Dualarin
direng zan (DZ): 10 + seviye/2 + cazibe bonuslarina esittir. Dualarin bedeli 10 hareket puamidir ve firsat
saldirisi tetiklemez.

Goturi

N Koruculuk bélgesi bonusunuz artmaz ve birinci seviyede sectiginiz bélge disinda bdlge secemezsiniz.
N Biiyili yapamazsiniz (ve aktive edilen biiyiilii esysalar aktive edemezsiniz).
N Seviye bagina aldigimz yetenek puani bir diiser (Akil bonusu +5 yerine Akil bonusu +4 olur)

Ilva Rahibi: Doga ve orman tanrisi ilvanin rahipleri dua yapan koduculardir.
Getiri:

N (Cift seviyelerde birer dua secerler. Giinlitk dua hakki: Akil bonusuna esittir. Bu hak tek seviyelerde 1 artar
(1. seviyede Akil bonusu + 1dir, 20. seviyede Akil bonusu + 10 olur). Dualarin direng zar1 (DZ): 10 + seviye/2
+ cazibe bonuslarina esittir. Dualarin bedeli 10 hareket puanidir ve firsat saldiris1 tetiklemez.

N 1 seviyede Kurtadam’a doniisme duasini segerler.

Goturu

Silahsiz saldir1 disindaki savas yetenekleri orta zorluktadir.

Koruculuk bélgesi bonusunuz artmaz ve orman disinda bolge secemezsiniz.

Avcilik 6zelligini kaybedersiniz.

Biiyili yapamazsiniz (ve aktive edilen biiylli esysalari aktive edemezsiniz).

Seviye bagina aldiginiz yetenek puani bir diigser (Akil bonusu +5 yerine Akil bonusu +4 olur)

Z X X Z X Z

Metal silah ve zirh kullanmazsiniz.

37



Reblbarn

SINIE O2ZELLIKLER

Can Puana: Seviye basina: Kuvvet bonusu +3

Yetenek Puant: Seviye basina: Akil bonusu +3

Hareket puanai: Seviye bagina: 1

Giinliik Biiyii: Seviye bagina: o

Biiyii Yasagi: Ruhbanlar biiyli yapamazlar ve biiyiilii egyalar: aktive edemezler.

Tanri: Ruhbanlar 1.seviyede bir tanri seger. Sadece bu tanrinin izin verdigi latuflar
ve dualar segebilir/yapabilirler.

Tannrilar: Atheron (Insanhgin koruyucusu giines tanrist), Istil (Sifact nehir tanrist)
Forn (Savas¢i kaos ve gok yiizii tanrisi)

Liituf: Ruhbanlar 1. 5. 10. 15. ve 20 seviyelerde asagidaki liituflardan birini segerler.
Miittefiklerinize kazandirdiklariniz yalnizca miittefikleriniz sizi merkeze alan 30m igindeyse gegerlidir.

N Merhamet (istil): Hastalik ve zehirlere kars1 bagisiklik kazanirsiniz. Miittefiklerinizin hastalik ve zehirlere karsi metanet denemeleri
avantajhidir.

N Cesaret (Atheron, Forn): Korku etkilerine karg1 bagisiklik kazanirsiniz. Miittefikleriniz
korku etkilerine kars1 avantajlidir.

N Mesuliyet (Atheron, Istil): 3om icindeki habis varliklar1 hissedersiniz. Ayrica habis
varliklara kargi saldirilariniza ve savunmaniza (kaginma) cazibe bonusunuzu eklersiniz.

N Keramet (Hepsi): irade, Refleks ve Metanet’e cazibe bonusunuzu eklersiniz (kaginmay1
etkiler).

N Hidayet: Tanrmzn silahini (Atheron > muzrak ve kiliglar, Forn-> balta ve gurzler,
Istil - asa ve giirzler) kullanarak yaptiginiz saldirilarda saldiri ve hasar zarlaria +1
bonus alirsiniz. Yeniden segilebilir.

N Azamet (Forn): Catismada besinci turdan itibaren (¢atisma bitene kadar) saldir1 ve
hasar zarlarina +3 bonus ve seviyeniz kadar gegici can puani kazanirsiniz.

N Himayet (Hepsi): Kalkan kullanirken +2 korunma bonusu kazanirsiniz.

N Kabiliyet (Hepsi): Bir seferlik 3 + cazibe bonusunuz kadar yetenek puani kazanirsiniz.
Yeniden segilebilir.

N Tahammiil (Hepsi): Bir seferlik 3 + cazibe bonusunuz kadar can puani kazanirsiniz.
Yeniden segilebilir.

Dua: Ruhbanlar 1. seviyede ve 2. seviyenin katlarinda birer dua segerler. Giinliikk dua
hakk:: Akil bonusuna esittir. Bu hak tek seviyelerde 1 artar (1. seviyede Akil bonusu +

1dir, 20. seviyede Akil bonusu + 10 olur). Dualarin direng zar1 (DZ): 10 + seviye/2 + cazibe bonuslarina egittir. Dualarin bedeli
10 hareket puanidir ve firsat saldirisi tetiklemez. Dua yapabilmeniz i¢in kutsal sembole ihtiya¢ duyarsiniz. Yeni bir kutsal
sembol yaratmak d4 giin siirer. Ayn1 anda iki kutsal semboliiniiz olamaz.

Zirh Egitimi: Ruhbanlar igin 2. Seviyeden itibaren hareket puanina zirh cezas: % oraninda uygulanir (bélme islemi en son
yapilir). 8. Seviyeden itibaren hareket puanina zirh cezasi uygulanmaz reflekse %50 olarak uygulanir (kaginmayi etkiler). 14.
Seviyeden itibaren zirh cezasi reflekse uygulanmaz (kaginmayi etkiler).
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ARTIS TABLOLAR

Yetenek Zorluk Seviye Lituf  YeniDua Giinlik Dua Nitelik Maks"Yete.nek
Savas Yetenekleri Artist Diizeyi
Arbede saldiris1 | Kolay 1 v v v 1
Menzilli saldirt | Orta 2 v 1
Silahsiz saldin = Orta 3 v v 2
Direngcler 4 v 5
Metanet Kolay 5 v v 3
frade Kolay 6 v v 3
Refleks Zor "

Yaygin Genel Yetenekler ; , 4
Akrobasi Zor 4
Bilgi/Dil Kolay 9 v Y 5
Binicilik Kolay 10 Y Y 5

v
Fark etme Orta " 6
v v
Gizlenme Zor 1= 6
v
Niyet sezme Kolay B 7
14 v 7
Tirmanma Zor
v v v
S0z sanati Kolay 5 8
. 16 v 8
Yuzme Zor L,

Diger Genel Yetenekler 7 , L, 9

Biiyii YOK 8 9
v

Cihaz bozma Zor 19 10

20 v v 10

El cabuklugu Zor

Hayvan idaresi = Orta . - . L
b Hiiner, nitelik artis1 ve maksimum yetenek diizeyi tiim siniflarda ortaktir.

Sanatlar Ruhbanlar 2. seviyeden itibaren zirh egitimi 6zelligi kazanirlar.
Dansgilik Orta
Miizisyenlik Orta
Ozanlik Orta
Oykiiciiliik Orta
Turkiictiliik Orta

Zanaatlar
Demircilik Orta
Denizcilik Orta
Kilavuzluk Orta
Madencilik Orta
Muskacilik YOK
Otacilik Kolay
Sahtecilik Zor
Tliccarhik Zor
Zehircilik Zor
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RUHBAN DISIPLINLERI

Rahip: Rahipler savastan ¢ok dualarina giivenen ruhbanlardir.
Getiri:

N 1. seviyede ve 2. seviyenin katlarinda birer yeni dua segmek yerine her seviyede birer yeni dua segerler.
N Gunlik dua hakki tek seviyeler yerine tiim seviyelerde artar.

Gottrti:
N Hidayet, azamet ve himayet liituflarini secemezsiniz.
N Arbede saldirisi yetenegi sizin i¢in orta, diger savas yetenekleri ise zordur.
N Seviye basina aldiklar1 can puani 1 azalir (Kuvvet bonusu +3 yerine Kuvvet bonusu +2)
N Zirh egitimi 6zelligini kaybedersiniz.

Dervis: Dervigler tek bir tanriya degil, tiim tanrilara ve insanliga hizmet eden gezgin ruhbanlardir
Getiri:

N Tiam “Genel Dua’lari secebilirsiniz.
N Seviye bagina +1 yetenek puani alirsimz (Akil bonusu + 3 yerine Akil bonusu +4).

Gotlru:

Z

Tanr se¢mezsiniz.
N Ozel duaniz yoktur (segtiginiz bir tanri olmadig i¢in)
N Sadece yanlarinda (hepsi) yazan liituflar segebilirsiniz.
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Yetemedder

SAVAS YETENEKLERS

Savas yetenekleri ile ilgili ayrintili bilgi “catisma kurallar1” kisminda yer almaktadir. Ozetle arbede, menzilli ve silahsiz saldiri
yetenekleri temelde hedefe vurma sansini belirler. Diizeyi olmayanlar denemelerini ilgili niteligin bonusunu kullanarak -4 ceza
ile yaparlar.

DIRENQLER

Direncler basta biiyii ve dua olmak {iizere cesitli dis etkenlere ne kadar iyi tahammiil ettiginizi gosterir. irade zihinsel (akil
kontrolii ya da korku gibi), metanet bedensel (hastalik, zehir ya da korliige neden olan bir lanet gibi) etkilere kars1 direngtir.
Refleks ise ani durumlarda (tetiklenen bir tuzaktan ya da tstiiniize diigen bir kayadan kagmak gibi). Diizeyi olmayanlar kuvvet
(metanet), akil (irade) ya da sezgi (refleks) bonusu ile deneme yapar.

Refleks direnci digerlerinden farkli olarak karakterin savunmasini da etkiler. Savunmaya eklenen refleks degeri “kaginma”
olarak adlandirilir.

AKROBASI

Takla, denge, sicrama vb denemeler.

Dezavantajlar : zorlu zemin-ylizey, kosmadan sigrama.

Denge ve sicrama : Kolay (ZZ:10), orta (ZZ:15), zor (ZZ:20), ¢ok zor (ZZ:25) vb denemeler.

Akrobatik yer degistirme: Firsat saldins: tetiklemeden yer degistirmek igin (ZZ:15, HP:10). Artan diisman sayis i¢in ZZ 5
artar.

Akrobatik ayaga kalkma : Firsat saldirisi tetiklemeden ve daha kisa siirede ayaga kalkmak i¢in (ZZ:10, HP:10). Artan
diisman sayisi i¢in ZZ 5 artar.

Diisme yavaslatma : Diigme hasari deneme ile %2 (ZZ:15) ya da 1/3 (ZZ:20) oraninda azaltilir.

Giiresten kagis : Guiresten kagis icin dezavantajl olarak kullanilabilir.

Diizeyi olmayanlar sezgi bonusu ile deneme yapar. Zirh cezasi uygulanir. Arbede dezavantaji genelde uygulanir ve genelde

firsat saldirisi tetikler.

Bitgi Ve Dit

Belli bir konuda bilgi sahibi olup olmadiginizin belirlenmesi i¢in deneme yaparsiniz.

Dezavantajlar : Yabanci ya da 6zel bilgi gerektiren durumlar.

Ozel : Bilgi ve dil yetenegine puan vermeden dnce ilgilendiginiz bilgi ya da dili segmeniz
gerekir.

Bilgi alanlar: : Biyti, Dinler, Doga, Diller (Kuzan, Ejder, Goblin, Minotor, Clice vb), Mahlukatlar, Yerel

(Penge, Cayirca, Madranas vb)

Ozel : Bazi siniflar alanlarinda “bilgili” kabul edilir. Bu siniflar bilgi denemesi yaparken
avantajlidir (biyticiiler = bilyti, ruhbanlar = din gibi). Ayrica dogdugunuz yer de sizi bilgili yapabilir (Penc¢e’de dogduysaniz
Kuzanca bilirsiniz). Biitiin bunlar karakterinizi yaratirken oyun kurucuya danigsmaniz gerekir.

Genelde bilgi denemeleri standart zorluga goére yapilir (Kolay: 10, Orta: 15, Zor: 20, Cok zor: 25...). Kendi bilgi alaniniz
yaratabilirsiniz.

Diizeyi olmayanlar akil bonusu ile deneme yapar.
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Binicitik
Binicilik binek ile manevra yapma becerisini gosterir. Normal kosullarda at siirmek i¢in bu yetenege ihtiyag yoktur.
Dezavantajlar : karanlik, zorlu zemin, vahsi hayvan, ekipmansiz denemeler
Savasma : Binek tizerinde iki elinizi de kullanarak ¢atismak (ZZ:10). Eger binek savas binegi degilse
deneme dezavantajlidir.
Sakinlestirme : Savas icin egitilmemis bir binegin {irkmesini engellemek i¢in atilir. Zar degeri binegin
korku etkisine karg1 atacagi direng denemesini destekler (10: +2, 15: +5, 20: +9, 25: +14)

Diger denemeler : Kolay (ZZ:10), orta (ZZ:15), zor (ZZ:20), ¢ok zor (ZZ:25) vb denemeler.

Diizeyi olmayanlar sezgi niteligi ile deneme yapar.

FARK ETME

Duyular1 kullanarak bir durumu ya da objeyi fark etme denemelerinde

Dezavantajlar : log 151k, kot kogullar, pasif denemeler (hizh ilerleme-kogma)
Ozel : Tuzaklar ve kilitleri fark edebilmek icin cihaz bozma yeteneginde diizeyiniz olmasi
gerekir.

Saklananlari fark etme : Saklananin gizlenmesine kars1 deneme yaparsiniz.
El ¢cabuklugunu fark etme : El gabukluguna karst deneme yaparsiniz.
Diger denemeler : Kolay (ZZ:10), orta (ZZ:15), zor (ZZ:20), ¢ok zor (ZZ:25) vb denemeler.

Diizeyi olmayanlar sezgi bonusu ile deneme yapar.

GIZLENME

Sessiz hareket ve saklanma denemelerinde

Dezavantajlar : aydinlik ortam, siperin yetersizligi (saklanma), giiriiltiilii zemin (sessiz hareket), hizli
ilerleme (sessiz hareket)

Saklanma denemesinde ne kadar iyi saklandiginiz zar ile belirlenir. Sizi arayanlar fark etme denemesinde bu zara ulasmaya
caligir.

Sessiz hareket denemesinde rakibin fark etmesine kars1 gizlenme denemesi yaparsinmz.

Diizeyi olmayanlar sezgi bonusu ile deneme yapar. Arbededeyken sizle catisanin dikkatini dagitmadiginiz siirece deneme

yapamazsiniz.

NIveT Sezme

Rakibin niyetini belirlemek i¢in (sabit zorluga karsi) ya da yalanin1 anlamak i¢in (s6z sanatina karsi). Avantaj ve dezavantaj
kosullara gore belirlenir. Genellikle kisiyi iyi tanimak avantajlidir.

Diizeyi olmayanlar akil bonusu ile deneme yapar.
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TIRMANMA

El ve ayaklar1 kullanarak belli bir yiikseltiyi asma denemelerinde. Bazi durumlarda zar atmaniza gerek olmaz.

Dezavantajlar : zorlu zemin-ylizey, hizli tirmanma
Denemeler : Kolay (ZZ:10), orta (ZZ:15), zor (ZZ:20), ¢ok zor (ZZ:25) vb denemeler.
Catisma : Bir tirmanma denemesiyle (ZZ:15) tirmanma sirasinda savunmalarinizi korur ve saldir1 yapabilir

hale gelirsiniz.
Diizeyi olmayanlar kuvvet bonusu ile deneme yapar. Zirh cezasi uygulanir. Arbede dezavantaji uygulanir ve firsat saldirisi

tetikler.

SO2 SANATI

Dezavantaj : Kogullara gore kurucu karar verir. Genellikle karsidakinin size karsi nefret beslemesi ya

da size giivenmemesi dezavantaj getirir.

Bilgi toplama : Bir konuda bilgi toplamak. D4 saat siirer.
Sindirme (listiine cekmek) : Saldirani tizerine gekmek (size saldirir) iradeye karsi yapilir. 10 HP siirer.
Sindirme (moral bozma) :1turluk 1 afallama etkisi yaratir. -5 ceza ile iradeye karsi yapilir. Durumun zorluguna gore

ceza artabilir. 10 HP stirer.

Sindirme (teslim ettirme) : Diigmanin teslim olmasi saglanir. -10 ceza ile iradeye karsi yapilir. Durumun zorluguna
gore ceza artabilir. 10 HP siirer.

Diplomasi : Tutum iyilestirmek i¢in yapilir. Tutumlar kétliden iyiye; saldirgan, soguk, tarafsiz,
dostane, miittefik seklindedir. Bir denemeyle ancak bir birim ilerleme saglanabilir. Catismada kullanilmaz. Zorluk zar1 duruma
gore degisir.

Ikna/Yalan : Sabit zorluk zarina (ikna) ya da niyet sezme yetenegine (yalan) karsi yapilir. Talebin
zorluguna gore zar ceza alabilir (-5, -10, -15, -20...).

Telkin : 16 HP siirer. Hedeften zar degerine gore belli sayida afallama c¢atisma sonuna kadar
silinir. Ayni kisiye giinde en fazla bir kez deneme yapabilirsiniz. (ZZ:a5 -> 1 afallama, ZZ:25 - 2 afallama, ZZ:35 > 3 afallama)
Moral yiikseltme : 16 HP siirer. Hedef kitlenin denemesini i¢in siiregelen dezavantaji ortadan
kaldirabilirsiniz ya da bu kitleye +1 deneme bonusu kazandirabilirsiniz. Etki stiresi degiskendir. Genellikle kosullar degisene
kadar devam eder. Zorluk zar1 amaglanan isin zorluguna (20, 25 ya da 30) gore degisir ama minimum 2odir.

Diizeyi olmayanlar cazibe bonusu ile deneme yapar.

Ozel : Bu yetenegi niyet sezme yerine (hedef ile konuguyorsaniz) dezavantajli bir sekilde

kullanabilirsiniz.
Buv

Biiyii yetenegi ile ilgili ayrintili bilgi i¢in ilgili kisma bakiniz
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Citaz BozmA

Dezavantajlar : log 151k, uygun ekipman kullanmadan deneme yapmak. Hizli ¢6zmeyi denemek. Biyiili
cihazlar1 bozma denemeleri.
Ozel durumlar : Istenen zar1 10 farkla kagirmak tuzag tetikler, kilidi kirar. Ekipmansiz yapilamaz. Diizeyi

olmayanlar deneme yapamaz. Diizeyi olmayanlar kilit-tuzak aramak i¢in fark etme denemesi de yapamaz.

Denemeler : Kolay (ZZ:10), orta (ZZ:5), zor (ZZ:20), ¢ok zor (ZZ:25) vb denemeler.
Deneme Zorluk Zart
Kolay kilit-tuzak (d4 dakika) 10 (kolay)
Orta kilit-tuzak (d6 dakika) 15 (orta)
Karmasik kilit-tuzak (d8 dakika) 20 (zor)
Cok karmasik kilit-tuzak (2d6 dakika) 25 (¢ok zor)
Asir karmasik kilit-tuzak (2d8 dakika) 30 (imkansiz)

Zirh cezasi uygulanir, ¢atismada deneme yapamaz.

Diizeyi olmayanlar deneme yapamaz.
EL CABUKLUGU

Dezavantaj : Gozlem altinda olmak

Hirsizlik : Hirsizlik yaparken yakalanmamak i¢in rakibin attig: fark etme zarin1 gegmeniz gerekir.
Fark etme ve el ¢cabuklugu denemelerinin sonuglar birbirini etkilemez.

Diger denemeler : Kolay (ZZ:10), orta (ZZ:15), zor (ZZ:20), ¢ok zor (ZZ:25) vb denemeler.

Diizeyi olmayanlar sezgi bonusu ile -4 ceza alarak deneme yapar.

HAWAN IDARESS

Dezavantajlar : Ekipmansiz denemeler

Hayvan ehlilestirme (saldirani nétrlestirme) ve evcillestirme (nétr hayvani egitilebilir hale getirme) denemeleri -5 ceza ile
rakip hayvanin iradesine kars: yapilir. Ceza diizeyi duruma goére degisebilir. Ehlilestirme birkag tur, evcillestirme d6+2 giin
surer.

Hayvanlar Akil degerleri + seviyeleri kadar kolay numara 6grenebilirler (zor numaralar iki basit numara sayilir). Hayvana

listedekiler disinda da numara 6gretilebilir.

Deneme 7z
Basit numara (yat, kalk, getir, gétiir, it, takip et) 6gretme (d8 gtin) 15
Basit numara (yat, kalk, getir, gétiir, it, takip et) yaptirma (10 HP) 10
Zor numara (saldir, savun, koru, iz stir) 6§retme (2d8 gtin) | 20
Zor numara (saldir, savun, koru, iz stir) yaptirma (10 HP) | 15

Diizeyi olmayanlar deneme yapamaz.
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H.. z

Hunerler karakterin gelisimini genellikle belli konularda o6zellestirerek saglayan 6zelliklerdir. Tim karakterler
seviye atlayarak yeni hiinerler secerler ve gesitli 6zellikler kazanirlar. Hiinerler segilirken hiinerin isminin yaninda
gerekliligi yazmaktadir. Eger bu gerekliligi saglayamiyorsaniz hiineri secemezsiniz. Hiinerlerin: karakter seviyesi,
yetenek diizeyi ya da baska hiinerlerin 6nceden secilmis olmasi gibi farkli gereklilikleri olabilir.

QUCE HUNERLERI

Dev deviren: Devlere karsi arbede saldirisi, arbede hasar1 ve kaginma savunmasina +2 bonus saglar. Bu bonus 5.
Seviyenin katlarinda 1 artar (20. seviyede +6 olur).

Madencilik: 20m i¢in karanlik goriistine sahip olursunuz. Madencilik meslek denemelerine, zindanlardaki
tuzaklari/gizli kap1 ve gecitleri fark etme denemelerine, yer alt1 is¢iligi ile ilgili fark etme/bilgi denemelerine, tag
ve madenler icin deger bi¢me (tiiccarlik) denemelerine +2 bonus alirsiniz. Bu bonus 10. seviyeden itibaren +4 olur.
Madencilik meslegi siniftan bagimsiz olarak hep kolay zorluktadir.

Kaya gibi saglam: Seviyeniz kadar can puani kazanirsiniz. Bundan sonraki seviyeler i¢in de seviye bagina
aldiginiz can puani miktari 1 artar. 1 hasar indirimi kazanirsiniz. Bu hasar indirimi dogal bir zirhtir ve diger zirh
bonuslari ile st tiste eklendir. Ayrica +2 metanet bonusu kazanirsiniz.

Dogustan baltact: Balta kullanirken tiim saldir1 ve hasar denemelerine +1 bonus saglar. Bu bonus 10. seviyeden
itibaren +2ye cikar. Baltalarin kritik zar sizin igin bir diiser. Ornegin bir savas baltas1 ancak 20 atildiginda kritik
hasar veriyorsa sizin icin bu deger 19dur.

Biiyii direnci: Blyiilere karsi yaptiginiz tiim diren¢ denemelerine +1 bonus alirsiniz. Bu bonus 5. seviyenin
katlarinda 1 artar ve 20. seviyede +5 olur.

Deri HUNERLERI

Orman gezgini (orman perisi): Ormanlik alanlarda yapilan fark etme, gizlenme, kilavuzluk, hayvan idaresi ve
otacilik denemelerine +2 bonus saglar. Bu bonus 10. Seviyede +4e ¢ikar. Ayrica orman canlilar size kars: daha az
saldirgandir. N6tr canlilar dost canlisi, az saldirgan canlilar nétr ve ¢ok saldirgan canlilar size karsi az saldirgan
sayilir.

Narin hareketlilik (orman perisi): 2 hareket puani saglar. Bu bonus 5. seviyenin katlarinda 2 artarak 2o0. seviyede
10 olur.

Dogustan ok¢u (orman perisi): Yay kullanirken tiim saldir1 ve hasar denemelerine +1 bonus saglar. Bu bonus 10.
seviyeden itibaren +2ye cikar. Yaylarin kritik zar1 sizin icin bir diiser. Ornegin uzun yay ancak 20 atildiginda kritik
hasar veriyorsa sizin icin bu deger 19dur.

Irfan (bulut perisi): Tiim biiyii, bilgi ve niyet sezme denemelerine +1 bonus alirsiniz. 10. seviyeden itibaren bu
bonus itibaren +2ye ¢ikar.

Ilahiyat (bulut perisi) : Giinliik dua kapasiteniz bir artar. Biitiin dualarimizin direng zarlar bir yiikselir.
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EIDER HUNERLERI

Alev nefesi: Bu hiineri sectiginiz andan itibaren gézlerinizin rengi kizila doner. 10m (5 kare) konik d6 ates hasari
veren bir alev iiflersiniz. Bagarili refleks denemesi (zorluk zari= 10 + seviye/2 + cazibe bonusu) hasar1 %2 oraninda
azaltir. Bu 6zellik giinde {i¢ kez kullanilabilir. 3. seviyenin katlarinda hasar d6 artar. 20. seviyede 7d6 olur. 5.
seviyenin katlarinda giinde kullanim sayisi 1 artar (20 seviyede 7 olur). Bu 6zellik biiyiivaridir. Bu 6zelligi
kullanmak 16 hareket puani harcar.

Ejder aurasi: Bu hiineri sectiginiz andan itibaren gozlerinizin rengi kizila doner. Catisma basladig1 anda sizi
merkeze alan 22 metre ¢apinda bir aura alani olusur. Bu alana ilk kez giren herkes bagarili bir metanet (zorluk
zari= 10 + seviye/2 + kuvvet bonusu) denemesi yapmazsa 1 afallama alirlar. Sizin bu 6zelliginizi bilen
mittefiklerinizin denemeleri basarili kabul edilir. Bagsarili metanet denemesi yapan karakterler ve afallamayi almig
karakterler bir giin boyunca bu 6zellige kars: bagisiktir. Afallama degeri 10. seviyeden itibaren 2ye ¢ikar. Ayrica 15.
seviyeden itibaren beg ya da daha yliksek farkla kagiranlar dehsete diiser. Aura sadece ¢atismada var olur. Bu
ozellik bitytivaridir ve bozulabilir. Bozulursa o giin bir daha kullanilamaz ama sonrasinda kullanilabilir.

Korkungluk (Ejder aurasi): Tiim korkutma denemelerini ve korku etkilerine karg1 yaptiginiz diren¢ denemelerini
avantajli yaparsinz.

Ejder kanatlari: Bu hiineri segtikten sonra bir hafta iginde kanatlariniz ¢ikar. Her biri birer metre agiklikta olan
bu kanatlar sizi normal hizda ugurabilmektedir (hareket puani bagina 4 metre/iki kare). Kanat ¢irparak havada
asili durumda kalabilirsiniz. Havalanmanin bedeli 10 hareket puanidir. Kanatlar: durmaksizin en fazla seviyeniz
kadar dakika boyunca kullanabilirsiniz. Bu siire bittiginde yeniden ucabilmek i¢in d4 saat dinlenmeniz gerekir.
Basarili bir metanet denemesiyle (ZZ:20) bu siire 4di12 dakikaya dusgtriilebilir. Havalanmak ve havada manevra
yapabilmek i¢in “ugus” adinda yeni bir yetenege sahip olursunuz. Bu yetenek “sezgi” niteligine baglidir, sizin i¢in
kolaydir, catigmada firsat saldirisi tetikler, arbede dezavantajina ve zirh yetenegine tabidir. Kanatlarinizi anlik
kullanarak diisiisiinlizii yavaslatabilir ya da sicrama denemelerinizi destekleyebilirsiniz. Bu destek ilgili denemeyi
avantajli yapmanizi saglar.

Not: Kanatlarinizi saklamak kolay degildir ve pek ¢ok yerde kanatlara sahip olmak iyi karsilanmamaktadur.

Ejder derisi: Bu hiineri sectiginizde bir hafta i¢inde tiim vicudunuz yar1 sayfam pullarla kaplanir. Bu pullar 1 hasar
indirimi (dogal zirh) saglar. Hasar indirimi degeri 5. seviyenin katlarinda 1 artar. 20. seviyede 5e ulagir. Ejder derisi
ayrica biyiisel hasara karst da ayn1 indirimi saglar.

Not: Pullu derinizi gizlemek kolay degildir ve pek ¢ok yerde iyi karsilanmamaktadir.

KALIM HUNERLER

Ilahiyat: Giinliik dua kapasiteniz bir artar. Biitiin dualarimzin direng zarlar bir yiikselir.
Ustiin ilahiyat (ilahiyat): Giinliik dua kapasiteniz bir artar. Biitiin dualarinizin direng zarlar1 bir yiikselir.

Kilavuz: Irade, s6z sanati, niyet sezme, hayvan idaresi, bilgi (hepsi), fark etme ve inisiyatif denemelerine +1 bonus
alirsiniz. 10. seviyeden itibaren bu bonus +3 olur.

Isik sagcan: Glinde iki kez etrafinizi 11k ile sararsiniz. Bu 6zellik 1. Seviye bir Atheron ruhbaninin yaptig: giin 15181
duasina eg degerdir (bakiniz: dualar). 5. Seviyenin katlarinda giinliikk hakkiniz 1 artar (20. seviyede 6 olur).

Ilahi koruma: Tiim elemental ve biiyiisel hasara kars1 1 hasar indirimi kazanirsiniz. Bu hasar indirimi 5. seviyenin
katlarinda 1 artarak 20. seviyede 5 olur.
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Kutlu: Tiim silah ve silahsiz hasariniz kutsal sayilir. Siz de kutsal varlik olarak sayilirsiniz.

NEF HUNERLERS

Iblis ézii: Efsun ve yanilsama igin biiyii denemelerine +1 bonus alirsiniz. 10. seviyeden itibaren bu bonus +2ye
cikar. Ayrica ginlitk biyii kapasiteniz 2 artar ve bu biyilerinin diren¢ zar1 1 ylksektir. Ayrica bu hiineri
sectiginizde rastgele bir viicut degisimi gegirirsiniz (b6liimiin sonuna bakiniz).

Zebani 6zii: Kudret ve 6liim i¢in bityli denemelerine +1 bonus alirsiniz. 10. seviyeden itibaren bu bonus +2ye cikar.
Ayrica giinliik biiyli kapasiteniz 2 artar ve bu biiyiilerinin diren¢ zar1 1 yiiksektir. Ayrica bu hiineri sectiginizde
rastgele bir viicut degisimi gegirirsiniz (b6liimiin sonuna bakiniz).

Ifrit 6zii: Hiikiim icin biiyii denemelerine +1 bonus alirsiniz. 10. seviyeden itibaren bu bonus +2ye ¢ikar. Ayrica
giinliik bliyli kapasiteniz 2 artar ve hiikiim biiyiilerinin direng¢ zar1 1 yiiksektir. Ayrica bu hiineri sectiginizde
rastgele bir viicut degisimi gecirirsiniz (b6liimiin sonuna bakiniz).

Cad 6zii: Genel ve uzayzaman icin bilyli denemelerine +1 bonus alirsiniz. 10. seviyeden itibaren bu bonus +2ye
cikar. Ayrica glnliikk biiyii kapasiteniz 2 artar ve bu biiyiilerinin diren¢ zar1 1 yliksektir. Ayrica bu hiineri
sectiginizde rastgele bir viicut degisimi gecirirsiniz (bélimiin sonuna bakiniz).

Kaypakhik: Tim sbz sanati, el ¢abuklugu, gizlenme ve refleks denemelerine +2 bonus alirsimiz (kaginmayi
etkilemez). 10. Seviyeden itibaren bu bonus +4 olur. Ayrica bu hiineri se¢tiginizde rastgele bir viicut degisimi
gecirirsiniz (bélimiin sonuna bakiniz).

Golgede gezen: Karanlikta 20m mesafeyi mitkemmel goriirsiiniiz. Glinde bir kez etrafimizi karanliga
biiriiyebilirsiniz (golge ¢agirma). Bu bitytivari 6zellik sayesinde sizi merkeze alan 6mx6m alanm seviyeniz kadar tur
karanliga gémebilirsiniz. Bu 6zelligi kullanmanin bedeli 10 hareket puanidir ve firsat saldirisi tetiklemez. Bu
karalt1 sizin i¢in bir siper gorevi goriir: savunmaniza +4 korunma bonusu saglar (hareket puani gerektirmez) ve
icinde gizlenme denemesi yapabilirsiniz. Golge sizinle birlikte hareket eder. Ayrica golge icindeyken golgeler ile
ilgili yanilsama denemelerine de +2 bonus alirsiniz. Giinlitk golge ¢agirma hakkiniz 4. seviyenin katlarinda artar
(20. seviyede gilinde 6 kez kullanilabilir olur). Bu 6zellik biiytivaridir ve bozulabilir (DZ: 10 + seviye/2 + cazibe
bonusu). Bu hiineri sectiginizde golge sagimi degigimi gegirirsiniz (b6liimiin sonuna bakiniz).

Golge adim (golgede gezen): Karanlik ya da log aydinlanan ve gélgelerin bulundugu birbirinden en fazla 10 metre
uzaklikta bulunan iki nokta arasinda kendinizi 1sinlayabilirsiniz. Bu 6zellik giinliik gélge ¢agirma hakkinizdan
harcar, biylivaridir, 10 hareket puan1 bedeli vardir ve firsat saldirisi tetiklemez.

Dua direnci: Dualara karsi yaptiginiz tim diren¢ denemelerine +1 bonus alirsimiz. Bu bonus 5. seviyenin
katlarinda 1 artar ve 20. seviyede +5 olur. Bununla birlikte size yapilan tiim dualara direnmeye ¢alisirsimiz (sizin
faydaniza olsa bile).
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Viicut degisimi

Her bir Nef hiineri sizi yavag yavas habis bir varliga déniistiiriir. Yeni bir Nef hiineri sectiginiz her seferde 10 yiizli

zar atin. Cikan rakamin getirdigi 6zelligi asagidaki tabloya gore kazanirsimiz. Degisim bir hafta siirer. Var olan bir

ozelligin zarini yeniden atarsaniz hicbir 6zellik kazanmazsiniz. En az iki viicut degisimi gecirmis karakterler habis

sayilir.

ZAR Viicut Degisimi

Etki

1 Kiikiirt ayak 3 hareket puani kazanirsiniz. Viicudunuzdan kiikiirt kokusu yayilir. Adimlariniz
size 6zgi bir iz birakir.

2 Boynuz Alninizda 6ne dogru uzayan iki adet boynuz ¢ikar. Boynuzlar D6+kuvvet bonusu/2
hasar veren dogal bir silah olarak kullanilabilir.

3 Kuyruk Derimsi bir kuyrugunuz ¢ikar. Bu kuyrugu ti¢iincii bir uzuv gibi kullanabilirsiniz.
Denemeler i¢in bu uzuv ¢ekinik varsayilir (-6 ceza) ve ift ellilik hiineri ile bu ceza
azalmaz.

4 Pence Elinizde tirnaklarimiz pengeye doniisiir. Pengelerinizin her biri D6+kuvvet
bonusu/2 hasar veren dogal bir silah olarak kullanilabilir.

5 Kizi1l deri Derinizin rengi kirmiziya doner. Atese karsi 5 hasar indirimi kazanirsiniz.

6 Mavi deri Derinizin rengi maviye doéner. Buz ve yildirima karsi 5 hasar indirimi kazanirsiniz.

7 Gri deri Derinizin rengi griye doner. Biiyiisel hasara karsi 2 hasar indirimi kazanirsiniz.

8 Golge sagimi Viicudunuzdan disar1 dogru gozle goriliir bir sekilde karanlik golgeler ¢ikar.

9 Yarasa kanadi Kanatlariniz ¢ikar. Detaylar i¢in Ejder kanatlart hiinerine bakiniz.

10 Icsel degisim Sectiginiz bir niteligin degeri bir artar.
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SAVAS HUNERLER]

Silahsiz doéviis (silahsiz saldir: 1): Silahsiz saldirilariniz hafif arbede silahi sayilir. Arbede silahlar i¢in gegerli olan, silah odag:
gibi hiinerleri silahsiz saldir1 i¢in segebilirsiniz. Arbede saldiris1 yetenegi 6n gerekliligi olan hiinerler i¢in silahsiz saldir1
yeteneginizi kullanabilirsiniz.

Silahsiz doviis ustast I (silahsiz dovis, silahsiz saldiri: 2): Silahsiz saldirinizin hasar zar1 d6/2den d4e gikar. Bu
hiineri yeniden segebilirsiniz. Her se¢ciminizde asagidaki siraya gore hasar zari biiyiir. Bununla birlikte yeniden
secimlerin artan yetenek gereksinimi vardir.

II. (silahsiz saldir: 4) d4 > d6
I11. (silahsiz saldir: 6) d6 > d8
V. (silahsiz saldir1: 8) d8 = dio
V. (silahsiz saldir1: 10) dio 2> diz

Silah odagu: Bir silah grubu segin (kili¢ ya da yay gibi). Segtiginiz gruptaki silahlar kullanirken tiim saldirilariniza +1 bonus
alirsiniz. Bu hiineri baska silah gruplari i¢in tekrar secebilirsiniz. Silah odag: pek ¢ok farkl: hiiner i¢in 6n gerekliliktir.

Silah gruplar: Kiliglar, Baltalar, Giirzler, Sopalar, Mizraklar, Hangerler, Silahsiz Saldir1 (ancak silahsiz déviis hiineri varsa),
Kalkanlar (ancak kalkan savunmast hiineri varsa), Yaylar, Kurmali Yaylar ve Sapanlardir.

Hasar odag (silah odagi): Odaginiz olan bir silah grubu segin. Segtiginiz silahlar1 kullanirken hasar bonusunuz 2
artar. Bu hiineri bagka silah gruplar i¢in tekrar segebilirsiniz.

