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BU OYUN NEDIR, NE DEGILDIR?

Elinizdeki kitap bir masabasi rol yapma
oyunudur. Bu, bir kutu oyunu degildir, bir
bilgisayar oyunu da degildir. Bu oyun, birkag
arkadasinizla bir masanin etrafinda bir araya
gelip bir hikayeyi yasadigniz bir oyundur; fakat
hikdye 6énceden yazilmamustir. Hikaye, sizin
kararlarinizdan dogar ve eylemlerinizle
sekillenir.

Soyle dasiinln; bir arkadasiniz size “Karanlik
bir koridorun sonunda duruyorsun. Sagda pasl
bir kapi var, soldaysa tas basamaklar asagi
iniyor. Uzaktan damlayan su sesini duyuyorsun.
Ne yapiyorsun?” diyor. Siz de kapiy1 m1 agcsam,
merdivenden mi insem, yoksa geri mi dénsem,
diye dustntiyorsunuz ve cevap veriyorsunuz.
Arkadasiniz, kararinizin sonucunu anlatiyor.
Belki kapinin ardinda bir canavar var, belki
merdivenlerin sonunda bir hazine yatiyor, belki
su sesi bir tuzak. Iste bu kadar. Bu, elinizdeki
oyunun 6zudur.

Ama bu “arkadas” siradan bir arkadas degildir;
bir Hakem'dir. Hakem, oyun dinyasini
hazirlar, canavarlari canlandirir, tehlikeleri
betimler. Masadaki diger herkes (siz ve
arkadaslariniz) ise birer oyuncudur. Her
oyuncu, bu dliinyada yasayan hayali bir kisiyi
(bir karakteri) kontrol eder. Kili¢c kusanmis bir
savascl, blytlere hitkmeden bir biyucg,
kendisini ilahinin hizmetine adamis bir rahip.
Karakterinizin ne yaptigini siz belirlersiniz,
bunun sonucunu ise Hakem, bazen dogrudan
bazen ise zarla, belirler.

Kutu Oyunu Degildir: Bu oyunun ne bir
kutusu, ne bir tahtasi, ne piyonlari, ne kazanani
ne de kaybedeni vardir. Amag birini yenmek
degil, birlikte bir macera yasamaktir.
Karakteriniz 6lebilir (ve muhtemelen, er ya da
geg, Olecektir), ama bu kaybetmek demek
degildir. Yeni bir karakter olusturur ve
maceraya devam edersiniz. Onemli olan,
masadaki herkesin keyifli vakit gecirmesidir.

Dehliz Macerasi: Bu oyunun biiytk bolimu
dehliz macerasi etrafinda sekillenir. Dehliz,

yeraltinda uzanan karanlik koridorlar, tuzak
dolu odalar, hazinelerini kaptirmamaya niyetli
yaratiklar demektir. Oyuncular, karakterleriyle
bu dehlizlere girerler; canavar éldurtr,
tuzaklardan kaginir, hazine toplar ve sag salim
geri donmeye calisirlar.

Ama macera yalnizca dehlizlerle sinirli degildir.
Yabanda yolculuk, denizlerde firtinalar,
koylerde ve kasabalarda ise muzakere; her biri
bu oyunun pargasidir. Oyuncular giclendikge,
oyun diinyast bytr.

Kazanan ve kaybeden yoktur; hayatta
kalanlar vardir. Bu oyunda puan siralamast,
birinciler ve sonuncular yoktur. Maceradan sag
salim dénebilen karakterler deneyim kazanir
ve giiclenir. Olen karakterler...sldiikleriyle
kalirlar. Onlarin hikayesi sona erer, ancak
sizinki bitmez.

Bu oyunda gercek zafer, masadaki herkesin
“Bir daha ne zaman oynuyoruz?” diye
sormasidir.

NEYE iHTIYACIN VAR?

Bu oyunu oynamak igin sunlar gereklidir:

Arkadas: en az iki kisi; bir Hakem ve bir
oyuncu. Ama bir Hakem ve 3-5 kisiyle daha
keyiflidir. Daha fazlasi da olabilir.

Zar seti: Bu oyun, farkl sekillerde zarlar
kullanir. Bu zarlardan birini ilk kez elinize
aldiginizda garip gorinebilir ama hemen
alisirsiniz. Thtiyaciniz olan zarlar:

e Dort yuzla zar (piramit seklinde)
e  Alt yuzli zar (bildigimiz zar)

o  Sekiz yuizli zar (baklava seklinde)
e  On yUizlG zar (0-9 arasi numarali)
e  On iki yuzla zar

e  Yirmi yiizla zar

Bu zarlar, oyun magazalarindan veya internet
uzerinden “cok yuzlu zar seti” ya da
“matematik zar seti” adiyla satin alinabilir.
Ayrica telefonunuz icin Ucretsiz zar atma
uygulamalari da mevcuttur. Fiziksel zarlara
erisiminiz yoksa bunlar isinizi fazlasiyla gorr.



Kalem ve kagit: Karakter bilgilerini yazmak,
harita ¢izmek ve not tutmak icin. Kursun kalem
tercih edin, ¢linkt cok sey silinip yeniden
yazilacak.

Kurallar: Bu kitap. Bir kopya yeterlidir. Hakem
kitab1 kullanir, oyuncularsa gerektiginde
bakarlar.

Zaman: Bir oturum genellikle 2-4 saat surer.
flk oturumunuz biraz daha uzun strebilir,
cunku karakter olusturmak ve kurallara
alismak gerekecektir.

Atistirmalik: Istege bagl, ama siddetle
tavsiye edilir.

ZARLAR NASIL OKUNUR?

Bu kitap boyunca zarlar kisa bir gdsterimle
ifade edilir. Bu gosterim ilk basta sifreliymis gibi
gorunebilir ama ashnda oldukga basittir.

z harfi “zar” demektir. Yanindaki say, zarin kac
yazU oldugunu gosterir.

ZAR NOTASYONU

Gosterim  Anlam

z4 4 yiizlii zar (dortliik zar)
z6 6 ylizli zar (altihk zar)

z8 8 yiizlii zar (sekizlik zar)
z10 10 yiizlii zar (onluk zar)

z12 12 yiizlii zar (on ikilik zar)
z20 20 yiizlii zar (yirmilik zar)

z harfinin 6ntindeki say1, kac zar atilacagini
gosterir.

ORNEK ZAR NOTASYONLARI

Gosterim  Anlam

1z6 1 adet z6 at (sonug: 1-6)

2z6 2 adet z6 at ve topla (sonug: 2-12)
3z6 3 adet z6 at (sonug: 3-18)
1z8+1 1 adet z8 at ve 1 ekle (sonug: 2-9)

2z4-1 2 adet z4 at, topla ve 1 ¢ikar
(sonug: 1-7)

Yiizdelik Zar (z100 veya z%)

Bazen 1-100 arasinda bir say1 atmaniz gerekir.
Bunun igin iki adet z10 kullanilir; biri onlar
basamagini, digeri ise birler basamagini
gosterir. Iki zar1 ayirt etmek igin farkli renkte
olmalar1 veya hangisinin onlar basamagi
oldugunu énceden belirtmeniz yeterlidir.

Birkag 6rnek:

e onlar zan 3, birler zar1 7 = sonug 37
e onlar zan 0, birler zar1 5 = sonug 05
e onlar zar 0, birler zar1 0 = sonug 100

Carpanh Zarlar

Bazi tablolarda “1z6 X 10" gibi ifadeler
gorirsiniz. Bu, 1z6 atip sonucu 10 ile
carpmak demektir. Ornegin 4 atarsaniz sonuc
40'tir. Bu genellikle mesafeyi veya hazine
miktarini belirlemek i¢in kullanilir.

Hedef Sayilar

Kitap boyunca bazi sayilarin ardinda bir arti
isareti gorursinuz: 16+, 8+, 12+. By, “bu
say1 ya da daha yuksegi” demektir. 16+
isteyen bir zarda 16, 17, 18, 19 ve 20
basarilidir; 15 ve alt1 basarisizdir.

Etkenler zarin sonucuna eklenir, hedef sayiya
degil. Saldir1 bonusu +2 olan bir karakter
z20'de 14 attiginda sonucu 16 sayilir ve 16+
isteyen bir hedefi tutturur.

TEMEL KAVRAMLAR

Bu kitapta sik karsilasacaginiz bazi terimler ve
anlamlart sunlardir:

Oyuncu: Masada oturan, bir karakteri kontrol
eden gercek kisi. Siz.

Hakem: Masada oturan, dinyay: kontrol eden
gercek kisi. Canavarlari canlandirir, dehlizi
betimler, kurallar1 uygular.

Karakter (OK - Oyuncu Karakteri):
Oyuncunun kontrol ettigi hayali kisi. Ozellikleri,
can puani, esyalar ve yetenekleri vardir.

Figiiran (ODK- Oyuncu Dis1 Karakter):
Hakem'in kontrol ettigi hayali kisilerdir;
koyluler, ticcarlar, canavarlar, oyuncu
karakterleri disindaki herkes.



Macera: Bir oturum veya birkag oturum siiren
tek bir gorev veya kesif. Bir dehlize girmek, bir
hazineyi bulmak, bir esiri kurtarmak maceraya
Ornektir.

Sefer: Birbirine bagh maceralar dizisi. Ayni
karakterler, ayni dinya, biriken tarih.