Kritik odag (silah odagi): Odaginiz olan bir silah grubu segin. Sectiginiz silahlar1 kullanirken kritik zar 2 daser.
Ornegin uzun kilicta kritik hasar vermek icin atilmas gereken zar degeri 19 ise (kritik zar: 19), bu hiiner sayesinde 17
olur. Bu durumda 17 ve yiiksek atilan zarlarin kritik sansi vardir. Bu hiineri bagka silah gruplan icin tekrar
segebilirsiniz.

Yikict kritik (kritik odag1): Odaginiz olan bir silah grubu se¢in. Sectiginiz silahlar1 kullanirken kritik katsay: 1 artar.
Ornegin koca baltanin kritik katsayisi 3tiir (3x). Bu hiiner sayesinde bu deger 4e (4x) cikar. Bu durumda bu silah ise
kritik hasar verilirse hasar 4 kat fazla olarak verilir. Bu hiineri bagka silah gruplari i¢in tekrar segebilirsiniz.

Diisiirme odagi (silah odag1): Odaginiz olan bir silah grubu segin. Se¢tiginiz silahlar1 kullanirken yaptiginiz diigtirme
denemelerine bonus alirsiniz. Bu bonus Sopa, Mizrak ve Silahsiz Saldiri i¢in +3, digerler silahlar i¢in +2dir. Bu hiineri
bagka silah gruplari i¢in tekrar segebilirsiniz.

Silahsiz birakma odagi (silah odag1): Odaginiz olan bir silah grubu segin. Sectiginiz silahlar1 kullanirken yaptiginiz
silahsiz birakma denemelerinde bonus alirsiniz. Bu bonus Kili¢ ve Silahsiz Saldir i¢in +3, digerler silahlar i¢in +2dir.
Bu hiineri baska silah gruplari i¢in tekrar secebilirsiniz.

Silah ustaligh (10. seviye, silah odag1): Odaginiz olan bir silah grubundan bir silah se¢in. Ornegin Kili¢ grubundan
Uzun Kili¢ ya da yay grubundan Kisa Yay gibi. Bu silah1 kullanirken tiim saldirilarimiza +1 bonus alirsimiz. Bu hiineri
baska silahlar i¢in tekrar segebilirsiniz.

Hasar ustaligu (silah ustaligy, hasar odag): Ustaliginiz olan silahlardan birini segin. Se¢tiginiz silaha uygulanan hasar
odag1 bonusu giirzler ve sapan i¢in 3, diger silahlar i¢in 2 artar (4 ve 5 olur). Bu hiineri bagka silahlar i¢in tekrar
secebilirsiniz.

Kritik ustaligi (silah ustaligy, kritik odagy): Ustaliginiz olan silahlardan birini se¢in. Segtiginiz silahin kritik zar 2
yerine 4 diigser. Bu hiineri bagka silahlar i¢in tekrar secebilirsiniz.

Diisiirme ustaligi (silah ustaligy, disirme odag1): Ustaliginiz olan silahlardan birini seg¢in. Segtiginiz silah i¢in
diistirme odagindan gelen bonus ikiye katlanir (+2 yerine +4, +3 yerine +6 olur). Bu hiineri bagka silahlar i¢in tekrar
secebilirsiniz.
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Silahsiz birakma ustalig (silah ustaligy, silahsiz birakma odagi): Ustaliginiz olan silahlardan birini se¢in. Segtiginiz
silah i¢in silahsiz birakma odagindan gelen bonus ikiye katlanir (+2 yerine +4, +3 yerine +6 olur). Bu hiineri bagka
silahlar i¢in tekrar secebilirsiniz.

Ka¢inma: +1 kaginma bonusu alirsiniz.

Akrobatik kaginma (kaginma, akrobasi: 2): Akrobatik hareketler ile savunmaniza +1 kaginma bonusu alirsiniz. Bu
hareketin bedeli savunma basina 2 hareket puanidir. Eger isterseniz bu bonusu bir akrobasi denemesiyle arttirmaya
caligabilirsiniz. Akrobasi denemesi sonucu 10un altinda olursa kaginma bonuslarinizin tamamini (bu hiinerden
gelmeyenler de dahil) kaybedersiniz. Yiiksek akrobasi sonuglarinda ise bu hiinerden gelen ka¢inma bonusunuz artar
(15: +1, 20: +2, 25: +3, 30: +4...).

Kag¢inma odagi (kaginma, 5. seviye): Catismaya girdiginiz an savag alanindan bir hedef belirleyin. O hedefe karg1 +1
kaginma bonusu alirsiniz. Tur baginda (inisiyatif atarken) hedefi degistirebilirsiniz.

Kaginma uzmanhgir (kaginma, 15. seviye): Kaginma yaptiginiz savunmalarda diisman 1skalarsa firsat saldirisi
kazanirsiniz.

Kag¢inma refleksi (kaginma, 15. seviye): Farkinda olmadiginiz saldirilara karst da kaginma yapabilirsiniz.

Zirh savunmast: Segtiginiz bir zirhi tagirken savunmaniza zirh bonusu kazanirsiniz. Bu bonus deri, kege, post ve zincir zirhlar
i¢in +1, metal zirhlar i¢in +2dir. Bu bonusu kazanmak i¢in hareket puani harcamaniz gerekmez. Bu hiineri bagka zirhlar i¢in
yeniden segebilirsiniz.

Ileri zirh savunmasi (zirh savunmasi, 10. seviye): Zirh savunmasindan gelen savunma bonusu 1 artar.
Zirh egitimi (3. seviye): Zirh cezasi hareket puanina % oraninda uygulanur.

Zirh egitimi II (zirh egitimi, 9. seviye): Zirh cezasi reflekse %2 oraninda uygulanir (kaginmayi etkiler), hareket puanina
uygulanmaz.

Zirh odag (5. seviye): Bir zirh (deri, zincir ya da metal) segin. Sectiginiz zirhi giyerken uygulanan zirh cezasi 1 diser.

Karsilama: Eger arbede silahi tasiyorsamiz diismanin arbede saldirilarini silahinizla engelleyebilirsiniz. Bu 6zelligi
kullandigimizda savunmaniza +2 karsilama bonusu kazanirsiniz. Bu bonus menzilli saldirilara kargi kullanilmaz ve her
savunmada hareket puani bedeli 6demenizi gerektirir. Bu bedel hafif silahlar i¢in 2, orta silahlar i¢in 3 ve agir silahlar i¢in 4
hareket puanidir. Cift silah tagiyorsaniz bu bonus iki kez eklenmez, yiiksek olaninki kullanilir.

Karsilama odagi (kargilama, silah odagi): Odagmiz olan silah gruplarindan birini segin. Sectiginiz silahlar
kullanirken yaptiginiz karsilamalara bonus kazanirsimiz. Bu bonus Kilig, Hanger, Sopa, Mizrak ve Silahsiz Saldir1 (eger
silahsiz doviis hiineri varsa) igin +2, diger arbede silahlar i¢in +1dir. Cift silah tagiyorsaniz kargilama bonusu yiiksek
olaninki savunmada kullanilir. Yay karsilasmasi hiineriniz varsa bu odag yay ya da kurmali yay i¢in de segebilirsiniz.
Bu hiineri bagka silahlar i¢in yeniden secebilirsiniz.

Cabuk karsilama (karsilama odag, arbede saldirist: 5): Kargilama odaginiz olan silah gruplarindan birini segin.
Sectiginiz silah grubu ile yaptiginiz kargilamalarin bedeli 1 hareket puani azalir. Bazi diger 6zellikler (silahin ya da
karakterin 6zellikleri gibi) bu degeri azaltsa da kargilamanin hareket puani bedeli 1in altina diigemez.

Yay karsilamast (kargilama, silah odagi, menzilli saldiri:2): Yay veya kurmali yayda odaginiz varsa bu silahlarla
arbede silahi gibi karsilama yapabilirsiniz.

Karsilama ustalig (silah ustaligi, karsilama odag1): Ustaliginiz olan arbede silahi i¢in kargilama odagindan gelen
bonus iki katina g¢ikar. Ornegin uzun mizrakta +2 yerine +4, agir giirzde ise +1 yerine +2 karsilama bonusu
kazanirsiniz. Ayrica elinizde bu silah varken kugatilamazsiniz.

Menzilli karsilama (kargilama ustaligi, arbede saldinsi: 8): Ustaliginiz olan arbede silahlar i¢in kargilama
6zelliginizi menzilli saldirilara kars: da kullanabilirsiniz. Bu durumda karsilama bonusunuz 4 azalr.
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Cift karsilama (gift ellilik, kargilama): Cift silah tagirken aymi saldirtya kargt savunma amach iki silahi da
kullanabilirsiniz. Eger silahlar karsilama hiinerinden gelen +2 bonus disinda ekstra kargilama bonusu getiriyorlarsa
(kargilama odag, sinif ya da silah 6zelliginden) bu bonuslar st tiste eklenir. Bununla birlikte hareket puani bedelleri
de ayni sekilde st iste eklenir.

Karsilama iistathgi (karsilama ustalii): Ustalifiniz olan arbede silahlar ile kargilama yaptigimiz savunmalarda

diisman 1skalarsa firsat saldiris1 kazanirsiniz.

Karsilama refleksi (kargilama ustaligi): Ustaliginiz olan arbede silahlari ile farkinda olmadiginiz saldirilara karg: da
karsilama yapabilirsiniz.

Kalkan savunmast: kalkanlardan gelen korunma bonuslari 1 artar. Kalkanlar ile korunmanin hareket puani bedeli 3dir.
Ayrica kalkanlar sizin i¢in (hiinerlerin se¢iminde) orta agirlikta arbede silahi sayilir.

Korunma odag (kalkan savunmast): Kalkanlardan birini se¢in (kii¢iik kalkan, kalkan ya da biiyiik kalkan). Segtiginiz
kalkan i¢in korunma bonusunuz 2 artar. Bu hiineri bagka kalkanlar i¢in yeniden se¢ebilirsiniz.

Kalkan silah1 (korunma odagi, hasar odag:: kalkan): Odaginiz olan (korunma odag: ve silah odag1) kalkanlarla
yaptiginiz saldirilarda saldir1 ve hasar zarlarina +1 bonus alirsiniz.

Cabuk korunma (5. seviye, korunma odag1): Odaginiz olan kalkanla korunmanin hareket puani bedeli 1 azalir (3ten
2ye diiser). Bazi diger 6zellikler (kalkanlarin ya da karakterin 6zellikleri gibi) bu degeri azaltsa da korunmanin hareket
puani bedeli 1in altina diisemez.

Korunma ustaliga (10. seviye, korunma odag): Kalkanlardan birini se¢in. Korunma odagindan bu kalkan i¢in gelen
bonus 2 artar (+2 yerine +4). Bu hiineri bagka kalkanlar i¢in yeniden segebilirsiniz. Ayrica bu kalkan elinizdeyken

kusatilamazsiniz.

Korunma iistathigir (korunma ustaligl): Ustaligimiz olan kalkanlarla korunma yaptiginiz savunmalarda diigman

1skalarsa firsat saldiris1 kazanirsiniz.

Korunma refleksi (korunma ustalig1): Ustaliginiz olan kalkanlarla farkinda olmadiginiz saldirilara karsi da korunma
yapabilirsiniz.

Saglamlik: Seviyeniz kadar can puani kazanirsiniz. Ayrica bundan sonraki seviyeler icin seviye bagina kazandiginiz can puani
1artar.

Taktisyen (akil: 12): Turun sonunda harcamadiginiz hareket puanlarinin dortte biri (agag1 yuvarla) bir sonraki inisiyatif

denemenize eklenir.
Taktik déviis (taktisyen): Inisiyatif denemelerinize akil bonusunuzu eklersiniz.
Taktik hareket (taktik d6viis): Toplam hareket puaniniza akil bonusunuzu eklersiniz.

Taktik gozlem (taktik doviis, taktik hareket): Bir tur boyunca savas alanini gézlemlerseniz (tiim hareket puanlarinizi
bu amag igin harcarsaniz), inisiyatif denemelerinize ve hareket puaniniza gatisma kosullar1 degisene kadar (bu

degisime oyun kurucu karar verir) +2 bonus alirsiniz.

Ileri taktik gézlem (5. seviye, taktik gozlem): Bir tur boyunca savas alanini gézlemlerseniz (tiim hareket puanlariniz
bu amag i¢in harcarsaniz), alanda sectiginiz bir diismana karg1 yaptiginiz tiim saldirilarda saldir1 ve hasar zarlarina,
bu diismanin size yaptig1 saldirilarda kaginma savunmaniza ve bu diismanin size yaptig: etkilere karsi yapilan direng
denemelerinizde, ¢atigma kosullari degisene kadar (bu degisime oyun kurucu karar verir) +2 bonus alirsiniz.

Ileri taktik doviis (10. seviye, taktik déviis, silah odagi): Arbede ve menzilli saldirilarinizda kullandiginiz silahta

odaginiz varsa, akil bonusunuzun yarisi saldiri zarina eklenir (agsag yuvarla).

Usta taktik déviis (15. seviye, ileri taktik doviis, silah ustaligi): Arbede ve menzilli saldirilarinda eger kullandiginiz

silahta ustaliginiz varsa, hasar zarina akil bonusunuzun yarisini eklersiniz (asag1 yuvarla).
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Hassas saldirt: Hafif arbede silahlarini kullanirken (eger silahsiz d6viis ustasi hiineriniz varsa silahsiz saldir1 da hafif silah
sayilir) saldirilarimizda Kuvvet bonusu yerine Sezgi bonusunu kullanabilirsiniz.

Cift saldir (gift ellilik): Arbede silahlarini kullanirken iki silahinizla ayni anda saldirirsiniz. Bu saldirilar: isterseniz ayni hedefe
isterseniz farkli hedeflere kars1 gerceklestirebilirsiniz. Saldirilar en yiliksek hareket bedeli {izerinden gerceklestirilir. Ornegin
bir elinizde hafif, diger elinizde orta agirlikta silah varsa ve bunlarla yapilan saldirilarin hareket puani bedeli sirasiyla 8 ve 10
ise, bu silahlarla yapilan ¢ift saldirinin hareket puani bedeli 1odur. Saldirilar i¢in ayr1 zar atilir ve denemeler -3 ceza ile yapilir
(varsa ¢ekinik elden gelen cezanin diginda).

Akrobatik saldiri (akrobasi:2, arbede saldirist: 2): Arbede saldiriniz sirasinda akrobatik hareketlerle saldirinizi gliglendirmeyi
deneyebilirsiniz. Bu denemenin hareket puani bedeli 10 hareket puanidir. Eger deneme sonucunda 10u gegerseniz rakibe karsi
bir firsat saldirisi kazanirsiniz. 15in izerinde ise elde ettiginiz sonuca gore bir sonraki saldirimizda saldir1 ve hasar zarlarina
bonus alirsimiz (15: +1, 20: +2, 25: +3...). Akrobasi denemesi sonucu 10un altinda olursa saldirimiz da bosa gider ve hedef size
kars1 bir firsat saldiris1 kazanir.

Sahte saldirt (el gabuklugu: 2, arbede saldirisi: 2): Arbede sirasinda bir el gabuklugu denemesiyle rakibinizi sasirtarak
saldiriniz1 fark edememesini saglayabilirsiniz. Rakibin “fark etme” denemesine karsi bir el cabuklugu denemesi yaparsiniz. Bu
denemenin bedeli 10 hareket puanidir. Deneme sonucu 10oun altinda olursa rakibin zarindan bagimsiz deneme basarisizdir.
Eger deneme basarili olursa (rakibin fark etme zarinin Gstiine gikarsa) rakip bir sonraki saldirinizin farkinda degildir (yani:
kaginma/korunma/karsilama bonuslarini kullanamaz). Deneme basariliysa ve sonug zar1 15'in tizerine ¢ikarsa rakibe kargi bir
firsat saldiris1 kazanirsiniz. Deneme basarisiz olursa rakip size karsi bir firsat saldirist kazanir.

Hareketlilik (akrobasi: 2, kaginma): 2 hareket puani kazanirsiniz. Ayrica savas alanindaki hareketlerinize karsi tetiklenen

firsat saldirilarina kars: savunmalariniza +4 kaginma bonusu alirsinmiz.
Savas okg¢usu (menzilli saldiri: 2): Menzilli saldir1 denemeleriniz arbede dezavantajina tabi degildir.

Ileri savas okcusu (savas okcusu, hareketlilik): Menzilli saldir1 denemelerinizin tetikledigi firsat saldirisina karsi
+4 kaginma bonusu alirsiniz.

Savas biiyiiciisii (bilyi: 2): Bilyli denemeleriniz arbede dezavantajina tabi degildir.

Ileri savas bilyiiciisii (savas bilyiiciisii, hareketlilik): Biiyii denemelerinizin tetikledigi firsat saldirisina kars1 +4
kaginma bonusu alirsiniz.

Savas dansgist (dansgilik: 2): Dans¢ilik denemeleriniz arbede dezavantajina tabi degildir.

Ileri savas danscisi (savas dansgisi, hareketlilik): Danscilik denemelerinizin tetikledigi firsat saldirisina kars +4
kaginma bonusu alirsiniz.

Suikastgi (gizlenme:2, silah odag1): Odaginiz olan yaylarla yaptiginiz ok¢uluk denemelerinizde, eger saklanmis oldugunuz bir
siperden ok atiyorsaniz oku attiktan sonra hemen yeniden saklanmay1 deneyebilirsiniz. Bu deneme dezavantajlidir. Normalde
saldiridan sonra gbzlem altindasinizdir ve yeniden saklanamazsiniz.

Giiresci: Glires denemelerinizi +4 bonus ile yaparsiniz.
Pehlivan (silahsiz saldiri: 2): Giires denemelerinizde kuvvet bonusunuz yerine silahsiz saldir1 bonusunuzu kullanirsiniz.

Giiclii hiicum: Hiicum 6zelligini kullanirken gelen hasar bonuslar: iki katina ¢ikar (arbede silahlar igin +1 yerine +2, kalkan
igin +2 yerine +4)
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TEKNIKLER VE (LiskiLi HUNERLER

Teknikler saldir1 ve savunmalarimizi etkileyen doviisme tarzlaridir. Bir saldiri teknigine gecis yapmanin bedeli 10 hareket
puanidir. Degistirmek istemediginiz siirece o teknikte déviismeye devam edebilirsiniz. Teknigi iptal edip normal déviismeye
ya da bagka bir teknige gegmeniz i¢in de 10 hareket puani 6demeniz gerekir. Varsayilan doviis tekniginizi belirleyebilirsiniz.
Boylece catismaya hep o teknikle baslarsiniz ve hareket puani1 6demenize gerek kalmaz.

Bos el teknigi (arbede saldirsi: 2): Bu teknik ancak baskin elde hafif bir arbede silahi varken ¢ekinik elin bos birakilmasiyla
kullanilabilir. Bu teknigi kullanirken +1 saldir1 ve +1 kaginma bonusu kazanirsiniz.

Bos el ustasi (arbede saldirist: 5, bos el teknigi): Bos el tekniginden gelen bonuslar 1 artar.

Diiellocu (arbede saldirist: 2, silah odag: kilig, bos el teknigi ya da hanger savunmasi teknigi): Bu hiiner sadece “bos
el teknigi” ya da “hanger savunma teknigi’ni kullanirken ve baskin elinizde hafif bir kili¢ varsa gecerlidir. Kiligla
yaptiginiz bagarili arbede saldirilariniz ekstra 2 hasar verir.

Diiello ustast (arbede saldirist: 5, diiellocu): Diellocu hiinerinden gelen hasar degeri 1 artar.

Hanger savunmast teknigi (arbede saldirist: 2, silah odagi: kilig, silah odagi: hanger, kargilama): Bu teknik ancak baskin elde
hafif bir kili¢, ¢cekinik elde ise bir hanger varken kullanilabilir. Bu teknigi kullanirken hanger ile yaptiginiz tiim kargilamalara
+2 bonus alirsiniz. Bu teknigi kullanirken hancer ile saldir1 yapamazsiniz.

Hanger savunmasi ustast (arbede saldirist: 5, hancer savunmasi teknigi): Hanger savunmasi tekniginden gelen
bonus 2 artar.

Diiellocu (arbede saldirst: 2, silah odagi: kilig, bos el teknigi ya da hanger savunmasi teknigi): Bu hiiner sadece “bos

el teknigi” ya da “hancer savunma teknigi’ni kullanirken ve baskin elinizde hafif bir kili¢ varsa gegerlidir. Kiligla
yaptiginiz basarili arbede saldirilariniz ekstra 2 hasar verir.

Diiello ustast (arbede saldirisi: 5, diiellocu): Diellocu hiinerinden gelen hasar degeri 1 artar.

Yiiksek saldir teknigi (arbede saldirisi: 2): Bu teknik ancak orta ya da agir bir arbede silahi ile kullanilabilir. Bu teknigi
kullanirken arbede hasariniz orta silahlarda kuvvet bonusunuzun yarisi, agir silahlarda kuvvet bonusunuzun kadar artar.
Ornegin kuvvet degeriniz 18 ise (kuvvet bonusunuz +4) orta bir silah olan giirz ile yaptiginiz saldirilarda hasariniz 2, agir bir
silah olan balyoz ile yaptiginiz saldirilarda ise hasariniz 4 artar. Bununla birlikte bu teknigi kullanirken tiim saldirilariniza -3
ceza alirsiniz.

Darbe (yiiksek saldirt teknigi, silah odagi): Eger kullandiginiz silah, odaginiz olan bir giirz ya da baltaysa yiiksek
saldir1 tekniginden gelen hasar degeri 2 artar.

Bigme (yiiksek saldir teknigi): Yiiksek saldir teknigini kullanirken bagarili bir saldir yaptiginizda eger tehdit
alaninizda bagka bir diisman varsa, o diismana kars: bir firsat saldiris1 kazanirsiniz. Bu 6zelligi kullanmak igin
saldirimizdan hemen sonra hareket puani bedelini 6deyerek adim alabilirsiniz (maksimum 2m, 2 hareket puani).

Ardigik bigme (arbede saldirst: 4, bigme): Bigme sayesinde tetiklenen firsat saldirisi basarili oldugunda yeni bir firsat
saldirisi kazandirir. Ornegin yiiksek saldir1 teknigini kullanan bir savas¢ 6niindeki gobline bir saldir1 yapiyor. Saldirt
basarili oldugu i¢in goblinin yanindaki bir diger gobline kars bir firsat saldirisi kazaniyor. Bu saldir1 da basarili oluyor
ve savasel bir diger gobline karsi yeni bir firsat saldirisi kazaniyor. Teorik olarak saldirilar basarili olmaya devam
ederse savas¢l hareket puani bitene kadar saldir1 yapmaya devam edebilir. Her bir saldir1 6ncekilerden farkl bir
hedefe kars1 yapilmalidir. Bu 6zelligi kullanmak i¢in saldirinizdan hemen sonra hareket puani bedelini 6deyerek adim
alabilirsiniz (maksimum 2m, 4 hareket puani).

Tayfun saldirist (arbede saldirist: 4, yiiksek saldir teknigi): Yiiksek saldir: teknigini kullanirken tehdit alaninizdaki
tim digmanlara ayn1 anda tek bir saldir1 yapmay:1 deneyebilirsiniz. Bu saldirinin hareket puani bedeli normal
saldirinin iki katidir. Bu 6zel saldirt i¢in yiiksek saldir tekniginden gelen ceza iki kat uygulanir (-3 yerine -6). Tim
saldir1 zarlarini ayr1 ayri atarsiniz ve savunmasini astiginiz her diigman igin ayni hasar zarini atarsiniz.
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Ileri yiiksek saldir1 (arbede saldirist: 5, yiiksek saldir1 teknigi): Yiiksek saldiridan gelen hasar bonuslari orta silahlar
icin kuvvet bonusunun yarisi yerine tamamui, agir silahlarda kuvvet bonusu yerine kuvvet bonusunun 1,5 kat1 olarak
uygulanir. Bununla birlikte saldir1 cezasi da 3 artar (-6).

Hizli saldirt teknigi (arbede saldirisi: 2 ya da menzilli saldirt: 2): Bu teknigi kullanirken saldirilarinizin hareket puani bedelleri
2 diser. Bununla birlikte tiim saldirilariniza ve hasarlariniza -2 ceza alirsiniz.

Ardisik saldir teknigi (arbede saldirist: 2): Bu teknigi sadece arbede silahlar: ile kullanabilirsiniz. Bir rakibe bu teknigi
kullanarak saldirdiginizda eger saldirimiz basarili olursa ayni rakibe kargi bir firsat saldiris1 kazanirsiniz. Saldiriniz basarisiz
olursa sadece o rakip size karsi bir firsat saldiris1 kazanir. Firsat saldirilar firsat saldirist kazandirmaz.

Savunma yarma (ardigik saldir1 teknigi): Ardisik saldir1 teknigini kullanirken ilk saldirinizi rakip savunmasini agmak
icin kullanmayi tercih edebilirsiniz. Bu durumda bu ilk saldir1 hasar vermez ama eger basarili olursa kazandiginiz
firsat saldirisini ve daha sonradan yapabileceginiz olasi (¢oklu saldir ile) firsat saldirilarini +4 bonus ile yaparsiniz.

Coklu saldirt (arbede saldirist: 5, ardigik saldirt teknigi): Ardisik saldir teknigini kullanarak yaptigimiz saldirilarda
kazandiginiz firsat saldirilar1 da firsat saldirisi kazandirir. Yani teorik olarak tiim saldirilariniz basarili olursa hareket
puaniniz bitene kadar firsat saldirisi yapmaya devam edebilirsiniz.

Nokta atis1 teknigi (menzilli saldirt: 2): Bu teknigi kullanirken menzilli saldirilarimizda hasara sezgi bonusunuzu ilave
edersiniz. Ttim saldirilariniz -3 ceza alir.

Kritik nokta atist (nokta atis1 teknigi): Nokta atig1 teknigini kullanirken kritik katsay: 1 artar. Ayrica kritik onay
denemeleri -3 ceza almaz.

Yakin mesafe ok¢ulugu (nokta atis1 teknigi): Nokta atigi teknigini kullanirken hedef1o metre menzilinizdeyse saldir
(nokta atisindan gelen) -3 cezayi (ya da -6) almaz.

Ileri nokta atist teknigi (nokta atisi teknigi, menzilli saldiri: 5): Nokta atislarinda hasara sezgi bonusu yerine sezgi
bonusunun 1,5 kat1 ilave edilir. Bununla birlikte saldir1 cezas: da -3den -6ya ¢ikar.

Dikkatli saldir teknigi (arbede saldirisi: 2 ya da menzilli saldirt: 2): Bu teknigi kullanirken saldir1 zarina +2 bonus alirsiniz
ilave edilir. Saldirilarinizin hareket puani bedeli 4 artar.

Cabuk dikkatlilik (dikkatli saldir1 teknigi): Dikkatli saldir1 tekniginde yaptiginiz firsat saldirilarinizin hareket puani
bedeli 4 yerine 1 artar.

Sezgisel saldiri (dikkatli saldir1 teknigi): Dikkatli saldir1 teknigini kullanirken saldir1 ve hasar zarina sezgi
bonusunuzun yarisini ilave edersiniz.

Zirh asan saldirt (dikkatli saldir teknigi): Dikkatli saldir teknigini kullanarak yaptiginiz saldirilarda rakibin zirhtan
gelen hasar indiriminin 2sini gérmezden gelirsiniz. Ornegin dikkatli saldir1 teknigini kullanirken rakibe 4 hasar
verecek bir saldir1 yaptiginizda, eger rakibin hasar indirimi degeri 3se normalde hedefe ancak 1 hasar verebilirsiniz.
Bununla birlikte eger bu hiineriniz varsa 1 yerine 3 hasar verirsiniz (4-3 yerine 4-1).

Kritik saldir (dikkatli saldir teknigi): Dikkatli saldir teknigini kullanirken kritik zar 2 diiger. Ayrica kritik onay
zarlarina +4 bonus alirsiniz.

Ileri sezgisel saldir (arbede saldirisi: 5 ya da menzilli saldiri: 5, sezgisel saldir1 teknigi): Sezgisel saldir1 hiinerinden
gelen bonus sezgi bonusunun yarisi yerine tamami olarak uygulanir. Bununla birlikte saldirilarin hareket puani bedeli
4 yerine 6 artar.

Ileri zirh1 asan saldirt (arbede saldirisi: 5 ya da menzilli saldiri: 5, zirhi asan saldir1): Zirh1 asan saldirt hiinerinden
gelen ve hasar indirimini gormezden gelmenizi saglayan deger 2den 4e ¢ikar.
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Savunma teknigi: Bu teknigi kullanirken savunmaniza +2 kaginma bonusu alirsiniz. Tim saldirilarimiza ve biyil
denemelerinize -2 ceza alirsiniz.

Kalkanla savunma (savunma teknigi): Savunma teknigini kullanirken kalkandan gelen korunma bonusu 1 artar.

Karsilayarak savunma (savunma teknigi): Savunma teknigini kullanirken karsilamadan gelen savunma bonusu 1
artar.

Savunma direnci (savunma teknigi): Savunma teknigini kullanirken tiim diren¢ denemelerine +1 bonus alirsiniz.
Buradan reflekse gelen bonus kaginmay etkilemez.

Hareketli savunma (savunma teknigi): Savunma teknigini kullanirken savas alanindaki yer degistirmeleriniz firsat
saldiris: tetiklemez.

Savunma biiyiiciisii (savunma teknigi, biiyli: 2): Savunma teknigini kullanirken yaptiginiz bityti denemeleri firsat
saldiris: tetiklemez.

Savunma okgusu (savunma teknigi, menzilli saldiri: 2): Savunma teknigi kullanirken yaptiginiz okguluk denemeleri
firsat saldirisi tetiklemez.

Savunma doviisii (savunma teknigi, arbede silahlari: 2): Savunma teknigini kullanirken yaptiginiz firsat saldirilar
savunma tekniginden gelen cezaya tabi degildir.

Ileri savunma teknigi (10. seviye, savunma teknigi): Savunma tekniginden gelen kaginma, korunma ve karsilama
bonuslari 1 artar. Bununla birlikte savunma tekniginden gelen ceza da 1 artar (-3 olur).

Ileri savunma direnci (10. seviye, savunma direnci): Savunma direncinden gelen bonus 1 artar.

Biiyiicii teknigi (biiyl: 2): Bu teknigi kullanirken yaptiginiz biiyli denemelerini +1 bonus ile yaparsiniz. Biiyii digindaki tiim
denemeler ve kaginma savunmasina -2 ceza alirsiniz.

Kuvvetli biiyii (biytict teknigi): Buytici teknigini kullanirken yaptiginiz biyiilerin direng zarlar 1 artar.

Biiyiicii direnci (buyiict teknigi): Buytict teknigini kullanirken yaptiginiz diren¢ denemeleri teknikten gelen cezaya
tabi degildir.

Savags alam biiyiiciisii (buylicii teknigi): Biytct teknigini kullanirken yaptigimiz arbede ve menzilli saldin
denemeleri teknikten gelen cezaya tabi degildir. Ayrica teknik kaginma cezasina neden olmaz.

Ileri biiyiicii teknigi (biiyii: 5, bityiicii teknigi): Biiyiicii tekniginden gelen deneme ve direng zar1 bonusu 1 yiikselir
(+2 olur). Tim denemelere ve kaginma savunmasina aldiginiz ceza da 1 artar (-3 olur).

Ileri kuvvetli biiyii (ileri biiyiicii teknigi, kuvvetli biiyii): Kuvvetli biiyii hiinerinden gelen diren¢ zari1 bonusu 1
yiikselir (toplamda 2).

Savas dansi teknigi (dansgilik: 2): Bu teknigi kullanirken, her turun basinda bir dansgilik denemesi yaparsimiz. Deneme
sonucu 1oun altinda olursa o tur i¢in tiim hareket puanlarinizi kaybedersiniz. Elde ettiginiz sonuca gore hafif arbede saldirilar
ile yapacagimiz tim saldirilara bonus alisimiz (ZZ:as +1, ZZ:25 +2, ZZ:35 +3). Bu teknigi kullanirken savas alaninda yer
degistirmek ve arbede saldirisi yapmak disinda hamle yapamazsiniz. Bu teknigi kullanirken savas alanindaki yer
degistirmeleriniz firsat saldiris: tetiklemez.

Kaginan dans (dansqilik: 3, savas dansi teknigi, ka¢inma): Dansgilik denemesinden aldiginiz bonus tim
savunmalariniza kaginma bonusu olarak eklenir.

Oliimciil dans (dansgihik: 4, savas dansi teknigi, silah odagi): Odaginiz olan silahlarla savas dansi teknigini
kullanirken danscilik denemesinden aldiginiz bonus tiim arbede hasarlariniza da eklenir.
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DIGER HUNERLER

Cift ellilik (sezgi: 14): Cekinik eliniz ile ilgili yaptigimiz tiim denemelerde normalde -6 ceza alirsiniz. Bu hiineri segerseniz bu
ceza -3e diser.

Es baskinlik (¢ift ellilik, sezgi: 15): Cekinik eliniz ile ilgili yaptiginiz tiim denemelerde normalde -6 ceza alirsiniz. Bu
ceza cift ellilik ile -3e diiger, es baskinlik ile sifirlanir.

Hokkabaz (biyii: 1, el gabuklugu: 2): El ¢abuklugu ile yaptigimiz bir biiyliyii gizlemeye ¢aligabilirsiniz. Bilyli denemesi ile
birlikte el ¢gabuklugu denemesi de yapin. Bu denemenin zorluk zar1 biiyli denemesinin zorluk zarina egittir. Bu zorluk zarina

ulagilamazsa deneme otomatik olarak bagarisiz kabul edilir (rakip biiylintin farkindadir). Deneme basarili olursa, rakip (ya da
rakipler) zar degerine karsi fark etme denemesi yaparlar. Kaybedenler biiyiiniin yapildiginin farkinda degildir.

Dudak okuma (Sezgi: 12): Fark etme denemesiyle goriis alaninizdaki hedefin dudaklarimi okumay deneyebilirsiniz.

Niyet gérme: Niyet sezme denemelerinize sezgi bonusunuzu ilave edebilirsiniz. Ayrica niyet sezme denemelerinize +2 bonus
alirsiniz.

Dogaci: Dogal soguk/sicak vb etkilere ve yorgunluga karsi metanet denemelerinize +4 bonus alirsiniz. Uyurken orta ve hafif
zirhlar (zincir, deri, kege, post) yorgunluga neden olmaz.

Tetiktelik: Uyku sirasinda dezavantajli fark etme denemesi yapabilirsiniz (normalde uyuyanlar fark etme denemesi yapamaz).
Ayrica inisiyatif denemelerinize +2 bonus alirsimiz.

Kor doviisti (tetiktelik): Tamamen karanlikta ya da gérme yetinizi kaybettiginizde arbede ve silahsiz saldir1 denemesi
yapabilirsiniz. Bu denemeler cezali ve dezavantajlidir. Ayrica dezavantajli bir fark etme denemesiyle size yapilan
saldirilar fark edebilirsiniz (savunma yapmak i¢in). Bu denemenin zorlugu arbede saldirilari i¢in 10, menzilli saldirlar
icin 20dir. Normalde tamamen karanlikta deneme yapamazsiniz ancak silahinizi rastgele savurabilirsiniz.

Akilcilik (s6z sanati: 1): Yalan, ikna ve bilgi toplama ile ilgili s6z sanati denemelerinize akil bonusunu ilave edersiniz. Bu
deneme gruplardan sectiginiz birine +2 bonus alirsiniz.

Kabadayilik (s6z sanati: 1): Sindirme ile ilgili s6z sanati denemelerinize kuvvet bonusunuzu eklersiniz. Ayrica sindirme
denemelerinize +2 bonus alirsiniz.

Akrobatik dans¢ilik (akrobasi: 3, dansgilik: 1): Akrobasi diizeyinizin tigte birini (asag1 yuvarlayin) tiim dans¢ilik denemelerine
bonus olarak eklersiniz.

Giinliik dua (dua yapabilme): Gunliik dua hakkimiz 1 artar.
Rahip irfam (10. seviye, giinliik dua): Gtinlt dua hakkiniz akil bonusunuz kadar artar.
Giiclii dua (5. Seviye, dua yapabilme): Dualarinizin direng zar1 1 yiikselir.

Rahip bilgeligi (15. seviye, giiglit dua): Dualarinizin direng zar akil bonusunuz kadar ytikselir.
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Mahlukat bilgisi: Bir mahlukat bilgisi denemesiyle o mahlukata kars: ¢esitli avantajlar kazanirsiniz:

Zar degeri  Sagladigi

15 Tim saldiri, fark etme, s6z sanati, niyet sezme denemelerine +1

18 Tim saldir, fark etme, s6z sanati, niyet sezme denemelerine +1. Tiim silah hasarlarina +1. Tim savunmalara +1

21 Tim saldiry, fark etme, s6z sanati, niyet sezme denemelerine +2. Tim silah hasarlarina +1. Tim savunmalara
+1. Efsun ve kudret dezavantajli degildir.

24 Tim saldir, fark etme, s6z sanati, niyet sezme denemelerine +2. Tiim silah hasarlarina +2. Tim savunmalara
+2. Efsun ve kudret dezavantajli degildir. Biiyli ve dua direng zarlar1 1 artar.

27 Tim saldir, fark etme, s6z sanati, niyet sezme denemelerine +3. Tiim silah hasarlarina +2. Tim savunmalara
+2. Efsun ve kudret dezavantajli degildir. Biyti ve dua direng zarlar 2 artar.

30 Tim saldir, fark etme, s6z sanati, niyet sezme denemelerine +3. Tim silah hasarlarina +3. Tim savunmalara

+3. Efsun ve kudret dezavantajli degildir. Biiyli ve dua direng zarlar 3 artar.
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BUW( Ve fLiskiti HUNERLER

Biiyii yeteneginde puaniniz olmasi GENEL ad1 verilen bazi bitytileri yapabilmenizi saglayacaktir (biiyti sezme, kadim ok, kadim

zirh, iksir olugturma, parsémen yazma). Bunlar digindaki biiyiileri yapabilmeniz i¢in ¢esitli hiinerleri segmeniz gerekmektedir.

Biiyii odagi: Bu hiineri sectiginizde bir biiyii dali segin. Se¢tiginiz biiyii dalindan biiyili yaparken denemenize +1 bonus alirsiniz.

Biiyti dallari: genel, hitkiim, efsun, yanilsama, kudret, 6lim ve uzayzamandir. Bu hiineri bagka biiyii dallar i¢in yeniden
secebilirsiniz.

Zorlu biiyii (biyli odag1): Odaginiz olan biiyli dallarindan birini segin. Segtiginiz daldaki bityiilerin direng zar1 1 artar.
Bu hiineri bagka biiyili dallari i¢in yeniden segebilirsiniz.

Biiyii ustalign (biiyii: 5, biiyti odagi): Bu hiineri sectiginizde odagimiz olan biiyli dalindan bir bitytiyii se¢in. Sectiginiz
biiyiiyli yaparken denemelerinize +2 bonus alirsiniz. Bu hiineri bagka biiyiiler i¢in yeniden segebilirsiniz.

Ustiin zorlu biiyii (biiyii ustalig, zorlu biiyii): Ustaligiiz olan biiyii dalindan bir biiyii segin. Sectiginiz biiyiiniin
direng zar1 2 yiikselir. Bu hiineri bagka biiyiiler i¢in yeniden secebilirsiniz.

Ust Biiyiicii (biiyii: 3): Genel biiyii olarak biiyii bozma, miihiir yapma ve takip biiyiilerini 6grenirsiniz.

Biiyii sezgisi (st biiyiicii): Cevrenizdeki biyli kaynaklarini hissedersiniz (ama tanimlayamazsiniz). Bilyii sezme
biyiisii gibidir sizi merkeze alan 10 metre ¢apinda bir alanda etkilidir ve konsantrasyona ihtiya¢ duymaz/ gtinliik
byt hakkinizdan harcamaz.

Firsat biiyiiciisii (buyl sezgisi): Kendi turunuzda olmasaniz bile yapilmakta olan bir biiytiyti bozabilirsiniz. Agikta
hareket puanmimizin olmasini gerektirir. Oncelikle biiyiiyii tanimlamak icin bir deneme yapin (biiyii hakkinizdan
harcamaz), eger tanimlama bagarili olursa biiyiiyli bozmayi deneyebilirsiniz (8 hareket puant).

Biiyii bilimcisi (buyt: 4, Gst buylicii): Bilyl sezme ve bozma denemelerinize +2 bonus alirsiniz.
Grifin yaratma (biyi: 6, tst bityiicii): Genel byt olarak grifin yarat biiytistinii 6grenirsiniz.

Golem yaratma (biiyii: 8, tist bityiicii): Genel biiyii olarak golem yarat biiytisiinti 6grenirsiniz.

Kadim biiyiicii (buyi: 2): Genel biiyii olarak kadim kalkan ve kadim silah biyilerini 6grenirsiniz.

Kadim biiyii ustasi (kadim buytici, bityii: 4): Kadim buytileri yaparken denemelerinize +1 alirsiniz.

Kadim biiyii iistadi (Kadim biyli ustasi, biyl: 8): Kadim biyileri yaparken denemelerinize +2 alirsiniz
(kadim byt ustasindan gelene ek olarak). Ayrica kadim biiyiilerinizin direng zarlar1 1 artar.

Hiikiim (byi: 1): Bu hiineri segtiginizde bir element segin. O element ile iligkili asagida listelenen biiyiileri 6grenirsiniz. Bu

hitkmii baska element biiyiilerini 6grenmek i¢in segebilirsiniz.

VAR A A A

Ates: Ates kontrolii, ates oku, alev dalgasi, alev duvart
Su/buz: Su kontrolii, buz oku, soduk dalgasi, buz duvar
Hava: Hava kontrolii, simgek

Toprak/kaya: Toprak kontrolii, kaya oku, duvar

Telekinezi (biiyli: 2, hitkiim): Bu hiineri se¢tiginizde hiikiim bilyiisii olarak gti¢ alan biiyiistinli 6grenirsiniz.
fleri hiikiim (hiikiim, biiyii: 3): Hiikiim hiinerinde sectiginiz elementler i¢in asagida listelenen biiyiileri 6grenirsiniz.

N Ates: Ates topu, volkan

N Su/buz: Kar firtinasi, dondurma
N Hava: Yildinm

N Toprak/kaya: Taslastir
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Ifrit hiikmii (biiyii: 3, hitkiim): Bu hiineri sectiginizde bir element secin. Sectiginiz element icin ifrit cagirma ve ifrit
biiyiitme biiyiilerini 6grenirsiniz. Bu hiineri bagka elementler i¢in yeniden segebilirsiniz.

Hiikiim odagi (bliyi: 4, hitkiim): Hiikiim igin segtiginiz elementlerden birini se¢in. Sectiginiz element ile iligkili
biiyti denemelerine +1 bonus alirsiniz. Bu element i¢in hasar zar artar (d6>d8->d1o...). Bu hiineri farkli elementler

i¢in yeniden segebilirsiniz.

Elemental direng (hitkiim odag1): Hikkiim odaginiz olan elementler i¢in 5 hasar indirimi kazanirsiniz. Toprak direng

saglamaz.

Ifrit biiyiiciisii (biiyi: 6, ifrit hiikkmii, hiikiim odag1): Odaginiz olan element igin ifrit cagirma denemelerine +1 yerine
+2 alirsiniz.

Efsun (bliyii: 1): Bu hiineri se¢tiginizde: duygu sez, sakinlegtir, korkut, cezbet buiyiilerini 6grenirsiniz.

Telepati (biyi: 3, efsun): Bu hiineri sectiginizde efsun biiyiisii olarak zihin saldirisi, ulak ve kul biyilerini
Ogrenirsiniz.

Sahip (bliyli: 7, telepati): Cezbet, ulak ve kul bityiilerini yaparken denemelerinize +1 bonus alirsiniz.

Sihirbaz (biiyii: 4, efsun): insanlar {izerine yaptigimiz efsun biiyiilerinde denemelerinize cazibe bonusunuzu
eklersiniz.

Hayvan efsuncusu (efsun): Hayvanlar izerinde efsun yeteneginizi kullanirken dezavantajli degilsinizdir.

Mahliikat efsuncusu (biiyii: 2, hayvan efsuncusu): Goblinler, minotorlar, devler, harpiler, grifinler tizerinde efsun
yeteneginizi kullanirken dezavantajli degilsinizdir.

Nef efsuncusu (biiyli: 5, mahltkat efsuncusu): Nefler tizerinde efsun yeteneginizi kullanirken dezavantajl
degilsinizdir.

Ejder efsuncusu (buiyli: 8, mahliikat efsuncusu): Ejderhalar tizerinde efsun yeteneginizi kullanirken dezavantajl
degilsinizdir.

Efsundan korunma (efsun): Efsunlara kars1 yaptiginiz irade denemelerine +3 bonus alirsiniz.

Kudret (buyi: 1): Bu hiineri sectiginizde kudret biiytsi olarak kuvvet muskasi, sezgi muskasi, akil muskasi, cazibe muskasi,
kuvvet nazan, sezgi nazar, akil nazar ve cazibe nazart biiyiilerini 6grenirsiniz.

Lanetgi (bliyi: 3, kudret): Bu hiineri sectiginizde kudret biiylisti olarak afallat ve kérelt bityiilerini 6grenirsiniz.

Sahire (lanetgi): Nazarlar, afallat ve kérelt buylleri i¢in denemelerinize +1 bonus alirsiniz. Vikan disiplinini
secemezsiniz.

Vikan (biyti: 2, kudret): Muska biiyiileri i¢in denemelerinize +1 bonus alirsiniz. Sahire disiplinini segemezsiniz.
Zirh tastyan (buyt: 3, vikan): Kadim zirh biytisiint dokundugunuz bir bagkasina da yapabilirsiniz.

Kudret tastyan (biiyli: 3, kudret): Bu hiineri sectiginizde kudret biiylisii olarak déntistiir ve degistir biytilerini

Ogrenirsiniz.

Oliiden tasiyan (kudret tasiyan, 6liim): Dedistir biiyiisiinii yasayan oliilerden canlilara 6zellik aktarmak igin
kullanabilirsiniz.

Metamorfoz biiyiiciisii: (biyi: 6, kudret tastyan) Déntistiir ve dedistir bityileri i¢in denemelerinize +1 bonus

alirsiniz.

I¢ direng (kudret): Kudret biiyiilerine hastalik ve zehirlere karsi yaptiginiz metanet denemelerine +3 bonus alirsiniz.
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Oliim (biiyii: 1): Bu hiineri sectiginizde 6liim biiyiisii olarak éliiyii sorgula, élityii uyandir ve é6liiyii kontrol et biiyiilerini
ogrenirsiniz.

Ruh ¢agiran (biiyii: 2, 6liim): Oliiyii sorgula, 6kiyii uyandir ve 6kiyii kontrol et biiyiilerini ruhlar igin de yapabilirsiniz.

Can ¢alan (biy: 3, 6ltim): Bu hiineri sectiginizde 6liim bityiisii olarak vampir dokunusu ve 6ltim dokunusu bityilerini
Ogrenirsiniz.

Oliim direnci (6liim): Oldiiren etkilere karsi yaptiginiz metanet denemelerine +2 bonus alirsiniz.
Uzayzaman (bliyli: 1): Bu hiineri segtiginizde uzayzaman biytiisii olarak gegit ve zamamn yavaslat bityiilerini 6grenirsiniz.
Cagiran (biyt: 2): Bu hiineri sectiginizde uzayzaman biiylisii olarak ¢agri biiytisiinii 6grenirsiniz.

Zaman efendisi (Biyti: 7, uzayzaman): Bu hiineri sectiginizde uzayzaman biiyiisii olarak zamam dondur biylisi
Ogrenirsiniz.

Kapici (buyl: 2, uzayzaman): Gegit, cagri, sekara gegit, hizmetkar bitytlerini +1 bonus ile yaparsiniz.

Kapn biiyiiciisii (biyl: 3, kapici): Cagirdiginiz mahltkatlara karst yaptiginiz biiyli denemeleri avantajlidir.
Zamanci (biyi: 2, uzayzaman): Zamamn yavaslat ve zaman dondur biiyiilerini +1 bonus ile yaparsiniz.

Cehennem kapicisit (biyii: 3, kapic): Bu hiineri sectiginiz zaman hizmetkdr ve sekara gegit bliyiilerini 6grenirsiniz.

Gelecegi goren (buyi: 5, zamanci): Tim saldirilariniza, inisiyatif denemelerinize, refleksinize (kaginmay: etkiler) ve
hareket puaniniza +2 bonus alirsiniz.

Yanilsama (biyl: 1): Bu hiineri segtiginizde yanilsama biylsii olarak illiizyon yarat, renk ciimblisii ve hipnoz buyiilerini
Ogrenirsiniz.

Go6zbagu (blyi: 3, yanilsama): Bu hiineri se¢tiginizde yanilsama biiyiisii olarak gizle bityiistinii 6grenirsiniz.
Biiyiicii gozii: Yanilsamalara kargi yaptiginiz fark etme ve irade denemelerine +3 bonus alirsiniz.

Sessiz biiyii (biyi: 3): Bityiileri deneme zarina -5 ceza ile ses ¢ikarmadan yapabilirsiniz.
Abanozsuz biiyii (bliyli: 4): Biyiileri deneme zarina -5 ceza ile abanoz kullanmadan (asa/degnek) yapabilirsiniz.

Hareketsiz biiyii (blyl: 5, sessiz biiyli, abanozsuz biiyii): Biyiileri deneme zarina -10 ceza ile abanoz kullanmadan
(asa/degnek), ses ¢ikarmadan ve hareket etmeden yapabilirsiniz. Bu durumda biiyli denemesi firsat saldirist
tetiklemez.

Giinliik biiyii (biyu: 1): Gunltk biyt hakkiniz 2 artar.
Savas biiyiiciisii (biyi: 2): Biiyli denemeleriniz arbede dezavantajina tabi degildir.

Ileri savas biiyiiciisii (savas biiyiiciisii, hareketlilik): Biiyii denemelerinizin tetikledigi firsat saldirisina karsi +4
kaginma bonusu alirsiniz.

Zirhl biiyiicii (biyd: 2): Biiyli denemelerine zirh cezasi 2 kat yerine normal uygulanir. Normalde zirh cezasi biiyti yetenegine
her zaman iki kat uygulanir.

Hafif zirh konsantrasyonu (buyii: 4, zirhl biyiicii): Hafif zirhtan (post, deri, kege) biiyli denemelerinize zirh cezasi
uygulanmaz.

Yiiksek konsantrasyon (bliyli: 2): Konsantrasyonunuzu korumak i¢in yaptiginiz metanet denemelerine +4 bonus alirsiniz.
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KADiM BAG HUNERLERI

Bu hiinerleri sadece kadim bag1 olanlar segebilir. Her bag her hiineri almanizi saglamaz. Parantez i¢lerinde hangi baglarin
hangi hiinerleri miimkiin kildig1 yazmaktadir. Kadim bag: asagidakilerden biriyle kurabilirsiniz. Ayrintilar i¢in biiyticti stmf
o6zellikleri kismina bakiniz.

Canli: Oriimcek, Fare, Kedi, Tilki, Porsuk, Kirpi, Kertenkele, Yilan, Kuzgun, Baykus, Maymun, Kaplumbaga
Cansiz: Yiiziik, Muska, Ayna, Silah, Kalkan, Tag, Ayna, Kupa, Safir, Zumriit, Ametist, Yakut, Topaz, Elmas

Konugma bagi (canli): Kadim bagimiz olan hayvanla konusabilirsiniz. Eger telepati hiineriniz varsa istemediginiz siirece bu
konugmayi bagkalar1 duymaz. Bu hiiner olmasa bile kadim baginiza emir verebilirsiniz.

Takip etme bagi (canli): Kadim baginiz olan hayvanin gozlerinden goriip kulaklarindan duyabilirsiniz.
Can bagi (kaplumbaga): Kadim baginiz olan hayvan yaninizda oldugu siirece seviyeniz kadar can puani kazanirsiniz.

Refleks bag (kedi, tilki): Kadim baginiz olan hayvan yaninmizda oldugu siirece refleksinize +2 bonus kazanirsiniz (kaginmayi
etkiler).

Metanet bag (fare, kertenkele): Kadim baginiz olan hayvan yanimizda oldugu sitirece metanet denemelerine +3 bonus
kazanirsiniz.

Irade bag (kirpi, baykus): Kadim baginiz olan hayvan yanimizda oldugu siirece irade denemelerine +3 bonus kazanirsiniz.

Akrobasi bagi (kedi, maymun): Kadim baginiz olan hayvan yanimizda oldugu stirece akrobasi denemelerine +4 bonus
kazanirsiniz.

El ¢abuklugu baga (yilan, maymun): Kadim baginiz olan hayvan yaninizda oldugu siirece el gabuklugu denemelerine +4 bonus
kazanirsiniz.

Fark etme bag1 (baykus, tilki): Kadim baginiz olan hayvan yanimizda oldugu siirece fark etme denemelerine +4 bonus
kazanirsiniz.

Gizlenme bag1 (kedi, fare): Kadim baginiz olan hayvan yaninizda oldugu stirece tiim gizlenme denemelerinize +4 bonus
alirsimiz.

Tirmanma bagi (6riimcek, kertenkele): Kadim baginiz olan hayvan yaninizda oldugu siirece tiim tirmanma denemeleriniz
avantajhdir.

Saldirt bag (porsuk): Kadim baginiz olan hayvan yaninizda oldugu siirece tiim saldirilariniza +2 bonus alirsiniz.

Zehirden koruma bagi (6riimcek, yilan): Kadim bagimniz olan hayvan yaninmizda oldugu siirece zehirlere kargi yaptiginiz
metanet denemeleri avantajlidir.

Deger bigme bagi (kuzgun): Kadim baginiz olan hayvan yanimizda oldugu siirece tiim tiiccarlik denemelerinize +4 bonus
alirsimiz.

Biiyii saklama bag (cansiz): Kadim baginiz olan egya yanimizda oldugu siirece giinliik biiyli hakkiniz seviyeniz kadar artar.

Genel biiyii bag (cansiz): Kadim baginiz olan egya yaninizda oldugu siirece genel biiyli denemelerinize +1 bonus alirsiniz ve
bu biiyiilerin direng zar1 1 artar.

Hiikiim bag (cansiz): Kadim baginiz olan egya yanimizda oldugu siirece hiikiim biiyiisti denemelerinize +1 bonus alirsiniz ve
bu biyiilerin direng zar1 1 artar.

Efsun bagi (cansiz): Kadim baginiz olan egya yaninizda oldugu siirece efsun biiyiisii denemelerinize +1 bonus alirsiniz ve bu
biiyiilerin direng zar1 1 artar.
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Kudret bagi (cansiz): Kadim baginiz olan egya yanimizda oldugu stirece kudret biiylisii denemelerinize +1 bonus alirsiniz ve
bu biiyiilerin direng zar1 1 artar.

Oliim bag (cansiz): Kadim baginiz olan esya yaninizda oldugu siirece 6liim biiyiisii denemelerinize +1 bonus alirsiniz ve bu
biiyiilerin direng zar1 1 artar.

Yanilsama bagt (cansiz): Kadim bagimiz olan egya yanimizda oldugu siirece yanilsama biiyiisti denemelerinize +1 bonus
alirsiniz ve bu biiyiilerin direng zari1 1 artar.

Uzayzaman bagu (cansiz): Kadim bagmniz olan esya yaninizda oldugu siirece uzayzaman biiylisii denemelerinize +1 bonus
alirsiniz ve bu biiyiilerin direng zar1 1 artar.

Gizli kadim bagi (buiyl: 5, cansiz): Kadim baginiz olan egya yanimizda olmasa bile yaninizda sayilir.

Kader bagi (biiyi: 8): Kadim baginiz olan canli 6lmeden ya da cansiz par¢alanmadan siz de 6lmezsiniz. Bu hiiner sizi o can
puaninin altina diismekten korumaz ama 6lme sinirini agmanizi engeller. Bu hiineri segtikten sonra seviyenizin karesi x 200
altin malzeme gerektiren ve bir giin siiren bir ayin yapmaniz gerekir.
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Biytliler “biiyl’” yetenegini kullanarak ya da biyiilii bazi esyalarin 6zelliklerinden yararlanilarak olugturulan
etkilerdir. Karakterler farkli biiyiileri 6grenmesini saglayan hiinerleri secerek yapabilecekleri biiyii yelpazesini
genigletirler. Bazi istisnalar disinda (biiyiilii egyalar ve uzun zaman alan ayin benzeri biiyiiler) biiyiileri yapmanin
bedeli 16 hareket puanidir. Bagkasinin tehdit alaninda biiyli yapmak firsat saldiris: tetikler ve arbedede yapilan
biiyli denemeleri dezavantajlidir. Biiyli yapabilmek i¢in abanoz bir odak (degnek ya da asa gibi) kullanmaniz,
biiyiisel sozleri bagirip cagirip el hareketleri yaparak sdylemeniz gerekmektedir. Bazi hiinerler ile sessiz biiyi
yapmaniz ya da byl yaptiginizi ¢aktirmamaniz mimbkin olabilir. Zirh cezasi biiyli yetenegine iki kat uygulanir.
Bliyiiyii bagarih bir gsekilde yapabilmek i¢in denemenizde biiyiiniin zorluk zarina ulasmaniz gerekmektedir (Z2Z).
Zorluk zar1 biiyiiden biiyiiye degismektedir ve tek bir biiyiiniin de farkli zorluk zarlar olabilir. Ornegin bir ates
topunun zorluk zari, eger o ateg topu az hasar veriyorsa 10 gibi kii¢iik bir rakam da olabilir, yiiksek hasar veriyorsa
20 gibi bityiik bir rakam da. Bilyiiyli yapmis olmaniz hedefinizin (eger bir hedefiniz varsa) bu biiyiiden etkilenecegi
anlamina gelmez. Hedef kendini biiytiden korumak i¢in bir diren¢ denemesi yapar. Eger bu diren¢ denemesi
bliytiniin direng zarina ulagirsa, hedef kendini biiytiden korumus olur. Direng Zar1 10 + biiyiiyli yapanin seviyesinin
yaris1 + biiyiiyii yapanin akil bonusu ile hesaplanir (DZ:10+sev/2+akil b). Ornegin attiginiz ates okundan hedefiniz
diren¢ zarimi gecen bir refleks denemesiyle kendini koruyabilir. Bazi1 biiyiilerin maddi bedeli olabilir. Biiyiiler
glnliik bityli hakkinizdan zar degerinize gore harcarlar. Zar degeri 20nin altinda olan biyiiler 1, 20 ve tstiinde
olan biiyiiler 2, 30 ve tistiinde olan biiyiiler 3 harcar. Biiyli hakkiniz sifirin altina indikten sonra biiyti yapamazsiniz.
Biyiliyti yaparken zorlu kosullardaysaniz bir konsantrasyon (metanet) denemesi yapmaniz gerekebilir. Bu
konsantrasyon denemesinin zorluk zar1 hesaplanirken 10 + ZZ/10 formiilii kullanilir. Burada ZZ yapilan biylintin
zorluk zaridir. Eger hasar aldiysaniz deneme dezavantajli olabilir. Konsantrasyon denemesi basarisiz olursa
bliytiyi kaybedersiniz.
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GENEL BUYUILER

Biiyti Sezme

R Zorluk degisk
BUYU SEZME: Biiyiilii esyalarin 6zellikleri aydinlatilabilir, herhangi bir kaynakta biiyi Y?i;sue;(Zz(Z; ;cl{(iseig‘lliren
olup olmadig 6grenebilirsiniz (ZZ:10). Ayrica bitytiniin ayrintili 6zellikleri (ZZ:degigken) Menzil o
ve blyiyl yapan kisi (ZZ:DZ) belirlenebilir. Konsantrasyon ile devam ettirilir Etki alart 6m konilk

k
(kalicilagtirilabilir). Bu biiytintin etki alani 6m koniktir. Zar degeri 10u gegtiyse yaygin Etki Biivii tespiti
biiyiilii esyalarin, 12yi gectiyse orta biiyllil egyalarin, 16y1 gectiyse nadir biiylld egyalarin, Siire 3 g; B
. ; ) o biiviilii 1 . P  biiviilii )
%2y1 .gegtlly.se ¢ok nadir buyili egyalarin ve 30u gectiyse efsanevi biiyila egyalarin Etki siiresi Konsantrasyon
ozelliklerini aydinlatmis olursunuz. .
Direng Yok

Biiyii Bozma

Zorlul;zarl iy BUYU BOZMA (iist biiyiicii): Etkisi devam eden bir biiyiiyii bozarsimz. 30 metre menzildeki
Me’?m 301? . tek bir hedef (buyd, kisi, 1 karelik alan) secin. Sectiginiz hedefteki sectiginiz buytyi
Etki alan 1 byt . o e D
bozarsiiz. Biyliyii bozmanin zorluk zar1 bozulacak biiyliniin direng zarina esittir. Biytyi
Etki Biiyli bozma . e i e . s
X tanimlamig olmaniz gerekir. Biiyiili esyalarin 6zelliklerini yitirmesine neden olabilir
Stire st (Yaygin egyalar ZZ: 16, Orta egyalar ZZ: 22, Nadir egyalar ZZ: 30, Cok Nadir esyalar ZZ: 40,
Etki stiresi Anlik .
Efsanevi egyalar ZZ: 52)
Direng Yok

TAKIP (iist bityiicii): Tamdigimz bir canliyr biiyil enerjisi

Takip Kalicilagtirma
kullanarak izleyebilirsiniz. O kisiyi ve izlersiniz ya da kisinin Zorluk zart | 20r Siire 77
bulundugu konumu o&grenirsiniz. Zorluk zari 2o0dir. Bu Menzil ) -
biiylyli yapmaniz bir dakika siirer (¢atismada 6 tur). Ayna Etki alam L hedef Seviyeniz +5
ya da yansitic1 bagka bir yiizeye ve o canliya ait bir nesneye Etki Takip kadar dakika
ihtiya¢ duyarsiniz. Bu biiyti konsantre oldugunuz siirece Siire 1 dakika Seviyeniz )
devam eder (kalicilastirilabilir). Kisisel esya yoksa ya da Etki siiresi Konsantrasyon-+ kadar saat
kisiyi tanimiyorsaniz deneme dezavantajlidir. Biylyi Direng G () Seviyeniz 4
yaptiginizda hedef bir irade denemesi yapar. Basarisiz olursa kadar giin
kendisine buyinin yapildigim fark etmez, basarili olursa fark eder (ama izlemeye devam Tamamen 120
edebilirsiniz). Takip istenirse sesler de duyulabilecek sekilde yapilabilir (zorluk zar1 5 artar). Bu kaher

biiyiiyl cansiz bir varligin takibi i¢in de kullanabilirsiniz. Bu durumda irade denemesi s6z konusu
degildir ve nesneye ihtiya¢ duyulmaz.

MUHUR (iist biiyiicii): Bir biiyiiyii +10 zorluk zarina miihiir haline getirebilirsiniz. Miihiir haline getirme zorluk zarmn iki
kat1 dakika sitirer. Miihiirler belli kosullar gerceklestiginde tetiklenen biiyiilerdir. Bu kosulalr miihiirii olustururken
belirlersiniz. Mithriin maddi bedeli biiyiniin toplam (artig ile birlikte) zorluk zarmnin iki kat1 altina esittir. Mithiirler tek
kullanimliktir.

Ornegin: Zorluk zari 15 olan bir hiikiim biiyiisiinii kapiniza yapmak istiyorsunuz. Kapi agildigi anda tetiklenmesini
istiyorsunuz. Miihriin zorluk zar1 25dir, miihrii yapmak 50 altina mal olur ve 50 dakika siirer.

IKSIR: Bir biiyiiyii +10 zorluk zarina bir biiyii suyuna yaparak iksir haline getirebilirsiniz. Iksir haline getirme zorluk zarmin
iki kat1 dakika siirer. Iksirler icildiginde etki gosterir. Iksirler tek kullanimliktir. Diisiik biiyii sular1 zorluk zar1 10 ve altindaki,
orta biiyii sulari 15 ve altindaki, ve yiiksek biiyli sular1 20 ve altindaki biytileri tutabilir. Bityli suyunun kalitesi arttikea fiyati
da ayni oranda yiikselmektedir.

PARSOMEN: Bir biiyiiyii +5 zorluk zarina bir parsémene yaparak biiyiilii parsdmen haline getirebilirsiniz. Parsdmen yazma
zorluk zarinin iki kati dakika stirer. Pargémenler okundugunda etki gosterir. Pargomenler tek kullanimliktir. Disiik
parsomenler zorluk zar1 10 ve altindaki, orta pargémenler 15 ve altindaki, yliksek parsomenler 20 ve altindaki, ve kadim
pargomenler 25 ve altindaki biiytileri tutabilir. Parsémenlerin kalitesi arttikca fiyat: da artmaktadir. Parsdmenlerden byt
yapmak i¢in biiyli denemesi yapmaniza gerek yoktur ama biiyli yeteneginde belli bir diizeyinizin olmasi gerekir. Bu diizey
disiik icin 2, orta igin 4 yiiksek i¢in 6 ve kadim i¢in 8dir.
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KADIM MIZRAK: 20m menzilli d6 hasar veren kadim enerjiden ibaret bir mizrak hedefe
biiyi ile yonlendirilir (zz:10). Kadim mizrak biiyiisel hasar verir ve refleks direnci ile
kagilamaz. Mizrak sayist arttirilabilir (ekstra mizrak bagina zorluk zar 3 artar). Bu
muzraklar farkl hedeflere yonlendirilebilir (ekstra hedef basina zorluk zari 2 artar).

Ornegin bir biiyiicii iki hedefe ikiser mizrak (toplam dért mizrak) géndermek istiyor bu
durumda zorluk zari 10 + 9 (li¢ ekstra mizrak) + 2 (bir ekstra hedef) = 21dir. Her bir hedef
2d6 biiylisel hasar goriir.

KADIM ZIRH: Fiziksel ve biiyiisel etkilere karsi seviyeniz kadar saat boyunca hasar
indirimi saglar. Elemental hasardan ve kutsal hasardan korumaz. ZZ: 1odur ve 1 hasar
indirimi saglar. 1oun tstiindeki zar sonuglarinda her 5 artis i¢in fazladan 1 hasar indirimi
saglar. Ornegin zar 20ye ulastiysa 3, 30a ulastiysa 5 gibi... Eger zar sonucu 1oun altindaysa
biiyii bagarisizdir.

Bazi hiinerleri segtiyseniz zirhiniza ekstra 6zellikler kazandirabilirsiniz. Segtiginiz ekstra

her 6zellik icin denemenizi -5 ceza ile yaparsiniz.

PASIF OZELLIKLER: +3 irade (efsun), +3 metanet (kudret), +2 refleks (kaginmay etkiler)

Kadim mizrak

Zorluk zar 10+

Menzil 20 metre
Etki alan 1 hedef

Etki Biiyl hasari
Stire 16 HP

Etki stiresi Anlik
Direng Yok

Kadim zirh

Zorluk zar 10

Yiiksek zar Etkisi var
Menzil Kendi

Etki alanm Kendi

Etki Hasar indirimi
Stire 16 HP

Etki stiresi Saat x seviye
Direng Yok (6zel)

(hiiktim), +3 kaginma (telekinezi, yanilsama), +4 hareket puani (uzayzaman), +10 can puani (kudret), +4 inisiyatif (zaman)

AKTIF OZELLIKLER: Size arbede ile vurana: d6 element hasari (hiikiim), 1 turluk 1 afallama (efsun, kudret, yanilsama),

kendinizi 1om menzilde bir yere gonderme (uzayzaman), rakibi 1om menzilde bir yere génderme (uzayzaman), d6 can ¢alma

(6ltm), bir turluk kér etme (hiikiim, kudret ya da yanilsama), bir turluk sersemletme (hiikiim, kudret ya da yanilsama).

NOT: Aktif etkilerde rakip direnebilir. Hitkiim i¢in refleks, efsun ve yanilsama i¢in irade, kudret, 6liim ve uzayzaman i¢in

metanet direncine bakilir.

KADIM KALKAN (kadim biiyiicii): Kadim kalkan seviyeniz kadar saat boyunca sizi
biiyiilerden ve dualardan korur. ZZ: 10dur ve bu size karsi yapilan ilk biiytiniin ya da
duanin otomatik olarak basarisiz olmasim saglar. Biiyiiyii/duay1 engelledikten sonra
kadim kalkanin etkisi biter. Bu 6zellik ancak direng zar1 bu biiyiiyll yaparken yaptiginiz
deneme zarindan disiik bitytiler ve dualar i¢in gegerlidir. 1oun tistiindeki zar sonuglarinda
her 5 artis i¢in fazladan 1 bityiiyti/duay: engeller.

Ornegin 5. Seviye bir biiyiiciiniin yaptig1 kadim kalkan zar1 25e ulastiysa bu kalkan bu
biiyticliyli direng zar1 25in altindaki 3 biiyiiye (ve/veya dua) karsi koruyacak sonra da
kaybolacaktir.

KADIM SiLAH (kadim biiyiicii): Kadim silah seviyeniz kadar saat boyunca kalan biiyiisel
enerjiden olusan bir arbede silahidir. ZZ:iodur ve istediginiz bir normal silahin
ozelliklerine sahiptir. Farki: fiziksel hasar yerine biiyiisel hasar verir ve kuvvet bonusu
hasar zarina eklenmez. Tim hiinerleriniz ve sif 6zellikleriniz gecerlidir. Zarda 15in
tizerinde sonuglar silahin saldir1 bonusunu ve hasarimi artirir. Her +5 artis igin +1 saldirt
bonusu kazanirsiniz, her +10 zar i¢gin hasar zar1 bir zar artar.

Ornek: Bir biiyiiciiniin yaptig1 kadim silah biiyiisiinde zar 25 ise ¢agirdigi uzun kilicin
saldir1 bonusu +2 hasar zar1 2d8dir.
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Kadim kalkan

Zorluk zar

10

Yiiksek zar Etkisi var

Menzil Kendi

Etki alan Kendi

Etki Biiyii/dua
engelleme

Stire 16 HP

Etki stiresi Saat x seviye

Direng Yok

Kadim silah

Zorluk zart 10

Yiiksek zar Etkisi var

Menzil Kendi

Etki alan Kendi

Etki Biylisel hasar
veren silah

Stire 16 HP

Etki stiresi Saat x seviye

Direng Yok




Hukum

ATES KONTROLU: 10m menzilinizdeki 1 kare alan (6m3 :2mx2mx2m) kaplayan atesi yonlendirir ya da séndiiriirsiiniiz veya o
alanda ateg yakarsiniz. Menzil artirnlabilir. ZZ:sdir. Etki anhiktir (sondiirme, tutusturma) ya da konsantrasyon ile siirdiiriilebilir
(y6nlendirme). Tutusturma ancak odun, saman ya da gaz yag gibi tutusturulmak tizere hazirlanan seyler i¢in gecerlidir.
Yonlendirme ile turda bir kare taginabilir. Etki alan1 artirilabilir. Her bir kare (6m3) igin zorluk zari 1 artar. Saldir1 amagh
kullanilirsa refleks ile korunulabilir. 1 karelik alan d6 ateg hasarina neden olur.

ATES OKU: Elinizden ¢ikan ates 10 metre menzil icindeki tek karelik (2mx2m) alani etkiler. Menzil artirilabilir. ZZ:aodur.
Hasar d6dir. Hasar artirilabilir. Etki anliktir. Bagarili bir refleks biiyiden korur. Hasar gérenler tutusabilir.

ALEV DALGASI: Elinizden ¢ikan ates 6m konik alani etkiler. ZZ:12dir. Hasar d6dir. Hasar artirilabilir. Etki konsantrasyon ile
stirdirilebilir. Bagarili bir refleks ancak hasarin yarisimi engeller. Etki alani artirilabilir. Her iki metre artis i¢in zorluk zar1 2
artar. Hasar gorenler tutusabilir.

ALEV DUVARI: 10 metre igindeki bir karelik hacmi (6m3 :2mx2mx2m) alevle doldurursunuz. Menzil artirilabilir. ZZ:12dir.
Hasar d6dir. Hasar artirilabilir. Etki konsantrasyon ile stirdiriilebilir. Etki kalicilagtirilabilir. Etki alani artirilabilir. Her bir kare
(6m3) icin zorluk zar1 1 artar. Ornegin 4 metre yiiksekliginde 10 metre uzunlugunda iki metre kalinliginda d6 hasar veren
alevden bir duvar olusturmanin (10 kare) zorluk zar1 23diir. Hasar artirilabilir. Duvar olusurken o karede kalanlar basarili bir
refleks ile hasardan korunabilir. Duvarin i¢inden gegmek hasara neden olur. Hasar goérenler tutusabilir.

ATES TOPU: 10 metre icinde Istediginiz bir merkezden ¢ikan 10 metre capinda yari kiiresel bir alani alevle doldurursunuz.
Menzil artirilabilir. ZZ:14d{r. Etki anliktir. Etki alani biyiitiilebilir. Captaki her 4m artis i¢in zorluk zar 4 artar. Biylyi eger
sizi merkeze alacak sekilde yaparsaniz sizi etkilemez. Refleks ile korunulamaz. Hasar artirilabilir. Hasar gérenler tutusabilir.
Ginlik biyd hakkindan yapilan her harcama i¢in 1 adet element tozu kullanilir.

YANARDAG: 20 metre icinde istediginiz bir merkezden ¢ikan 10 metre capinda bir alana ortasindaki kareden turda 2d6 hasar
veren lav puskdrir. Bu alani ¢evreleyen toplam 22 metre ¢apindaki alan sarsilir. Sarsint1 her tur denge (akrobasi) denemesi
yapmay gerektirir. Bagarisiz olanlar o turu kaybeder ve yere diiger (ZZ:DZ). Lavlar her tur tiim yanlara dogru 1 kare hareket
eder. 22 metre ¢apa ulastiinda durur. Menzil artirilabilir. ZZ:16d1r. Etki seviyeniz kadar tur siirer. Etki alami biiyttiilebilir.
Captaki her 4m artis i¢in zorluk zar1 4 artar. Piskiirme alaninda lavdan korunulamaz ama kenarlarda refleks korunulabilir.
Hasar artirilabilir. 5 adet element tozu harcanir.

Hiikiim btiyiileri: ateg

Ates Kontroli Ates oku Alev dalgasi Alev duvar Ates topu Yanardag
Zorluk zar 5 10+ 12+ 12+ 14+ 16+
Menzil 10m 1om - 10m 10m 20m
Etki alam 1 kare 1 kare 6m konik 1 kare+ 10m dairesel 10m dairesel
Etki Sondiir/yonlendir D6 ateg hasar1 D6 ateg hasari D6 ateg hasar1 D6 ateg hasar1  2D6 ates hasari+
Biiytiytii yapma | 16 HP 16 HP 16 HP 16 HP 16 HP 16 HP
Etki stiresi Kons/Anlik Anlik Konsantrasyon  Konsantrasyon+ Anlik Seviye kadar tur
Direng Yok Refleks Refleks (1/2) Refleks Yok Refleks
Kaliailastirma (duvar) Diger artiglar Menzil artist
Stire 77 artis1 Artig 77 artis1 Yeni menzil | 77 artis
Seviyeniz kadar tur +2 +d6 hasar (hepsi) +2 +10m +1
Seviyeniz kadar dakika +5 +1 kare (duvar) +1 +100m +5
Seviyeniz kadar saat +9 +2m (dalga) +2 Gorme mesafesi | +15
Seviyeniz kadar gtin +14 +4m (top/yanardag) ‘ +4
Tamamen kalici +20
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SU KONTROLU: 10m menzilinizdeki 1 kare alanI (6m3 :2mx2mx2m) kaplayan suyu yénlendirir ya da dondurursunuz. Menzil
artirilabilir. ZZ:sdir. Etki anliktir (dondurma) ya da konsantrasyon ile siirdiiriilebilir (yénlendirme). Yonlendirme ile turda bir
kare tasinabilir. Etki alani artirilabilir. Her bir kare (6m3) i¢in zorluk zar1 1 artar. Dondurma ile hedef sikistirilmaya ¢aligilirsa
refleks ile korunulabilir. Bir kuvvet denemesiyle buz kirilabilir (ZZ:DZ). Buz havanin sicakligina gore erir. Buzun saglamligi
her kare i¢in 5/stir.