Senaryo: Bir maceranin temasi veya arka

plani. “Bu dehlizde ne var ve neden oraya
gidiyoruz?” sorusunun yanitl.

Zaman Birimleri
Bu oyunda zaman ti¢ kademede Olculur:

Tur (10 dakika): Dehliz kesfinin temel zaman
birimi. Bir oday1 aramak, bir koridorda
ilerlemek, bir kapiy1 dinlemek gibi eylemler bir
tur surer.

El (10 saniye): Catismanin temel zaman
birimi. Kili¢c savurmak, biiyti yapmak, kagmak
bunlar el ile él¢uliir. Catisma turu olarak da
bilinir.

Giin (24 saat): Yabanda yolculugun temel
zaman birimi.

TEMEL YAKLASIM

Bu kitap ¢ok sayida kural (catisma kurallart,
buya kurallar, hareket kurallari, hazine
tablolar1 vb.) igerir. Bu kurallar oyunun
iskeletidir ve tutarhhk saglar.

Ama bu kurallarin hepsi bir ilkeye tabidir:
Hakem, masadaki en ytiksek otoritedir.
Bir kural belirsizse, Hakem karar verir. Bir kural
mantiksiz bir sonug Uretiyorsa, Hakem
degistirir. Bir durum kurallarda hig ele
alinmamigsa, Hakem uygun goérdagu sekilde
cozer. Kurallar bir aractir; amag degil.

Bu, kurallarin énemsiz oldugu anlamina
gelmez. Kurallar adillik ve tutarlilik saglar. Ama
bu oyun, bir hesap makinesi gibi her durumu
otomatik olarak ¢ozen bir sistem degil,
masadakilerin (oyuncularin ve Hakemin)
birlikte yarattig1 bir deneyimdir. Kurallar bu
deneyimi destekler; ama asla onun yerine
gecmez.

Kararsiz kaldiginizda kendinize su soruyu
sorun: Bu an eglenceli mi? Eger bir kural
eglenceyi boluyorsa, kurall birakin. Eger bir
kural heyecani arttirtyorsa, uygulamaya devam

edin. Oyunun kalbi zarlar ve tablolar degil,
masadaki insanlarin birlikte gecirdigi zamandir.

TEMEL OYUN DONGUSU

Bu oyunun isleyisini anlamak icin tek bir sey
bilmeniz yeterlidir. Oyun, masada oturan
insanlar arasindaki konusmadan dogar.
Herhangi bir tahta yoktur, ekran yoktur, sira
kart1 yoktur. Soyle igler:

OYUN DONGUSU

1. Hakem sahneyi betimler.

2. Oyuncu bir eylem bildirir.

3. Hakem sonucu belirler.
Kesinse > dogrudan anlatir.
Belirsizse » zar atilir.

4. Hakem yeni durumu betimler

(Dongii basa doner).

Hepsi bu. Tum oyun bu déngudur. Yauzlerce
sayfalik kurallar, biiyller ve tablolarin hepsi bu
doénginiin G¢linci adimina hizmet eder: sonug
belirsiz oldugunda durum nasil ¢6zlimlenir?

Ama dikkat edin. Zar, yalnizca sonug belirsiz
oldugunda atilir. Cogu zamansa atilmaz.

1. Hakem Sahneyi Betimler

Hakem, karakterlerin goérduklerini,
duyduklarini, kokusunu aldiklarini ve
hissettiklerini anlatir: “Tag duvarh bir
odadasiniz. Késede clirimeye yliz tutmus
ahsap bir sandik var. Karst duvarda ise demir
bir kap1.” Bu betimleme, oyuncularin karar
vermesi igin gereken bilgiyi sunar.

Hakem her seyi soylemez; gizli kapilar gizlidir,
tuzaklar gérinmezdir. Ama gérdiginz,
duydugunuz ve kokladiginiz her seyi anlatir.
Soru sorun: “Sandigin tizerinde bir sey
yaziyor mu?” “Kapinin altindan 1sik siziyor
mu?” “Havada sira disi bir koku var mi1?”
Hakem cevap verir; bu cevap bazen dogrudan,
bazen “yakinlasman gerek” gibi yeni bir
secenek biciminde olur.

2. Oyuncu Bir Eylem Bildirir

Bu adim oyunun kalbidir. Siz Hakem’e ne
yapmak istediginizi kendi sozlerinizle
anlatirsiniz: “Sandiga dokunmadan 6nce etrafa
bakiyorum; bir tuzak veya tel var mi1?” “Kapiya



kulagimi dayayip dinliyorum.” “Kilicimi ¢ekip
koridora dogru ilerliyorum.” “Gobline Kamuca
sesleniyorum: ‘Savasmak istemiyoruz!’”

Sunu unutmayin; bu ciimleler birer mentiden
secilen diigmeler degildir. Bir bilgisayar
oyununda “ara,” “saldir”, veya “konus”
diigmesine basarsiniz. Burada ise digme
yoktur; sinirlariniz hayal giiciintizden
ibarettir. Kapiy1 tekmelemek mi istiyorsunuz,
kilitli olup olmadigini kontrol etmek mi, yoksa
gazyag1 dokip atese vermek mi? Hepsi
mumkindur. Kurallar, ne deneyebileceginizi
sinirlamaz, yalnizca sonucun nasil
belirlenecegini sdyler.

Iyi oyunculuk, akillica eylem bildirmektir.
“Sandig1 actyorum” yerine “Sandiga
dokunmadan 6nce bir tuzak var mi diye
kontrol ediyorum” demek, karakterinizin
hayatini kurtarabilir. Oyun, bu tir kararlar
odullendirir.

3. Hakem Sonucu Belirler

Hakem bildirilen eyleme bakarak ti¢ karardan
birini verir:

1. “Oldu.” Sonug agiksa zar atilmaz. Kilitsiz
bir kapiy1 agmak, diz bir koridorda
yuramek, bir mesaleyi yakmak; bunlarin
hepsi otomatikman basarilidir. Hakem
dogrudan sonucu anlatir.

2. “Olmaz.” Fiziksel olarak imkansizsa, zar

atilmaz. 1. seviye bir karakter ¢iplak elle bir

kale duvarini yikmaya calisiyorsa, bu
olmayacaktir. Hakem bunu nazikge aciklar.

3. “Dene bakalim; zar at.” Sonuc belirsizse

ve 6nemliyse, zar atilir. Kaygan bir kayaliga
tirmanmak, Kilitli bir kapiy1 zorlamak, bir
canavara kilicla etkili bir darbe indirmek,
bir tuzag fark etmek; bunlar basarisi ve
basarisizlig1 olan belirsiz anlardir. Hakem,
hangi zarn atilacagini ve hangi sayinin
basaril oldugunu belirler. Bir saldir1 zari,
bir kurtulma zari, bir yetenek sinamasi
veya basit bir z6.

Kurallarin biiytk bélimu bu ticiincit duruma
hizmet eder; catismanin nasil ¢éziimlendigi,
buyulerin nasil calistigl, tuzaklarin nasil fark
edildigini belirler. Ama kurallar dénglnin
kendisi degildir. Dongti konusmadir.

4. Hakem Yeni Durumu Belirtir

Zar atilmig veya atilmamustir, sonug belirir.
Hakem yeni durumu anlatir. “Tuzag fark
ediyorsun: sandigin kapagina bagh ince bir tel
var, muhtemelen bir yay1 mekanizmaya bagli,”
ya da “Sandig1 actigin anda bir igne parmagina
saplaniyor: zehre karsi kurtulma zar at!”
Boylece dongii basa doner.

Diyalog Déngiisii Neden Onemlidir?

Bu oyunu bilgisayar oyunlarindan ayiran sey
budur. Bir bilgisayar, yalnizca programcinin
Ongdrdigl eylemleri sunar. Bu oyunda ise
Ongorilmemis eylemleri deneyebilirsiniz.
Hakem de bir insan olarak, bu eylemlere
anlaml bir sekilde cevap verebilir.

“Avizeye ok atiyorum,” secimi bir bilgisayar
oyununun menusinde yer almaz. Bu oyunda
ise Hakem durumu degerlendirir, bir zar
belirler ve sonucu oynar.

Rol yapmadan Kkast edilen budur. Bir karakter
rolina tstlenmek, onun gdzinden diinyayi
gérmek ve kendi sozlerinizle onun adina
konusmaktir. Kural bilgisi yararhidir, ama
oyunun asil ustalari, dogru sorulari soranlar ve
yaratici ¢bzamler bulan oyunculardir.



NEREDEN BASLAMALI

Bu kural kitab1 kalin gértiintiyor olabilir, ama ilk
oturumunuz icin tamamini okumaniz
gerekmiyor. Kitabin bliytik bélimd, ihtiyag
duydugunuzda bakacaginiz bir bagvuru
kaynagdir.

Oyuncuysaniz, su siray! izleyin:

1. Bubolumu (Giris) okudunuz; en zoru bitti.

2. Karakter Olusturma: Bastan sona
okuyun ve okurken karakterinizi yaratin.

3. Karakter Simiflar1: Yalnizca kendi
sinifimizin maddesini okuyun. Digerleri sizi
ilgilendirmez; masada onlar1 oynayan
arkadaslariniz bilecek.

4. Servet ve Techizat: Silahinizi, zirhinizi ve
ekipmaninizi satin alin. Tablolari
ezberlemeye calismayin; gerektiginde
bakarsiniz.