BUZ OKU: Elinizden ¢ikan buz 10 metre menzil i¢indeki tek karelik (2mx2m) alana hasar verir. Menzil artirilabilir. ZZ:10dur.
Hasar d6dir. Hasar artirilabilir. Etki anliktir. Bagarili bir refleks biiytiden korur. Hasar gérenler hareket puani hasari da alir.

SOGUK DALGASI: Elinizden cikan soguk dalgasi 6m konik alani etkiler. ZZ:2dir. Hasar dé6dir. Hasar artirilabilir. Etki
konsantrasyon ile siirdiiriilebilir. Bagarili bir refleks ancak hasarin yarisimi engeller. Etki alani artirilabilir. Her iki metre artig
i¢in zorluk zari 2 artar. Hasar artirilabilir. Hasar gorenler hareket puani hasar: da alir.

BUZ DUVARI: 10 metre i¢indeki bir karelik hacmi (6m3 :2mx2mx2m) buzla doldurursunuz. Menzil artinlabilir. ZZ:12dir. Etki
konsantrasyon ile siirdiiriilebilir. Etki kalicilagtirilabilir. Etki alami artirilabilir. Her bir kare (6m3) i¢in zorluk zari 1 artar.
Ornegin 4 metre yiiksekliginde 10 metre uzunlugunda iki metre kalinliginda buzdan bir duvar olusturmanin (10 kare) zorluk
zar1 23dir. Duvar olusurken o karede kalanlar basarili bir refleks ile alanda sikigmaktan kurtulunabilir. Bir kuvvet denemesiyle
buz kinlabilir (ZZ:DZ). Buzun saglamhigi her kare igin 5/5tir.

KAR FIRTINASI: 10 metre i¢inde Istediginiz bir merkezden ¢ikan 10 metre ¢apinda yari kiiresel bir alan1 d6 hasar veren kar,
buz ve soguk ile doldurursunuz. Bu alandakiler 1 afallama alirlar. Menzil artirilabilir. ZZ:14dir. Etki konsantrasyon ile
sirdiiriilebilir. Etki kalicilastirilabilir. Etki alan: biyiitiilebilir. Captaki her 4m artis i¢in zorluk zar1 4 artar. Biyiiyl eger sizi
merkeze alacak sekilde yaparsaniz sizi etkilemez. Refleks ile korunulamaz. Hasar artirilabilir. Hasar gorenler hareket puani
hasar da alirlar. Hasar zarindaki her artig afallama degerini de bir artirir. Giinliik bityti hakkindan yapilan her harcama igin 1
adet element tozu kullanilir.

DONDURMA: 10 metre i¢indeki orta boya kadar bir hedefi dondurursunuz. Bu bityiintin etkisi eriyene kadar devam eder (hava
sicakhigina bagh). ZZ:18dir. Isterseniz hedefin sadece ayaklarini ya da ellerini (vb) dondurabilirsiniz. Refleks ile korunulabilir.
Hedefi tamamen doldurdugunuzda hedef o an buzu kirmak igin bir kuvvet denemesi yapabilir (ZZ:DZ). Bunun basarisiz olmasi
durumunda turu kaybeder. Tamamen donanlar her tur sadece buzu kirma denemesi yapabilir, kismen donanlar donan
uzuvlarini kullanamaz. Ayrica tamamen donanlar her tur 3d6, kismen donanlar d6 soguk hasarina maruz kalir. Bagarili bir
metanet denemesiyle bu hasar1 engelleyebilir (ZZ:DZ). Etki boyutu artirilabilir (biyiik +5, ¢ok biiyiik +9, devasa +14, dagsi
+20). 5 adet element tozu harcanur.

Hiikiim btiyiileri: su/buz

Su Kontrolii Buz oku Soguk dalgast Buz duvari Kis firtinasi Dondurma
Zorluk zar 5 10+ 12+ 12+ 14+ 18+
Menzil 10m 1om - 1om 10m 10m
Etki alant 1 kare 1 kare 6m konik 1 kare+ 1om dairesel 1 hedef
Etki Dondur/y6nlendir D6 buz hasar1 D6 buz hasari duvar D6 buz hasari+ Dondurma+
Biiytiyti yapma | 16 HP 16 HP 16 HP 16 HP 16 HP 16 HP
Etki stiresi Kons/Anlik Anlik Konsantrasyon  Konsantrasyon+ Anlik degisken
Direng Yok Refleks Refleks (1/2) Refleks Yok Ref/met
Kalicilagtirma (duvar ve firtina) Diger artislar Menzil artist
Siire 77 artig1 Artig 77 artis1 Yeni menzil | 77 artis1
Seviyeniz kadar tur +2 +d6 hasar (hepsi) +2 +10m +1
Seviyeniz kadar dakika +5 +1 kare (duvar) +1 +100m +5
Seviyeniz kadar saat +9 +2m (dalga) +2 Gorme mesafesi | +15
Seviyeniz kadar giin +14 +4m (firtina) +4
Tamamen kalic: +20 boy (dondurma) degisken

67



HAVA KONTROLU: 10m menzilinizdeki bir noktadan ¢ikan ve 1 kareye 5 karelik alan1 (40m3 :2mx2mxiom) etkileyen giiclii
bir riizgdr (10 m/s) yaratirsimz. Menzil artirilabilir. ZZ:aodur. Etki konsantrasyon ile strdirtlebilir. Bu rizgar yel
degirmenlerini dondiiriir yelkenlileri ilerletir. Kii¢lik ve daha kii¢iik mahltikatlar d4 kare siiriiklenir ve kare basina 1 hasar alir.
Orta boy mahlikatlarin ilerleyebilmek i¢in kuvvet denemesi yapmasi gerekir. Alandaki tiim mahltkatlar etki devam ettigi
stirece devam eden 1 afallama alirlar. Riizgarin siddeti artirlabilir. Siddetin her artiginda etki alaninin genisligi ve uzunlugu iki
katina gikar, afallama, siiriiklenme mesafesi, siiriiklenme hasari artar. Siddet artiglar: artan oranlarda element tozu gerektirir.

Riizgar Siddet V44 Etki Afallama Stirtiklenme mesafesi Stiriiklenme ~ Materyal*
artigt alani Kiigiik- Orta  Biiyiik (. Biiyiik Devasa hasart

Firtina 15m/2  +5 2 kare x 10 kare 2 2D4  Dg = = = D4 1et

Kuvvetli Firtina | 20 m/s  +9 4 kare x 20 kare 4 4d4 2d4 D4 - - D6 3et

Bora 25m/s  +14 8 kare x 40 kare 6 8d4 4d4 2d4 D4 - D8 6etirt

Kasirga 3om/2  +20 16 kare x 8o kare 8 16d4 8d4 4d4 2d4 D4 Dio 12et3rt

*et: element tozu, rt: ruh tagi

SIMSEK: Elinizden ¢ikan simsek 10 metre menzil igindeki tek bir hedefe hasar verir. Menzil artirilabilir. ZZ:10dur. Hasar dédir.
Hasar artirlabilir. Etki anliktir. Bagarili bir refleks biiytiden korur. Hasar gorenler eger basarili bir metanet denemesi
yapamazlarsa o tur i¢in 1 afallama alir. Simsek istenirse o hedeften baska hedefe sektirilebilir. Her bir yeni hedef icin zorluk
zari 2 artar. Eger bir hedef reflekste basarili olursa biiytiniin kalan1 bosa gider.

YILDIRIM: 10 metre menzil icindeki bir kareye d6 hasar veren bir yildirim diiser. Hasar artirilabilir. Menzil artirilabilir.
ZZ:12dir. Etki konsantrasyon ile stirdiiriilebilir. Etki kalicilagtirilabilir. Etki alan: artirilabilir. Her bir kare icin zorluk zar1 1 artar.
Hasar gorenler eger basarili bir metanet denemesi yapamazlarsa o tur i¢in 1 afallama alir. Bagaril bir refleks biiyiiden korur.

Hiikiim btiyiileri: hava

Kava kontroli Simgek Yildirim
Zorluk zar 10+ 10+ 12+
Menzil 1om 10m 10m
Etki alanm 1kare x 5 kare+  1kare 1 kare+
Etki Riizgar D6 yildirim hasar1 D6 yildirim hasari
Biiytiyti yapma | 16 HP 16 HP 16 HP
Etki stiresi Konsantrasyon  Anlik Konsantrasyon+
Direng Yok Refleks Refleks
Kalicilagtirma (kontrol & yidirim) Diger artiglar Menzil artist
Siire 77 artig1 Artis ‘ 77 artigi Yeni menzil | ZZ7 artis1
Seviyeniz kadar tur +2 +1 hedef (simsek) ‘ +2 +1om | +1
Seviyeniz kadar dakika +5 +d6 hasar (simsek ve | +2 +100m | +5
Seviyeniz kadar saat +9 yildirim) Gérme mesafesi | +15
Seviyeniz kadar giin +14 +1 kare (yildirim) ‘ +1
Tamamen kalic: +20
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TOPRAK KONTROLU: 10m menzilinizdeki 1 kare alan1 (6m3 :2mx2mx2m) kaplayan topragi yonlendirir ya da kayalastirirsiniz.
Benzer sekilde kayay: da topraklastirabilirsiniz. Menzil artirilabilir. ZZ:5dir. Etki anliktir (kayalagtirma/topraklastirma) ya da
konsantrasyon ile siirdiirtilebilir (yonlendirme). Yonlendirme ile turda bir kare taginabilir. Etki alan1 artirilabilir. Her bir kare
(6m3) i¢in zorluk zar1 1 artar. Saldir1 amagh kullanilirsa refleks ile korunulabilir. 1 karelik kaya ¢arpma ile d6 hasar verir.

KAYA OKU: Elinizden ¢ikan kaya parcasi 10 metre menzil igindeki tek karelik (2mx2m) alana hasar verir. Menzil artirilabilir.
Z7Z:10dur. Hasar d6dir. Hasar artirilabilir. Etki alani artirilabilir. Her bir kare (6m3) i¢in zorluk zari 1 artar. Etki anliktir. Bagarili
bir refleks biiyiiden korur.

KAYA DUVARI: 10 metre i¢indeki bir karelik hacmi (6m3 :2mx2mx2m) kaya ile doldurursunuz. Menzil artirilabilir. ZZ:12dir.
Etki konsantrasyon ile siirdiiriilebilir. Etki kalicilagtirlabilir. Etki alani artirilabilir. Her bir kare (6m3) i¢in zorluk zar 1 artar.
Ornegin 4 metre yiiksekliginde 10 metre uzunlugunda iki metre kaliniginda buzdan bir duvar olusturmanin (10 kare) zorluk
zar1 23dir. Duvar olugurken o karede kalanlar bagarili bir refleks ile alanda sikigmaktan kurtulunabilir. Bir kuvvet denemesiyle
buz kirlabilir (ZZ:DZ). Buzun saglamlig: her kare i¢in 5/s5tir.

TASLASTIR: 10 metre icindeki orta boya kadar bir hedefi taslastirirsiniz. Bu biiyiiniin etkisi kalicidir. ZZ:22dir. Isterseniz
hedefin sadece ayaklarini ya da ellerini (vb) taslastirabilirsiniz. Refleks ile korunulabilir. Hedefi tamamen taglastirdiginizda
hedef o an tagi kirmak i¢in avantajli bir metanet denemesi yapabilir (ZZ:DZ). Bunun basarisiz olmasi durumunda taglasma
tamamlanir. Etki boyutu artirilabilir (biiyiik +5, ¢ok biiytik +9, devasa +14, dagsi +20). 5 adet element tozu harcanir.

Hukiim buytileri: toprak

Toprak Kontrolii Kaya oku Kaya duvari Taslastir
Zorluk zan 5+ 10+ 12+ 22
Menzil 1om 10m 10m 1om
Etki alam 1kare 1 kare+ 1kare+ 1 hedef
Etki kayalastir/ topraklastir/ yénlendir D6 kaya hasar1 Duvar taslagtirir
Biiytiyti yapma | 16 HP 16 HP 16 HP 16 HP
Etki stiresi Kons/Anlik Anlik Konsantrasyon+ kalicx
Direng¢ Yok Refleks Refleks Ref/met
Kalicilagstirma (duvar ve firtina) Diger artiglar Menzil artist
Siire 77 artigi Artis ‘ 77 artigt Yeni menzil | 77 artist
Seviyeniz kadar tur +2 +d6 hasar (hepsi) ‘ +2 +1lom | +1
Seviyeniz kadar dakika +5 +1 kare (duvar) ‘ +1 +100m | +5
Seviyeniz kadar saat +9 Gorme mesafesi | +15
Seviyeniz kadar giin +14
Tamamen kalici +20
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IFRIT CAGIRMA: 1-2 saat siiren bir ayinle istediginiz elemente dair kiiciik ifrit (2. seviye) cagirabilirsiniz. ZZ:14. ifrit siz kovana
kadar gitmez (kalicidir). ifrit cagirma 1 element tozu tiiketir. Ifrit'i kovduktan sonra (ayni ifriti) 6zel bir deneme ile geri
¢agrabilirsiniz (ZZ:a0/kiigik, ZZ:a5/orta, ZZ:20/bliylik, ZZ:25/devasa, siire: 16 HP).

Ifrit’i bityiitebilirsiniz. Seviyesi ve giicii artar. Biiylitme denemeleri zamana yaylabilir. Denemeler her zaman siirenin sonunda
yapilir. Ifrit bityiitme denemesi basarisiz olursa Ifrit geri ddSnmemek iizere gider (geri ¢agirma 6zelligini kullanamazsiniz).

Deneme Zorluk Gereklilikler Siire

Kiigtik > Orta (4. Seviye) 77:17 2 element tozu 3d4 saat
Orta > Biiyiik (8. Seviye) 77:23 4 element tozu ve 1 ruh tasi 5d8 saat
Biiyiik - Devasa (16. Seviye) ‘ 77:32 8 element tozu ve 3 ruh tasi 7d12 saat

GUC ALANI: 10m menzil icinde etkili gériinmez bir gii¢ alan1 olusturursunuz. Gii¢ alaninin kuvvet degeri zarda elde ettiginiz
sonuca esittir. Bu biiyli konsantrasyon ile devam ettirilir. Gii¢ alani ile saldir1 yapabilir, hedefi oldugu yerde tutmaya
caligabilirsiniz. Saldir1 bonusu kuvvet bonusuna, hasar ise d4 + kuvvet bonusuna esittir. Alan gériinmez oldugu i¢in hedef
saldirinin farkinda degildir. Bu gii¢ alanini sizi korumasi i¢in de kullanabilirsiniz. 3 hareket puanina kuvvet bonusu kasar
korunma bonusu saglar.

Ornegin zarda 23e ulastimiz. Bu durumda 23 kuvvetli (+6 bonus) bir gii¢ alan1 yaratmis olursunuz. Saldir1 bonusu +6, hasar
degeri d4+6dir. Ayrica isterseniz size +6 korunma bonusu saglayabilir.
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EFSUn

Insansi digindakilere yapilirken dezavantajlidir. Yagayan éliiler, golemler ve ifritler efsun biiyiilerinden etkilenmez.

DUYGU SEZ: Seviyeniz kadar dakika sizi merkeze alan 6m ¢apinda bir alandaki duygular ve kaynaklarini hissedersiniz. ZZ:5dir. Seviyeniz

kadar dakika siirer. Siire artirilabilir. Etki alani artirilabilir. Sadece dezavantajsiz efsun yapabildiginiz canlilarin duygularin: hissedebilirsiniz.

Biiytiyii fark edenler duygularini irade denemesiyle gizlemeye ¢alisabilir.

SAKINLESTIR: Korkmus, paniklemis ya da dehsete diismiis bir hedefi sakinlestirmek i¢in yaparsiniz. Etki kalicidir. ZZ:10 ya da biiyii/dua ile

korkutulmuslar i¢in ZZ:DZdir. Bu biiyii afallama etkilerini siler.

KORKUT: 10 metre menzilinizdeki hedefi korkutursunuz. Menzil artirilabilir. ZZ:12 + hedefin seviyesidir. Eger zorluk zarina ulagildiysa hedef

1 afallama alir. Zorluk zarinin gegildigi her 5 deger i¢in afallama 1 artar. Hedef basarili bir irade denemesiyle etkiden korunabilir. Hedef irade

denemesinde, direng zarini 5 farkla kagirirsa panikler, 10 farkla kagirirsa dehsete diiser, 15 farkla kagirirsa 6liir. Oliim etkisinden basarili bir

metanet ile korunulabilir. Etki, seviyeniz kadar tur siirer. Etki siiresi artirilabilir. Etki alani artirilabilir. Bu durumda 6 metre ¢apinda bir alan

etkilenir ve ZZ 4 artar. Bundan sonraki her 4 metre ¢ap artisi i¢in ZZ 4 artar. Alandakilerin biiyiiden etkilenip etkilenmedigine seviyelerine

gore ayri ayr1 bakilir.

Ornek: 1. seviye bir karakteri korkutmak igin atilmasi gereken zar 13tiir. Eger toplam zar 13ii gecerse hedef 1, 18i gecerse 2 afallama alir.

Ornek: fradesine +3 alan bir karakter direng zar1 15 olan bir korkut biiyiisiine kars1 direnmeye ¢alisiyor. Zarda 5 atiyor ve toplamda 8e ulasgmus

oluyor. Hedefi 5 farkla kagirdig1 i¢in hem afallama aliyor hem de panikliyor.

Ornek: 1. ve 5. seviye iki farkli karakterin bulundugu 6 metre capindaki bir alanda korkut denemesi yapiliyor. Deneme sonucu 20 ise (12 + 6 +

2) yalmizca 1. seviye karakter etkilenir.

CINET GECIRT: 10 metre menzilinizdeki hedef 6fke patlamasi yasar. Menzil artirilabilir. Isterseniz o 6fke patlamasini (bir kisi ya da objeye)

yonlendirebilirsiniz. ZZ:12 + hedefin seviyesidir. irade denemesi ile etkiden korunulabilir. Cinnet gegiren ile 6fkelendigi kisi/varlik miittefikse

irade denemesi avantajlidir. irade denemesini 10 fark ile kacirirsa hedef delirir. Delirmeden korunmak icin ikinci bir irade denemesi yapar.

Buradaki delirme kalicidir. Onun diginda 6fke patlamasi seviyeniz kadar tur siirer. Etki siiresi artirilabilir. Birden fazla diigsmana yapilabilir.

Her diigman igin zorluk zar 2 artar. Biiyli yapilanlarin etkilenip etkilenmedigine seviyelerine gore ayr1 ayr1 bakilir.

CEZBET: 10 metre menzilinizdeki hedef size ya da sectiginiz bagka bir hedefe karsi sempati kazanir. Menzil artinlabilir. ZZ:14 + hedefin

seviyesidir. Biiyii basarili olursa hedefin size karsi tutumu iki kademe iyilesir. irade denemesi ile etkiden korunulabilir. irade denemesini 5

fark ile kagirirsa tutum iki yerine dort kademe iyilegir. Catismada oldugunuz diigmanlarin irade denemeleri avantajlidir. Size giivenenlerin

irade denemeleri dezavantajhidir. Biiyiiniin etkisi seviyeniz kadar dakika stirer. Etki siiresi artirilabilir. Etki alani artirilabilir. Bu durumda 6

metre ¢apinda bir alan etkilenir ve ZZ 4 artar. Bundan sonraki her 4 metre gap artis1 i¢in ZZ 4 artar. Alandakilerin biiyliden etkilenip

etkilenmedigine seviyelerine gére ayri ayr1 bakilir. Cezbedilmis karaktere miittefikler tarafindan (saldir1 gibi) miidahale edilirse biiyii bozulur.

Tutumlar: Saldirgan = Soguk - Tarafsiz - Dostane - Miittefik

Efsun Biiytileri
Duygu Sez  Sakinlestir Korkut Cinnet Gegirt Cezbet
Zorluk zar1 | 10 10 12+ 12+ 14+
Menzil Kendi 10m+ 10m+ 10m+ 10m+
Etki alam 6m ¢ap 1 hedef + 1hedef+  1hedef+ 1 hedef +
Etki Duygu Korku/panik  Korku Ofke patlamast ~ Sempati
hissetme vs giderme arttirma
Biiytiyti 16 HP 16 HP 16 HP 16 HP 16 HP
yapma
Etki stiresi | Dakika Kalia Tur Tur Dakika
Direng frade Yok frade frade frade
Diger artiglar
Artis ‘ 77 artis1
+1 hedef (cinnet gegirt) +2

Etki alam artigt (cezbet korkut) +4
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Menzil artist

Yeni menzil ‘ 77 artig1
+1om ‘ +1
+100m +5
Gérme mesafesi +15
Kahcilagtirma

Siire 77 artist
Seviyeniz kadar tur +2
Seviyeniz kadar dakika +5
Seviyeniz kadar saat +9
Seviyeniz kadar giin +14
Tamamen kalict +20




ULAK: 100 metre i¢indeki bir hedefle zihinsel bir baglanti olusturabilirsiniz. Bu baglanti {izerinden, hedefin dilini bilmeseniz
bile hedefle konusabilirsiniz. ZZ:a1odur. Etki konsantrasyon ile devam ettirilir. Etki kalicilastirilabilir. Hedefi tanimiyorsaniz
g6rmeniz ya da bir esyasini yaninizda bulundurmaniz gerekir. Hedef baglanmaniza izin vermemeye calisabilir (irade). Hedefin
bilinci agik degilse bu deneme dezavantajlidir. Hedefe gizlice baglanmay1 deneyebilirsiniz, bu durumda zorluk zar1 5 artar.
Ayni anda birden fazla hedefe baglanabilirsiniz. Her ekstra hedef zorluk zarini 2 artirir. Baglantiniz devam ederken bir efsun
denemesiyle hedefin zihninden gecenleri okumaya ¢aligabilirsiniz (ZZ: 14+hedefin seviyesi). Hatiralarini silmeye/degistirmeye
ya da yonlendirmeye de ¢aligabilirsiniz (ZZ: 16+hedefin seviyesi). Hedef biiyliniin farkinda degilse bu etkiden korunamaz.
Farkindaysa irade ile direnmeye calisir. Cok olagan dis1 miidahalelerde irade denemesi avantajli olabilir.

ZIHIN SALDIRISI: 10 metre menzilinizdeki hedefe di2+seviyeniz kadar hasar verirsiniz. Menzil artirilabilir. ZZ:stir. Hedef
basarili bir irade denemesiyle etkiden korunabilir. Etki alani artirilabilir. Bu durumda 6 metre ¢apinda bir alan etkilenir ve ZZ
4 artar. Bundan sonraki her 4 metre cap artis1 igin ZZ 4 artar.

KUL: 10 metre igindeki bir hedef tiim isteklerinizi istemsizce yerine getirir. Menzil artirilabilir. ZZ: 18:+hedefin seviyesidir. Bu
biiyii konsantrasyon ile devam ettirilir. Etki kalicilagtirilabilir. Hedef etkiden korunmak i¢in irade denemesi yapar. Hedef biiyii
etkisi altinda oldugunun farkindadir. Hedefi gizlice kul etmeyi deneyebilirsiniz. Bu durumda zorluk zar1 10 artar ve hedef'kendi
iradesiyle size hizmet ettigini zanneder.

Ulak Zihin Saldinst  Kul Menzil artist
Zorluk zar 10 15 18+ Yeni menzil ‘ ZZ artiz1
Menzil 10m+ 10m+ 10m+ Hrom ‘ i
. +100m ‘ +5
Etki alam 1 hedef+ 1 hedef + 1 hedef . .
Gorme mesafesi ‘ +15
Etki Telepati Zihin hasari Kontrol
Biiytiyii yapma | 16 HP 16 HP 16 HP Kahcilastirma
Etki stiresi Konsantrasyon  Anlik Konsantrasyon Siire 77 artist
Direng frade frade Irade Seviyeniz kadar tur +2
Seviyeniz kadar dakika +5
_ Seviyeniz kadar saat +9
Diger artiglar Seviyeniz kadar giin +14
Artis ‘ 77 artis1
Tamamen kalct +20
+1 hedef (ulak) ‘ +2

Etki alam artist (zihin saldirist) ‘ +4
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Dualan

Dualarin bedeli 10 hareket puanidir, firsat saldirisi tetiklemezler. Dualarin direng zar1 10 + seviye/2 + cazibe
bonusuna esittir.

GENEL DUALAR

Genel dualar birden fazla tanrinin ruhbaninin yapabildigi dualardir.

Arindir (Istil, flva): Bu duayi secebilmek icin en az 5. seviye olmaniz gerekir. Dokunma mesafenizdeki bir hedefteki tiim
hastalik ve zehirleri, hastalik ve zehre neden olabilecek etmenleri ortadan kaldirirsimiz. Bu dua ile zehirlenenleri ve
hastalananlar iyilestirebileceginiz gibi, bir yiyecegi ya da mekani da arindirabilirsiniz. Bazi hastaliklar ve zehirler bu dua ile
gecirilemeyebilir.

Biiyii Sezme (Atheron, Forn, Istil, Fergon, ilva): Sizi merkeze alan 22 metre capinda bir alanda biiyiisel bir enerji olup
olmadigini ve kaynagini sezersiniz. Bu etki 1 + cazibe bonusunuz kadar dakika siirer. Bu dua ile biiyiili esyalarin ozllikleri
anlagilabilir, biiytilii tuzaklar fark edilebilir.

Biiyii Bozma: Bu duay1 secebilmek i¢in Biiyii Sezme duasini biliyor olmaniz ve en az 5. seviye olmaniz gerekir. Bu
duay1 yaparken 10 metre menzil iginden bir hedef'ya da bir karelik bir alan se¢in. Ardindan bir bozma denemesi yapin
(zar + seviyeniz + cazibe bonusunuz.). Direng zari, bozma degerinin altinda olan tim biyiileri bozarsimz. Bu dua
giinliik hakkinizdan 2 harcar.

Biiyii Bozma, Kitlesel: Bu duay1 secebilmek i¢in Biiyii Bozma duasini biliyor olmaniz ve en az 10. seviye olmaniz
gerekir. Biiyli bozma gibidir yalnizca hedefi tek bir hedef degil, sizi merkeze alan 22 metre ¢apinda bir alandaki tim
biiyiilerdir. Bu dua giinlitk hakkinizdan 3 harcar.

Ceza (Atheron, Forn, istil, [lva): 1 + cazibe bonusunuz kadar tur boyunca 20m menzil icindeki bir hedef tiim denemelerine ve

savunmasina -4 alir (irade).

Yasak (Atheron, Forn, Istil, ilva): Bu duay1 secebilmek icin Ceza duasini biliyor olmaniz ve en az 5. Seviye olmaniz
gerekir. 1 + cazibe bonusunuz kadar tur boyunca 2om menzil i¢indeki bir hedefe, bir eylemi (biiyli yapma, saldirma,
yurtime, konusma gibi) yasaklarsimz (irade). 10. seviyeden itibaren duanin siiresi i¢in 1 + cazibe bonusunuz kadar tur
yerine 1 + cazibe bonusunuz kadar dakika ya da saat segebilirsiniz.

Yasak, Kitlesel: Bu duay1 secebilmek i¢in Yasak duasini biliyor olmaniz ve en az 10. seviye olmaniz gerekir. 1 + cazibe
bonusunuz kadar tur boyunca sizi merkeze alan 30 metre ¢apinda bir alandaki tiim diigmanlara, bir eylemi (biiyii
yapma, saldirma, yliriime gibi) yasaklarsiniz (irade). Bu dua giinlitk hakkinizdan 2 harcar.

Yasak, Kalici: Bu duayi se¢ebilmek i¢in Yasak duasini biliyor olmaniz ve en az 15. seviye olmaniz gerekir. 20m menzil
icindeki bir hedefe, sectiginiz bir eylemi kalic1 olarak yasaklarsiniz (lanet/irade). irade basarisiz olursa hedef o eylemi
bir daha hi¢ gerceklestiremez. Bu dua giinlitk hakkinizdan 3 harcar. Bu dua kutsal semboliiniizii yok eder.

Def Et (Atheron, Forn, Istil, Fergon): Sizi merkeze alan 30 metre ¢apinda bir alandaki habis varliklar1 kendi boyutlarina geri
gonderirsiniz (irade). Zombi ve iskeletleri 6ldiiriir. Bu sekilde en fazla kendi seviyeniz + cazibe bonusunuz kadar mahlikat def
edebilirsiniz ve ancak def edebileceginiz en yiiksek seviyeli mahltkatlar, seviyenizin yarisi (yukari yuvarla) ya da daha az
olanlardir.

Atheron ruhbanlar en fazla seviyelerinin iki kat1 + cazibe bonusu kadar mahltikat def edebilir (seviye + cazibe bonusu yerine).

Ornegin: 5. seviye, cazibe bonusu 2 olan bir Forn ruhbani bir def etmede toplamda 7 seviyelik mahliikat def efebilir ama def
edebilecegi en yiiksek seviye 3tiir. Bu durumda ruhban seviyesi 2 olan zombilerden ti¢iinii def edebilir ama seviyesi 7 olan bir
hortlag: def edemez.

Dinglestir (Atheron, Forn, Istil, Fergon, Qor): Dokundugunuz hedeften seviyeniz kadar afallama cezasi silinir ve afallamanin
nedeni, eger sadece hedefle iligkiliyse, ortadan kalkar. Bu dua ile yorgunluk, biiyii etkileri, korku vs ortadan kaldirilabilir.
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Ayrica dua seviyeniz kadar giinlitk biiyti giiciinii hedefe geri getirir. Bu duay: birden fazla hedefe yapabilirsiniz. Bu durumda
afallama silme (ve biiyii giicii geri getirme) degerlerini istediginiz gibi bolustiiriirsiiniiz. Bu sekilde yaptiginiz dualar giinlik
hakkinizdan 2 harcar.

Doga Miittefigi (Fergon, {lva): Bu duay1 secebilmek icin en az 5. seviye olmaniz gerekir. Asagidaki listeden bir hayvani size
yardime1 olmast igin ¢agirirsiniz. Hayvanin gelisi bitytivaridir (kap1). Hayvan geldiginde sizin mittefiginizdir. Hayvan idaresi
yeteneginizle komut verebilirsiniz. Hayvan 1 + cazibe bonusunuz kadar saat kalir.

N 1Kurt N 15. seviyeden itibaren 1 ala kurt

N 1At N 15. seviyeden itibaren 1 koca kurt, d4 kurt

N 1 Dev 6rimcek N 15. seviyeden itibaren 2d6 dev 6riimcek, d6 6riimcek siiriisii
N D4 Dev sigan N 15. seviyeden itibaren 2d8 dev si¢an, d8 sican siiriisii

N 1Kartal N 15. seviyeden itibaren 1 boz ay1

N 10. seviyeden itibaren 1 koca kurt N 15. seviyeden itibaren 1 dev kartal

N 10. seviyeden itibaren 1 savag at1 N 15. seviyeden itibaren 2 siyah ay1

N 10. seviyeden itibaren d6 at N 20. seviyede 1 ala kurt, d4 koca kurt, 2d4 kurt

N 10. seviyeden itibaren d4/2 dev 6riimcek N 20. seviyede 1 ak ay1

N 10. seviyeden itibaren d8 dev sigan N 20. seviyede d6 usak, 3d6 ortimcek siiriisti, 5d6 dev 6riimcek
N 10. seviyeden itibaren 1 siyah ay1

Doyuran (Fergon, ilva): Elinizde d6 {iziim tanesi olusur. Bu iiziim tanelerinden her biri tiiketildiginde giinliik aclik ve
susuzlugu giderir. Eger sifa dokunusu duasini biliyorsaniz tane titketeni d8 iyilegtirir. Eger arindir duasini biliyorsaniz taneler
tiiketendeki zehir ve hastaliklar: giderir. Eger dinglestir duasin biliyorsaniz taneler tiiketenden 1 afallama siler ve 1 giinliik
biiyii geri getirir. 10. seviyeden itibaren d6 yerine d8 + cazibe bonusunuz kadar tane olugur.

Durdur (Atheron, Forn, [stil, Fergon, Ilva, Qor): Bu duay1 secebilmek i¢in en az 5. seviye olmaniz gerekir. 1+ cazibe bonusunuz
kadar tur boyunca 10 metre menzil i¢indeki bir hedefi sersemletirsiniz (hareket puani oa diiser) (irade).

Felg Et: Bu duay secebilmek i¢in Durdur duasin biliyor olmaniz gerekir. 1 + cazibe bonusunuz kadar tur boyunca
10 metre menzil i¢indeki bir hedefi fel¢ edersiniz (hareket edemez ve garesizdir) (irade). Bu dua giinliik hakkimizdan
2 harcar.

Durdur, Kitlesel: Bu duay: segebilmek i¢in Durdur duasin biliyor olmaniz ve en az 10. seviye olmaniz gerekir. 1 +
cazibe bonusunuz kadar tur boyunca sizi merkeze alan 10 metre ¢apinda bir alandaki tim diigmanlar1 sersemletirsiniz
(hareket puanlari oa diiger) (irade). Bu dua giinlitk hakkinizdan 3 harcar.

Diiriistliik (Atheron, Istil): 1 + cazibe bonusunuz kadar saat boyunca sizi merkeze alan 6 metre capindaki bir alanda séylenen
tiim yalanlar1 derhal anlarsiniz. isterseniz yakaladiginiz bir yalanin sahibini, dogruyu séylemeye zorlayabilirsiniz (irade).
Yaptiginiz her zorlama i¢in durumda giinlitk dua hakkinizdan bir daha kullanmis sayilirsiniz.

Helak (Atheron, Forn, Fergon): Bu duay: saldirimizla birlikte yaparsimiz o nedenle saldirinin kendi hareket puami diginda
hareket puani bedeli yoktur. Arbede saldirmmizda saldir1 zarina ve hasara seviyenizi ilave edersiniz. Hasar kutsaldir. Yalnizca
tanrinizin diigmanlarina kargi kullanabilirsiniz. Helak 7. seviyeden itibaren hedefi kor eder (metanet), 17. seviyeden itibaren
oldiiriir (metanet).

Forn ruhbanlari seviyenin yani sira cazibe bonuslarini da ilave ederler.

Kutsal alan (Atheron, Istil, Fergon, Ilva): i1omxiomye kadar istediginiz boyutta bir alan1 kutsal alan olarak belirleyebilirsiniz.
Alan 1 + cazibe bonusunuz kadar giin kutsalligini korur. Kutsal alanlara habis varliklar giremezler (irade). Ayrica 5. seviyeden
itibaren kutsal alana asagidaki 6zelliklerden istediklerinizi katabilirsiniz. Kattiginiz herbir 6zellik gtinlitk dua hakkinizdan bir
harcar.

Alarm: Istediginiz 6zelliklerde bir varlik (tanimlayabilirsiniz) kutsal alana girdiginde siz farkedersiniz.
Tuzak: istediginiz 6zelliklerde bir varlik (tanimlayabilirsiniz) kutsal alana girdiginde fel¢ olur (irade).
Sifa: Kutsal alanda iyilesmeler iki katina ¢ikar. 2 saatlik uyku 8 saat sayilir.

AR A AV A

Genislet: Kutsal alan 100omx100mye kadar olur
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Kutsal alan, Kalici: Bu duay: segebilmek i¢cin Kutsal alan duasini biliyor olmaniz ve en az 15. seviye olmaniz
gerekir. Kutsal alan gibidir yalniz 6zellik katamazsimiz ve kalicidir.

Kutsama (Atheron, Forn, Istil): Hedef silahi, zirhi, kalkani, matara suyu ya da kisiyi dokunarak kutsarsiniz. Kutsamanin etkisi
giin boyu devam eder.

Silah: Kutsadiginiz silah biiyiili saldirilar karsilayabilir ve +1 kutsal hasar verir.

Zirh: Kutsadiginiz zirh +1 hasar indirimi kazanir, yildirim hasarindan ve biiyiilii hasardan korur.
Kalkan: Kutsadiginiz kalkan ile biiyiilii saldirilardan korunabilirsiniz ve +1 koruma bonusu kazanirsiniz.
Su (1 matara): Kutsal su iyileri d6 iyilestirir kotiilere d6 kutsal hasar verir.

VAR A A AV A

Kisi: Kutsadiginiz kisi sectiginiz bir yetenek ile ilgili tiim denemelerine +1 bonus alir.

Kutsama, Kitlesel: Bu duayi secebilmek i¢cin Kutsama duasini biliyor olmaniz ve en az 10. seviye olmaniz gerekir.
Kutsama gibidir yalnizca tek bir hedefi degil, sizi merkeze alan 30 metre ¢apinda bir alandaki istediginiz tiim hedefleri
kutsarsiniz (tiim silahlar ya da tiim kalkanlar gibi). Bu dua giinliik hakkinizdan 2 harcar.

Muhafiz (Atheron, istil, Forn, Fergon, Qor): Dokundugunuz bir hedefe 1 + cazibe bonusunuz kadar saat asagidakilerden
sectiginiz birini kazandirirsiniz.

N Atese direng: atege karsi 5 hasar indirimi ve sicak etkilerine kars1 bagisiklik saglar.

N Buza direng: buza kars: 5 hasar indirimi ve soguk etkilerine kars1 bagisiklik saglar.

N Yildirima direng: yildirim hasarina karsi 5 hasar indirimi saglar, metal zirh1 yalitkanlagir.
N Fiziksel direng: 10 gegici can puani saglar.

N Buytsel direng: Tiim biiyiisel hasarlara karsi 5 hasar indirimi saglar.

X Irade: irade denemelerine +4.

N  Metanet: Metanet denemelerine +4.