5. Byt Yalnizca Ruhban, Buytcl ya da Elf
oynuyorsaniz gerekir. Bu bolimu de

bastan sona okumayin; bitytintn nasil
calistigini anlatan ilk birkag¢ sayfay1 okuyun,
sonra dogrudan baslangi¢ buytlerinize
bakin.

6. Macera ve Karsilasmalar ve Catisma:
Bu ikisini oturum 6ncesinde okumaniza
gerek yok. Bunlar Hakem'in masaya
getirecegi kurallardir; siz oynayarak
Ogrenirsiniz. Merak ediyorsaniz Macera
Dongust ile Karsilasma prosedurine goz
atmaniz yeter.

Hakemseniz isiniz biraz daha fazla: 1. Kitabin
tamamini okuyun, sonra 2. Kitaba gecin. Ama
ilk oturumunuz i¢in 2. Kitabin ilk bélimu olan
Hakemlik Sanat ile kitabin sonundaki baglangic
macerasl size fazlasiyla yeter.

Simdi, zarlarinizi1 hazirlayin; dehliz sizi
bekliyor.



ORNEK OYUN

Asagidaki kisa sahne, bir oyun oturumunun
nasll isledigini gosterir. Masada i¢ oyuncu ve
bir Hakem var:

Hakem: Koridorun sonuna geldiniz. Karsinizda
agir, mese bir kapi var. Kapinin altindan hafif
bir 1sik siziyor ve iceriden usulca mirildanan bir
sey duyabiliyorsunuz.

Elif (Savas¢i Boz Murat’i oynuyor): Kapiya
kulagimi dayayip dinliyorum. Ne duyuyorum?
Hakem: 176 at, dinleme sinamasi gerekiyor. 1
veya 2 gelirse bir seyler ayirt edebilirsin.

Elif: (zar atar). 2 geldi!

Hakem: Kulagini kapiya dayadiginda, iceride
en az iki sesin konustugunu duyuyorsun. insan
dilinde degil; boguk, hiriltili bir dil. Arada bir
metal singirtisi da var.

Can (Biiyiicii Selena’yi oynuyor): Goblin olabilir.
Kag tane olduklar belli mi?

Hakem: Kesin olarak degil; ama ikiden fazla ses
var.

Deniz: (Ruhban Honos’u oynuyor): Mesaleler
hazir mi? iceri girmemiz icin 1s1gimiz var mi?
Hakem: Evet, Murat’in mesalesi yaniyor. Ama
mesaleyle kapiyi acarsaniz, iceridekiler sizi
hemen goriir; sasirtamazsiniz.

Elif: Mesaleyi Deniz’e veriyorum. Digerlerine
“Kapiyi tekmeleyip, kilicimla girecegim,”
diyorum.

Can: Ben arkada duruyorum; buyimi
hazirliyorum. iceride ne kadar yaratik oldugunu
gormek istiyorum. Uyku blylsiini
kullanabilirim.

Hakem: Pekala. Murat kapiyi tekmeliyor, KUWET
sinamasi atmana gerek yok, kapi kilitli degil.
Kapi agiliyor ve iceride genis bir oda
goruyorsun. Odanin ortasinda kiiglik bir ates
yaniyor. Atesin etrafinda dort goblin oturuyor.
Onlerinde bir cuval ve bir yigin madeni para
var. Belli ki bir seyleri paylasiyorlar. Hepsi ayni
anda basini kaldirip sana bakiyor. Saskinlik
sinamasi yapalim; iki taraf da z6 atacak.
Hakem: Goblinler 2 atti, siz 4. Onlar saskin, siz
degilsiniz; bir el boyunca serbestsiniz.

Can: Uyku’yu kullaniyorum. Dordi de atesin
basinda oturuyor, hepsini kapsar mi?

Hakem: Bir arada duruyorlar, evet. (zar atar)
Ucti oldugu yere yigiliyor. Dérdiincis, en irisi,
ayaga firliyor, cuvali kaptigi gibi odanin karsi
ucundaki karanliga kosuyor.
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Elif: Pesinden gidiyorum. Atesin lstlinden
atliyorum!

Hakem: Ates kiiciik, ama zirhlisin ve elinde kilig
var. Bu belirsiz bir is: bir CEVIKLIK sinamasi
istiyorum. GeViKLik degerin kag?

Elif: 13. (zar atar) 11 geldi.

Hakem: Alevin Ustiinden asip 6bir tarafa
variyorsun. Goblin duvarin dibindeki algak bir
oyuga dogru kosuyor.

Deniz: Ben de arkasindan o delige siiziilebilir
miyim?

Hakem: Orgii zirhin ve kalkaninla degil. Oyuk
ancak bir cocugun gecebilecegi kadar genis;
oradan ge¢mek istiyorsan zirhini ¢tkarman
gerekir, o da bir tur alir.

Can: Uyuyan lgciinl baglayalim bari. ipimiz var.
Hakem: Zar gerekmez. Uyuyorlar, ipiniz var,
kimse sizi zorlamiyor. Baglandilar. Bu arada,
Elif; goblin oyuga varmak lizere. Ne
yaplyorsun?

Elif: Cuvali hedef alip kilicimi savuruyorum;
goblini 6ldiirmek istemiyorum, cuvali
birakmasini istiyorum.

Hakem: Bu bir saldiri zari. Ama soyledigin sey
bir tehdit; ona dogru bagiriyor musun?

Elif: Bagiriyorum: "Cuvali birakirsan, yasarsin!"
Hakem: Oyleyse &nce ona bakalim. (tepki zari
atar) Goblin duruyor. Cuvali yere birakip ellerini
kaldiryor ve sizin anlamadiginiz bir dilde hizli
hizli bir seyler soyliyor...

Bu sahne oyunun biitin dongusini gosteriyor.
Hakem betimler, oyuncular soru sorar ve
eylem bildirir, Hakem (¢ karardan birini verir:
kapi kilitli olmadigl icin zar atilmaz, dar
oyuktan zirhla gecilemeyecegi icin zar atilmaz,
atesin tstinden atlamak belirsiz oldugu icin zar
atilir. En sonunda ise Elif zar atmak yerine
konusmay1 secer ve oyunun en énemli kurali
budur: her sorunun ¢éziimii zarda
degildir.

Bu sahnenin hicbir yeri 6énceden yazili degildi.
Hakem'in kagidinda yalnizca su vard: bir oda,
dort goblin, bir cuval calinmis para, duvarin
dibinde dar bir oyuk. Gerisi masada oldu; simdi
karsilarinda elleri havada, anlamadiklar: bir
dilde konusan bir goblin var ve Hakem de
bunun nasil bitecegini oyuncular kadar merak
ediyor. Hikayeyi yazan Kkimse yoktur;
hikdaye masada dogar.



1. KITAP
OYUNCU REHBERI

1 KARAKTER OLUSTURMA

2 KARAKTER SINIFLARI

3 SERVET VE TECHIZAT

4 BUYU

5 MACERA

6 KARSILASMALAR VE CATISMA
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1 KARAKTER OLUSTURMA

Her macera bir kahramanla basglar; belki tozlu
bir buyu defterini acan geng bir buytcu, belki
ilahinin adini sayiklayarak karanligin istiine
ylrldyen bir ruhban, belki de kilicini bileyip
nam dolu bir hayati dusleyen bir savasgidir.
Ama hepsinin ortak bir yani vardir; birileri
onlar1 yaratmigtir. O birisi sizsiniz.

Bu boélim, sifirdan bir oyuncu karakteri
olusturmanin asamalarini adim adim anlatir.
Bir avug zar, bir kalem ve bu kitap; ihtiyaciniz
olanlarin hepsi bu.

OZELLIKLER

Her karakter alt1 temel 6zellikle tanimlanir. Bu
ozellikler karakterin bedensel gliciind, zihinsel
keskinligini, sezgilerini, cevikligini,
dayanikliligini ve kisisel cazibesini sayilarla
ifade eder. Her 6zellik 3-18 arasi bir degere
sahiptir. 3 mimkin olan en dusik, 18 ise en
yuksek puandir.

Ozellikleri Belirleme

Her bir 6zellik igin sirayla 3z6 atin. (Ug adet alti
yUzla zarin toplami 3-18 arast bir sonug verir.)
sonugclari asagidaki sirayla karakter kagidina
not edin:

1. Kuvvet (KUV)
2. Zeka (ZEK)

3. Bilgelik (BIL)
4. Ceviklik (CEV)
5. Binye (BUN)
6. Karizma (KAR)

HAKEM NOTU — ZAYIF KARAKTERLER

Eger bir oyuncu alti 6zelliginin hepsinde 8 veya
altinda bir deger attiysa ya da tek bir 6zellikte
son derece diisiik bir puan degerine sahipse,
Hakem oyuncuya bu karakteri birakip yeniden
zar atarak bir karakter olusturmasina izin
verebilir.
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BiR CIRPIDA KARAKTER OLUSTURMA
Asagidaki adimlari sirasiyla takip et. Her
adimin ayrintili agiklamasi bu boliimin
devamindadir.

10.

11.

12.

13.

14,

Ozellikleri belirle. Her 6zellik icin 326 at,
sonuglari sirayla yaz. KUWVET, ZEKA, BILGELIK,
GEVIKLIK, BUNYE, KARIZMA

Sinif se¢. Ozelliklerine uygun bir sinif
belirle. (bkz. Karakter Siniflari)

Ozellikleri ayarla. Dilersen, bazi 6zellikleri
dusurerek birincil 6zelligini
yukseltebilirsin.