N Refleks: Refleks denemelerine +4 (kaginmay1 etkilemez).

Mubhafiz, Kitlesel. Bu duay1 secebilmek i¢cin Muhafiz duasini biliyor olmaniz ve en az 10. seviye olmaniz gerekir.
Muhafiz duasi gibidir ama etki sizi merkeze alan 14 metre ¢apindaki bir alan i¢indeki tim miittefikleriniz icin
gecerlidir. Bu dua giinliik hakkinizdan 2 harcar.

Nefer (Atheron, Forn, Qor): 1 + cazibe bonusu kadar tur, tiim saldiri, arbede hasari ve direnglerinize +2 bonus alirsiniz. Bu
bonus 3. seviyenin katlarinda 1 artar (20. seviyede +8 olur) Farkinda olmadiginiz saldirilara karsi kaginma, korunma ve

kargilama savunmalarinizi korursunuz.

Sifa Dokunusu (Atheron, Forn, Istil, Fergon, Ilva): 4m (iki kare) menzilinizdeki bir hedefi d8+cazibe bonusunuz kadar
iyilestirirsiniz. 4. seviyenin katlarinda iyilestirmeler d8 artar (4. seviyede 2d8 + cazibe bonusudur, 20. seviyede 6d8 olur). Zarlar
ayni anda farkl hedefler igin atabilirsiniz, bu durumda bonuslar (cazibe ve seviyeden gelen) herkes igin ayri ayr gegerlidir. Bu
sekilde yaptiginiz dualar giinliik hakkinizdan 2 harcar. Sifa dokunusu yasayan odliilere ayni degerlerde hasar verir.

Istil ruhbanlar zarlarin degerine kendi seviyelerini de eklerler.

Ornegin: 4. seviye, cazibe bonusu 3 olan bir Atheron ruhbani iki miittefigini ayni anda iyilestirmek istiyor. iki miittefigi icin
ayr1 ayr1 d8+3 atar ama giinlitk dua hakkindan iki harcamais olur.

Sifa dokunusu, Kitlesel: Bu duay1 segebilmek i¢in Sifa dokunusu duasini biliyor olmaniz ve en az 10. seviye olmaniz
gerekir. Sifa dokunugu gibidir yalnizca attiginiz zarin sonucu tek bir hedefi degil, sizi merkeze alan 20 metre alandaki
tim miittefikleri iyilestirir. Bu dua giinliikk hakkinizdan 3 harcar.

Savas Duast (Atheron, Forn): Sizi merkeze alan 30 metre ¢apindaki bir alan igindeki tiim miittefikleriniz tiim denemelerine
+1 bonus ve +2 hareket puani kazanir. 5. seviyenin katlarinda bu bonuslar ayni oranlarda artar (20. seviyede +5 yetenek ve +10
hareket puani olur). Bu duanin etkisi 1 + cazibe bonusunuz kadar dakika siirer.
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0261 DUALAR

Ozel dualar sadece tek bir tanrinin ruhbanlarmin yapabildigi dualardir.
Istil Dualar1

Iyilestir: Bu duay1 segebilmek icin Sifa Dokunusu duasini biliyor olmaniz ve 5. seviye olmaniz gerekir. Dokundugunuz
hedefteki kirik-¢ikiklar: diizeltir, organ kayiplarini geri getir. Ayrica hedef d8 + seviyeniz + cazibe bonusunuz kadar can puani
iyilesir.

Istil'in Asasi: Kara meseden (2d6) yapilma kilavuz 6zellikli (tiim saldirilara +2) ve kutsal bir asa cagirirsiniz. Asa 1 + cazibe
bonusunuz kadar saat kalir ardindan yok olur. Bu asay: kullanirken arbede silahlar1 yeteneginizin diizeyi maksimum
(seviyeniz/2) kabul edilir. Asa elinizdeyken yaptiginiz dualarin direng zarlar 2 yiiksektir.

Nahralzilu: Bu duay: se¢ebilmek i¢in 10. seviye olmaniz gerekir. Nahralzilu denen 20 metre uzunlugundaki nehir ruhunu
cagirirsiniz. Nahralzilu tepenizde 1 + cazibe bonusunuz kadar dakika durur ve ardindan yok olur. Tiim bu siire boyunca siz ve
Nahralzilu'nun gélgesindeki tiim miittefikleriniz, tiim diren¢ denemelerini avantajli olarak yaparlar, her tur d4 can puam
iyilesirler, hastalanma ve zehirlenmelere kargi atilan metanet denemeleri otomatik olarak bagarili sayilir ve kanamalari
otomatik olarak durur. 15. seviyeden itibaren iyilesme zar1 d6ya ¢ikar. 20. seviyeden itibaren bu dua devam ederken fiziksel ve
biiytisel hasarlara karg: (sadece sizin) bagisikliginiz vardir. Bu dua giinlitk hakkinizdan 2 harcar.

Hayata dondiir: Bu duay: segebilmek igin 10. seviye olmaniz gerekir. Dokundugunuz hedefi hayata dondiirtir. Bu sekilde
hayata dondiiriilenler 1 seviye kaybeder (1. seviye ise 2 kuvvet kaybeder). Bu duay1 yaptiginiz anda, eger hedef oleli 1 + cazibe
bonusunuz kadar giinden fazla zaman gectiyse kutsal semboliiniizii kaybedersiniz. Bu dua giinlitk hakkinizdan 3 harcar.

Atheron Dualar

Anka kilici: 1 + cazibe bonusunuz kadar saat elinizdeki arbede silahi, normal hasarina ek d6 ates hasari verir. 10. seviyeden
itibaren hasar 2d6 olur.

Giin 151g1: 1 + cazibe bonusunuz kadar tur 5o metre capindaki bir alan parlak giines 1s181yla aydinlanir. Bu alandaki
gorinmezler, gortinmezliklerini kaybederler, dogal ve biiyilisel karanlik yok olur ve gélgelerde saklananlar gorindr. 5.
seviyeden itibaren habis varliklar her tur d8 kutsal ates hasarina maruz kalirlar (metanet). 10. seviyeden itibaren alandaki
diigmanlariniz kor olmamak igin bir defalik metanet denemesi yapar (korliik kalicidir) ve alandaki direng zar1 3oun altindaki
tiim yanilsamalar bozulur. 15. seviyeden itibaren diigmanlarinizin alanda yaptig1 tiim biiyiiler otomatik olarak basarisizdur. 2o0.
Seviyeden itibaren alanda doviisiirken biiyiiye karsi da etkili 10 hasar indirimine sahip olursunuz ve biitiin denemeleriniz
avantajhdir.

Anka Gdlgesi: Bu duay1 secebilmek icin 10. seviye olmaniz gerekir. Bu duay: yaptiginizda sirtinizda atesten olusmus bir ¢ift
kanat olugur ve 1 + cazibe bonusunuz bonusunuz kadar dakika kalir. Her biri 1,5m a¢ikliginda olan bu kanatlar sizi yavas hizda
ugurabilmektedir (hareket puani bagina 2 metre/bir kare). Havalanmanin bedeli 10 hareket puanidir. Kanatlarinizla havada
sabit kalabilirsiniz. Kanatlarla korunabilirsiniz (3 hareket puanina +6 korunma bonusu saglar). Size arbede ile saldiranlar
kanatlarinizdan dolay1 d6 ates hasari alirlar (refleks). 15. seviyeden itibaren anka golgesi etkinken oliirseniz sizi merkeze alan
6 metre ¢apindaki bir alani etkileyen bir ates patlamasi (5d6/refleks %2 6nler) iginden yeniden dogarsimiz. Can puanimz tamdir
ve lizerinizdeki negatif etkiler ortadan kalkmustir. Bu sekilde yeniden dogarsaniz kutsal semboliintizii kaybedersiniz.

Anka Cagrisi: Bu duay secebilmeniz 20. seviye olmaniz gerekir. Bir anka ¢agirirsimiz. Anka 20. seviye mistik 6zelliklere sahip
bir mahltkattir ve Atheron’un savag¢i melegidir. Anka uygun gordiigu siirece sizinle kalmaya devam eder. Bu dua kutsal
semboliiniizii yok eder ve giinliik dua hakkinizdan 3 harcar.
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Forn Dualar

Tayfun: Sert bir riizgar 1 + cazibe bonusunuz kadar dakika etrafinizda donerek sizi korur. Savunmaniza ve sizi hedefleyen
etkilere kars1 yaptiginiz refleks denemelerine +2 bonus alirsiniz. Oklar1 savusturur. Sizinle arbedede olanlar 1 afallama cezasi
alirlar. Komutunuzla tayfunu bagka birini korumasi ya da bir hedefin dengesini bozmasi (refleks) i¢in y6nlendirebilirsiniz (10
hareket puani). Tayfunu rakibe yonlendirirseniz tur sonunda size geri doner.

Forn’un Cekici: 10 metre menzil i¢indeki bir rakibe di2+cazibe bonusunuz kadar kutsal yildirim hasari (refleks) verir. Eger
refleks basarisiz olursa bu durumda hedef bir metanet denemesi yapar, metaneti basarisiz olan hedef 1 + cazibe bonusunuz
kadar tur sersemler (hareket puani oa diser). 3. seviyenin katlarinda hasar di2 artar (20. seviyede 7d12 olur).

Ejder Golgesi: Sizi merkeze alan 1omxiom alani etkileyen ve 1 + cazibe bonusunuz kadar saat devam eden bir ejder aurasi
¢agirirsiniz. Bu auranin alanina girenler 1 afallama alirlar (korku/metanet). 5. Seviyeden itibaren auraniz aktifken 10 hareket
puanina ejder nefesi iifleyebilirsiniz (1om konik 2d6 ates hasari, basarili refleks hasar1 % oraninda azaltir). Alev iflerseniz
auraniz yok olur. Auraniz aktif oldugu siirece ates hasarina karsi 5 hasar indiriminiz vardir. 10. seviyeden itibaren auradan
kaynaklanan afallama degeri 1 artar, alev nefesinin hasar1 2d6 artar (4d6 olur) ve aura aktifken ates hasarina karsi bagisikliginiz
vardir (10 hasar indirimi yerine). Ayrica aura aktifken biiyiilere ve korku etkilerine kars1 diren¢ denemeleriniz ile korkutma
denemeleriniz avantajlidir. 15. Seviyeden itibaren afallama degeri 3 ve alev hasarinin degeri 8d6 olur. 20. seviyede afallama
degeri 4 ve alev hasarinin degeri 16d6 olur.

Ejder Dili: Bu duay1 segebilmeniz 10. seviye olmaniz gerekir. Bu duay1 yaptiginiz anda giin boyunca ejder dilini konusabilir
hale gelirsiniz. Ejder binicisi olabilmek icin gerceklestireceginiz Forn'un takdiri miicadelesine baslayabilmeniz i¢in bu duay:
biliyor olmaniz gerekir. Miicadele kapsaminda yendiginiz bir ejderhay1 bu duay: kullanarak ehlilegtirebilirsiniz (giinlitk dua
hakkindan 3 harcar ve kutsal semboliiniizii yok eder). Ehlilestirdiginiz ejderhayi, bu duay: kullanarak ¢agirabilirsiniz (gtinliik
dua hakkindan 1 harcar).

Fergon Dualar:

Can diismanti: Bu duay1 se¢ebilmeniz 5. seviye olmaniz gerekir. Savas alaninizda aviniz olan hedeflerden birini se¢in. Bu hedefe
kars1 yaptiginiz saldirilar avantajlidir, bu hedefe bu saldirilarda kritik zar 4 diiser (normalde 19 ile kritik hasar veriyorsaniz 15
ile verirsiniz) ve kritik zarlar onaya ihtiya¢ duymaz. Bu etki 1 + cazibe bonusunuz kadar tur devam eder.

Kilavuzluk: Dokundugunuz bir hedefe giin boyu asagidakilerden sectiginiz birini kazandirirsiniz. 5. seviyeden itibaren iki
ozellik, 10. seviyeden itibaren ti¢ 6zellik ve 15. seviyeden itibaren dort 6zellik segersiniz, bu 6zellikleri ayn1 anda kazandirmig
olursunuz.

Akrobasi denemelerine +4

Fark etme denemelerine +4
Kilavuzluk denemelerine +4
Gizlenme denemelerine +4
Hayvan idaresi denemelerine +4
Okguluk denemelerine +2
Inisiyatif denemelerine +2

Tim bilgi denemelerine +2

L L L L L L L L XL

+4 hareket puani
Ilva Dualar:

Kurtadam: Bu duayi yaptiginiz anda kurtadama déniisiirsiiniiz. Bu dontistim bir tam tur stirer. Kurtadama doniistiigiintizde
kuvvet ve sezgi degerleriniz 4 artar, akil ve cazibe degerleriniz 2 diiger. Bonuslar degisecegi i¢in toplam can puaniniz,
arbede/silahsiz hasariniz, hareket puaniniz ve bazi denemeleriniz ile ilgili bonuslar bu degisimden etkilenir. Kuvvet ve sezgi
artigi 6. seviyeden itibaren 6ya, 12. seviyeden itibaren 8e ve 18. seviyeden itibaren 10a ¢ikar. Akil ve cazibe diigmesi degismez.

Kurtadamken her biri d6 (19/2x) hasar veren iki pengeye ve d8 (19/2x) hasar veren diglere sahip olursunuz. Bu silahlar hareket
puant ve hiiner se¢imi gibi durumlar igin hafif arbede silahi kabul edilir. Saldir1 denemelerinizi silahsiz saldir1 yetenegi
Uizerinden yaparsiniz ve segmeyi disindigiiniiz hiinerlerin gereklilikleri bu yetenekten kargilanir. Kurtadamken ellerinizin
kullanimi es baskin sayilir (¢ekinik el ceza almaz). Kurtadamlar cift saldir1 hiinerini segmemis olsalar bile penceleriyle gift
saldir1 yapabilirler (bakiniz: ¢ift saldir1). Ayrica kurtadamlar iiclii saldir1 da yapabilirler. Uglii saldir gift saldir gibidir yalniz
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iki penge saldirisinin ardindan hedefi isirirsiniz ve saldirilar -3 yerine -6 ceza ile yapilir. Normal penge saldirilarinizda eger
basarili olursaniz hedefle giirese girmek i¢cin deneme yapabilirsiniz (bakiniz: giires). Normal 1sirma saldirilarinda basarili
olursaniz hedefi diisiirmek i¢in deneme yapabilirsiniz (bakimiz: diisiirme). 5. seviyenin katlarinda hem pengelerin hem de
isirmanin hasar zarlan birer kademe biiyiir (d6 = d8 = dio > di2). Kurtadamken 1sirdiginiz diissmanlar kurtadam lanetine
yakalanmamak i¢in metanet denemesi yaparlar. Basarisiz olanlar bir sonraki dolunayda basarili bir metanet denemesi
yapmadiklar siirece kurtadama dontistirler. Kurtadam kontrollerinde degildir ve yeniden insana doniisemezler.

Kurtadamken hizl iyilesme 6zelliginiz vardir (turda 1 can puam iyilegirsiniz). 2 hasar indiriminiz vardir (dogal zirh). 5.
seviyeden itibaren hasar indirimi 3e, 10. Seviyeden itibaren 4e ¢ikar. Zirhiniz kutsal hasara ve giimiis silahlara/oklara karsi
korumaz. Ayrica giimiise karsi zaafiyetiniz vardir (¢ift hasar verir).

Kurtadamlar koku sezgisi 6zelligine sahiptir.

Bazi yetenekleri denemeleri kurtadam i¢in avantajli (irmanmak, koku ile iz siirmek) bazilar dezavantajli (ikna), bazilar ise
imkansiz olacaktir (cihaz bozma ya da otacilik).

Tekrardan insana déniismek d6 dakika siirer. insana déniisebilmek icin basarili bir irade denemesi yapmaniz gerekir. Bu
denemenin zorlugu seviyeniz + kurt adam olarak geg¢irdiginiz giindiir. Deneme basarisiz olursa o giin bir daha deneme
yapamazsiniz. Denemeler {i¢ kez bagarisiz olursa bir daha insana déniisemezsiniz ve kurtadam sizin kontroltiniizde degildir.
Insana déniistiikten sonra 1 afallama alirsimiz (yorgunluk) ve bu afallama uyuyana kadar gegmez.

5. seviyeden itibaren kurtadam olurken agagidakilerden birini secin, o 6zellige sahip olursunuz. 10. seviyeden itibaren ikisini,
15. seviyeden itibaren tli¢iini segebilirsiniz.

N Konusma yetenegi

N Uluyarak kurtlar1 kontrol etme yetenegi

N Kuduzu engelleme yetenegi (1sirdigina kurtadam laneti bulagtirmama) (metanet)
Agag deri: 1 + cazibe bonusunuz kadar saat 2 hasar indirimi kazanirsiniz. Bu hasar indirimi zirhlara ektir ama ates hasarina
kars etkisizdir.

Sarmasik ¢agir: 14 metre ¢apindaki bir alanda yerden ¢ikan sarmasgiklar tiim hedeflerin ayaklarini sarar. Bu dua sizi merkeze
almaz, 20 metre iginde herhangi bir kareden baslatabilirsiniz. Dua 1 + cazibe bonusunuz kadar tur siirer. Alandakiler her tur
ayaklarinin serbest kalabilmesi igin bir refleks ya da kuvvet denemesi yapar. Basarisiz olanlar yakalanir ve hareket edemez
(bagka kareye gegemez). Sarmagiklar yakalananlarda 1 afallamaya neden olur (serbest kalirsa afallama geger). Duanin
bulundugu alan engebeli sayilir (hareket etmek daha zordur).

Akagana: Bu duay1 secebilmeniz 15. seviye olmaniz gerekir. Bir agacin i¢ine orman ruhu Akacanayi aktararak o agaci
canlandirirsiniz. Canlanmis agag, ent, icinde bulundugunuz duruma bagh olarak size yardim etmeyi tercih edebilir. Entin
canliligr biytivaridir. Bu duanin etkisi 1 + cazibe bonusunuz kadar saat stirer.

Doga dili: 1 + cazibe bonusunuz kadar saat boyunca hayvan egitmenligi yeteneginizi kullanarak hayvanlarla ya da bitkilerle
iletisim kurabilirsiniz. 5. seviyeden itibaren, siz bu duanin etkisindeyken bir hayvana ya da bitkiye istediginizi yerine getirmesi
i¢in emir verebilirsiniz (irade). Canli elinden geldigince emri yerine getirmeye ¢aba gosterir. Verdiginiz her emir i¢in ginliik
dua hakkinizdan bir harcamig sayilirsiniz.

Hayvana biiriin: Bu duay1 segebilmeniz 5. seviye olmaniz gerekir. Kendinizi seviyenizden diisiik orta boy ya da kiigiik boy
normal (biiylisel ya da mistik degil) bir hayvana donistiirtirsiiniiz. Bu etki siz iptal edene ya da 1 + cazibe bonusu kadar saat
gecene kadar devam eder. 10. seviyeden itibaren ¢ok kiigiik ve biiyiik hayvanlara, 15. seviyeden itibaren dev
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Qor Dualan

Biiyii kolaylastir: Bu duay: bir biiyii ile birlikte yaparsimz (ekstradan hareket puani harcamaz). Yaptiginmiz bityli denemesine
2 + cazibe bonusunuz kadar bonus saglar. Bu bonus 5. seviyenin katlarinda 1 artar (20. seviyede cazibe bonusu + 6 olur). Bu
sekilde yaptiginiz byt giinliik bityti hakkinizdan harcamaz.

Biiyii gii¢lendir: Bu duay bir biiyii ile birlikte yaparsiniz (ekstradan hareket puani harcamaz). Yaptiginiz bitytiniin direng zari
2 + cazibe bonusunuz kadar artar. Bu artis 5. seviyenin katlarinda 1 yiikselir (20. Seviyede cazibe bonusu +6 olur). Bu sekilde
yaptiginiz biiyii glinliik bityli hakkinizdan harcamaz.

Etkin biiyii: Bu duay1 se¢mek icin Biiyii kolaylastir ve Bityii giiclendir dualarini biliyor olmaniz gerekir. Etkin biiyli
duast iki duanin 6zelliklerini birlestirir. Ayrica bu sekilde biiyli yapmak i¢in abanoza ihtiya¢ duymazsimz.

Biiyii hizlandir: Bu duay: bir biyi ile birlikte yaparsiniz (ekstradan hareket puani harcamaz). Yaptigimz biyiintin bedeli 8
hareket puanidir (16 yerine). Bu sekilde yaptigimiz byt giinliik biiyti hakkinizdan harcamaz.

Ulak gélgesi: 1 + cazibe bonusunuz kadar tur tiim biiyli denemelerinizi +2 bonusla yaparsiniz. Biiyiilerinizin direnci 1 artar.
Biiyiileriniz giinliik bityii hakkinizdan harcamaz.

Durmaz biiyiicii: Bu duayi segebilmek i¢in 5. seviye olmaniz gerekir. 1 + cazibe bonusunuz kadar tur biiytilere ve dualara kars1
diren¢ denemeleriniz avantajlidir. Yaptiginiz biiyiiler firsat saldirisi tetieklemez ve arbede dezavantaji gegerli degildir. Bu siire
icinde konsantrasyonunuz aldigimiz hasarlarla bozulamaz (metanet denemeleriniz bagarilh kabul edilir) ve buytleriniz
bozulamaz (rakibin biiyii bozma denemeleri basarisiz kabul edilir).

Ulak ¢agrisi: Bu duay1 segebilmek igin 20. seviye olmaniz gerekir. Bu dua ile birlikte bir biiyli denemesi yapin (ZZ:20). Eger
basarili olursaniz 1 + cazibe bonusunuz kadar dakikaligini size yardimei olmak i¢in Qor’un ulagi yeryiiziine iner.
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Catisma: Karakterlerin diigman ile kargilagtiklar1 ve hareketlerinin kismen
sinirlandigr  durumlardir. Bu durumlarda oyun sirayla oynanir ve her
oyuncunun sirasi tur olarak adlandirilir.

Tur: Catigmalar turlar halinde oynanir. Bir tur yaklasik 10 saniyelik siireyi ifade
eder. Oynama siras1 inisiyatif denemesiyle belirlenir. Inisiyatif bonusu
normalde sezgi bonusuna esittir. Sinif 6zellikleri, hiinerler ve biyiili egyalar
inisiyatif bonusunu artirabilir. Yiiksek inisiyatifi olan 6nce oynar. Her karakter
kendi turunda hareket puani bedelini 6deyerek saldiri, yetenek kullanma,
biiyli yapma gibi denemeler gerceklestirebilir. Ttim karakterler-mahltkatlar
turlarini tamamladiktan sonra inisiyatif zarlar1 yeniden atilir ve bir sonraki
turlar baglar. Hareket puanlar1 bir sonraki tura aktarilamaz. Bununla birlikte
turun disinda hareket puanlar savunmalari desteklemek ya da firsat saldirisi
yapmak i¢in kullanilabilir. Oyun kurucu oyunu hizlandirmak i¢in tur basina bir
inisiyatif yerine, catisma basina bir inisiyatif attirmayi tercih edebilir.

Catismada yiiriime ve kosma: Aksi belirtilmedikce “yiirime” ile hareket
edilir. “Kogsma” i¢in bir turun tamamini kogsmaya ayirmak gerekir. Karakter
yavas yuriimedigi siirece fark etme denemeleri dezavantajhdir.

Saldirt: Bir saldirinin basarili olup olmayacag: saldiranin saldiri zarina ve
savunanin savunma degerine baghdir. Basarili bir saldirida hasar zar atilir ve
bu saldirida rakibe verilen hasar belirlenmis olur.

Savunma: Savunma bir hedefi vurabilmek i¢in atilmasi gereken en diisiik zar
degeridir. Savunma, temel savunmaya (insan i¢in 10) kaginma, korunma,
karsilama ve diger bonuslar ilave edilerek belirlenir. Bu asamada zorluk zar1
karakterin tercih ettigi savunmaya bagli olarak degisecektir.

Kag¢inma refleks bonusundan, hiinerlerden ya da biiyii/dualardan gelen ve
otomatik olarak temel savunmaya eklenen bir bonustur. Ornegin bir karakterin
refleks bonusu +2 ise bagka hi¢bir sinif 6zelligi olmasa bile 2 kaginma bonusu
vardir ve temel savunmasina eklenir. Normalde hareket puami bedeli yoktur
ama akrobatik kacinma hiineri gibi bazi 6zellikler hareket puani bedeli ile
kaginmay1 destekleyebilir. Zirh cezasi kaginmaya uygulanir. Yani zirhliyken
vurulmaniz daha kolaydir ama hasarin bir kismini zirh emer. Zirh cezasi ya da
afallama gibi bazi etmenler kaginmay1 oa kadar indirebilir ama negatif kacinma
degeri olamaz (savunmaniz temel savunmanin altina inmez). Refleksin
degismesi kaginmay:1 degistirir ama kaginmadaki degisiklikler refleksi
etkilemez.

Korunma karakterin saldirilar1 dogal (bir kaya pargasi gibi) ya da yapay (kalkan
gibi) bir siper araciligiyla savusturmasidir ve hareket puani bedeli (eger
karakterin/kalkanin bir 6zelligi degistirmiyorsa) 3tiir. Bu bedel bu savunmanin
kullanildig1 her saldirida yeniden 6denir.

Karakterler saldirty1 savusturmak i¢in silah ile karsilamayi tercih edebilirler.
Bunu vyapabilmek icin “karsilama” hiinerinin sec¢ilmis olmasi gerekir.
Kargilamanin da kalkan ile korunma gibi bir hareket puani bedeli vardir ve
silahin agirligina gore degismektedir. Bir saldiriya karst korunmayr ve/veya
karsilamay1 tercih ederseniz ilgili degerler kacinma gibi savunmaniza ilave
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Catvyma bdwranlorn

Hareket Hareket Puam
Yavas ytirtiime 2 HP/metre

4 HP/kare

6 HP/capraz gegis
Yiirtime 1 HP/metre

2 HP/kare

3 HP/capraz gecis
Kosma 0,5 HP/metre

1 HP/kare

1,5 HP/capraz gegis
Tirmanma 4 HP/metre

Silahsiz saldirt ve

Hafif Silah

Orta Silah ve

Agir Silah

Sapan ve Kisa Yay

Uzun Yay
Kurmah Yay

Agir Kurmal Yay
Silah ¢ekme
Kalkanla korunma
Kag¢inma

Biiyii yapma

Dua etme

Saldir1: 8 HP
Firsat Saldirisi: 2 HP

Kargilama: 2 HP

Saldiri: 10 HP
Firsat: 3 HP

Kargilama: 3 HP

Saldirt: 12 HP
Firsat Saldirist: 4 HP

Kargilama: 4 HP

Saldir1: 8 HP (4+4)

Saldiri: 10 HP (6+4)

Saldiri: 12 HP (8+4)

Saldiri: 14 HP (10+4)
10 HP

3 HP

o HP

16 HP

10 HP



edilir. Yalniz, korunma ve kargilamalarin her bir savunma igin gerekli hareket — Degnek, biiyiili 10 HP

puani bedelleri oldugunu unutmamak gerekir. Yani yeterli hareket puaniniz ¢4 kullanmak,

. . 6 kumak
yoksa, ya da hareket puanlarinizi kullanmak istemiyorsaniz bu savunmalardan parsomen ofuma
yararlanamazsiniz. Ayrica farkinda olmadiginiz saldirilara karsi kaginma,

korunma ve karsilama savunma bonuslarindan faydalanamazsiniz. Konsantrasyon 10 HP

Zirh: Zirh karakterinize verilen hasari azaltir. Eger karakterinizin hasar Yerden, cep y ada 10 HP
kemerden bir sey

indirimi 1 ise her hasar aldi§inda bu hasar 1 azalir. Agir zirhlar hafiflere gére
daha fazla hasar indirimi saglar ama cezalar1 da daha fazladir.
Cantadan bir esya 16 HP

Can Puani: Karakterin bayllmadan ya da 6lmeden 6nce almasi gereken hasar  almak

miktarini belirler. Karakterin sinifina, seviyesine ve kuvvet degerine baghdir.

Toplam can puam karakter seviye atladik¢a (sinifina ve kuvvet bonusuna gore) ~Ayaga kalkma 15 1LF

artar. "Can puani oa diserse karakter bayilir. Eksi kuvvet deferine digserse de .. .~ | ..o
oliir. Ornegin kuvvet degeri 12 olan bir karakterin (kuvvet bonusu +1) can puani

10 ise bu karakter 10 hasar alirsa bayilir (0), 22 hasar alirsa (-12) o6liir. Alinan ~ Akrobatik gegis 10 HP

hasarla zamanla dinlenerek, otacilikla ya da dualar ve iksirlerle iyilestirilebilir.
Zirhlar hasar indirimi saglayarak daha az zarar gérmenizi saglar.

Tehdit alani: Karakterin savas sirasinda derhal miidahale edebilecegi golgeyi belirler. Normal kosullarda normal boyda bir
karakter i¢in o karakteri merkeze alan 6 metre gapindaki bir alan karakterin tehdit alanidir (tiim yonlere dogru iki metre).
Eger karakterin silah1 mizrak gibi uzaniml bir silah ise tehdit alani 10 metre ¢apindaki bir daire olur. Gorseller i¢in boyutlar
kismina bakiniz.

Firsat saldirisi: Bir karakterin tehdit alaninda rakibi: kosma, bazi yeteneklerin kullanimi, silah ¢ekme, sirt
cantasindan/kemerden/yerden bir esya alma, bliyli yapma, karaktere saldir1 dis1 bir amagla tehdit alanina girme, tehdit
alanindan ¢ikmaya ¢aligma gibi hareketler yaparsa karakter o rakibe karg1 bir firsat saldiris1 kazandirir. Firsat saldirist normal
saldiridan daha az hareket puanina yapilan saldirilardir. Karakterler firsat saldirilarini kendilerinin ya da bagkalarinin turunda
yapabilir.

Kusatma: Bir karakter zit iki taraftan en az iki farkl diismanla arbede igindeyse kusatilmis olur. iki tarafindan kusatilmis
karakterler tiim denemelerine ve savunmalarina -2 ceza alirlar. Kusatan sayisindaki artig cezay: ayni 6l¢iide arttirir.

Hazir bekleme: Inisiyatif sizde olmasina ragmen beklemeyi tercih ederseniz (puanlar harcanmaz) hazir bekleme durumuna
gegersiniz. Bu durumda tehdit alaniniza giren herkese karsi (size saldiri amaciyla geliyor olsalar dahi) firsat saldirist
kazanirsiniz. Ayrica zaten tehdit alaniniz olan diigmanlar size ya da tehdit alanindaki bagka bir hedefe saldir1 yaparlarsa da
firsat saldiris1 kazanirsiniz. ilk firsat saldirimiz sonrasinda hazir bekleme bozulur ve sira oynayarak kisiden sonra dogrudan
size gecer.

Zirh cezasi: Karakterlerin giydikleri zirhlar ¢atigmalar sirasinda alacaklar1 hasari azaltarak karakterleri korurlar fakat
karakterlerin hareketlerini kisitladiklarindan bazi 6zelliklere cezasi uygulanir. Bu cezanin sayisal degeri zirha ve kalkana gore
degismektedir (bakiniz: ekipman rehberi). Hareket puani ve bazi yetenekler zirh cezasina tabidir (yetenekler kismina bakimz).
Yiizme ve biiyli yetenekleri ise ¢ift cezaya tabidir (cezanin iki kat1 uygulanur.)

Catismada silah kullanim1

Silahsiz saldir ve anlik saldirilarin (silahin kabzasi ya da yaym kirigi gibi) bedeli 8 hareket puanidir. Firsat saldirilar: ve
kargilamalarin bedeli 2 hareket puanidir. Hasara kuvvet bonusunun yarist ilave edilir. Silahsiz ve anlik saldirilar d6/2 (1-3) hasar
verir.

Hafif silahlarin kullanim bedeli 8 hareket puanidir. Firsat saldirilar: ve kargilamalarin bedeli 2 hareket puanidir. Hafif silahlar
d4 ya da d6 hasar verirler (silaha bagli). Yalnizca tek elle kullanilabilir. Hasara kuvvet bonusunun yarisi ilave edilir.
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Orta silahlarin kullanim bedeli 10 hareket puanidir. Firsat saldirilar ve karsilamalarin bedeli 3 hareket puanidir. Orta silahlar
d6 ya da d8 hasar verirler. Tek elle ya da ¢ift elle kullanilabilir. Hasara kuvvet bonusun yarisi (tek elle) ya da tamamu (¢ift elle)
ilave edilir.

Agir silahlarin kullanimi bedeli 12 hareket puanidir. Firsat saldirilar ve karsilamalarin bedeli 4 hareket puanidir. Agir silahlar
dio ya da di2 hasar verirler Yalnizca iki elle kullanilabilir. Hasara kuvvet bonusunun 1,5 kati ilave edilir. Agir silahlar1 elde
tutma denemeleri avantajhidir.

Menzilli saldirilarda standart menzilin disina ¢ikildiginda saldir ve hasar -1ya da -2 (kurmali yaylar) ceza alir. Bu ceza standart
menzilin katlarinda artar. Sapanlarla yapilan saldirilarin bedeli 8 (4 yiikleme 4 atma) hareket puanidir. Sapanlar d4 hasar verir.
Kisa yay ile yapilan saldirilarin bedeli 8 (4 ¢ekme 4 atma) hareket puanidir ve d6 hasar verir. Uzun yaylarla yapilan saldirilarin
bedeli 10 (6 gekme 4 atma) hareket puanidir ve d8 hasar verir. Hafif kurmali yay ile yapilan saldirilarin bedeli 12 (8 kurma 4
atma) hareket puanidir ve dio hasar verir. Agir kurmali yaylar ile yapilan saldirilarin bedeli 14 (10 kurma 4 atma) hareket
puanidir ve di2 hasar verir. Sert yaylarda hasara kuvvet bonusunun yaris: eklenir. Bu sekilde eklenen bonus maksimum 3
olabilir.

Cift silah kullanimi: Cift ellilik/es baskinlik hiinerleriniz yoksa ¢ekinik elinizle yaptigimiz biitiin saldirilar icin -6 ceza
alirsiniz. Cift ellilik bu cezayi -3e diisiiriir, es baskinlik ise ortadan kaldirir.

Kritik vurus: Karakterler saldir1 zarlarinda kritik vurus zarlarimi atarlarsa (¢ogu silah i¢in 20, bazi silahlar i¢in daha dusiik,
hiinerler silah ve sinif 6zellikleriyle daha da dusiirtilebilir) kritik zarar verme sanslar ortaya ¢ikar. Kritik hasarin ger¢eklesip
gerceklesmedigini anlamak i¢in bir daha saldir1 zar1 atarlar. Bu denemeye kritik onay denemesi denir. Bu denemenin bagarili
olmasi (kritik hasarin onaylanmasi) durumda hasar zar ve silaha iligkin hasar bonuslar: belli bir katsaylya gore hesaplanir
(¢ogu silah i¢in 2, bazi silahlar i¢in daha fazla). Silahlarin kritik 6zellikleri 20/2x (20 attiginda 2 kat hasar verir) ya da 19/3x (19
ve 20 attiginda 3 kat hasar verir) seklinde gosterilmektedir.

Hedefli saldir1: Hedefin belirli bir bolgesine (kafa, kol, el, bacak, silah vs) yapilan saldiridir. O bélgeye hasar vermek ya da
farkll bir amag i¢in (silah1 distirme, diismani ileri itme, diigmanin dengesini bozma vs) gercgeklestirilebilir. Hedeflenen
bélgenin biiyiikliigiine gore ceza alir. Ornegin insanlar igin kol ve bacaklari hedeflemek -4, kafay1 hedeflemek -8 cezaya tabidir.
Hedefin 6zellikle hassas oldugu bolgelerde (insan i¢in kafa gibi) bu saldiri otomatik olarak kritik hasar verir (onaya ihtiyag
duymaz). Ayrica saldirilan bélgeye gore farkli etkiler (kolun kopmasi kopma, bacaktaki hasardan dolay: diisme gibi) olabilir.

Celme: Rakibin ayagina arbede silahi ile hedefli saldir1 yapilarak gergeklestirilir. Saldir1 basarili olursa rakip diismemek icin
saldir1 zarina karg: bir refleks ya da denge (akrobasi) (hangisi yiiksekse) denemesi yapar. Basarili olursa rakip yere diser. Bu
saldir1 hasar vermez. Eger basarisiz olursaniz rakip bir firsat saldiris1 kazanir.

Silah diistirme: Rakibin silahina hedefli saldir1 yapilarak gergeklestirilir. Saldir1 bagarili olursa rakip silahini diisiirmemek i¢in
saldir1 zarina kargi bir silah yetenegi denemesi yapar. Basarili olursa silah karakterin elinden diiser. Bu saldir1 hasar vermez.
Eger basarisiz olursaniz rakip bir firsat saldiris1 kazanir ve bu firsat saldirisi yerine sizin silahinizi diisiirmeyi deneyebilir.

Hiicum, itme, devirme: Rakibe kosarak saldirmaktir. Diiz bir ¢izgi tizerinde rakibe ulagana kadar kostugunuzda (en az 4
metre/2 kare), arbede hasarimiza +1 (arbede saldirisi, silahsiz saldir1) ya da +2 (kalkan) ilave edilir. Hiicum saldirisinda
1skalarsaniz rakip firsat saldirist kazanir.

Hiicum sirasinda hasar vermek yerine rakibi itmek ya da devirmek i¢in bir kuvvet denemesi yapabilirsiniz. Bu deneme kuvvet
(itme ya da devirme) ya da denge (devirme) denemesine karsi yapilir. Bu durumda hiicum bonusu hasar yerine bu kuvvet
denemesine eklenir. itme basarili olursa rakip (kuvvet bonusunuz/2) kare (minimum: 1) geriler. Devirme basaril1 olursa rakip
yere diiser.

Hiicuma kalkmadan da itme-devirme denemesi yapabilirsiniz. Yalniz bu denemeler firsat saldirisi tetikler.
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Giiresme: Giiresme denemeleri kuvvet bonusu ile yapilir ve 10 hareket puani bedeli vardir. Giireste giires (normal kuvvet
bonusu) ya da kagma (normalde sezgi bonusu) denemeleri yapilabilir. Glirese karsilik basarili kagma yapilirsa karakter serbest
kalir. Giirese karsi basarili giires yapilirsa da karakter rakibi yakalamig olur. Giireste ardigik hamleler miimkindiir:

1. Iki taraf da serbest ise: 1. Karakter 2. Karakteri yakalamak icin karsilikli giires denemesi yaparlar. Biiyiik olan kiiciik
olani yakalar. Eger 1. Karakterin zar1 10un altinda ise denemesi otomatik olarak bagarisizdir ve firsat saldirisi tetikler

2. 1. Karakter 2. Karakteri yakaladiysa: Sira 1. Karakterdeyken 1. Karakter devirme ve sabitleme denemesi yapabilir. Her
iki deneme de giires denemesidir.

3. 1. Karakter 2. Karakteri yakaladiysa: Sira 2. Karakterdeyken 2. Karakter kagma ya da yakalama denemesi yapabilir.

Silah firlatma: Yalnizca arbede silahlari ile yapabilirsiniz. Menzilli saldir1 yeteneginden yapilir. Firlatilan arbede silahlarinda
hasara kuvvet bonusunun yarisi ilave edilir (hafif-orta-agir olduguna bakmaksizin). Firlatamaya uygun olmayan silahla yapilan
denemeler dezavantajlidir.

Menzilli saldir: Firlatma ya da ok¢uluk denemeleridir. Arbede dezavantaji uygulanir ve firsat saldirisi tetikler. Bazi hiinerler
bunu degistirebilir. Silahlarin menzilleri vardir ve bu menzilin disina cikildiginda etkileri azalir. Ornegin eger bir silahin
firlatma menzili 10 metre (5 kare) ise, 11. Metreden (6. Kare) itibaren tiim saldir1 ve hasar denemelerine -1ya da -2 (kurmali yay
ise) ceza uygulanir. Bu ceza menzilin katlarinda artar.

Biiyii: Catismada biiyti kullanimi 16 hareket puanina mal olur, firsat saldirisi tetikler ve arbede cezasi uygulanir. Konsantrasyon
ile devam ettirilen biyiiler icin ilk tur hari¢ tur baginda 10 hareket puan: harcanir. Devam eden biiyiilerin etkileri ve olasi
diren¢ denemeleri biiyiiyli yapanin turunda ger¢eklesir. Depolu biiyiileri yapmak (pargémen, degnek vs) ve biiyiili esyalarin
biytisel giiclerini aktive etmek 10 hareket puanina mal olur ve firsat saldirisi tetiklemez.

Dua: Catismada dua kullanmak 10 hareket puanina mal olur ve firsat saldirisi tetiklemez.

Dinlenme: Tam dinlenme 8 saatlik yarim dinlenme ise 4 saatlik uyku ile saglanir. Ayrica uyumadan da dinlenebilirsiniz.
Fiziksel efor sarf etmediginiz her 8 saat yarim dinlenme sayilir. Tam dinlenme de yorgunluk kaynakli afallamalar1 tamamen
ortadan kalkar. Yarim dinlenmede ise yariya diiser. Tam dinlenme de biiyii glicii giinliik biiyti hakk: kadar yenilenir. Yarim
dinlenmede ise toplam giinlik biiyli hakkinin yarisi kadar yenilenir. Tam dinlenmede seviye + kuvvet bonusu kadar
iyilesirsiniz. Kiriklar, (bazi1) hastaliklar, kanamalar ve (baz1) zehirler dinlenerek gegmez. Konforlu kosullarda iyilesme degeriniz
1artar. Konforsuz kosullarda 1 azalir.

Tasima Kapasitesi: Tasima kapasitesi asagidaki formiillere gore hesaplanir. Orta yiik tasiyanlara 1 zirh cezasi, agir yiik
tastyanlara 2 zirh cezasi uygulanir.

Agir=Kuvvet?/2, Orta= Kuvvet /4, Hafif= Kuvvet 2/6.
Diisme: Hasar hesaplanirken asagidaki formil kullanilir.

Hasar = (Disiilen mesafe -1) x d4
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DURUMLAR

Yerde: Yere yatmus (ya da distiriilmilg) karakterler bazi denemelerini dezavantajli yapar. Yerden kalkmaya ¢alismak firsat
saldirisi tetikler. Yerdekiler menzilli saldirilara kars: +2 korunma bonusu kazanirlar (o HP). Bununla birlikte -2 kaginma cezasi
alirlar ve bazi denemelerini dezavantajli yaparlar.

Sersemleme: Sersemleyen karakterler hareket edemez. Bu karakterlerin hareket puani oa diiger. Karakter hareket puan bedeli
olan bir sey yapamaz.

Afallama: Genel bir kotii hal durumudur. Yorgunluk, hastalik, biiyiiler buna neden olabilir. Yapilacak isleri zorlastirir. iliskili
ceza (afallama cezasi) tiim denemelere (refleks tizerinden kaginmayi etkiler) ve hareket puanina uygulanir.

Panikleme: Cok korkan karakterler kontrollerini yitirebilirler. Bu durumda tek yapabilecekleri hareket tehlikenin
kaynagindan uzaklagsmaya ¢aligmaktir. Bazi durumlarda irade denemesiyle farkli bir hareket yapmay: deneyebilirler.

Dehsete diigsme: Cok korkan karakterler donakalabilirler. Bu karakterler sersemlemis sayilir.

Cinnet: Ofkeden gézii dénen karakterler kontrollerini yitirirler. Bu durumda tek yapabilecekleri en yakindakine saldirmaktir.
Bazi durumlarda irade denemesiyle farkli bir hareket yapmay1 deneyebilirler.

Delirme: Akil sagligini kaybeden karakterler kontrollerini yitirirler.

Kanama: Her tur can puani (d4-di12) kaybeder. Kanama ile 6lebilirsiniz.
Korliik: iliskili denemeleri yapamaz ya da dezavantajla yapar.

Sagirlik: iliskili denemeleri yapamaz ya da dezavantajla yapar.

Kol-el/ayak bacak hasari: iligkili denemeleri yapamaz ya da dezavantajli yapar.

Caresizlik: Uyuyan, fel¢ olmus, bayilmus, bilincini kaybetmis karakterler ¢aresizdir. Caresiz karakterler herhangi bir harekette
bulunamazlar ve hareket puanlari oa esittir.
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u
Kuzey

Pence, Buz iilkesi ya da sadece Kuzey olarak bilinir. Bu soguk diyarda kendilerine Kuzan diyen insan kabileleri
genelde birbirlerine kopriilerle bagh irili ufakli yiizlerce adada yasar. Adalarin tepeden goériinimii penceyi
animsatmaktadir. Bu adalar arasindaki su akintilar1 kigin donar ve temel tagima kizaklarla gergeklesir. Baharda
buzlar erir ve dalgali su gegise izin vermez. Yazin deniz sakinlesir ve gecis sandallarla saglanir. Yogun ormanlarla,
sarp kayali dik daglarla cevrili kuzeyde yasam kolay degildir. Ala kurtlar, ala ayilar bu bolgede yasar. Cografik
olarak ¢ok engebelidir. Tarima elverisli genis diizliikler yoktur. Bu nedenle halklar genelde hayvancilikla ugrasir.
Keci en yaygin kii¢iikbastir.

Kuzey ejderhalarnin tlkesidir. Ejderhalar tim kuzeyde hem korkuyla hem saygiyla anilir. Kuzeyde tiim ana
tanrilara saygi duyulur ama bunlardan en ¢ok binegi kizil ejderha olan savaseilarin tanrisi Forn 6nemsenir. Forn
en ¢ok 6nemsenirken en az sevilen de biiyii tanrigast Qor’dur. Bunun temel nedeni kadim ¢aglardan beri iki biiyiik
savasin kuzeyin savasc¢i milletleri ile glineyin biiylicii milletleri arasinda yasanmis olmasidir. Biiyii savaglart adi
verilen bu biiyiik olaylar tiim diinyanin sekillenmesinde énemli rol oynamustir. ilk biiyii savaslar1 Atheron ve
Qor’un insanlarla omuz omuza Neflere karsi savasmak igin yer yiiziine indigi yiizlerce yil siiren bir olaydir ve
milad olarak kabul edilmektedir. ikinci biiyii savaslar bin iki yiizlii yillarda yasanmus, otuz ii¢ y1l siirmiis ve kuzeyin
bozgunuyla sonu¢lanmis muazzam bir olaydir. ikinci biiyii savaslarinin sonucunda biiyiiciiler istilact Kuzanlar1 o
zamanlar Carnafas olarak adlandirilan bir bdlgede kistirmig ve ardindan giiglic hitkiim biyiileriyle bu kara
parcasini ana karadan ayirmiglardir. Olusan adaya tepeden goriiniimiinden dolay1 penge ad1 verilmistir. Kuzeyde
hala biiyiiye kars1 6n yarg: ve nefret kendini gostermektedir. Bununla birlikte Kuzan’lar biiyliyti tamamen red
etmis degildir. Kuzan samanlar1 ruhlar tizerinden biiyii yetenegini kullanmaktadir.

Kuzanlar biiyiik yenilgilerinin ardindan tiim yerdiyar: fethetme hayallerinden vazge¢mistir. Kuzeyin saman ve
ruhbanlar tanrilarin biiyli savaglarinda onlarin karsisinda durduguna karar vermistir ve Kuzanlara istilaya
kalkismak yasaklanmustir. Bu yasaga ragmen bu savage¢r milletten fetihe ¢ikanlar olmustur. Bunlar arasinda en
yakin zamandaki Ejder kabilesinin battali (savagqilarin lideri) olan Ragnar’'dir. Ragnar Koépekbaligi kabilesiyle
anlasip Cayirca’y: istila etmistir. Bu istila nedeniyle Ejder kabilesi Ragnar’i ve savasgilarini kabileden kovmus,
Ragnar’a yilan denmistir. Kuzeyde en biiyiik hakaretlerden sayilan “yilan” yitip gitmis hain bir kabilenin adidir ve
en biiylik hainler kabilelerinden kovulup yilan olarak adlandirilmaktadir. Ragnar ise bu ismi benimsemistir ve
kendine yilan kral adin1 vermistir.

Pencge’nin en kuzeyinde mavi devlerin yasadig1 Buzc¢a kale yer almaktadir. Kendilerine Yotun diyen, Kuzanlar
tarafindansa Gokdevler olarak bilinen dag devleri, kendi dilleri olan akilli canlilardir ve sinirlar1 konusunda agiri
koruyucu davranirlar. Binek olarak mamut, ev hayvani olarak ise ala ay1 besleyen bu kavim Buzc¢a kalenin
kuzeyinde irili ufakli onlarca kéye yayilmistir ve topluca Yotun krallig: olarak anilmaktadir. En kuzeydeki Kuzan
kabilesi olan Kaplan kabilesi Yotun krallig: ile stirekli ¢atigma halindedir. Zaman zaman kisa siirekli baris saglansa
bile Insan ve dev kabileleri arasinda kalic1 bir baris olasi goriilmemektedir. Sert karakterli, acimasiz, savas¢1 Kaplan
kabilesinin yasadig1 Buzyayla, giicliiniin sag kaldig1 zayifin ise 6ldiigi kat1 kurallar olan bir tlkedir. Kaplan
kabilesi ayn1 zamanda kuzeyin en biiyiik ordusuna sahiptir, giictinii ve sinirlarini korumak i¢in komsu kabilelerle
catismaktan hatta onlar1 yok etmekten geri durmaz. Kaplan kabilesi Ejder kabilesinden sonra en ¢ok Ejder binicisi
¢ikaran kabiledir.

Pencge’nin orta kesimlerinde en biiyiik ada olan Batmaz ada bulunur. Bu kesim daha ¢ok yogun ormanlarla
cevrilidir. Bu ormanlardan en tinliisti Derderser ormaninda gizemli Kurt kabilesi yasar. Kurt kabilesi kendini ikinci
biiyli savaglar1 sonrasinda diger kabilelerden soyutlamistir. Séylentiler bu gii¢lii kabilenin tamaminin kontrol
edilemez bir lanetin etkisi altinda kaldig1 yontindedir. Gezginler bu ulu ormanlarda kurtadamlarin gezdigini
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agaclarin ortiisii altinda gizli bir savasin devam etmekte oldugunu iddia etmektedir. Kimse kolay kolay kadim ilva
rahiplerinin korudugu bu yasak ormanin sinirlarindan igeri girmeye cesaret etmez.

Penge’nin parmak adalarinda yasayan onlarca kabileden en 6nemlisi Ejder kabilesidir. Volkanik ejder daginin
cevresindeki Yediler ad1 verilen ada grubunda yasayan bu kabile hem ejderhalarin hem de ejder binicilerinin
yetistiricisidir. Tim diger kabileler tarafindan saygi duyulan Ejder kabilesi Penge’nin 6zellikle Pence disiyla
baglantilarinda lider konumdadir. Kuzanlarda merkezi bir yonetim yoktur. Kabilelerin iinlii deyisi “6nce aile,
sonra kabile, sonra Kuzan” seklindedir. Merkezi bir yonetim olmasa da kabileler, s6zden de anlasilacag tizere,
herhangi bir tehdit altinda hizla birlegir. Bununla birlikte kuzeyin tehdit altinda olmadig1 zamanlarda kabileler
arasi ¢atigmalar olduke¢a yaygindir. Bu ¢atismalar genelde daha kuvvetlinin galip ¢iktig1 ve Kuzanlarin giiclendigi
miicadeleler olarak goriliir.

Kuzeydeki 6nemli kabilelerden ikisi: hayvancilikla ugrasan, gocebe Kegi kabilesi ve Darlica adasindaki koca
kulelerde yasayan, yazmanliktan, kabile vezirligine, Forn ruhbanlarinin egitiminden, mahkeme hakimligine ve
otaciliga kadar pek ¢ok hizmeti diger kabilelere saglayan Kuzgun kabilesidir. Her iki kabile de diger savas¢i
kabilelerin boyundurugu altindadir.

Kuzeyin en glineyinde Penge’yi ana karanin Cayirca’sina baglayan, yan yana ancak ti¢ kisinin yiirityebilecegi kadar
dar ve kilometrelerce uzunlukta tek bir koprii bulunmaktadir. Ikinci biiyii savaslarinda kuzeyi maglup eden
Dolunay biiyticiileri tarafindan olusturulmus bu koca kopriiniin ad1 Bozguncu’dur. Képriiniin kuzey sonunda
Kartal kabilesinin kontroliindeki Koca Tiinek kalesi vardir. Kaleye yesil bir ejder bekgilik eder. Kartal kabilesi
gliney ile tek baglanti noktasinda oldugu icin ve son yillarda ticaret yollar1 6nem kazandigi icin kabilelerin en
zenginidir.

Kuzeyin adalarim1 g¢evreleyen buz denizinde dev mavi ejderhalar yasar. Karadaki kuzenlerinden farkli olarak
u¢mayan bu avcl deniz yaratiklar1 Buz tilkesinin dis bir giice ait donanma tarafindan istila edilmesi ihtimalini
ortadan kaldirmigtir ama ayni zamanda Kuzanlarin agik denize kolaylikla agilmalarini da imkansiz hale
getirmistir. Kuzeyde sadece iki kabile (ahtapot ve kopekbaligi) sirasiyla dogu ve batida agik denize agilabilme
cesaretini gostermistir. Kuzeyde bu kabilelerden olanlar hor goriiliir ve deli olarak adlandirilir.
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OrTA Kuzey

Cayirca ya da Yiiksekova olarak bilinen orta kuzey, genis bozkirlardan, seyrek daglardan ve kiiglik koruluklardan
olusan, gesit ¢esit hayvanlarin, derebeylerinin ve loncalarin diyaridir. Cayirca’ya goriiniirde doért biiyiik derebeylik
hitkmetmektedir: Kuzey-doguda Boynuzkiran, Kuzey-batida Ayazbozan, Giiney-doguda Alageyik ve Giiney-
batida Kizilgekic aileleri. Cayirca’nin sonsuz diizliikklerinde gezinen fillere, aslanlara, gergedanlara ve ziirafalara
rastlamak cok olasidir. Hem hayvancilik, hem de tarim oldukea yaygindir.

Cayirca’da ikinci biiyii savaslar1 sonrasinda kurulan Meren kralligindan artik geriye pek bir sey kalmamuis olsa da
halk halen kendine Meren demektedir. Bolge Madranas tarafindan Merenistan olarak adlandirilmaktadir.
Yerdiyarin tamaminda biiyiicii efendilere karsi ¢ikan isyanlar ilk bu bolgede baglamis ve ardindan giineye
yayilmistir. Bunun sonucunda bes biiyii kralligindan geriye sadece Dolunay kalmistir. Meren kralligi 2734 yilinda
¢oktitkten sonra ozgiirligline kavusan biiyiibilmez koleler bolgede Karanca kralligimi kurmustur. Karanca
sonralart hem giliney dogusundaki Qu'amar hem de giiney batisindaki Candira biiyi kralliklar: ile miicadele
etmistir. Bliylicii efendilerine isyan eden dag milletleri, Karanca disinda minotorlarin ve ciicelerin yardimu ile 2812
yilinda Candira kralligini sona erdirmistir. Qu’amar ve Bederil ise gizemli olaylar sonucu ti¢iincii bin y1l 6ncesinde
yok olmustur. Qu’amar’in yayildigi bélge Yerdiyarin en biiylik ¢6lii olan Alayutan’a doniisiirken, Bederil adasi yok
olup yerini Kirik adalara birakmugtir.

Boélgenin bugiinkii durumu 6nemli 6l¢iide ti¢bin ti¢ylizlerdeki kuzey istilasinin sonuglarina gore sekillenmistir.
Kuzeyli Ejder kabilesinin bir battali olan yilan kral Ragnar ordusuyla 3320 yilinda dogu denizinin kuzeyinden
karaya ¢ikmis ve ardindan gelen yirmi yilda tiim bolgeyi giineydeki Alayutan ¢6liine ve Madranas sinirlarina kadar
o zamanlar Karanga kralligina ait olan tiim topraklar ele gecirip kendi kralligini ilan etmistir. Ragnar Cayirca
usullinii benimsemis, kendine bir soyad ve arma yaptirmistir. Ragnar Kocayilan'in yilan armali bayragi 6limiinden
sonra Cayirca’da ¢ok dalgalanmamus, ii¢ bin dért yiizlerin baginda krallik dagilmustir. Oliimiinden sonra yillarca
stiren giic miicadeleri nihayetinde dort derebeyligi Cayirca'nmin kontroliinii boliismiis ve 3412de imzalanan
Altinglines antlagmasi ile hi¢ kimsenin kralligini ilan etmemesi konusunda anlasilmis, ta¢ sekilli kral armasinin
kullanimi yasaklanmuisgtir.

Kuzey-doguda sembolleri zambak olan Boynuzkiran ailesi hiikiim stirmektedir. Cayircanin en biiyiik sehri,
binlerce insanin yasadig1 Poyraz onlarin hitkkmii altindadir. Derebeyi konag: beylik sinirlarinin ortalarinda olan
Poyraz sehrindedir. Konag1 kalede olmayan tek derebeyi Boynuzkirandir. Boynuzkiran beyliginde dort biiytik kale
bulunmaktadir. Sertesen kalesi Poyraz’a yakin, Ugiinliik kalesi kuzey doguda, Altingiines hisar1 kuzey batida ve
Cinkar kalesi gliney batidadir. Karan daglarinin eteklerindeki Cinkar kalesi ayn1 zamanda Alageyik beyligi ile sinir1
korumaktadir. Bunlara ek olarak Atheron ve istil ruhbanlarinin ortak tapinagi, yetimevi ve kislasi olan bélgenin
en biiyiik kalesi Altinglines hisar ile Yilan kralin kadim tahtinin bulundugu simdilerde bir yikintidan fazlasi
olmayan Karalale kalesi de Boynuzkiran topraklarinda yer almaktadir. Bolgedeki 6nemli yerlerden birisi de
Pence’yi anakaraya baglayan Bozguncu kopristdiir. Penge’nin Kartal kabilesiyle ticaret Boynuzkiranlarin
kontroliindedir. Bu sayede Boynuzkiranlar orta kuzeyin en giiclii ailesi olmustur. Bu giicte 6nemli pay tiiccarlar
loncasiindir. Poyraz’i saran Kuzgunluk daglar1 ayni zamanda minotorlarin yasam alanidir. Yilan kral Gegtirmez
daglarindaki minotor kabilelerine savas agtiginda kagarak Kuzgunluk’a yerlesen bu barbar kavimler yagma i¢in
bahar ve yaz aylarinda yayla ve ovalara inmektedir. Boynuzkiranlar kéylerini korumak igin siirekli minotorlarla
catisma halindedir. Isin asli soyadlar1 da buradan gelmistir. Poyraz derebeyi Karfas Sertesen 3576 yilinda Kanlgiiz
savasglarinda Alageyik derebeyinin ve gizlice biiyiiciiler loncasinin destekledigi minotor ordusuna kars: biiyiik bir
zafer kazandiginda Boynuzkiran soyadini almistir. Boynuzkiran beyliginin kuvvetinin nedenlerinden biri de
yillardir bu beyligin ruhban sinifi tarafindan sevilmesidir. Boynuzkiranlar hem Atheron hem de istil ruhbanlar
stirekli desteklemisler ve onlarin da destegini kazanmislardir. Boynuzkiran beyliginin dogusunda, Gectirmez
daglarinin eteklerinden Sazlisu irmagina kadar olan Nalezer yaylasi denen bozkirlik arazi Kuzan'in gégebe At
kabilesinin yurdudur. $Simdilerde baris ilan edilmis olsa da Penge’nin giineyinde yasayan tek Kuzan kabilesi olan
At kabilesinin cengaverleri uzun yillar boyunca Boynuzkiranlarla (ve daha giineyde Alageyiklerle) catigmusgtir.
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Uciinliik kalesi sirf bu tehdite karsi kurulmus bir kaledir. Poyraz disinda Orenli ve Catmatepe bolgenin
sehirleridir.

Kuzey-batida sembolleri papatya olan Ayazbozan ailesi hiikiim stirmektedir. Ayazbozanlar Yilan kral d6neminde
derebeyligine ylikseltilmistir. Ayazdaglarin etegindeki Ayaztepe kalesi Karanga kralliginin Yilan krala karsi son
savunma noktasi olmustur. ikinci biiyii savaslarindan kalma kale yillarca siiregelen kusatmaya ragmen bir tiirlii
diismemis, nihayet 3339 yilinda bir Forn ruhbani olan silahdar Nerge tarafindan ele gecirilmistir. Galibiyetten ¢ok
etkilenen Yilan kral Nerce'yi derebeyi yapmis ve Ayazbozan soyadini vermigtir. Nerce Ayazbozan Cayircali
tarihinin tek kadin derebeyidir. Sonraki yillarda Ayazkale kiglalar1 kralligin en biiyiik askeri giliciini
olusturmusgtur. Yilan krallik ¢6kmeye baglayinca Cayirca’yr ele gecirmek igin ilk harekete gecen derebeylik
Ayazbozan olmustur. Kisa siirede yilan kralin en biiyiik limani olan Sondemir’i ele gegirmisler ardindan ordularini
diger bolgelere stirmiiglerdir. Birlesen diger derebeyleri tarafindan 3411 Altinova savasinda yenilgiye ugratilinca da
Altingilines antlagsmasini kabul etmek zorunda kalmaislardir. 3535’de ¢ikan tiiccarlar loncas: destegiyle ¢ikan isyan
(Kizildere olaylar1) sonucunda Sondemir’in kontroliinti korsanlara kaptirmiglar sonrasinda ne kadar ugrastirlarsa
da alamamiglardir. Sondemir o zamandan beri Pasliman olarak adlandirilmaktadir ve Cayirca’da haydutlarin,
korsanlarin ve arananlarin yuvasidir. Ayazbozanlar 6zellikle tiiccarlar loncasi ile ¢atigmasindan, Cayirca'nin en
fakir derebeyligidir ama yine de egitimli ve disiplinli ordular1 ve savascilar loncasinin destegi onlarin konumlarini
korumalarini saglamistir. Ayazkale disinda Pasliman ve Kizildere bdlgenin biiytik sehirleridir.

Gliney-doguda sembolleri giil olan Alageyik ailesi hiikiim stirmektedir. Kurakga ad1 verilen bu bélge isminden de
anlagilacagi tizere Cayircanin en verimsiz bolgesidir. Bolgenin gilineyi Alayutan c¢oliiyle son bulmaktadir.
Kuzeyinde ise Cogsmak deresi ve Karan daglar1 Boynuzkiran ile sinir1 belirlemektedir. Kurakgalilar ikinci biyt
savaglar1 6ncesinde buraya goemiis Kuzanlardir. O zamanlar Geyik kabilesi olarak adlandirilan kuzeyliler biiyiik
maglubiyet sonrasi go¢meyi reddetmis ve Cayirca usulii Alageyik soyadini ve giil semboliini alarak beyliklerini
ilan etmislerdir. Kuzan geleneklerinin ¢oktan unutuldugu bolgede Alageyikler’in kurallar1 ve yagam tarzlar diger
Cayirca’lilardan farksizdir. Yilan kralin istilasinda Kurak¢a derhal teslim olmus ve ardindan da Ayazbozanlara
kars1 birlesen Kizilcekic¢ ve Boynuzkiranlar: ancak galibiyet yakinken desteklemeye baglamiglardir. Kurak¢a'nin en
bliyiik zenginligi Alayutan ¢6liintin sinirlarindaki Tozlutepeler'de bulunan altin madenleri ve birinci byt
savaslarindan kalma Kaderna sehri yikintilaridir. Kaderna yikintilar: biiyiictiler loncasinin destegini alabilmelerini
saglamugtir. Bununla birlikte Kurake¢a 6zellikle yiyecek acisindan neredeyse tamamen ticarete bagimlidir ve bu
nedenle hem tiiccarlar loncasinin hem de karavan muhafizlarini saglayan savascilar loncasinin Alageyikler
tzerinde ciddi etkisi bulunmaktadir. Resmi olarak kabul etmeseler de bolgede kolelik “madencilik” ad1 altinda
devam etmektedir. Ayrica Kaderna yikintilarinda nef ¢agirma ayinlerinin yapildigina yonelik soylentiler de
bulunmaktadir. Tiim bunlar Alageyiklerin hem Boynuzkiranlarla hem de Atheron ve Istil ruhbanlariyla sorun
yasamasina neden olmaktadir.

Kundak Ovalik
Gliney-batida sembolleri lale olan Kizilgekig ailesi hiikiim siirmektedir. Konaklar1 Karag¢inar kalesidir
Arkan Kilil¢eki¢ son Karanga

Yiiksek ovalar, Bozkir, Loncalar, Derebeylikleri. Merkezi yonetim yok. Tapinaklarin ve loncalarin en giiclii
oldugu bélge. En gii¢lii derebeyleri: Ayazbozan (Ayaztepe-papatya), Alageyik (Hisar-giil), Boynuzkiran (Poyraz-
zambak), Kizilgeki¢ (Karaginar-lale). Pasliman bu bélgede. Minotorlar bu bolgede yasar. ovalik

Yazmak
Marali Koru

BATI: Madranas imparatorlugu, Kélelik sistemi. Goblinler. Gri Devler. Madraniler kuzeyde Gdlcediyar, ortada
Gumisli, glineyde ise Cavdarlik illerinden olusur.
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DOGU: Alayutan ¢élleri, C61 halki, Kum solucanlari

ORTA GUNEY: Mavi orman, Kéyler, Biiyiicii kdy efendileri. Goblinler. Yesil Devler.
GUNEY: Dolunay, Biiyiiciiler diyar1. Divan. Karasur. Golemler. Harpiler. Grifinler.
Zafarca Ciice diyar1 Giimuigkesek ve Madranas'in Gimusli valiligi ile komsudur.

Qu’amar Candira Bederil
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GENEL MALZEMELER

Isim Fiyat Agirlik Aciklama

Yatak 5 gimiis 2kg Katlanabilir-taginabilir yatak

Battaniye 1 glimiis 1kg Sicak tutan battaniye

Kiictik Cadir 10 altin 10 kg 1 kisilik 2d6 dakika kurulum

Orta Cadir 15 altin 15 kg 2 kisilik 3d12 dakika kurulum

Biiyiik Cadir 30 altin 20 kg 4 kisilik 5d12 dakika kurulum

Halat/1om (6rme) 1altin 3kg ZZ: 20 (100 kg tastyabilir)

Halat/1om (ipek) 10 altin 2 kg 7Z: 25 (150 kg tasiyabilir)

Halat/1om (6riimcek agi) 100 altin 1kg Z7Z: 30 (200 kg tasiyabilir)

Zincir/iom 90 altin 6 kg 7Z: 35 (250 kg tastyabilir)

Ip kancast 1altin 0,5 kg Iplere monte edilebilir

Pusula 50 altin - Yon tayini

Celik ayna 10 altin -

Sirt Cantast 1altin 1kg 50 kg tasima kapasitesi

Matara 1altin 0,5kg 0,5 kg s1v1 tasgir

Figi 1altin 1kg 50 kg tasima kapasitesi

Kiigtik ¢anta 2 altin - 1 kg tagima kapasitesi

Miirekkep 8 altin 0,5 kg 200ml miirekkep

Kalem 1altin - Miirekkep kalemi

Mum 1 glimiis - 2m menzilli log 151k, 1 saat Gmiir

Mesale 1 gimis 0,5kg 10m normal 2om los 151k, 1 saat
omir

Lamba 2 altin 0,5 kg 5m normal, 10m los 151k, 6 saat
omiir (20oml dolum)

Yag 1 gimiis 0,5 kg 200ml yanici yag (6 saat yanar)

Kilit-kelepge, basit 20 altin 0,5 kg Z7:10

Kilit-kelepge, orta 40 altin 0,5 kg 77:15

Kilit-kelepge, zor 80 altin 0,5 kg Z7Z: 20

Kilit, -kelepge ¢ok zor 160 altin 0,5kg 77: 25

Kilit-kelepge, efsanevi 320 altin 0,5 kg Z7: 30

Kogbast 10 altin 10 kg

Sise 1 glimis 0,5 kg 0,5 kg siv1 tasir

Simyact Laboratuart 500 altin 30kg Otacilik denemelerinde

Tirmanma Ekipman 80 altin 2 kg Tirmanma denemelerinde

Otaci Seti (10 kullammlik) 50 altin 1kg Sifa-otacilik denemelerinde

Hirsiz Ekipmani 30 altin 0,5 kg Cihaz bozma denemelerinde

Biiyiite¢ 150 altin - Gortintiiyl biyitir.

Tamir ekipmant 5 altin 1kg Tamir denemelerinde

Balik¢ilik Seti 2 altin 2 kg Balik¢ilik denemelerinde

NOT: Usta isi ekipmanlar (deneme zar +2 saglar) +500 altina mal olur.
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GENEL MALZEMELER-DEVAM

Isim Fiyat Agirhik Aciklama
Handa konaklama (ucuz) 1 glimis - Gunlik
Handa konaklama (orta) 1altin - Gunlik
Handa konaklama (pahali) | 10 altin - Gunlik
Giinliik yemek (ucuz) 1glimis 0,5 kg Giinluk
Giinliik yemek (orta) 5 gimiis 0,5 kg Gunlitk
Glinliik yemek (pahali) 1altin 0,5 kg Gunliik
Bira (bardak) 1 glimis -

Bira (fig1) 5 altin 50 kg

Sarap-Likér 2 giimis -

Hayvan barinagi 1 gimis - Giinluk
At 100 altin

Savas ati 1000 altin

Nal, eyer, kosum takimi 10 altin 10 kg

(normal)

NOT: Usta isi ekipmanlar (deneme zar1 +2 saglar) +500 altina mal olur.

Oyuna baslarken karakterler asagidaki formiile gore altin sahibidir.

Altin = [(Seviye?) X50] + X

Yani 1. seviye bir karakter 50 + X altin ile oyuna baslarken, 10. seviye bir karakter 5000 + X altin ile oyuna baslar.
X’in degerine karakterin hikayesi ve yasadiklarina bakilarak oyun kurucu tarafindan karar verilir. X negatif deger
alabilir.
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SiLAHLAR

HAFIF SILAHLAR HP: 8, FS/KARSILAMA HP: 4, HASAR: + kuvvet bonusu/2

Silah Adi Silah Tipi Hasar Kritik ~ Agwhk  Fiyat  Firlatma Menzili

Hancger Hancer D4 KD  18/2x 025kg 2a 4m
Kisa Sopa Sopa D4 E 20/2x  o5kg 1a X
Nacak Balta D6 K 20/3x  1kg 6a 4m
Kisa Kilig Kilig D6 KD 19/2x 1kg 10a X
Topuz Giirz D6 E 20/2x  2kg 10a X

ORTA SILAHLAR HP: 10, FS/KARSILAMA HP: 5, HASAR: + kuvvet bonusu/2 ya da kuvvet bonusu

Silah Adi Silah Tipi Hasar Kritik ~ Agwhk  Fiyat ~ Uzamim  Firlatma Men.
Kisa Mizrak Mizrak D6 D 20/3x 2kg 5a 2m 8m

Savas Baltast Balta D8 K 20/3x 3kg 20a X

Uzun Kilig Kilig D8KD  19/2x 2kg 15a X

Giirz Giirz DS E 20/2x 4 kg 30a X

Savas Cekici Giirz D8 E 20/2x 3kg 15a X

AGIR SILAHLAR HP: 12, FS/KARSILAMA HP: 6, HASAR: + 1,5 kuvvet bonusu

Silah Adi Silah Tipi Hasar  Kritik  Agirlik Fiyat Uzamim  Firlatma Men.
Asa Sopa 2D4 E 20/2x 2kg 1a X

Uzun Mizrak Mizrak D8 D 20/3x 3,5 kg 10a 2m 8m

Koca Balta Balta Dio K 20/3x 5 kg 40a X

Koca Kili¢ Kilig Dio K 19/2x 4 kg 45a X

Balyoz Giirz Dio E 20/2x 7kg 25a X

Not: D delici, E ezici, K kesici demektir.

MENZILLI SILAHLAR
Silah Adi Silah Tipi Hasar  Kritik Agirhk Fiyat ~ Hareket Puani Menzil
Sapan Sapan D4 E 20/2x 0,5 kg 1 4+4=8 10 m
Kisa Yay* Yay D6 D 20/3x 1kg 70 4+4=8 3o0m
Uzun Yay* Yay D8 D 20/3x 2kg 140 6+4=10 40 m
Kumal Yay Kurmali Yay  DioD 19/2x 2kg 10 8+4=12 20m
Agir Kurmal Yay Kurmali Yay Di2D 19/2x 5 kg 220 10+4=14 30m

Sert yaylarda fiyat iki katina ¢ikar. Sert yaylarda hasara gii¢ bonusunun yarist ilave edilir (maksimum: 3)
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2IRHIAR

Zirh Adi Fiyat Agirlik Hasar Indirimi Ceza
Post ya da Kege 5a 2kg 1 o
Deri 20a 3kg 2 -1
Zincir Zirh 140 a 10 kg 3 -2
Metal Zirh 100 a 15 kg 5 -4
Deri Eldiven 5a 0,5 kg 2 0
Metal Eldiven 25a 1,5 kg 5 -1
Deri Bot 10a 1kg 2 o
Metal Bot 35a 3kg 5 -1
Deri Migfer 10a 0,5 kg 2 0
Metal Migfer 35a 1kg 5 -1

KALKANLAR
Kalkan Adi Fiyat Agirhk Korunma Korunma Ceza
HP

Kiiciik Kalkan ‘ 45 1kg +1 3 -1

Kalkan ‘ 20 5-7 kg +3 3 -2

9kg +5 3 -4

Biiyiik Kalkan ‘ 40
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BUvULU ARBEDE SiLAHLARI

Materyal Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Abanoz Tim arbede silahlari. Kestane rengi goriinim  Biiyli yapmak i¢in kullanilabilir. Hasar zar1 bir kiigtlir. X2 + 200 Ya Yaygin
Kamagag Asalar. Beyaz gortiiniim Saldir1 +2 X10 + 1000 Ya Yaygin
Karamege Asalar. Siyah gorinim Hasar zar bir biyir X20 +2000 Ayni Orta
Mitril Tim arbede silahlar1. Mat gri gériiniim Saldirt +2 X10 +1000 YA Yaygin
Obsidyen Tim arbede silahlar. Siyah alacali goriiniim.  Hasar zar1 bir biyir X20 + 2000 Ayni Orta
Ejder kemigi Tim arbede silahlari. Gri kemiksi gérinim. Kritik zar ti¢ diiser. X20 +2000 Ayni Orta
Not: zar degisimleri: (d4>d6->d8->d10>d12->2d8>2d10>3d8->3d10) (2d4>2d6->2d8)
Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhik  Nadirlik
Buz Safir taglt mavimsi glimis iglemeli arbede silahlari. Genelde baltalar. +d6 buz hasar +1200 altin Ayni Yaygin
Alev Yakut tagh kizil gimiis islemeli arbede silahlar1. Genelde kili¢lar. +d6 ates hasari +1200 altin Ayni Yaygin
Yildirim Fil disi beyaz giimiis iglemeli arbede silahlari. Genelde mizraklar. +d6 yildirim hasart. +1200 altin Ayni Yaygin
Kutsal Gumiisi alacali renkte. Ttim arbede silahlar1 Silahin verdigi hasar kutsaldir. +1000 altin Aym Yaygin
Muhafiz Savasgt figliri oymali kiliglar, mizraklar, asalar, hangerler +2 inisiyatif. +2 kargilama +1400 altin Ayni Yaygin
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Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Bigen Kizil bigakli, giimiis islemeli baltalar, Kritik katsay: bir artar. %10** sansla d6 kanamaya neden olur (Met: 12*)  +3120 altin Ayni Orta
kiliglar, hangerler *Mitril ise Met:15, Obsidyen ise 18, Ejder kemigi ise 21
**Mitril, Obsidyen ya da Ejder kemigi ise %20 sans
Sarsan Morumsu soguk bir alevle parlayan, 1 turluk afallama hasari (Met: 12*). %10** sansla sersemletir (Met: 12*)  +2620 altin Ayni Orta
kestane kabzal: giirzler, asalar * Ejder kemigi ise Met:15, Mitril ise 18, Obsidyen ise 21
**Mitril, Obsidyen ya da Ejder kemigi ise %20 sans
Gli¢ Cekici Mat siyah giimiis islemeli savag ¢ekici +1 kuvvet +2300 altin 3kg Orta
Kristal Hanger | Kristal bicakl, giimiis islemeli ahsap Istendiginde 30m los 1sik yayar. Insanlara yakinken hafifce parlar. 3060 altin 0,25kg  Orta
kabzali hancer Insanlara kars1 d6 biiyii hasar1.
Kristal Balta Kristal bicakli giimiis islemeli ahsap Istendiginde 30m los 1s1k yayar. Biiyiicii mahltikatlarina (goblin, harpi, 2800 altin 2,5kg Orta
kabzali koca balta grifin, minotor, golem) yakinken hafif parlar ve bunlara karsi d8 biiyiilii
hasar verir.
Kristal Karg Kristal bigakl, glimiis islemeli ahsap Istendiginde 30m los isik yayar. Devlere yakinken hafifce parlar. Devlere 2900 altin 5kg Orta
kabzali kargi karg1 di2 biiylili hasar verir.
Kristal Kilig Kristal bigakl giimiis kabzali uzun kilig Istendiginde 30m los 151k yayar. Neflere yakinken hafifce parlar. Neflere 2875 altin 1kg Orta
kars: dio biiyiili hasar verir.
Kristal Mizrak | Kristal bicakli, giimiis kabzali uzun mizrak Istendiginde 30m los 1sik yayar. Ejderhalara yakinken hafifce parlar. 2100 altin 3,5 kg Orta
Ejderhalara kars: di2 bityiilii hasar verir.
Kristal Yildiz Kristal tepeli, giimiis islemeli ahsap kabzali Istendiginde 30m los 1s1k yayar. Yasayan oliilere yakinken hafifce parlar. 2600 altin 3kg Orta

gurz

Yasayan Oliilere kars1 d8 biiyiilii hasar verir.
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Isim

Ekipman

Ozellik

Fiyat

Agirlik

Nadirlik

Ustiin Gii¢c Cekici
Biiyti Bozan

Cad

Cinnet Baltasi

Engerek

Kadim Muhafiz
Ruh Yutan
Arif Kilhct

Anka Kilict

Kasirga Cekici

Kis Getiren

Mat siyah altin islemeli savas ¢ekici
Acik sari tepeli, siyah altin islemeli kabzali topuz

Runik iglemeli. Tiim arbede silahlar1

Kanli goriinen obsidyen savas baltasi

Gumds yilan kabzali hanger.