Ozellik etkenlerini not et. Her 6zelligin
sagladigl bonus veya cezalari tablodan bul
ve karakter kagidina yaz.

Kurtulma zarlarini ve sinif yeteneklerini
not et. Sinifinin sagladigi kurtulma zari
degerlerini ve 6zel yeteneklerini not et.
Bliylicllysen ya da biiyii kullanabiliyorsan,
biyu defterindeki biyiileri Hakem ile
belirle.

Can puanini belirle. Sinifina uygun can
zarini at, BUNYE etkenini uygula.

Tarafini se¢. Diizen, Tarafsizlik, ya da Kaos
taraflarindan birini sec.

Bildigin dilleri not et. Kamucayi not et.
ZeKA yliksekse ek dil sec.

Baslangic servetini belirle. 3z6 x 10 altin
sikke al.

Techizat satin al. Altinlarinla silah, zirh ve
ekipman al. (bkz. Servet ve Teghizat)

Zirh Sinifini not et. Giydigin zirha ve
GEVIKLIK etkenine gore Zirh Sinifini hesapla.
Saldiri degerlerini yaz. Sinif ve seviye
tablosundan saldiri degerlerini karakter
kagidina yaz.

Seviye ve DP’yi not et. 1. Seviyeden, 0 DP
ile baslarsin.

Karakterine ad ver. Artik maceraya
hazirsin!



Alti Ozellik

Kuvvet (KUV): Kas gict, fiziksel kuvvet ve bu
kuvveti kullanma becerisi. KUVVET, gdgus
godgse dovuste isabet ve hasar zarlarini etkiler,
ayrica stkismig kapilari zorlamada belirleyicidir.
KUVVET puan yiiksek olan bir karakter, savasgt,
clce, elf veya bucukluk siniflarini
degerlendirmelidir.

Zeka (ZEK): Ogrenme, hatirlama ve akil
yuratme kapasitesi. ZEKA, bir karakterin
konusabildigi dil sayisin1 ve okuma-yazma
becerisini belirler. ZEKA puani yiksek olan bir
karakter, buyucl veya elf sinifin1 disinmelidir.

Bilgelik (BIL): Sezgi, sagduyu, alg! ve irade
gucu. Bilgelik, bty kaynakl tehditlere karst
atilan kurtulma zarlarini etkiler. BILGELIK puani
yuksek olan bir karakter, ruhban sinifi icin
idealdir.

Ceviklik (CEV): Atiklik, refleks, denge ve hiz.
CEVIKLIK, menzilli saldirilardaki isabet zarlarini,
ZIRH SINIFINI ve (istege bagh kural
kullanihiyorsa) bireysel éncelik zarlarini etkiler.
CEVIKLIK puant yiiksek olan bir karakter, hirsiz
veya bugukluk siniflarini diistinebilir.

Biinye (BUN): Saglik, dayaniklilik ve
zorluklara direnme glicti. Blinye, can puani
zarlarint dogrudan etkiler. Her sinif icin
Onemlidir, ama higbir zaman bir sinifin birincil
ozelligi degildir.

Karizma (KAR): Kisisel cekim, liderlik
yetenegi ve goriintisiin biraktigi izlenim.
KARiZMA, canavarlar ve yabancilarla ilk temas
anindaki tepki zarlarini, bir karakterin
hizmetine alabilecegi azami yardimci sayisini
ve bu yardimcilarin sadakatini etkiler. Karizma
higbir zaman bir sinifin birincil 6zelligi degildir.

BIRINCIL OZELLIK

Her sinifin, o sinif icin en kritik 6zellik puan
olan, bir ya da iki birincil 6zelligi vardr.
Birincil 6zellik puani, karakterin DENEYIM PUANI
(DP) kazanma hizini etkiler. Yiiksek bir birincil

ozellik, kazanilan DP'ye bonus saglarken, diisik
bir birincil 6zellik ceza getirir.

Birincil 6zelligi tek olan siniflar asagidaki
tabloyu kullanir. Birden fazla birincil 6zellige
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sahip siniflarin etkenleri kendi siif
actklamalarinda belirtilir.

BiRINCiL OZELLIK ETKENLERI

Birin;ﬂa?uze"ik DP Etkeni
35 ~9%20
s ~%10
912 et
1315 +%5
1618 +%10

Ozellik Puani Ayarlama

Zarlar atildiktan ve sinif secildikten sonra, bir
oyuncu baz 6zellik puanlarini dusiirerek
sinifinin birincil 6zelligini yukseltebilir. Bu,
karakterin diger alanlar ihmal ederek kendi
uzmanlik alanina odaklanmasini yansitir.

Kural: Dusirilen her 2 puan, birincil 6zellige
1 puan ekler.

Asagidaki kisitlamalar gecerlidir:

e Yalnizca KUVVET, ZEKA ve BILGELIK bu
sekilde dusurilebilir.

e Higbir 6zellik 9'un altina dugtrilemez.

e  (CEVIKLIK dustrilemez, ama birincil
Ozellikse yiikseltilebilir.

e BUNYE ve KARIZMA higbir sekilde
yukseltilemez veya dustrtlemez.

e Bazi simiflarin ek kisitlamalari olabilir. (bkz.
Karakter Siniflart)

Bir biiyticinlin KUVVET puani 15, ZEKA puani
15'tir. Oyuncu, KUVVET 'i 15'ten 9'a dustrir (6
puanlik bir diists). Karsihginda ZEKA's1 6 + 2 =
3 puan artar ve 18'e cikar. Artik biyticiinin
Kuvvet'i 9, ZEKA's1 18'dir.

HAKEM NOTU — OZELLIK PUANI AYARLAMA

Oyun kurallarina asinalik kazanana dek 6zellik
puani ayarlama kuralini atlayin.



OZELLIK ETKENLERI

Asagidaki tablolar, her 6zellik puaninin oyun
icinde sagladig1 bonus ve cezalari gosterir.
Ozellik puanlan belirlendikten (ve dilerseniz
ayarlandiktan) sonra, bu tablolar1 kontrol edin
ve ilgili etkenleri karakter kagidina not edin.

KUVVET ETKENLERI

KUv Doviis Kapi Agma
3 -3 1/6
4-5 -2 1/6
6-8 -1 1/6
9-12 Yok 2/6
13-15 +1 3/6
16-17 +2 4/6
18 +3 5/6

Dovis: KUVVET etkeni, goglis gdgse dovusteki
saldir1 ve hasar zarlarina eklenir. Etken ne
olursa olsun, basarili bir vurus daima en az 1
hasar verir.

Kap1 agma: Sikismis veya sismis bir kapiyi zor
kullanarak agma olastlig1. 1z6 atilir, tablodaki
deger veya daha kuguk bir say1 gelirse kapi
acilr.

ZEKA ETKENLERI

ZEK Konusulan Diller = Okuma-yazma

3 Ana dil (cat-pat) Bilmez
4.5 Ana dil Bilmez
6-8 Ana dil Bilmez
9-12 Ana dil Yazar (temel)
13-15  Ana dil +1 ek dil Okur-yazar
16-17  Ana dil +2 ek dil Okur-yazar

18 Ana dil +3 ek dil Okur-yazar

Ana dil: Insanlar icin Kamuca'dir. Insansi
wrklar, sinif agiklamalarinda belirtilen dilleri bilir.

EK diller: Hakem'in onayiyla, oyun
dinyasinda konusulan diller arasindan secilir.
(bkz. Diller)

BILGELIK ETKENLERI

BiL Biiyii Kurtulma Zari Etkeni
3 -3

4.5 -2

6-8 -1

9-12 Yok

13-15 +1

16-17 +2

18 +3

Biiyt kurtulma zarlari: Bu etken, baya
kaynakl tehditlere karst yapilan kurtulma
zarlarina uygulanir. Genel olarak ASA, FELC ve
BUYU kategorilerindeki kurtulma zarlarini
etkiler. EJDERHA'ya karsi yapilan kurtulma
zarlarni etkilemez. OLOM kurtulma zarlarini ise
yalnizca etki biiyti kaynakliysa etkiler.

GEVIKLIK ETKENLERI

CEV  ZS Etkeni Ahs Oncelik

3 +3 ceza -3 -2
4-5 +2 ceza -2 -1
6-8 +1 ceza -1 -1
9-12 Yok Yok Yok
13-15 -1 bonus +1 +1
1617 -2 bonus +2 +1

18 -3 bonus +3 +2

ZS Etkeni: CEVIKLIK, ZIRH SINIFINI dogrudan
etkiler. Bonus zS'yi dasurur (iyilestirir), ceza ise
zS'yi yukseltir (kotiilestirir.) Distik ZIRH SINIFI
daha iyi koruma demektir.

At1s: Yay, sapan ve benzeri menzilli silahlarla
yapilan saldir1 zarlarina uygulanir. Hasar
zarlarini etkilemez.

Oncelik: Yalnizca bireysel dncelik kurall

kullanildiginda gecerlidir. (Istege bagh kural
icin bkz. Kargilasmalar ve Catisma)



BUNYE ETKENLERI

BUN Can Puani Etkeni
3 Zar bagina -3
4.5 Zar basina -2
6-8 Zar basina -1

912 Yok

13-15 Zar basina +1

16-17 Zar bagina +2
18 Zar bagina +3

Can puani etkeni: 1. Seviyede ve ileriki

seviyelerde her can zari atisina uygulanir.
Etken ne olursa olsun, her can zarinin sonucu
en az 1 olmaldir.

KARiZMA ETKENLERI

KAR Tepki Azami Yardimci

Etkeni Yardimci  Sadakati
3 -2 1 4
4-5 -1 2 5
6-8 -1 3 6
9-12 Yok 4 7
13-15 +1 5 8
16-17 +1 o) 9
18 +2 7 10

Tepki Etkeni: Canavarlar ve diger
yabancilarla ilk kargilasmalarda atilan tepki
zarini etkiler (bkz. Karsilasmalar ve Catisma).
Olumlu ya da olumsuz bir ilk izlenim yaratir.

Azami Yardimcr: Karakterin ayni anda
hizmetinde tutabilecegi yardimci (figiran
destekci) sayisl.

Yardimc1 Sadakati: Yardimcilarin karaktere
olan baglilik puani. Tehlikeli anlarda,
beklentilerin karsilanmadigl durumlarda veya
olagandigi emirler verildiginde Hakem bu
puana gore sadakat sitnamasi yapar (bkz.
Yardimcilar, Sadakat ve Moral).

CAN PUANI VE CAN ZARI

Can puani (CP), bir karakterin catismada ne
kadar hasar alabilecegini ve 6lmeden ayakta
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kalip kalamayacagini belirler. Can puani 0’a
veya altina dlisen bir karakter 6lir.

Her sinifin kendine ait bir can zar1 tira (z4, z6
veya z8) vardir. Birinci seviyede karakterinizin
siifina uygun can zarini bir kez atin ve gelen
saylya BUNYE etkenini uygulayin. Sonug
karakterinizin baslangictaki can puanidur.

Karakterinizin her seviye atlayisinda ayni
tirden bir can zar1 daha atin ve sonucu toplam
can puaniniza ekleyin. BUNYE etkeni her yeni
zar1 da etkiler.

1 VEYA 2 GELIRSE

Birinci seviyede can zarinda 1 veya 2 gelirse
(BUNYE etkeni uygulanmadan 6nce), Hakem
oyuncunun tekrar zar atmasina izin verebilir.
Bu, yeni karakterlerin ilk maceradan sag
kurtulma sansini arttirir.

TARAF

Ister oyuncu karakteri, ister canavar, ister kral,
ister dilenci olsun, oyun diinyasindaki her
biling sahibi varlik ti¢c kozmik ilkeden birine
baghdir. Bu ilkelere taraf denir. Tarafin,
karakterinin dinyaya, topluma ve kendine
bakis acisini sekillendirir. Ug taraf vardir:
Diizen, Tarafsizlik, Kaos.

Diizen: Diizene bagl varliklar gercege,
adalete ve diizene inanirlar. Verilen sozu
tutmak, yasalara uymak ve tim canlilara saygi
gostermek onlar igin doganin geregidir. Birey
ile toplum arasinda bir secim yapilmasi
gerektiginde, Diizen tarafindaki bir karakter,
kendi cikarini grubun cikar1 ugruna feda
ederek genellikle toplumun iyiligini secebilir.
Duizene bagl bir karakterin davranisi cogu
zaman iyi olarak nitelendirilen davranigla
ortasur.

Tarafsi1zlik: Tarafsiz varliklar, diinyanin Diizen
ile Kaos arasinda bir dengede olduguna inanir
ve bu dengeyi korumay1 6nemserler. Birey de
Onemlidir, toplum da; ikisi birlikte islemelidir.
Tarafsiz bir karakter kendi canini én planda
tutar ve bagkalarina genellikle kendisine
davranildig; gibi davranir. Bir gruba katilabilir,
ama bunu ancak kendi ¢ikarina uygun
gordugiinde yapar. Tarafsiz davranig, duruma
gore iyi ya da kotii olarak gorulebilir.



Kaos: Kaotik varliklar, Diizen'in tam
karsisindadirlar. Onlar icin hayat rastlantisaldir,
sans her seyin belirleyicisidir ve kurallar ancak
yakay1 ele vermeden cignenebildiginde bir
anlam tagir. Kaotik bir varlk i¢in birey her
seydir, bencillik, doganin dogal halidir.
Sozlerine gluvenilmez, davraniglari
ongorulemez. Kaotik davranig, cogu zaman
kotii olarak nitelendirilen davranisla ortiisir.

Tarafin Pratik Etkileri

Buyu etkilesimleri: Baz buytler ve buyuli
esyalar, tarafina gore farkl sekilde etki eder.

Tepkiler: Bazi yaratiklar ve figliranlar, kendi
taraflarina yakin olan karakterlere daha olumlu
tepki verirler.

Rol yapma: Taraf, karakterinizi oynarken bir
pusula islevi goriir, ama kor kérine bagh
kalacaginiz bir kural degildir. Karakter, tarafinin
genel felsefesine uygun davranmali, ancak
ZEKA puaninin gosterdigi kadar akillica hareket
etmelidir. Taraf, aptalca kararlarin bahanesi
degildir.

TARAFINI GIZLEME

Oyuncu, tarafini Hakem’e sdylemek zorundadir,
ama diger oyunculara aciklamak zorunda
degildir. Cogu Diizen yanlisi karakter
soruldugunda tarafini agiklar. Kaotik bir
karakterin ne yapacagini ise, dogasi geregi,
kimse bilemez.

Taraf Davranig Ornegi

Durum: Bir maceraci grubu ¢ok sayida
canavarin saldirisina ugrar. Canavarlari
yavaglatamadiklari stirece kagmalari mimkun
degildir.

e Diizen yanlisi bir karakter, tehlike ne
olursa olsun grubu korumak icin savasir.
Tam grup kacmadigi strece kagmaz.

o Tarafsiz bir karakter makul derecede
gluvende oldugu surece grubu korumak
icin savagir. Tehlike cok buytikse, gerekirse
grubun pahasina kendi canini kurtarmaya
calisir.

¢ Kaotik bir karakter canavarlarla
savagabilir ya da hi¢ savasmadan kacabilir.
Grubun basina ne geldigiyle ilgilenmez.
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DILLER

Canavarlarla, yabancilarla ve uzak diyarlarin
sakinleriyle iletisim kurmak istediginizde,
birden fazla dil bilmek hayat kurtarabilir.

Ortak Dil: Kamuca

Ortak dil olan Kamueca, insanlar, cliceler, elfler
ve bugukluklar arasinda yaygin olarak
konusulan kokla bir dildir. Pek cok akill
canavar da Kamuca'y: anlar. Kendi dilini
konusabilen her canavarin Kamuca bilme
ihtimali %20'dir. Ejderhalar ise her zaman hem
kendi dillerini hem de Kamuca bilirler.

Hakem, oyun dinyasinda birden fazla insan
dili veya lehgesi kullanilmasina karar verebilir.
Bu durumda Kamuca, belirli bir dil ya da lehge
olarak tanimlanir.

Ek Diller

ZEKA puani 13 veya Uzeri olan karakterler ek
diller 6grenebilir. Ogrenilebilecek ek dil sayist,
ZEKA etkenleri tablosunda belirtilmistir. Ek
diller, Hakem'’in onayiyla asagidaki listeden
veya oyun dinyasina uygun diger dillerden
secilir.

EK DILLER

z10 Dil
1 Ciice dili
2 Elfce
3 Bugukluk dili
4 Ork¢a
5 Goblince
6 Hobgoblince
7 Koboltca
8 Mankurtca
9 Orkoca
10 insan lehcesi

NOT

Ek diller, oyun diinyasinin yapisina gére Hakem
tarafindan belirlenebilir. Yukaridaki liste
yalnizca fikir vermesi agisindan sunulmustur.



KURTULMA

Bir maceracinin hayati boyunca karsilasacagi
en tehlikeli anlar (6rnegin ejderha nefesi, felg
eden bir bakis, 6ldurict zehirler, kara buya)
genellikle bir kurtulma zariyla belirlenir.
Kurtulma zari, karakterinizin bu élumcul
tehditlere direnme sansini temsil eder.

Kurtulma Zari Tirleri

Bir kurtulma zar1, karakterin tehlikeli bir
etkiden kacinma veya ona dayanma girisimidir.

1. Olim / Zehir (OLUM): Bedeni aninda
oldurebilecek etkilere (zehirli 1siriklar, lim
buytuleri, aninda 6ldiren tuzaklar) karst
atilir. Bagarih bir kurtulma, etkinin
hafiflemesi veya tamamen savusturulmasi
anlamina gelir. Basarisizlik genellikle 6lim
demektir.

2. Asa/Degnek (ASA): Blyull asalar,
comaklar ve degneklerin etkilerine kars
atilir. Yere egilme, yana atlama veya saf
irade guctiyle direnmeyi temsil eder.

3. Felg/ Taslasma (FELC): Bedenin
kontroltini elinizden alan etkilere (6rnegin
bir gulyabaninin fel¢ eden dokunusu, bir
medusanin tasa ceviren bakisi, bir
biylinin kaslariniz kilitleyen gliclt) karst
atilir. Basarih bir kurtulma, iradenizin veya
reflekslerinizin etkiyi savusturdugu
anlamina gelir.