Savase figlirti oymali kiliglar, mizraklar ya da asalar
Gri-siyah alacali hanger. Kabzasinda kuru kafa sembolii
Mavi parlayan riinik islemeli, abanoz kili¢

Anka kabzaly, ti¢ topaz tash, mitril uzun kili¢

Ucg elmas tasli, siyah metal sapli, mavimsi damalarla parlayan
obsidyen tepeli savas ¢ekici

Mavi glimiis sapl ve safir tagh mitril koca balta

+2 kuvvet

Rakibin tizerindeki direng zar1 3oun altindaki en disiik pozitif etkili
biiyliyli bozar. Eger biiyli denemesine karg: firsat saldirisi olarak
yapilirsa biiyli otomatik olarak bozulur. Bu silah elinizdeyken pozitif
biiytilere kars1 diren¢ denemesi yaparsiniz.

Silahin verdigi hasar biyiiseldir.

Biiyiila saldirilar: kargilayabilirsiniz.

Obsidyen: Hasar zar1 bir biiytir. Kritik zar bir diger.

Kritik katsay1 bir artar.

%20 sansla d6 kanama (Met: 15).

Bu silahla hasar almisglara kargi hasar bonusu +d6.

Lanetli (Cinnet, Met: 20).

%10* sansla yilan zehri (Met: 16). +d6 sinsi saldir1 hasart.

*Mitril, Obsidyen ya da Ejder kemigi ise %20 sans

+4 karsilama +4 inisiyatif.

Farkinda olmadiginiz saldirilar kargilayabilirsiniz.

+d6* buytli hasar (gegici can puani olarak ¢alar)

*Mitril, Obsidyen ya da Ejder kemigi ise 2d6

Abanoz: Hasar zar1 bir kiigiiliir ve biiyli yapmada kullanilabilir.

Arif saldir1 ve bityii denemelerinize +2 bonus.

Mitril: Saldirt +2.

+2d6 Ates hasari. Kutsal hasar verir. Tutusturur.

1. seviye bir ruhban gibi gilinde ii¢ kez giin 15181 duasini yapabilirsiniz.
Sadece iyiler tarafindan kullanilabilir.

Obsidyen: Hasar zar1 bir biyiir.

+2d6 yildirim hasart. 1 afallama hasari (1 turluk, Met: 16)

%15 sansla hedefi sersemletir (Met: 20).

1. seviye ruhban gibi giinde ii¢ kez tayfun ve/veya Forn'un ¢ekici
duasini yapabilirsiniz.

Mitril: Saldirt +2.

+2d6 Buz hasar1. Hareket puani hasari

%15 sansla hedefi dondurur (Met: 15).

Sadece kaotikler tarafindan kullamilabilir.
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+4400 altin
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Isim

Ekipman

Ozellik

Fiyat

Agirlik

Nadirlik

Alkanat

Deragag Asast

Kaplan Balyozu

Oliim Getiren

Riizgar

Vojinek

Kizil sapli, bigagi ejderha seklinde ejder
kemigi tabar

Kivrik aga¢ dali seklinde karameseden asa

Cift obsidyen kaplan yiizii tepeli. Mavimsi
ahsap sapl balyoz

Kurukafa kabzali. Siyah dumanli obsidyen
ulu kilig

Gri ak mege sapli, obsidyen bigakli piiskiilli
uzun mizrak.

Yanardoner renklerde kukri

Ejder kemigi: Kritik zar ti¢ diser.

+3d6 ates hasar1.

Kritik katsay1 bir artar.

Atese kars1 bagisiklik.

Karamege: Saldir1 +1. Hasar zar bir biyiir. Kritik zar bir diiger.

+4 kargilama. +4 otacilik. +4 tiim direngler (kaginmay etkiler). +2d6 kutsal hasar.
+20 gecici can puant +1 giinliik dua

Savagtiginiz her tur 1 can puam iyilesirsiniz. Kutsal hasar verir. Giinde bir kez
kendiniz diginda bir hedefi dokundurarak tamamen iyilestirebilirsiniz (HP:10).
Hastalik ve zehirleri de iyilegtirir. Bu silah elinizdeyken arbede yeteneginiz
maksimum kabul edilir. Sadece iyiler tarafindan kullanilabilir.

Obsidyen: Hasar zar bir biyiir.

Hasar zar bir biiytr (obsidyene ek)

Kuvvet: +4

1 turluk 2 afallama asar1 (Met:21).

+d6 buz hasar1. Hareket puani hasari.

Obsidyen: Hasar zar bir biyiir.

+3 saldir1 ve savunma bonusu

+d6 biiyt hasar (bu hasari gegici can olarak ¢alar).

%20 sansla hedefi oldiiriir (Met:20).

fyiler tarafindan kullanilamaz.

Lanetli (ilk temasta karsisindakini 6ldiirmeye ¢alisir)

(Akal: 18, Silah direngleri: 10)

Obsidyen: Hasar zar bir biyiir.

+4 saldir1, hasar ve kargilama bonusu

Kritik zar 4 diser

Saldirilar, firsat saldirilar1 ve kargilamalar 1HP ucuza mal olur (minimum:1)

Basarili saldirilarinizda %20 sansla asagidakilerden biri olur (d12)

1. Vojinek yok olur. 2. Glilme krizine tutulursunuz. 3. Sizin ve hedefin silahlar1 yer
degistirir. 4. Siz ve hedef dost olursunuz (Efsun, Ira:23) 5. Hedef afallar (d6, giin boyu,
Met:23) 6. Hedefin silahi ¢igege dontisiir. 7. Hedef kor olur (kalici, Met:30) 8. Hedef
uyur (fra:27) 9. Hedef delirir (Ira:21) 10. Hedef kegiye doniisiir (kalic1 ZZ:30) 11. Hedef
Vojen'in tahtina isinlanir 12. Hedef tungtan bir heykele donistir (ZZ:30, kalic1)
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BuyaLd Menzitti SitAHLAR

Materyal Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Abanoz Yaylar ya da oklar. Kestane rengi gériiniim Biiyl yapmak i¢in kullanilabilir. Kasar zar1 bir kiigilir. X2 + 200 Ya Yaygin
Kamagag Yaylar. Beyaz goriinim Saldir1 +2 X10 + 1000 Ya Yaygin
Karamege Yaylar. Siyah goriinim Hasar zar bir biyir X10 +1000  Ayni Orta
Mitril Oklar. Mat gri gériiniim Saldirt +2 200 Ya Yaygin
Obsidyen OKlar. Siyah alacali gérintim. Hasar zar bir biiyiir 200 Ayni Orta
Ejder kemigi Oklar. Gri kemiksi goriiniim. Kritik zar 2 diser. 300 Ayni Orta
Not: zar degisimleri: (d4->d6->d8->di0>di2>2d8>2d10>3d8>3d10)
Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Alev oku Yakut bagh ok/mermi +D6 Yildirim hasari 100 altin 0,5 kg Yaygin
Buz oku Safir bagh ok/mermi +D6 Buz hasari 100 altin 0,5kg Yaygin
Yildirim oku Fildisi basli ok/mermi +D6 Ates hasar 100 altin 0,5 kg Yaygin
Kutsal ok 1 sadak ok/mermi Okun verdigi hasar kutsaldir. 50 altin 0,5 kg Yaygin
Kristal Uglu Ok | 1sadak ok/mermi Habis varliklara kars1 +3 hasar 200 altin 0,5 kg Orta
Biiyiilii Sadak Kirmizi  kadife kapli Iginde tiim yay ve kurmali yaylara uyan bir ok bulunur. Ok bir yere carptig1 anda sadaga 2900 altin Ayni Orta
sadak geri doner.
Vampir Oku 1 sadak ok/mermi +d6 biiytiisel hasar (can puani olarak ¢alar) 600 altin 0,5 kg Cok Nadir
Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhik  Nadirlik
Sadik Renkli tag iglemeli Bicak ya da Nacak Silah ¢gekme HP normalin yarisina mal olur. +2140 altin 0,5 kg Yaygin
Bu silahi firlatirsaniz 20m menzilden elinize ¢agirabilirsiniz (10 HP).
Simgsek Mavi saply, yildirim seklinde bigakli kisa mizrak ~ Bu mizrag: firlattiginizda havada bir simsege doniisiir ve 2d6 yildirrm 3150 altin 2kg Orta
Mizrag hasan verir (kuvvet bonusu eklenmez). Tur sonunda size geri doner.

Normal saldirilarda +d6 yildirim hasari.
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Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Kutsal Silah Tim Silahlar. Gimdsi Silahin verdigi hasar kutsaldir. +1000 altin Ayni Yaygin
Diisiik kartal yayr | Kirisi kartal kanatlar seklinde yaylar ~ Kritik zar 2 diiser. Menzil iki katina ¢ikar. +1800 Ayni Yaygin
Kanakitan Siyah metal 6rgii islemeli kurmaliyay  Kritik katsayi 1 artar. +6400 altin 2-5 kg Orta
ya da agir kurmali yay. %10** sansla d6 kanama (Met:15*)
*Kamagag ise Met:15, Karamese ise 18
**Kamagag ya da karamege ise %20 sans
Tayfun Kivriml kestane rengi ahsaptan kisa 1 turluk 1 afallama hasar (Met: 12*) +4800 altin 1-2 kg Orta
ya da uzun sert yay. Hasara kuvvet bonusunun yarisi yerine tamamu eklenir.
Maksimum kuvvet degeri ise 3 yerine stir.
*Kamagag ise Met:15, Karamese ise 18
Cadi Silahi Tim Silahlar. Runik iglemeler Silahin verdigi hasar biiyiiseldir. Oka (ya da mermiye) ihtiya¢ duymaz. +4900 altin Y Nadir
Kartal Yay: Kirigi kartal kanatlari seklinde yaylar ~ Kritik zar 3 diiser. Menzil iki katina gikar. Sezgi: +2 +8400 altin 2kg Nadir
Oriimcek Yay Oriimcek kolu kirisli, 6riimcek ag1 Hasar zar1 bir bityiir. %20 sansla ériimcek zehri (Met:12). 9600 altin 1kg Nadir
yayli uzun yay. Ani saldirilarda normal silah hasar verir ve zehirleme ihtimali vardir.
Takip¢i Kamagac kisa yay Kamagag: +2 saldir. 8800 altin 2 kg Nadir
Engelleri asar (hedef korunma ve siperden gelen bonuslari kaybeder, en fazla
-5). Menzil iki katina gikar.
Kis Sapam Safir taglt mavi kamaga¢ sapan Kamagag: +2 saldirt 8080 altin 0,5 kg Cok Nadir
Hasar zar1 bir biyiir.
+d6 Buz hasari ve hareket puani hasari
Gliz Yay Fildisi glimiis islemeli kamaga¢ agir Kamagag: +2 saldin 19200 altin 5kg Cok Nadir
kurmali yay Kritik katsay1 1 artar.
+d6 yildirim hasari ve 1 afallama hasari (1 turluk Met:16)
Yaz Yay: Yakut tash kirmizi kamagag¢ uzunyay Kamagag: +2 saldirt 13600 altin 2kg Cok Nadir
Kritik zar 3 diger.
+d6 ates hasar1 ve tutusturma
Cokatar Siyah hafif kurmali yay Karamege: hasar zar iki biiytir. 13250 altin 1kg Cok Nadir
Ok yiikleme biiyiisel olarak yapilir (10 HP). Bir yiiklemede (tek okta) bes ok
atabilir.
Karabasan Karamese, platin islemeli agir Karamege: hasar zar iki biiytir. 38400 altin 5kg Efsanevi
kurmali yay Tim saldir1 ve hasara +2
%15 sansla hedef uyur (fra:21)
Ilk Avar Yesil ahsaptan, sarmagik yayli kisa Tim saldir1 ve hasara +5 bonus. 44000 altin 1kg Efsanevi

yay.

Ok hedefe giderken ikiye boltniir (hasar x 2).

+2 Sezgi
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BUWILU 2IRHLAR

Materyal Ekipman Ozellik Fiyat Agirlik Nadirlik
Mitril Zincir ya da metal zirh Zirh cezasi -1. Hasar indirimi yildirim i¢in de gegerlidir. X10 + 1000 Y Yaygin
Obsidyen Zincir ya da metal zirh Hasar indirimi +1. Hasar indirimi yildirim i¢in de gegerlidir. X10 + 1000 Ayni Orta
Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirlik Nadirlik
Biiyticti Zirhi Kiz1l seritli kahverengi ciibbe 1 hasar indirimi, +1 savunma 2100 altin 0,25 kg Yaygin
Diisiik Biiyticti Ciibbesi | Rinik islemeli ciibbe Gunlik buyt kapasitesi +2 2600 altin 0,25 kg Yaygin
Element Zirhu Yanar doner renkte zincir ya da metal zirh Tum elementlere kars: 5 hasar indirimi (ekstradan). +2000 altin Ayni Yaygin
Gergedan Gri Deri Zirh Hasar Indirimi: 3 Zirh Cezasi: 1 Can Puant: +10 2400 altin 3kg Yaygin
Gladyatér Zirhi Glimiis kalkan ve ¢apraz sembollii tagh deri zirh  Refleks +1 (kaginmay etkiler) 1200 altin 3kg Yaygin
Oriimcek Agi Zirh Oriimcek agindan yapilma post zirh Hasar Indirimi: 2 Zirh Cezasi: 0. Tirmanma: +2 2100 altin 0,5 kg Yaygin
Aslan Postu Aslan postu zirh Korku etkilerine karsi direng denemeleriniz avantajhdir. Cazibe +1 3600 altin 1,5 kg Orta
Gri Ejder Zirh Gri Pul Deri Zirh Hasar Indirimi: 3 Zirh Cezasi: 1 Atese kars1 Hi:1o (ekstradan) 3600 altin 5 kg Orta
Kanatl Zirh Ug giimiis kanat sembollii deri zirh Sigrarken ya da diiserken zirhimizdan biyili kanatlar ¢ikar. Bu kanatlar 2400 altin 3kg Orta

sayesinde sicrama denemelerinizi avantajli yaparsimz, diiserken diigmenizi

yavaslatir ve (diigerken) stiztilebilirsiniz.
Okvurmaz Kirik ok sembollii metal zirh Menzilli saldirilara kars1 +5 savunma bonusu. 8000 altin 15 kg Orta
Yoldas Zirhi Tiy figtirli metal zirh Mitril: zirh cezasi bir diiser (2 olur). Tagima kapasitesi hesaplanirken kuvvet 2 2000 altin 7 kg. Orta

fazla kabul edilir. Yorgunluk i¢in atilan metanet zarlar1 avantajhdir.
Ayt Postu Ay postu zirh Hasar indirimi: 2 Zirh cezasi: 0. Kuvvet +1 8400 altin 15 kg Orta
Diistik 6liimstiz zirh Mor ince bir duman zirhi sarar Kritik hasari ve sinsi saldiriy1 %50 ihtimalle engeller. Metanet: +2 +6500 altin Ayni Orta
Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirlik Nadirlik
Cadi Zirhi Koyu kizil parlayan runik semboller-tiim zirhlar Tiim biiytisel hasarlara karsi 5 hasar indirimi. +4900 altin Ayni Nadir
Yiiksek biiyticti zirhi Kiz1l seritli kahverengi ciibbe 2 hasar indirimi, +2 savunma 16250 altin 0,25 kg Nadir
Yesil Ejder Zirhi Yesil Pul Deri Zirh Hasar Indirimi: 4 Zirh Cezast: 1. Atese bagisiklik. 10800 altin 5kg Nadir
Kirmuzi Ejder Zirh Kizil Pul Deri Zirh Hasar Indirimi: 5 Zirh Cezast: 1. Atese bagisiklik. Tiim nitelikler +1 36000 altin 5kg Cok Nadir
Biiyticti Ctibbesi Rinik iglemeli ciibbe Gunlik byt kapasitesi +10 15600 altin 0,25 kg Cok Nadir
Ustiin Element Zirhi Yanar doner renkte zincir ya da metal zirh Hasar indirimi +1. Elementlere karsi 10 hasar indirimi (ekstradan). +16000 altin Ayni Cok Nadir
Ustiin Gladyator zirha Altin kalkan ve ¢apraz sembollii tagh deri zirh Hasar indirimi +1. Refleks +2 (kaginmay etkiler) 18750 altin 3kg Cok Nadir
Oliimsiiz zirh Mor ince bir duman zirhi sarar Kritik hasara ve sinsi saldirilara karg1 bagisiklik kazanirsimiz. Metanet: +4 +45500 altin Aynmi Efsanevi
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BUwaLll KALKANIAR

Materyal Ekipman Ozellik Fiyat Agirbk  Nadirlik
Abanoz Kalkanlar. Kestane rengi goriniim Biiyii yapmak igin kullanilabilir. Kasar zar1 bir kiigiilir. Bundan gelen ceza biiyli denemelerini etkilemez. X2 + 200 Y Yaygin
Kamagag Kalkanlar. Beyaz goriiniim Saldir1 +2, Zirh cezasi 1 diiger X10 + 1000 Y Yaygin
Karamese Kalkanlar. Siyah géraniim Hasar zar bir bitytir, Korunma bonusu +1 X10 + 1000 Ayni Orta
Mitril Kalkanlar. Mat gri gériinim Saldirt +2, Zirh cezasi 1 diiser X10 + 1000 Ya Yaygin
Obsidyen Kalkanlar. Siyah alacali gériinim. Hasar zar bir bitytir, Korunma bonusu +1 X10 + 1000 Ayni Orta
Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirlik Nadirlik
Alev Yakut tagh giimiis islemeli kalkan ~ Basarili saldirilarda ve korunmalarda d6 ates hasart. +1600 altin Ayni Yaygin
Buz Safir tagh glimis islemeli kalkan Basarili saldirilarda ve korunmalarda d6 buz hasar:. +1600 altin Aym Yaygin
Yildinm Fil disli gimis iglemeli kalkan Basarili saldirilarda ve korunmalarda d6 yildirim hasari. +1600 altin Aym Yaygin
Oktutan Altin ti¢ dikey ok islemeli dairesel ~ Menzilli saldirilara karsi korunma +5. +1500 altin Ayni Yaygin
tahta kalkanlar
Stiziilen Kalkan Glimiig dort kanat sembollii oval ~Komut ile aktiflestirdiginizde (10 HP) 10 dakika boyunca niiniizde siiziilerek sizi korur.  +2500 altin 7kg Orta
metalik bityiik kalkanlar Koruma denemeleri hareket puanina mal olmaz. Kalkandan gelen zirh cezasi sifirlanir. Bu
ozelligi ginde dort kez kullanabilirsiniz.
Catisan Boynuz/dig gibi dikenlerle kapli  +2 saldir1 ve hasar. Hicum denemelerinizde gelen bonus 2 artar. +3200 altin Aynmi Orta
sekizgen kalkanlar
Cadi Koyu kizil parlayan runik Biydli saldirilardan korunabilirsiniz. Biiyiisel hasar verir. +3900 Y Nadir
semboller
Diistik Oliimsiiz | Glimiis i¢ ige {i¢ halka ve aralarda  Farkinda olmadigimz saldirilara karst korunma yapabilirsiniz. Metanet: +1 +5000 altin Ayni Nadir
Kalkan degerli taglar iceren biyiik
dikdortgen kalkanlar
Sadik Kalkan Renkli tas islemeli dairesel orta Mitril: +2 saldiri, zirh cezasi1 diiger. 7200 altin 3,5 kg Nadir
boy mitril kalkan. Kalkan ¢ekme HP normalin yarisina mal olur. Kalkanu firlatirsaniz 20m menzilden elinize
¢agrabilirsiniz (10 HP).
Biiytisur Bes riinik altin sembollii yuvarlak — Biytiilere ve dualara karsi tiim diren¢ denemeleriniz avantajhdir. 17000 altin 9 kg Cok Nadir
biiyiik kalkan
Oliimstiz kalkan Glimds i¢ ice ti¢ halka ve aralarda  Farkinda olmadiginiz saldirilara karsi korunma yapabilirsiniz. Kritik hasara ve sinsi  +35000 altin Aynmi Efsanevi

degerli taglar igeren biyiik

dikdortgen kalkanlar

saldirilara kars1 bagisiklik kazanirsiniz. Metanet: +2



BUvULU ELDIveN VE BILEKLIKLER

Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhik Nadirlik
Avct Pengesi Kaba post-deri eldiven Kilavuzluk ve hayvan idaresi denemelerine +4 1600 altin 0,25 kg Yaygin
Cagiran Eldiven Uzerinde kilig ve kalkan Istediginiz bir kalkani ya da silah1 komutla (10 HP) cagirirsimiz. Cagirdiginiz kalkan ya da silah 1750 altin 0,50 kg Yaygin
isaretli tek metal eldiven elinizde belirir ve giin boyu (ya da bagka bir sey ¢agrilana kadar) elinizde kalir. Elinizden diiserse
yok olur. Bu sekilde gagirdiginiz silahlari rakibe firlatabilirsiniz. Hasar verdikten sonra yok olur.
Kesis eldiveni Gumiis atlet islemeli deri Silahsiz saldir ve giiresme denemelerine +2 bonus alirsiniz. 2920 altin 0,25 kg Yaygin
eldiven
Okgu eldiveni Glumis ok-yay iglemeli deri Okguluk saldir1 ve hasar zarlarina +1 bonus alirsiniz. Ayrica menzilli saldirilarinizin menzili iki 2750 altin 0,25 kg Yaygin
eldiven katina gikar.
Savas Eldiveni Yildiz sembollii obsidyen Silahiniz elinizden disiriilemez. Silah ¢gekme, kargilama ve firsat saldirilarinin hareket puan1 2450 alton 0,5 kg Yaygin
metal eldiven bedeli 1 diiger (minimum:1). Bu silah ile yaptiginiz arbede saldirilarinda saldirtya +1 alirsiniz.
Hirsiz Eldiveni Gri kadife eldiven El ¢cabuklugu denemelerine +3, Sinsi saldir1 zarlar1 bir biyiir. 3250 altin - Orta
Tuzakg1 Eldiveni Mavi kadife eldiven Tuzak ¢ozme ve kilit agma denemelerine +4 3150 altin - Orta
Koruyan Bileklik Gumds islemeli mitril bileklik ~ Ttm savunmalara +2 bonus. 3500 altin 0,50 kg Orta
Diigtik sessizlik Toz pembe kadife eldiven, i¢  Giinde ii¢ kez bir sonraki biiytintizii abanoza ihtiya¢ duymadan ve sessizce yaparsiniz. 2750 altin - Orta
inci tagh
Donan El Mavi kadife eldiven Buz ile ilgili hitkim denemelerine +4 bonus. Buz hasar zar bir biyiir. Lanetli. (Bagka biiyli 6000 altin - Nadir
yapmak igin frade:20).
Sifact Elleri Istil sembollii kumas eldiven Otacilik denemelerine +4. Pansuman zar1 bir biiyiir (d10). fyilestiren dualarin zar1 bir biiyiir (dio) 4300 altin - Nadir
Telekinezi Eldiveni Ug glimiis yumruk figiirlii deri ~ Giicii 10 olan telekinetik bir alan olusturabilirsiniz. (HP:10) 4500 altin 0,25 kg Nadir
eldiven
Yanan El Kirmizi kadife eldiven Ates ile ilgili hitkiim denemelerine +4 bonus. Ates hasar zar bir biytr. Lanetli (Bagka biiyii 6000 altin - Nadir
yapmak i¢in frade:20).
Yildiz Bileklik Yedi koseli yildiz siisli mavi 1. seviye bir biiyliciiniin yaptig1 zorluk zari 10 olan kadim kalkan biiyiistinii yapabilirsiniz. Bu 5500 altin 0,25 altin Nadir
deri bileklik ozelligi giinde yedi kez kullanabilirsiniz. (HP:10)
Yildiz Eldiveni Yedi koseli yildiz siisli mavi  ZZ:10 olan kadim ok atabilirsiniz. Bu 6zelligi giinde yedi kez kullanabilirsiniz. Bir seferde birden 5500 altin 0,25 kg Nadir
deri eldiven fazla ok da atabilirsiniz. (HP:10)
Ustiin Koruyan | Altin iglemeli mitril bileklik Tiim savunmalara +3 bonus. 8750 altin 0,50 kg Nadir
Bileklik
Sessizlik Mor kadife eldiven, ti¢ inci Bu eldiven elinizdeyken abanoza ihtiya¢ duymadan biiyii yapabilirsiniz ve biiyiileriniz sessizdir. 42968 altin - Efsanevi
tagh
Oliimiin Eli Siyah kadife eldiven Rakibe dokunarak 6ldiirmeyi deneyebilirsiniz (HP:10, Met:21). Metanet basarili olursa, hedef d4 37500 altin - Efsanevi

afallama (bir giinliik) ve 2d6 biiyiisel hasar alir. Siz bu hasar1 gegici can puani olarak kazanirsiniz.
Lanetli (ilk temasta kargisindakini oldiirmeye ¢aligir)
(Akal: 18, direngler: 10)
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BuvaLu Botiar

Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Kais-diyar Botu Kiirkli metal bot Soguktan etkilenmezsiniz. Buz hasarina karsi hasar indirimi: 10. Buzlu zeminler 1250 altin 0,5 kg Yaygin
dezavantaja neden olmaz. Buzlara kars: diren¢ denemeleriniz avantajhdir.
Sessiz Pabug Siyah kadife kapli bot Yiirtirken ses ¢ikarmazsiniz (avantaj saglar). Sessiz hareket (gizlenme) denemelerine 1900 altin - Yaygin
+4
Grifin Cizmesi fki tarafinda {icer giimiis kanat Sigrama denemelerini avantajli yaparsiniz. 2600 altin 0,5 kg Yaygin
islemeli deri ya da metal ¢izme  Giinde ¢ kez 1 turluk ugma 6zelligi kazanirsimz (HP:10). Ugus hiz1 yiirime hizinin 2
katidur.
Kedi Botu Kahverengi tiiylii hafif bot +3 tirmanma +2 kaginma 3100 altin - Yaygin
Kosturan Pabug¢ | Gumds ti¢ dalgali serit islemeli ~ +3 akrobasi +4 hareket puani 2000 altin 0,25 kg  Orta
Kaginan Botu Ametist tagh glmiis islemeli Farkinda olmadiginiz saldirilardan kaginabilirsiniz. 5500 altin - Orta
deri bot
Kapici Pabuglart | Gumis kigiik kapr figirlii deri  Giinde ti¢ kez 10m iginde istediginiz noktaya 1ginlanirsinmiz (10 HP). 3900 altin 0,5 kg Orta
bot
Cita botu Puanl tiyld hafif bot +4 tirmanma +4 akrobasi +3 kaginma +5 hareket puani 15100 altin - 0,25kg  Nadir
Ustiin Kaginan | Ametist tash altin islemeli deri  Farkinda olmadiginiz saldirilardan kacinabilirsiniz. Yer degistirmeleriniz firsat saldiris1 22000 altin - Cok
Botu bot tetiklemez. Normalde '2 hasar alacagimiz basarili refleks denemelerinde hasar Nadir
almazsimniz
Yiiksek  Kapici | Altin kiigiik kapr figlirlic deri  10m iginde istediginiz noktaya 1sinlanabilirsiniz. 39900 altin 0,5 kg Efsanevi

Pabucu

bot



Byt Tag ve MiGrerLER

Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Fark eden Taci Tek goz figurli gimis tag Fark etme denemelerine +3 2600 altin - Yaygin
Diistik beden | Besturmalinlideriyadametal Metanet: +2 1400 altin 0,5kg Yaygin
koruyan migfer migfer
Diisiik akil koruyan | Bes necefli deri ya da metal Irade: +2 1400 altin 0,5 kg Yaygin
migfer migfer
Susturmaz Tact Ug yakutlu altin tag S6z sanati: +3. Glinde ti¢ kez bir saat boyunca hedefin dilini konusabilirsiniz. 2700 altin - Orta
Akal tact Gumis baykus kafasi islemeli ~ Akil: +1 2500 altin - Orta
Yiizvermez Somurtkan orangutan Cezbetme, emir, zihin kontrolii ve benzeri etkilere yaptiginiz irade denemeleri 3100 altin - Orta
avantajhdir.
Beden koruyan | Bes oniksli deri ya da metal Metanet: +2. +20 can puani. 5600 altin 0,5 kg Nadir
migfer migfer
Akal koruyan migfer | Bes incili deri ya da metal Irade: +2. Cinnet, delirme ve korku etkilerine karsi yaptigimz irade denemeleri 8170 altin 0,5kg Nadir
migfer avantajlidir.
Iman Migferi Tanri sembolldi mitril migfer  Giinliikk dua hakkiniz bir atar ve Kararlarmizin tanrmizla gelisip gelismedigini 44o00altin  o,5kg Nadir
hissedersiniz.
Telepati Tact Goz figiirlii ortasinda beyaz Istediginiz hedefle telepatik iletisim kurabilirsiniz (10HP). 5500 altin - Nadir
tagh glimis tag
Akal tact Altin baykus kafasi islemeli Akal: +2 22500 altin - Cok
Nadir
Dehset Maskesi Beyaz, dil ¢ikarmus yiz Korku etkilerine kars: bagisiklik kazanirsiniz. Komutunuzla (HP:10) giinde ti¢ kez 16550 altin =~ 0,25 kg Cok
maskesi hedefi korkutursunuz (Irade:8). irade basarisiz olursa dehsete diiser, basarili olursa Nadir
1 afallama alir. Bu etki 10 tur siirer. Aymi hedefi ayni giin iginde yeniden
korkutamazsiniz.
Gorgon Maskesi Yilan sagli kadin ylizii maskesi  Taglagtirmaya kargi bagisikik kazanirsimiz. Giinde ti¢ kez komutunuzla (HP:10) 22500 altin 1kg Efsanevi

hedefi taglagtirirsiniz (kalici-Metanet:is).
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DELERIN VE KEMERLER

Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirlik Nadirlik

Er Kemeri Gumis atlet islemeli kahverengi deri kemer  Giires, tirmanma, yizme ve gi¢ (agirhk kaldirma, yerini koruma vb) 1900 altin 0,25 kg Yaygin
denemelerine +2

Koruyan Pelerin Gumis kalkan islemeli lacivert +2 korunma bonusu saglar (HP:3) 2200 altin 1kg Yaygin

Bukalemun Pelerini Yanardonerli Kilik degistirme (sahtecilik) ve saklanma (gizlenme) denemelerine +4 2600 altin 0,25 kg Orta

Marifet Kemeri Agik kahverengi, tizerinde ¢esitli sanat ve  Zanaat ve sanat (hepsi uygun olmayabilir) denemelerinize +4 2700 altin 0,50 kg Orta

zanaat aktivitelerinde ait semboller tagitan
deri kemer

Orman Pelerini Yesil tonlarinda yaprak islemeli Ormanlik alanlarda yaptiiniz refleks (kaginmayi etkiler) ve saklanma 2950 altin 0,25 kg Orta
(gizlenme) denemelerine +3. Ayrica kamuflaj saglar (saklanma avantaji).

Diisiik Goriinmezlik Pelerini | Menevis rengi alacali kumas Gilinde bir kez 10 dakikaligina gériinmez olabilirsiniz (HP:10). 4800 altin - Orta

Diisiik Yiikselen Pelerin Koyu kirmizi kumas Gilinde bir kez 10 dakikaligina ugabilirsiniz (HP:10). 4800 altin - Orta

Golge Pelerini Siyah alacali kumag Golgeli alanlarda yaptigimiz refleks (kaginmayi etkiler) ve gizlenme 5450 altin 0,5 kg Nadir
denemelerinde +3. Los 1s1kta normal gorirsiiniiz ve dezavantajli degilsinizdir.
30 metre i¢in karanlikta goriirstiniiz.

Oriimcek Pelerini Koyu gri beyaz ag izleri Zehirlere kars1 bagisiklik kazanirsiniz. Giinliik yenilenen bes sarji vardir. Bir 3300 altin 0,5 kg Nadir
sarja 10 dakikaligina 6rimcek yiriyist 6zelligi kazanabilirsiniz (HP:10). Bir
sarja 10 metre menzil i¢inde bir hedefe ag atabilirsiniz (HP:10. DZ:15).