4. Ejderha Nefesi (NEFES): Genis alani
kaplayan yikici etkilere, 6rnegin her tarlt
ejderha nefesine (ates, buz, zehirli gaz vb.)
karst atilir. Bu tar 6zeldir. BILGELIK etkeni
ejderha nefesine kargi atilan kurtulma
zarlarini etkilemez. Basarili olmak tamamen
kurtulmak degil, yar1 hasar almak anlamina
gelir. Dogru zamanda yere atilmis ve
kollarmizla ytizinuzi korumussunuzdur.

5. Biya (BUY0): Buylci, ruhban veya bagka
bir kaynak tarafindan dogrudan yoneltilen
buytlere ve bliyl etkilere kars: atilir. Ayrica
buyla asalar ve degneklerin kapsamina
girmeyen genel blyl direnci durumlarinda
da kullanihr.

Kurtulma Zari Nasil Atilir?

Hakem, karakterinizin 6limcul bir tehlikeyle
karsilagtigini ilan ettiginde, uygun kurtulma zari
kategorisini belirler. Oyuncu bir z20 atar ve

gelen sayiya (varsa) karakterin sinifina ve
seviyesine bagl olarak kurtulma bonusu
eklenir.

e Sonug, o tiir icin gereken hedef degere
esit ya da daha ytiksekse, kurtulma
basarihdir.

e Sonug, hedef degerin altindaysa, karakter
tehditten tam olarak etkilenir.

Kurtulma zar hedef degerleri sinifa ve seviyeye
gore degisir. Karakter seviye atladikca
kurtulma zarlari iyilesir (hedef deger duser).
Her sinifin kurtulma zari tablosu, o sinifin
aciklamasinda verilmistir (bkz. Karakter
Siniflarr).

BILGELIK ETKENi

BiLGELIK puanindan kaynaklanan kurtulma zari
etkeni biiyli kaynakli tehditlere (genellikle Asa,
FELC, BUYU tuirlerine) karsi uygulanir. EJDERHA
NEFESi’ne karsl uygulanmaz. 6LUM tiirline ise
yalnizca etki blyu kaynakliysa uygulanir.

OZELLIK SINAMASI

Kurallarin karsilamadigi, sonucu belirsiz bir ig
s0z konusu oldugunda Hakem, karakterin
Ozellik puanlarindan birine dayanan bir stnama
isteyebilir.

Sinmama: Oyuncu 1720 atar. Sonug, ilgili 6zellik
puanina esit ya da ondan kugciikse sinama
basarihidir. Buyukse basarisizdir.

Etkenler: Hakem, isin zorluguna gore zara bir
etken uygulayabilir. Eksi etkenler isi
kolaylastirir, art1 etkenler zorlagtirir.

OZELLIK SINAMASI ETKENLERI

Zorluk Etken
Kolay -4
Nispeten Kolay -2
Normal
Zor +2
Cok Zor +4

1 ve 20: Etkenler uygulanmadan 6nceki
haliyle (ham zar) zar 1 gelmisse sinama daima
bagarili, 20 gelmisse daima bagarisizdir.



HAKEM NOTU — OZELLIK SINAMASI

Ozellik sinamasi, oyunun ana carki degil,
carklarin arasindaki boslugu dolduran bir
yedek dlizenektir. Bir sinama istemeden 6nce
¢ sorunun da cevabi “evet” olmalidir.

1. Konusarak ¢oziilmiiyor mu? Masadaki asil
mekanizma zar degil konusmadir. Oyuncu ne
yapmak istedigini tarif eder, Hakem durumu
tasvir eder, ikisi birlikte neyin makul oldugunu
belirler. “Sandigin altina bakiyorum” icin zar
gerekmez, sandigin altinda ne varsa gorilir.
“Kapinin menteselerini bicagimla sokmeye
galistyorum,” icin de gogu zaman zar gerekmez.
Hakem ya menteselerin sokilebilecegine karar
verir ve ne kadar siirecegini soyler, ya da
sokiilemeyecegine karar verir ve sebebini
soyler. Zar, konusmanin basladig yer degil,
tikandig1 yerdir.

2. Zaten bir kurali var mi? Bu kitapta kapi
zorlamanin, tuzak aramanin, gizli gegit
bulmanin, saskinligin, moralin, tepkinin ve
kurtulma zarlarinin kendi kurallari vardir.
Ayrica hirsiz yeteneklerinin, hortlak kovmanin
ve catismanin da kurallari mevcuttur. Bir eylem
bunlardan birinin kapsamina giriyorsa o kural
kullanilir, 6zellik sinamasi degil. Sinama,
kurallarin bittigi yerde baslar.

3. Basarisizlik gercekten miimkiin mii ve bir
bedeli var mi? Karakterin becerebileceginden
emin oldugunuz bir is icin zar attirmayin;
basaramayacagi bir is icin de ayni sekilde.
Ayrica basarisizligin bir karsiligi olmalidir:
kaybedilen zaman, ¢ikan giiriiltd, kirilan alet,
disulen yikseklik. Basarisizlik yalnizca
“olmadi, tekrar dene” demekse zar atilmasina
gerek yoktur; bu, iki dakika sonra zaten
basarilacak bir isi uzatmaktan baska bir ise
yaramaz.

Birkag ipucu

o Bedeli onceden belirleyin: Zar atilmadan
once, basarisizligin ne anlama geldigi
Hakem’in zihninde net olmalidir. Zar
attiktan sonra sonug aramak, oyuncuya
haksizliktir.
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e Biris, bir zar: Ayni is icin ikinci bir sinama
istenmez. Sinama basarisizsa o yol
kapanmistir; oyuncular baska bir yol
bulmak zorundadir. Aksi halde sinama “20
gelene kadar zar at” oyununa déner.

e Zarin eli agirdir: Ozellik puanlar
cogunlukla 9-12 arasindadir; yani ortalama
bir sinama yazi-tura atmak demektir. 18
gibi olagandiistii bir puan bile basariyi
ancak %95’ c¢ikarir. iki ti¢ sinama Ust Gste
istendiginde, en yetenekli karakterin bile
bir yerde tokezlemesi neredeyse kesindir.
Bu, sistemin bir kusuru degil, sinamanin
neden seyrek kullanilmasi gerektiginin bir
baska sebebidir.

Uyari

Ozellik sinamasinin en biyiik tehlikesi, ise
yaramasidir. Hakem, her belirsizlikte zara
basvurmanin hem kolay hem de adil
gortindiiglini fark eder; oyuncular da bir siire
sonra ne yapmak istediklerini tarif etmek
yerine “Zeka sinamasl atayim mi?” diye
sormaya baslar. Bunun sonu, oyuncularin oyun
diinyasiyla degil karakter kagidiyla oynadigi bir
masadir.

Boyle bir masada oyuncu, odaya girdiginde ne
gordliglinii sormaz, sinama atar. Handaki
adami ikna etmek icin ne soyleyecegini
dislinmez, sinama atar. Kimse duvari
yoklamaz, kimse kapiyi dinlemez, kimse
tuzagin nasil kurulmus olabilecegini merak
etmez; herkes sirasini bekler, zarini atar ve
sonucu 6grenir. Oyun, rol yapmaktan ¢ikip zar
atmaya doner.

Su olcliyu akilda tutmak yeterlidir: bir
oturumda birkag kez sinama isteniyorsa
dogru kullaniliyordur; her sahnede bir kez
isteniyorsa muhtemelen konusulmasi
gereken yerde zar atiliyordur.



2 KARAKTER SINIFLARI

Her karakter bir sinifa aittir. Sinif, karakterin
ne bildigini ne yapabildigini ve diinyayla nasil
etkilesime girdigini belirler. Bir savasci kilicla
doévisir; bir bliylict buyt yapar, bir ruhban
iyilestirir ve hortlaklar kovar. Sinif, karakterin
can zarini, kullanabilecegi silah ve zirhlari,
Ogrenebilecegi buytleri ve seviye ilerlemesini
belirler.

Bu boélum iki kisma ayrilmstir:

Temel Smiflar: Savasci, Ruhban ve Biytcu.
Bu G¢ sinif, oyunun temelidir. Her macera
grubunun ihtiya¢ duydugu Ug rol karsilarlar:
savas giici, iyilestirme ve biyt. ik kez
oynuyorsaniz, bu ¢ siniftan birini secin, uzun
uzadiya diisinmenize gerek yoktur.

ileri Siniflar: Hirsiz, Cice, Elf ve Bugukluk.
Bu siniflar, Hakem'in onayiyla kullanilabilecek
ek seceneklerdir. Her biri benzersiz yetenekler
sunar, ama belirli sinirlamalar da tasir. Temel
siniflara alistiktan sonra bu boélume goz atin.

Her sinif su bilgileri igerir:

¢ Gereksinimler: Sinifa girmek icin

gereken minimum 6zellik puanlarn (varsa).
e Birincil o6zellik: sinifin en énemli 6zelligi.

Bu puanin yuksekligi, kazanilan DP’ye
bonus saglar.

e Can zart her seviye atlayisinda atilan zar
taray.

o Zirh ve silah kisitlamalar:: sinifin
kullanabilecegi techizat.

e Diller: baslangicta bilinen diller

e Seviye tablosu: DP gereksinimleri, can
zarlari, saldir1 ve kurtulma zar etkenleri

o Smif yetenekleri: sinifa 6zgli 6zel
beceriler ve kurallar.

¢ Nam seviyesi: karakter diinyada taninan
bir gli¢ haline geldiginde kazandig1 unvan
ve olanaklar.

TEMEL SINIFLAR

Bu ¢ sinif (savasgl, ruhban, buytlct), her
masada, her seferde, her zaman kullanilabilir.
Bu Ui¢la, birbirini tamamlar: Savasct grubu
korur, Ruhban grubu iyilestirir ve hortlaklari
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kovar, Buytict bagka hicbir sinifin yapamadigi
seyleri yapar.

Ik kez oynuyorsaniz, seciminizi basit tutun:

e Canavarlarin agzini burnunu kirmak
istiyorsaniz — Savasel.

¢ Yoldaglarimz iyilestirmek ve karanlikta 1stk
olmak istiyorsaniz — Ruhban.

o Bir odayi tek bir sozle degistirmek
istiyorsaniz — Biiylci.

Yanlis secim yoktur. Her Gicti de eglencelidir.
Eger karakteriniz olarse (ki muhtemelen
Olecektir) bir sonrakinde baska bir sinifi
deneyebilirsiniz.

ILERI SINIFLAR

Bu dort sinif (hirsiz, clice, elf, bugukluk),
masaya cesitlilik katmak isteyen deneyimli
gruplar icindir. Hakem, seferine hangilerini
dahil edecegine oyun baslamadan 6nce karar
vermelidir.

Bu siniflar1 kullanmak igin iki seyi bilmelisiniz:

Hakem onayi gerekir. ileri siniflar istege
baghdir. Hakem, oyun diinyasina uymayan
siniflar cikarabilir; belki bu diinyada elfler
yoktur, belki cliceler uzak daglarda yasar ve
maceraperest degillerdir. Karakter yaratmadan
once Hakem'e hangi siniflarin agik oldugunu
sorun.

IRK-SINIFLAR

Clice, Elf ve Bugukluk, insan olmayan irklardir
ve bu oyunda insansilar igin irk ile sinif bir ve
aynidir. Bir clice karakteri hem ciice irkindan
hem de ciice sinifindandir. Ayrica bir sinif
se¢mez. Bu, insan karakterlerin sinif
seceneginin daha genis olmasiyla dengelenir:
birinsan dort siniftan birini secebilirken
(Savasci, Ruhban, Biiylici, Hirsiz), bir clice
yalnizca clicedir. Bu yaklasim insan olmayan
irklari nadir, sira disi, glicli ama sinirli kilar ve
masada sinif cesitliligini korur.



SAVASC]

Gereksinimler: Yok
Birincil 6zellik: KUVVET
Can zar: 128 (seviye basina)
Zirh: her tarla zirh ve kalkan
Silah: her tirla silah

Diller: Kamuca

Savascllar, savas sanatlarina adanmig
maceracilardir. Silah kullanmak, darbe almak
ve yine de ayakta kalmak islerinin bir
parcasidir. Bir maceract grubunda savascinin
gorevi, canavarlarla gogls gdgse carpismak ve
grubun daha kirilgan tyelerini korumaktir.

Buytik kahramanlar, sdvalyeler, paral askerler,
efsanevi komutanlar, gladyatorler, silahgorlar;
hepsi savascidir. Biytleri yoktur, gizemli
gucleri yoktur ama bir savascinin kilici
yeterince keskinse, bliyliye de ihtiyaci yoktur.

Birincil 6zellik: KUVVET 13 veya Uizeri olan
bir savasgi, kazandig1 DP'ye %5 bonus alir.
KUVVET 16 veya Uzeriyse bu bonus %10’a cikar.

SAVASCI SEVIYE TABLOSU

Catisma

Savascilar her tiirla silah ve zirhi kullanabilir.
Kalkan tagtyabilirler. Bu esneklik, onlari en ¢cok
yonla karakter sinifi yapar.

Nam Seviyesi

Kale insa etme: Savasci diledigi ve maddi
glcu elverdigi an bir kale veya hisar insa
edebilir (ya da mevcut bir yapiy: ele
gecirebilir) ve gevresindeki topraklart yonetimi
altina alabilir.

Bir savasgi, 9. seviyeye ulastiginda “Bey” ya da
“Hanim” unvanini alir. Bu asamada hékimi
oldugu topraklar beylik olarak bilinir.

Takipgiler: Beylik kurulduktan sonra
savasginin nami yayilir ve topraklarina insanlar
yerlesmeye baslar. Savasci, bu halktan vergi
toplayabilir ve topraklarini savunmak igin
birlikler kurabilir. Ayrintilar icin bkz. Nam
Seviyesi ve Beylik.

SAVASCI KURTULMA TABLOSU

Olim  Asa Felc Ejderha Biiyii

12+ 13+ 14+ 15+ 16+

Seviye Unvan Deneyim Puani Can Zan Saldiri Bonusu Kurtulma Bonusu

1 Muharip 0 1z8

2 Savascl 2,000 2z8

3 Silahsor 4,000 3z8

4 Yigit 8,000 428 +2 +2
5 Cengaver 16,000 5z8 +2 +2
6 Dalkili 32,000 6z8 +2 +2
7 Sampiyon 64,000 7z8 +5 +4
8 Kahraman 120,000 8z8 +5 +4
9 Bey/Hanim 240,000 928 +5 +4

Saldir1 bonusu: Savascinin seviyesine gore, catismada yaptigl saldirilarda isabetli bir saldir icin z20

zarina eklenen bonus degeri gosterir.

Kurtulma bonusu: Savascinin seviyesine gore, kurtulma zarina eklenen bonus degeri gosterir.
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RUHBAN

Gereksinimler: Yok
Birincil 6zellik: BiLGELIK
Can zar: 126 (seviye basina)
Zirh: her tarla zirh ve kalkan
Silah: Yalniz ezici silahlar
Diller: Kamuca

Ruhbanlar, bir ilaha ya da ilahi bir glice
kendini adamig maceracilardir. Hem savasgi
hem de buyticti olarak egitilmislerdir. Zirh giyip
kalkan tagtyabilirler, ama ayni zamanda
ilahlarinin inayetiyle ilahi gtcler de
kullanabilirler. Ruhbanlar, 6zellikle hortlaklarla
(iskeletler, zombiler, vampirler vb.)
miuicadelede essiz bir glice sahiptir.

Rahipler, kesisler, sifacilar ve aforozcular; hepsi
ruhban sinifinin farkh yazleridir.

Birincil 6zellik: BILGELIK 13 veya Uizeri olan
bir ruhban, kazandig1 DP’ye %5 bonus alir.
BILGELIK 16 veya Uizeriyse bu bonus %10’a
cikar.

Catisma

Ruhbanlar her tiirla zirhi giyebilir ve kalkan
kullanabilir. Ancak dini yasalari, kesici ya da
delici silah kullanmalarini (kan dékmelerini)
yasaklar. Bir ruhban yalnizca ezici silahlar
kullanabilir: topuz, degnek (asa), kiltink, sopa
ve sapan.

ilahi Buyii

Ruhbanlar ilahlarinin litfuyla olagantst
gugclerini kullanirlar. Bir biyliciintin aksine sakli
ilimlerden degil, ibadet ve duadan glic alirlar.

Biiyt yok (1. Seviye): Ruhbanlar heniiz 1.
seviyedeyken gugclerini kullanamaz. Bir

ruhbana imanini kanitladiktan sonra; yani 2.
seviyeye ulastiginda, ilahi buytler bahsedilir.

Kutsal simge: Ruhbanlar ilahi buytlerini

uygulamak icin kutsal bir simge tasimalidir
(bkz: Servet ve Techizat).

By secimi: Ruhbanlar biiyt defteri tagimaz.
Her glin dua ederek, erisebildikleri seviyeden
herhangi bir blytyt segebilirler; bir buytya
o6grenmek ya da bulmak zorunda degillerdir.

Biiytui kullanimi: Ruhbanin kullanabilecegi
buyl sayist ve derecesi, karakter seviyesine

gore asagidaki tabloda belirtilmistir. [lahi
buyulerin listesi Biiyti b6luminde verilmistir.

Biiytilu esya kullanimi: Ruhbanlar kendi
byt listelerindeki buyuleri iceren
parsdmenleri ve ilahi biiytictlere 6zgi buyuld
esyalar (bazi degnekler, asalar vb.)
kullanabilirler.

RUHBAN iLAHi BUYU ERISiMi

Seviye 1 2 3 4 5
1
2 1
3 2
4 2 1
5 2 2
6 2 2 1 1
7 2 2 2 1 1
8 3 3 2 1
9 3 3 3 2

Biiyt dereceleri (1-5): Ruhbanin o seviyede
kullanabilecegi buyu yuvast sayisint gosterir. “-*
ile isaretlenmis olanlar, o biiyi derecesine
hentz erisim olmadigl anlamina gelir.

Nam Seviyesi

Ruhban 9. seviyeye ulastiginda “patrik” ya da
“basrahibe” unvanini alabilir. Bu noktada:

Tapinak veya manastir kurma: Ruhban,
ilahina adanmis bir tapinak, manastir veya kale
insa edebilir. llahinin litfu sayesinde insaat
maaliyeti normal fiyatin yarisi kadardir.

Miiritler: Tapinak kurulduktan sonra,
ruhbanin davasina inana sadik savasgilar gelir.
Bu takipgiler 5z6 X 10 adet 1. ve 2. seviye
savascllardan olusur. Bu askerler ruhbana
mutlak sadakat gosterir ve moral sinamasi
yapmazlar. Ne kadarinin okcu, ne kadarininsa
piyade veya atli olduguna Hakem karar verir.