Yildiz Pelerin Yedi koseli yildiz stislit mavi deri pelerin 1. seviye bir biiyliciiniin yaptig1 zorluk zart 10 olan kadim zirh biyiisiini 6000 altin - Nadir
yapabilirsiniz. Bu 6zelligi giinde yedi kez kullanabilirsiniz. (HP:10)

Otaci Kemeri Cift igneli mavi kusak Gilinde bir kere bir canlidaki hastalik ve zehirleri iyilestirebilirsiniz. Ayrica bu 11000 altin - Cok Nadir
kisi d8 iyilesir (HP:10). lyilestirme (dua/yetenek) zarlarimiz bir biiyiir. Otacilik
+2

Yiikselen Pelerin Koyu kirmizi kumas platin islemeli Isteginizle ucabilirsiniz (HP:10). 48000 altin - Efsanevi

Gortinmezlik Pelerini Menevis rengi alacali kumas platin islemeli  Istediginizde goriinmez olabilirsiniz (HP:10). 48000 altin - Efsanevi
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YU2UKLER

Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Diisiik Akal Yiiziigii Bronz Baykus kafas1 sembolii +1 Akil* 2050 altin - Yaygin
Diistik Sezgi Yiiziigti Bronz Kedi kafas1 sembolii +1 Sezgi* 2050 altin - Yaygin
Diisiik Kuvvet Yiiziigi Bronz Ay kafasi sembolii +1 Kuvvet* 2050 altin - Yaygin
Diisiik Cazibe Yiiziigii Bronz Aslan kafasi sembolii +1 Cazibe* 2050 altin - Yaygin
Taktik Yiiziigii Giimis ve altin burma ytiziik +2 Inisiyatif, +2 hareket puani* 1850 altin - Yaygin
Diisiik Koruyan Yiiztik Biiyt dilinde yazilar glimis yuzik Tim direnglerinize +1* 2100 altin - Yaygin
Hiikiim ytiziigti 4 tagh yuzik Hikiim biiytlerinizin direng zar1 1% yiikselir. 2200 altin - Orta
Kudret yiiziigti El seklinde tagh ytiziik Kudret biiytilerinizin direng zar1 1* yiikselir. 2200 altm - Orta
Efsun ytiziigi Goz seklinde tagh ylizitk Efsun biyiilerinizin direng zar1 1* yiikselir. 2200 altin - Orta
Uzayzaman yiiziigti Daire ortasinda ¢izgi figiirlii ytizitk Uzayzaman biiyiilerinizin direng zar1 1* ytikselir. 2200 altm - Orta
Oliim yiiziigii Kuru kafa tagh yiiziik Oliim biiyiilerinizin direng zar11* yiikselir. 2200 altin - Orta
Yanilsama yiiziigii Renk degistiren tagh ylizitk Yanilsama biiytilerinizin direng zar1 1* ylikselir. 2200 altin - Orta
Bilyticti Yiiziigti Biikiilmiis asa figiirti Gunlik biyl kapasitesi 1 artar. (birden fazla takilirsa st tiste eklenir) 3350 altin - Orta
Dua Yiiztigii Islemesiz-giimiis. Gunliik dua hakkiniz 1 artar. (birden fazla takilirsa iist tiste eklenir) 2700 altin - Orta
Golgegoren Yiiziigii Mat siyah islemesiz ti¢ siyah tagh ytiziik  Los 1gikta normal gorirsiiniiz. Karanlikta 30 metre i¢in normal gériirsiiniz. 4000 altin - Orta
Yenileyen Yiiziik Kirmizi tek tash altin yiziik Saatte bir can puani kazanirsiniz. Kayip organlariniz geri gelir * 4500 altn - Orta

* Ayni yuiziikten birden fazla takildiginda etkiler st tiste eklenmez.
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Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Basbiiyticti Yiiziigti Kirmuzi, mavi, yesil  Giinliik sarjli 3 biiyiilii tas. Tagtaki enerjiler ilgili denemeye +2 bonus saglar. Ayn1 6100 altin - Nadir
(kullanilabilecekken parlaktir) anda birden fazla tag kullanilabilir. En az bir tag kullanirsamiz bu byt giinlitk
tagh altin ytzik. byt kapasitenizden diismez.
Akal Yiiziigii Gumis Baykus kafasi semboli  +2 Akil* 6150 altin - Nadir
Sezgi Yiiztigii Gumds Kedi kafas1 sembolii +2 Sezgi* 6150 altin - Nadir
Kuvvet Yiiziigii Giimis Ay1 kafas1 semboli +2 Kuvvet* 6150 altin - Nadir
Cazibe Yiiztgti Gumds Aslan kafas1 sembolil +2 Cazibe* 6150 altin - Nadir
Diisiik Koruyan Yiiztik Biiyt dilinde yazilar altin yiiziik  Tim direnglerinize +2* 6300 altin - Nadir
Kutsal Yiiziik Islemesiz-altin. Taktigimz anda  Giinde bir kez tanrimizin ve seviyenizin izin verdigi ama bilmediginiz bir duay1 9500 altin - Cok Nadir
tanrinizin sembolii belirir. giinliik dua hakkinizdan harcayarak yapabilirsiniz.
Yiiksek htikiim ytiztigi 4 tagh yuzik Hikiim buytlerinizin direng zar1 2* yiikselir. 12200 altin - Cok Nadir
Yiiksek kudret yiiziigii El seklinde tagh ytiziik Kudret biiyiilerinizin direng zar1 2* yiikselir. 12200 altin - Cok Nadir
Yiiksek efsun ytiziigii Goz seklinde tagh ytiziik Efsun biiyililerinizin direng zar1 2* yiikselir. 12200 altin - Cok Nadir
Yiiksek uzayzaman ytiziigii | Daire ortasinda ¢izgi figiirli Uzayzaman biyilerinizin direng zar1 2* yiikselir. 12200 altin - Cok Nadir
yuzik
Yiiksek 6liim ytiziigii Kuru kafa tagh ytiziik Oliim biiyiilerinizin direng zar1 2* yiikselir. 12200 altin - Cok Nadir
Yiiksek yanilsama yiiziigii Renk degistiren tagh ytlizitk Yanilsama biytilerinizin direng zar1 2* yiikselir. 12200 altin - Cok Nadir
Efsanevi Koruyan Yiiziik Biiyli dilinde yazilar altin yiiziik ~ Tiim direnglerinize +4* 32812altin - Efsanevi
Ustiin Kutsal Yiiziik Islemesiz-platin. Taktiginiz Tanrimizin ve seviyenizin izin verdigi ama bilmediginiz dualar giinlik dua 47500 altin Efsanevi
anda tanrimizin sembolii belirir.  hakkinizdan harcayarak yapabilirsiniz.
Yildiz Yiiziik 8 koseli yildiz seklinde, platin. Ttim niteliklerinize +2* 30000 altin - Efsanevi

* Ayni yuiziikten birden fazla takildiginda etkiler st tiste eklenmez.
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Muska Ve MADALYONIAR

Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik

Koruyan Muska Giimds silindirik Biiyii ve dualara kargi tiim direnglerinize +2 2500 altin - Yaygin

Ifrade Madalyonu Gumis Baykus figiirt +3 Irade 2200 altin - Yaygin

Kutsal Madalyon Tanrmin sembolii  Dualarinizin direng zar iki artar. 2500 altin - Yaygin
(giimis)

Kiigtik sthhat | Giimiis Geyik sembolii Zehirlere ve hastaliklara karsi metanet denemelerinizi avantajli atarsiniz. Maksimum can 2250 altin - Yaygin

muskast puaniniz 10 artar.

Metanet madalyonu | Gumis Ay figiiri +3 Metanet 2200 altm - Yaygin

Refleks madalyonu Gumis Kedi figtira +2 Refleks (kaginmayi etkiler) 2200 altm - Yaygin

Kag¢inan muska Gumds fare figlira +3 kaginma 2500 altin - Yaygin

Biiyiicii muskast Aya sarilmig glimiis asa ~ Tlm biiyli denemelerine +1 4100 altin - Orta

Iiva dili Ahsap, sagakli agag Giinde ti¢ kez 1. seviye bir Ilva ruhbani gibi “doga dili” duasi yapabilirsiniz. 3560 altin = - Orta

Kosturan Muskasi Gumis kosan insan +5 hareket puani 4200 altin - Orta
figlir

Ates Topu Muskast iki yakut taslt Toplam beg sarjhidir (yenilenmez). 4m2alana harcanan sarj bagina 2d6 ates hasar verir (refleks: 4000 altin - Orta

15-1/2)

Cesaret Muskast Giirleyen bronz aslan Korku etkilerine kars: bagisiklik kazanirsimz. 4250 altin - Orta
figiria

Seken Yildinm | iki giimiis yildirim tash Toplam bes sarjlidir (yenilenmez). 20 metre i¢indeki hedefe harcanan sarj bagina d6 yildinm 4000 altm - Orta

Muskast hasar1 verir. % 40 ihtimalle rastgele baska bir hedefe seker. Refleks: 18

Su halki madalyonu | Safir etrafinda dalga gibi ~ Su altinda ceza almadan gorebilirsiniz. Giinde {i¢ kez 1 saat boyunca suda yiriiyebilir ve su 3750 altin - Orta
giimiis desenler altinda nefes alabilirsiniz. Yizme denemeleri avantajlidir.

Uyutmaz Uyumaya ihtiya¢ duymazsiniz. 2 saatlik hafif dinlenme ve meditasyon ile 8 saatlik uykunun 6000 altin - Orta

etkisini yasarsiniz. Uyutan biiyi ve etkilere kars: bagisiklik saglar.
Sakinlik Cinnet etkilerine kars1 bagisiklik kazanirsiniz.
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Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhk  Nadirlik
Azim Muskast Somurtan oniks goril Cezbetme-emir etkilerine (dua/biiyil) karsi bagisiklik kazanirsimiz. 7800 altin - Nadir
figirt
Ustiin Koruyan | Altin silindirik Biiyii ve dualara karsi tiim direnglerinize +4 8500 altin - Nadir
Muska
Beden Muskast Kuyrugunu isiran giimiis  Kudret ve 6liim biyiilerine kars: direngleriniz avantajlidir. Sersemleme ve felg etkilerine kars1 7500 altin =~ - Nadir
yilan sembollii bagisiklik kazanirsiniz
Zihin Muskast Efsun ve yanilsama biiyiilerine karsi direncleriniz avantajhidir. Psisik saldiri hasarina karst 7500 altin - Nadir
bagisiklik kazanirsiniz.
Miinzevi Muskast Sarilmig saman Yemek yemeye, su icmeye ve nefes almaya ihtiya¢ duymazsiniz. 8750 altin - Nadir
goriinimli zincir
Oldiirmez Sinsi saldir1 ve kritik hasara karsi bagisiklik saglar. Oliim etkilerine karsi attigimiz metanet goooaltin - Nadir
denemeleri avantajlidur.
Sthhat Muskast Altin Geyik semboli Zehirlere ve hastaliklara kars1 bagisiklik kazanirsiniz. Maksimum can puaniniz 20 artar. 8800 altin - Nadir
Saklayan Madalyon | Birbirini kapatan el Yoneliminiz belirlenemez. Size karst yapilan niyet sezme denemeleri dezavantajlidir. Zihin gooo altin - Nadir
sembolii okumaya karst bagisiklik kazanirsiniz. Takip biiyiileri ile belirlenemezsiniz.
Alal ezeni Biiyii ve dualariniza karg: atilan irade denemeleri dezavantajhidir. 12200 altin Cok Nadir
Beden ezeni Biiyii ve dualariniza kargi atilan metanet denemeleri dezavantajlidir. 12200 altin Cok Nadir
Yakalayan Biiyl ve dualariniza karsi atilan refleks denemeleri dezavantajlidir. 12200 altin Cok Nadir
Yiiksek biiyiicii | Aya sarilmis altin asa Ttim biiyii denemelerine +2 16400 altin - Cok Nadir
muskast
flahi Madalyon Tanrinin semboli (altin)  Gunlik dua kapasiteniz iki artar. Dualarimizin direng zari iki artar. Bu muskay: tagirken tim 15000 altin =~ - Cok Nadir
silah hasarimiz kutsaldir.
Vampir muskasi Kanayan giil sembollii Yaglanmazsimiz (lanetli-vampir laneti). Oldiiren etkilere (biiyi ve dua) karsi bagisikhik 31600 altin - Cok Nadir
kirmizi siyah kazanirsiniz.
Oliimsiiz madalyonu Farkinda olmadiginiz saldirilara kars1 da savunma yapabilirsiniz. Sinsi saldirtya, kritik hasara ve 32000 altin =~ - Efsanevi
6lim etkilerine karg1 bagisiklik saglar.
Yildiz Muska 8 koseli yildiz seklinde, Tim niteliklerinize +2 50000 altin - Efsanevi

platin.
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BUV( Ve (Liskiti MALZEMELER

Isim Fiyat Agwrhik Ac¢iklama
Element ézii 20 altin - 100g-tek denemelik Hiikkiim
Efsun tast 20 altin - 100g-tek denemelik Efsun
Gozbagi aynast 20 altin - 100g-tek denemelik Yanilsama
Kudret serbeti 20 altin - 100g-tek denemelik Kudret
Ruh tozu 20 altin - 100g-tek denemelik Oliim
Kapt dumam 20 altin - 100g-tek denemelik Uzayzaman
Ruh tast (bog) 200 altin - Safir, Ziimriit, Ametist, Yakut, Topaz, Elmas
Ruh tagi (dolu) 1000 altin - Safir, Zimriit, Ametist, Yakut, Topaz, Elmas (parlak)
Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirlik Nadirlik
Cirak asast Riinik islemeli abanoz asa Tim biiyt denemelerine +2 2800 altin Ayni Yaygin
Diistik Biiyiicii Asast Tagh abanoz asa Tim bilyli denemelerine +1 2500 altin Ayni Yaygin
Z7:10'a kadar bir biiyi yiiklenebilir. Yiiklenen biiyii asadan zar atmadan 3 defa yapilabilir (10 HP).
Bitince yenisi yiiklenebilir.
NOT: Minimum Biiyii yetenegi: 2
Oliim Asast Kuru kafa tagh Abanoz asa Oliim biiyiilerine +3, diger biiyii denemelerine -1, Oliim biiyiilerinin direng zar1 bir artar. 4500 altin Ayni Orta
Kudret Asast El seklinde tagh Abanoz asa Kudret bityiilerine +3, diger biiyli denemelerine -1, Kudret biiytilerinin direng zar1 bir artar. 4500 altin Aynmi Orta
Hiikiim Asast 4 tagh Abanoz asa Hikdm biiyiilerine +3, diger biityli denemelerine -1, Hitkiim biiytilerinin direng zar1 bir artar. 4500 altin Ayni Orta
G6z Baglama Asast Renk degistiren tasli Abanoz  Yanilsama biiyiilerine +3, diger biiyli denemelerine -1, Yanilsama biiyiilerinin direng zar1 bir artar. 4500 altin Ayni Orta
asa
Efsun Asasi Goz seklinde tagl Abanoz asa  Efsun biiyiilerine +3, diger biiyii denemelerine -1, Efsun biiyiilerinin direng zar bir artar. 4500 altin Ayni Orta
Uzayzaman Asasi Daire merkezinden gecen Uzayzaman biiyiilerine +3, diger biiyli denemelerine -1, Uzayzaman biiyiilerinin direng zar1 bir artar. 4500 altin Ayni Orta
¢izgi glimis islemeli abanoz
asa
Arif Asast Gumis bilezikli diiz abanoz Biiyii ve saldir1 denemelerine +1 3400 altin Ayni Orta

asa
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Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirhik Nadirlik
Biiyticti Asast Tasli abanoz asa Tam biiyli denemelerine +2 ve biiyii direng zarlarina +1 10000 altin Ayni Nadir
ZZ: 20'ye kadar bir biiyii yiiklenebilir. Yiikklenen biiyii asadan zar atmadan 3 defa yapilabilir (10 HP).
ZZ:5 yuklendiyse 5 defa, ZZ:10 yiiklendiyse 7 defa yapilabilir. Bitince yenisi ytiklenebilir.
NOT: Minimum Biiyi yetenegi: 5
Koruyan asasi Tepeden asag1 kadar inen mor  Tiim biiyli denemelerine +1 8500 altin Ayni Nadir
damarl abanoz asa Tum direnglere ve inisiyatif denemelerine +2
Gezgin asast Tepeden asagi kadar inen Ginlik biyl hakki bes artar. 9300 altin Ayni Nadir
mavi damarli abanoz asa Tim biyiilerin direng zarlari 1 artar.
Can puaniniz 10 artar.
Diistik sekar asast Koyu kirmizi damarli tagsiz Biiytilerinize kars: yapilan tiim diren¢ denemeleri dezavantajhdir. 22500 altin Ayni Cok nadir
Usta Asast Riinik islemeli abanoz asa Tiam byt denemelerine +3 17500 altin Ayni Cok Nadir
Usta Oliim Asast Kuru kafa tagli abanoz asa Sadece 6lim biiyiilerini yapmada kullanilabilir. Bonus: +5 Direng Zar1: +2 25000 altin Ayni Cok Nadir
Oldiiren biiyii/dua etkilere kars: bagisiklik saglar.
Usta Kudret Asast El seklinde tash abanoz asa Sadece kudret biiytilerini yapmada kullanilabilir. Bonus: +5 Direng Zar1: +2 25000 altin Ayni Cok Nadir
Nazar biiyiilerine, hastalik ve zehirlere kars1 bagisiklik saglar.
Usta Hiikiim Asast 4 tash abanoz asa Sadece hiikiim biiyiilerini yapmada kullanilabilir. Bonus: +5 Direng Zar1: +2 25000 altin Ayni Cok Nadir
Elemental hasara kars1 bagisiklik saglar
Usta Go6z Baglama | Renk degistiren tagh abanoz Sadece yanilsama biyiilerini yapmada kullanilabilir. Bonus: +5 Direng Zar1: +2 25000 altin Ayni Cok Nadir
Asast asa Fark etme ve irade +5
Usta Efsun Asast GOz seklinde tagli Abanoz asa  Sadece efsun biiyiilerini yapmada kullanilabilir. Bonus: +5 Direng Zar1: +2 25000 altin Ayni Cok Nadir
Cezbetme/emir ve zihin kontroli gibi etkilere kargi bagisiklik saglar.
Usta uzayzaman Asast | Daire merkezinden gegcen Sadece uzayzaman biytilerini yapmada kullanilabilir. Bonus: +5 Direng Zar1: +2 25000 altin Ayni Cok Nadir
¢izgi gimis islemeli abanoz  +10 hareket puani
asa
Yiiksek sekar asast Koyu kirmiz1 damarh tagsiz Tiam byt denemelerine +2 67500 altin Aym Cok nadir
Biiytilerinize karsi yapilan tiim diren¢ denemeleri dezavantajlidir.
Yiiksek Biiyiicti Asast Tagh abanoz asa Tim bilyli denemelerine +3 Direng Zar1: +2 40000 altin Ayni Efsanevi
Z7Z: 30'a kadar bir biiyii yiiklenebilir. Yiikklenen biiyii asadan zar atmadan 3 defa yapilabilir (10 HP).
ZZ:20 yiiklendiyse 5 defa, ZZ:5 yiiklendiyse 7 defa, ZZ:10 yiiklendiyse istendigi kadar yapilabilir.
Istendiginde yenisi yiiklenebilir.
NOT: Minimum Biiyii yetenegi: 10
Ustat Asast Riinik islemeli Abanoz asa Tim bilyt denemelerine +5 122500 altin Aymi Efsanevi
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Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirlik  Nadirlik
Diisiik Abanoz degnek Biiyli yapmakta kullamilabilir. Ayrica bir seferlik ZZ: 10’a kadar bir biiyi yiiklenebilir. Yiiklenen biiyli degnekten zar atmadan 5 defa 600 0,25kg Yaygin
Abanoz yapilabilir (10 HP). Tiim haklar titkendikten sonra yeniden yiikleme yapilamaz ve degnek biiyti yapmak i¢in kullanilamaz. Yikla bayt  altin
Degnek iptal edilemez. NOT: Minimum Biiyii yetenegi: 2
Abanoz Abanoz degnek Biiyli yapmakta kullanilabilir. Ayrica bir seferlik ZZ: 15’e kadar bir biiyli yiiklenebilir. Yiiklenen bilyii degnekten zar atmadan 5 defa 1800 0,25kg Orta
Degnek yapulabilir (10 HP). Tiim haklar titkendikten sonra yeniden yiikleme yapilamaz ve degnek biiyli yapmak i¢in kullanilamaz. Yikli baytt  altin

iptal edilemez. NOT: Minimum Biiyli yetenegi: 4

NOT: ZZ 10'luk biiyi yliklendiyse 10 kez yapilabilir.
Yiiksek Abanoz degnek Biiyii yapmakta kullanilabilir. Ayrica bir seferlik ZZ: 20’ye kadar bir biiyii yiiklenebilir. Yiiklenen biiyli degnekten zar atmadan 5 defa 5400 0,25 kg  Nadir
Abanoz yapulabilir (10 HP). Tiim haklar titkendikten sonra yeniden yiikleme yapilamaz ve degnek biiyli yapmak i¢in kullanilamaz. Yikli baytt  altin
Degnek iptal edilemez. NOT: Minimum Biiyii yetenegi: 6

NOT: ZZ 15'lik biiyii yiiklendiyse 10 kez yapilabilir.

NOT: ZZ 10'luk biiyi yiiklendiyse 20 kez yapilabilir.
Kadim Abanoz degnek Biiyli yapmakta kullanilabilir. Ayrica bir seferlik ZZ: 25'e kadar bir biiyii yiiklenebilir. Yiiklenen biiyti degnekten zar atmadan 5 defa 16200 0,25kg Cok
Abanoz yapuilabilir (10 HP). Tiim haklar titkendikten sonra yeniden yiikleme yapilamaz ve degnek biiyli yapmak i¢in kullanilamaz. Yikli baytt  altin Nadir
Degnek iptal edilemez. NOT: Minimum Biiyli yetenegi: 8

NOT: ZZ 20’lik biiyii yiiklendiyse 10 kez yapilabilir.

NOT: ZZ 15'lik bityt yiiklendiyse 20 kez yapilabilir.

NOT: ZZ 10’luk biiyi yliklendiyse 40 kez yapilabilir.
Diistik Biiyli Parsomeni  Bir seferlik ZZ: 10'a kadar bir bityl yiiklenebilir. Yitklenen biiyii parsdmenden zar atmadan yapilabilir (10 HP). Biiyti parsdmeni yok 30 - Yaygin
Parsomen eder. NOT: Minimum Biiyii yetenegi: 2 altin
Orta Biiyli Pargomeni  Bir seferlik ZZ: 15’e kadar bir bilyii yiiklenebilir. Yiiklenen biiyli pargomenden zar atmadan yapilabilir (10 HP). Biiyii parsémeni yok eder. 120 - Orta
Parsomen NOT: Minimum Biiyii yetenegi: 4 altin
Yiiksek Biiyli Parsomeni  Bir seferlik ZZ: 20’ye kadar bir bilyii yiiklenebilir. Yiiklenen biiyti parsémenden zar atmadan yapilabilir (10 HP). Biiyii parsémeni yok 480 - Nadir
Parsomen eder. NOT: Minimum Biiyii yetenegi: 6 altin
Kadim Byt Parsomeni  Bir seferlik ZZ: 25’e kadar bir byt ytuklenebilir. Yiiklenen bityli parsomenden zar atmadan yapilabilir (10 HP). Biiyl parsémeni yok 1920 - Cok
Parsémen eder. NOT: Minimum Biiyii yetenegi: 8 altin Nadir
Diistik Cam sisede agik  Bir seferlik ZZ: 10’a kadar bir biiyii yiiklenebilir. Yiiklenen bityiintin 6zellikleri i¢ildiginde gegerlidir. 25 o2kg  Yaygmn
Biiyii Suyu | turuncu sivi altin
Biiyti Suyu | Cam sisede agik  Bir seferlik ZZ: 15’e kadar bir biiyii yiiklenebilir. Yiiklenen biiyliniin 6zellikleri igildiginde gegerlidir. 100 o2kg  Orta

turuncu sivi altin

Yiiksek Cam sisede agik  Bir seferlik ZZ: 20'ye kadar bir biiyii yiiklenebilir. Yiikklenen biiytiniin 6zellikleri igildiginde gegerlidir. 400 o,2kg  Nadir
Biiyti Suyu | turuncu sivi altin
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DIGER BUYILU ESYALAR

Isim Ekipman Ozellik Fiyat Agirbk  Nadirlik
Diistik Kutsal Su Cam sisede agik mavi siv1 Bir seferlik 5. seviye ve alt1 bir ruhbanin yaptig: bir dua yiiklenebilir. Yiikklenen duanin 6zellikleri i¢ildiginde 20 altin o2kg  Yaygmn
gecerlidir. Habis varliklar asit gibi yakar (d6)
Kutsal Su Cam sisede agik mavi sivi Bir seferlik 10. seviye ve alt1 bir ruhbanin yaptig: bir dua yiiklenebilir. Yiiklenen duanin &zellikleri i¢ildiginde 8o altin o2kg  Orta
gecerlidir. Habis varliklar asit gibi yakar (2d6)
Yiiksek Kutsal Su Cam sisede agik mavi siv1 Bir seferlik 15. seviye ve alt1 bir ruhbanin yaptig: bir dua yiiklenebilir. Yiiklenen duanin 6zellikleri i¢ildiginde 320altin o,2kg  Nadir
gecerlidir. Habis varliklar asit gibi yakar (3d6)
Simya Stirahisi Siyah porselen siirahi Giinde istenen sividan bir litreye kadar tiretebilir. 2600 1kg Orta
altin
Bitmez Su Siirahisi Beyaz porselen siirahi Siirekli temiz su olugturur (maksimum 10 litre/gtin) 1800 1kg Orta
altin
Bitmez Hava | Saydam porselen siirahi Siuirekli taze hava olugturur (maksimum 100 litre/giin) 1800 1kg Orta
Stirahisi altin
Biiyti Su Tast Su dolu tas Giinde bir kez orta boy su elementali ¢agrir. 2900 o,5kg  Nadir
altin
Biiyii Ates Maltizi Yanan maltiz Giinde bir kez orta boy ates elementali ¢agirir. 2900 o,5kg  Nadir
altin
Biiyti Hava | Dumanli buhurdan Giinde bir kez orta boy hava elementali ¢agirir. 2900 o,5kg  Nadir
Buhurdam altin
Biiyti Toprak Testisi | Toprak dolu testi Giinde bir kez orta boy toprak elementali gagirir. 2900 o,5kg  Nadir
altin
Dolmaz Cantast Giiliimseyen yiiz figiirlii deri ~ Agirhg1 degismeden 50 kg'a kadar esya tasir. iginden esya almak: 10HP 1600 o5kg  Orta
¢anta altin
Faydali Canta Dikis ipleri sarkmis kapakli Icinde 5 cm biiyiikliigiinde d6 adet figiir bulunur (rastgele). Figiirler firlatildiginda ilgili varhigi yaratir 3300 0,25 kg Orta
ylin ¢anta Ev, At arabasi, Kayik figiird, At, Inek, Agac altin
Numaract Cantast Renkli silindirik biizmeli  I¢inde 2d6 adet tiiylii 5 cm gapinda top bulunur. Topu attiginizda asagidaki etkilerden biri rastgele meydana 3400 0,25 kg  Nadir
canta gelir (etkiler 20m ¢ap iginde gegerlidir): altin

1. Hig bir sey olmaz

2. Herkes giilme krizine girer (Sersemleme DZ:15, irade)
3. Tungtan bir heykel olusturur (2m boyunda-Vojen)

4. Isik patlamasiyla herkes kor olur (DZ:15, metanet)

5. Herkes goriinmez olur

6. 2d6 giivercin ¢agirir

7. Kogumlu ve eyerli bir at ¢agurir.

8. Size dost olan bir boz ay1 ¢agirir (d6 saat)

9. Su ya da bira piiskiirten bir gayzer ¢agirir

10. 5 kisilik bir ziyafet ¢agirir

11. Bir meyve agac1 ¢agirir. Meyveler (dio+10) buytlidir
12. Herkes 5d8 iyilesir.
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Bitmez Mesale
Dogruluk Mumu
Biiyiilii Ip
Uzaktanagan
Hirsizlik Takimu
Ankattiyti Sifact Seti
Biiyiicii Cadirt
Kalkan Brosu
Gozgormez Tozu
Izbirakmaz Tozu

Golge Diyar Tozu
Kusurlu Ay Tast

Ay Tas

Kusursuz Ay Tast

Kristal Kiire (Beyaz)

Kristal Kiire (Siyah)

Lanetli Kuru Kafa

Kirmizi  parlayan byl
harfleri islemeli

Yesil mum

10 cm'lik ip pargast

Bir halka i¢inde iki ¢ubuktan
olusan glimiis set

Kirmizi ankatiyit islemeli
kutu igerisinde
Kigiuk bir para kesesi
gorinimiinde

Bronz kalkan seklinde bir
bros

Yar1 saydam beyaz toz

Gri toz

Siyah toz

Silah Kalkan ya da Yuzige

takilabilen alacali gri oval tag

Silah Kalkan ya da Yiiziige
takilabilen alacali gri oval tas

Silah Kalkan ya da Yizige
takilabilen alacali gri oval tas

Beyaz kristal kiire

Siyah kristal kiire

Siyah mermerden piiriizsiiz,
gercek boyutlu bir kuru kafa
figiria

Sonsuza kadar yanabilen megale. Komutla yakip, séndiirebilirsiniz.

Mum yanarken 10om ¢apindaki alandakiler yalan sdyleyemez. Mum séndiiriiliirse etki biter. Mum toplamda 30
dakika yanabilir

30 metreye kadar uzayabilen ip. Komutlarla hareket ettirilebilir, diigtim attinlabilir (ZZ:20), ¢ézdurilebilir.
1om menzilden kullanilabilen usta igi (+2) hirsizlik takimi

Giinde {i¢ kez kullanilabilen usta isi (+2) otacilik seti. Iceriginde istediginiz zehre ve hastahga karsi antidot
bulunur (Maksimum 12-yenilenmez).
Komut ile iki kisilik bir ¢adira doniisiir.

50 bilyli hasar1 absorbladiktan sonra yok olur.

Orta boy hedef 1 dakika boyunca (yaklasik 5 tur) géritnmez olur. Tek kullanimlik.

Orta boy hedefin yarim giin boyunca biraktig: tiim izler silinir.

Orta boy hedef'1 dakika boyunca (yaklasik 5 tur) fiziksel degildir.

Silah, kalkan ya da yiiziige takilir. ZZ: 10’'a kadar bir biiyii yiiklenebilir. Yitkklenen biiyii (eger isterseniz) 5 kez
basarili saldiriniz (silah) ya da korunmaniz (kalkan) ile ¢oziliir. Eger yliziige takilirsa 5 kez komutunuz ile
aktive edebilirsiniz (HP:10). Diren¢ Zar1: 15

Silah, kalkan ya da ytiziige takilir. ZZ: 20’a kadar bir byl yiiklenebilir. Yiiklenen biiyii (eger isterseniz) 5 kez
basarih saldiriniz (silah) ya da korunmaniz (kalkan) ile ¢6zuliir. Eger yuztige takilirsa 5 kez komutunuz ile
aktive edebilirsiniz (HP:10). Direng Zar1: 18

NOT: Yiiklenen biiyli miihiirse kalicilagir: silahlar i¢in her vurusta, kalkanlar i¢in her korunmada, yiiziikler i¢in
ise her giin (3 kez) kullanilabilecek hale gelir.

Silah, kalkan ya da ytiziige takilir. ZZ: 30’a kadar bir buyt yiiklenebilir. Yiiklenen biiyti (eger isterseniz) 5 kez
basarili saldiriniz (silah) ya da korunmaniz (kalkan) ile ¢6ziliir. Eger yuztige takilirsa 5 kez komutunuz ile
aktive edebilirsiniz (HP:10). Direng Zar1: 21

NOT: Yiiklenen biiyli miihiirse kalicilagir: silahlar i¢in her vurusta, kalkanlar i¢in her korunmada, yiiziikler i¢in
ise her gtin (3 kez) kullanilabilecek hale gelir.

Telepati yetenegi ile diger beyaz kristal kiirelerle iletisim kurabilirsiniz. Bilyii yetenegi ile kullanilir.

ZZ:0 lletisim

Beyaz ve siyah kristal kiirelerle iletisim kurabilirsiniz. Bliyli yetenegi ile kullanilir.

ZZ:15 {letisim

ZZ7:20 Zihin okuma

7725 Zihin kontroli

Giinde bir kez 20m i¢indeki hedefe asagidakilerden birisi. Kuru Kafay ilk kez elinize aldigimizda bir irade
denemesi yapin (ZZ:20) basarisiz olursaniz laneti tetiklersiniz.

1. Geri teper -10m (5 kare) 2d6 hasar

2. 5 tur sersemler (DZ:18)

3. 5 tur dehsete diger (DZ:18)

4. d6 afallama-kalic1/psikolojik (DZ:a8)

5. Bir niteligine 2d6 hasar-kalic1 (DZ:21)
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170altin - o,5kg

250 altin -

gooaltin -
2250 -
altin
2500
altin
1300 -
altin

550 altin -

250 altin
125 altin
400 altin
goo altin -

7200 -
altin

57600 -
altin

7400 1,5 kg
altin
37000 1,5 kg

altin

27500
altin

0,5 kg

Yaygin
Yaygin

Yaygin
Orta

Nadir
Orta
Yaygin
Orta
Orta

Orta
Yaygin

Nadir

Efsanevi

Nadir

Cok Nadir

Efsanevi



Gozgoren Ayna
Ruh Kapani

Ta¢ Kulugkast

Biiytik Tag Kulugkast

Kusurlu Kara Kiip
Kara Kiip

Kusursuz Kara Ktip

Dairesel 0,25 m ¢apinda altin
g6z kapag figirli

Metal ¢arkli aparat. Ortasinda
tagin oturacag yuva bulunur.
Gri Uzerinde byl dilinde
yazilar bulunan urna. 30 cm
yiiksekliginde

Gri tzerinde byt dilinde
yazilar bulunan urna. 70 cm
yiiksekliginde

50 cmlik siyah mat metlik
kip.

1 mlik siyah mat metlik kip.

2 mlik siyah mat metlik kiip.

6. Korliik-kalic1 (DZ:21)

7. Fel¢-kalic1 (DZ:21)

8. Oliim (DZ:24)

9. Oliim(DZ:24) Zombi olarak uyanur.

10. Oliim(DZ:24) Gul ve Karanlik Ruh olarak uyanir
Takip biiytilerini avantajli yaparsiniz.

Canlilardaki ruhu ruh taslarina aktarabilirsiniz (tasin olgunlasmast icin kuluckaya ihtiyag duyarsiniz). Oliim
denemesi yapmaniz gerekir (ZZ:10+seviye)

Ruh taglarinin olgunlagmasi i¢in gereklidir (2d4 hafta). Kapandan tas kulugkaya aktarilir. Kapak kapatilir. Eger
olgunlasma basarisiz olursa (%z25) Ruh ya da ruhlar, tasi karanlik ruh ya da aydinlik ruh olarak terk eder. Iginde
tas olan kulugka kullanilarak ruhlar hapsedilebilir (biiyi denemesi).

Tas kulugkas: gibi ama ruhlar Hortlak olarak terk eder.

Nefleri Saklar Agildiginda bogtur (%z25) ya da Kii¢iik Elemental (%25), Imp (%25), ya da Cehennem Tazisi
(%25) igerir. Ruh kapanlar1 kullanilarak bahsedilen nefler hapsedilebilir (biiyii denemesi).

Nefleri Saklar. Agildiginda bostur (%25) ya da Orta Elemental (%25), Garaz (%25), ya da Zohak (%25) igerir.
Ruh kapanlar kullanilarak bahsedilen nefler hapsedilebilir (biiyii denemesi).

Nefleri Saklar. Agildiginda bostur (%25) ya da Biiyiik Elemental (%25), iblis (%25), ya da Zebani (%25) icerir.
Ruh kapanlar kullanilarak bahsedilen nefler hapsedilebilir (biiyii denemesi).

79

2250
altin
5500
altin
750 altin

1500
altin

13000
altin
39000
altin
117000
altin

-kg
o5 kg

1kg

1,5 kg

1kg

5kg

25 kg

Orta
Nadir

Nadir

Nadir

Cok Nadir
Efsanevi

Efsanevi



KRITiK HASAR TABLOSU

Tablolan

Bir karakter ya da mahlukat bagarili bir kritik saldir1 sonucu hasar alirsa agagidaki tablo acilir. Bundan bagimsiz olarak eger kuvvet + seviyesinin tizerinde hasara
maruz kaldiysa hasar degerine kars: bir metanet atar, basarisiz olursa asagidaki tablo agilir.

D8

D 100%

1-5
6-15

16-30

31-45
46-60

61-70
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76-85
86-90

91-100

KAFA (1)
Oliim (DZ: Hasar) 1-2

Bayilma 3-5
Sarsinti (d4- 6-25
afallama)

Kanama (Bogaz, d8) | 26-45

Sersemleme 46-70
Gorme Kaybi 71-100
Duyma Kayb:

Go6z Kaybi

Kulak Kayb1

Kemik Kirig1 (2d8

hasar)

GOVDE (2-4)
Olim (DZ:Hasar)

Bayilma

Sarsint1 (Gogiis-d4
afallama)
Kanama (Karin, d6)

Sersemleme (Karin)

Zirh kirilir/hasar gorir

(zirh yoksa eksta 2d6 hasar)

41-55
56-70

71-85

86-100

KOL (5-6)
Kanama (d4) 1-10
Omuz ¢ikmasi (3 afallama- 1-25
dezavantaj)
Kol kirig1 (el kullanamaz) 26-40
El kirig: (el kullanamaz) 41-55

Elindekini digtirme (elinde 56-70
bir sey yoksa 2d4 hasar goriir

Kol hasar (dezavantaj) 71-85

El hasari (dezavantaj) 86-100

8o

BACAK (7-8)
Kanama (d4)
Diz kapag1 ¢ikmasi (2 afallama-yavaglar-
dezavantaj)
Bacak kirg (diiser-yavaslar, ayak
kullanamaz)
Ayak king (yavaslar, ayak kullanamaz)

Diisme

Bacak hasari (-4 ceza)

Ayak hasari (-4 ceza)



2EHIR VE HASTALIKIAR

Zehir zz Inkiibasyon Seyir (Iyilesme=iki kez bagarih direng)
Oriimcek 12 5 dakika/3 kez Mide bulantisi, Felg (yalnizca 2.de)
Afallama: 1
Yilan 16 10 dakika/3 kez Yorgunluk, d6 kanama (yalnizca 3’te)
Afallama: 2
An 10 10 dakika/2 kez Sisme-kasinti
Afallama: 1
Mavi Zehir 14 15 dakika/4 kez Kasinti, agr1
Afallama: 2
Giizelavrat 20 10 dakika/s5 kez Agrn (artan) 2d8 hasar
Afallama: 3
Kurtbogan 18 1saat/10 kez Mide bulantisi, d8 i¢ kanama hasar (yalnizca 3'den itibaren)
Afallama: 2
Akrep 14 1 dakika/3 kez Bas dénmesi, d4 hasar, bayilma (sadece 3'te)
Afallama: 2
Kirmuzi Kurbaga 20 5 dakika/4 kez Sisme-kasinti, ates, 6lim (sadece 4’te)
Afallama: 4
Olii Zehri 12 1kez Felg
Dagdeviren 14 1kez Bayilma
Geberten 14 1kez Oliim
Pelin Otu 16 1kez Kasilma (sersemleme-5 tur)
Hastalik ZZ  Inkiibasyon Seyir (lyilesme=iki kez basarili direng)
Sican Hummast 14 2 glin/ 4 kez Mide bulantisi, istah kaybi, d6 hasar.
Afallama: 1
Sark Cibam 20 3 glin/ 3 kez Dokiinti, kaginti-gisme
Afallama: 4
Olii Atesi 16 1gin/ 5 kez Bag donmesi, ates, Fel¢ (yalmzca 4de)
Afallama: 2
Agma Hummast 18 4 gln /3 kez Bas agrisy, korlik (yalmzca 3te)
Afallama: 1
Seytan Usiitiigi 22 2 giin / 7 kez Usiime-titreme, dksiiriik, nefes darligi, 6liim (yalnizca 6da)
Afallama: 3
Olii Ciirtigii 24  1gin/5kez Usiime-titreme, mide bulantisi, 2d6 hasar, 6liim (yalnizca ste)

Afallama: 3
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Bowmar

10 metre

14 metre

18 metre

6 metre

Orta boy.
Tehdit alan1

Biyiik boy.
Tehdit alam

22 metre

26 metre

Devasa boy.
Tehdit alam

30 metre
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8 metre

12 metre

16 metre

20 metre

Cok biiytik boy.
Tehdit alam

24 metre

28 metre

6m konik
8m konik
10om konik
Dags1 boy.
Tehdit alan

14m konik

12m konik
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