RUHBAN KURTULMA TABLOSU

Olim  Asa Felc Ejderha Biiyii

11+ 12+ 14+ 16+ 15+



Hortlak Kovma

Ruhbanlar ilahlarinin gliciin kullanarak
hortlaklan (iskeletler, zombiler, gulyabaniler
vb.) kovabilir ya da yok edebilir. Bu, gatismaya
alternatif, gticlli bir yetenektir.

Soyle igler:

1. Oyuncu hortlak kovma girisiminde
bulunacagini ilan eder.

2. Hakem, hortlak kovma tablosundan
ruhbanin seviyesi ile hedef alinan hortlagin
CAN ZARI tirina kargilagtirir.

3. Sonug su Gglinden biridir:

e - (etkisiz): Ruhbanin seviyesi bu
tirden bir hortlag kovmak igin yeterli
degildir. Otomatik basarisizlik.

e Bir say1 (7, 9 vb.): Oyuncu 2z6 atar.
Sonug tablodaki sayiya esit ya da
yuksekse, kovma bagarilidir.

¢ K (kovuldu): Ruhban bu tirden
hortlagi otomatikman kovar, zar
atilmaz.

¢ Y (yok edildi): Ruhban bu tir
hortlag1 otomatik olarak yok eder.
Hortlak aninda ve kalict olarak ortadan
kaldirilir.

Etkilenen yaratik sayisi: Kovma

basariliysa, oyuncu 2z6 atar; sonug

kovulan ya da yok edilen hortlaklarin
toplam CAN ZARI sayisini belirler. Her

RUHBAN SEVIYE TABLOSU

basarili kovma en az bir hortlag etkiler.
Karma gruplarda diisiik CAN ZARI'na sahip
hortlaklar 6nce etkilenir.

5. Kovulan hortlaklar: Ruhbana
dokunamaz ve miimkiinse oradan
uzaklasir.

HORTLAK KOVMA

Ruhban Hortlak Can Zar
Seviye 1 2 2* 3 4 5 6 79
1 7 9 1
2 K 7 9 N
3 K K 7 9 11
4 Y K K 7 9 1
5 Y Y K K 7 9 M
6 Y Y Y K K 7 9 1
7 Y Y Y Y K K 7
8 Y Y Y Y K K
9 Y Y Y Y Y Y K

*Qzel yetenege sahip 2 CAN ZARI yaratiklar (canavar
aciklamasinda CZ yaninda yildiz isaretiyle gosterilir).

Tablodaki stitunlar, hedef hortlagin CAN ZARINI
temsil eder. Hakem, tabloyu daha giicli
hortlak tarlerini (hayalet, mumya, vampir vb.)
kapsayacak sekilde genisletebilir.

Seviye Unvan Deneyim Puani Can Zan Saldiri Bonusu Kurtulma Bonusu
1 Talip 0 1z6
2 Mdrit 1,500 276
3 Rahip 3,000 3z6
4 Vaiz 6,000 4z6
5 Sifaci 12,000 5z6 +2 +2
6 ihtiyar 25,000 6z6 +2 +2
7 Piskopos 50,000 726 +2 +2
8 Bagrahip 100,000 8z6 +2 +2
9 Patrik 250,000 9z6 +5 +5

Saldir1 bonusu: Ruhbanin seviyesine gore, catismada yaptig1 saldirilarda isabetli bir saldir1 icin z20

zarina eklenen bonus degeri gosterir.

Kurtulma bonusu: Ruhbanin seviyesine gore, kurtulma zarina eklenen bonus degeri gosterir.
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BUYUCU

Gereksinimler: Yok

Birincil 6zellik: ZEKA

Can zar1: 124 (seviye basina)
Zirh: hicbir zirh/kalkan kullanamaz
Silah: Yalniz hancer

Diller: Kamuca

Buyuctler, kadim sirlart inceleyerek bayu
formullerini 6grenmis maceracilardir. Fiziksel
olarak zayiftirlar; ne zirh giyebilir ne de hancer
disinda silah tagiyabilirler. Ama gliclerini
kaslarindan degil, buyu defterlerinden alirlar.
Bir bliyticintiin dogru biyusi bir ejderhayi
uyutabilecegi gibi, bir orduyu da alt edebilir.

Sihirbazlar, falcilar, cadilar, simyacilar ve 6lim
buytcileri; hepsi bu sinifin varyasyonlaridir.

Birincil 6zellik: ZEKA 13 veya Uzeri olan bir
blylcu, kazandig1 DP'ye %5 bonus alir. ZEKA 16
veya Uzeriyse bu bonus %10’a ¢ikar.

Catisma

Buytuctler yalnizca hanger kullanabilir. Zirh
giyemez ve kalkan tasilyamazlar. Bu
kisitlamalar, biytcileri catismanin 6n
saflarinda son derece savunmasiz kilar. Ama
buyuleri, dogru kullanildiginda, herhangi bir
kilictan daha yikici olabilir.

Kadim By

Buyuciler, kadim buytler kullanir. Bu bytler
kitaplardan ve parsdmenlerden 6grenilir,
ibadet yoluyla degil.

Byt defteri: Her buytcd, bildigi baya
formiillerini iceren bir buyu defteri tagir. Bir
buytcu, defterinde yazili olmayan bir biytyu
ezberleyemez. Buyu defteri kurallan Byt
bolumunde ayrintili olarak aciklanmustir.

By sayisi: Asagidaki byl erisim tablosu,
buyliciinin gtinde ezberleyebilecegi buya
sayisini gosterir. Birinci seviyede bir
buylctnun defterinde tek bir buyl vardir ve
bu byt Hakem tarafindan belirlenir (Hakem,
oyuncunun se¢mesine de izin verebilir). Kadim
buy listesi Biiyt bolimiinde verilmektedir.

Biytili esya kullanima: Buytctler, kendi
buy listelerindeki buyuleri iceren
parsdmenleri ve kadim biytctlere 6zgu

buyull esyalar (buyult asalar, degnekler vb.)
kullanabilir.

Biiytui arastirma: Her seviyedeki bir buytc,
zaman ve altin harcayarak yeni buyuler
aragtirabilir. Bu, defterine yeni formuller
eklenmesine ya da 6zgin buyusel etkiler
yaratilmasina olanak tanir. 9. Seviyeye ulasan
bir bayuc(, buylli esya yaratmaya da
baslayabilir.

Nam Seviyesi

Bir buytcd, 11. seviyeye ulastiginda
“biytikusta” unvanini alir. Bu noktada:

Kule insa etme: Biiytici, genellikle 1ssiz bir
tepede, bir ormanin derinliginde ya da
ucurumun kenarinda bir kule insa edebilir. Bu
kule, bliylicliniin arastirma merkezi ve siginagi
olur.

Crraklar: Kule kurulduktan sonra, 1z6 adet 1-
3. seviye buyucu cirak gelip buylictinin
emrine girer. Bu ¢iraklar baytctnin
bilgisinden faydalanmak isterler ve ona hizmet
ederler.

Biytla esya yaratma: 9. seviyeden itibaren
bir bliylici buyull egyalar yaratmaya
baslayabilir. Bu sire¢ zaman, para ve nadir
malzemeler gerektirir. Ayrintilar Hakem
boélimiindedir.

BUYUCU KURTULMA TABLOSU

Olim  Asa Felc Ejderha Biiyii

13+ 14+ 13+ 16+ 15+



BUYUCU KADIM BUYU ERiSiMi

Seviye 1 2 3 4 5 6
1 1
2 2
3 2 1
4 2 2
5 2 2 1
6 2 2 2
7 3 2 2 1
8 3 3 2 2
9 3 8 3 2 1
10 3 3 3 3
11 4 3 3 3 1

Byt dereceleri (1-6): Buytcinin o
seviyede kullanabilecegi bliyli yuvasi sayisini
gosterir. “-“ ile isaretlenmis olanlar, o buyt
derecesine hentiz erisim olmadig1 anlamina
gelir.

BUYUCU SEVIYE TABLOSU

Bliyii Okuma (Desifre)

Bir buytc, parsdmenleri, by defterlerini,
yazitlart okumak i¢in kadim ilmini kullanabilir.

o Parsomenler: Kadim biiyu
parsdémenlerinin yazisi anlagilir. Baylct
bundan sonra parsémeni istedigi zaman
kullanabilir.

¢ Biiyu defterleri: Baska bir biiyliciniin
defteri cozilebilir.

e Yaztlar: Nesneler veya yuzeyler
Uzerindeki rinler ve blyUla kelimeler
anlagilir.

e Tekrar okuma: Bir kez buiyti okuma ile
¢6zUlms bir yazit, bundan sonra biiyt
okuma olmadan da anlagilabilir.

Bu okuma metnin uzunluguna gore degisir.
Yazitlar ve parsdmenler bir turda
okunabilirken, Byl defterlerini veya
hiyeogramlari ¢éziimlemek icerdigi buya
basina bir hafta alacaktir. (bkz. Ele Gegirilen
Buyu Defterleri)

Seviye Unvan Deneyim Puani  Can Zari Saldiri Bonusu Kurtulma Bonusu
1 Cirak 0 1z4
2 Medyum 2,500 2z4
3 Hokkabaz 5,000 3z4
4 Sahir 10,000 4z4
5 Efsuncu 20,000 5z4
6 Cadi 40,000 6z4 +2 +2
7 Bagici 80,000 7z4 +2 +2
8 Oliimbiiyiicisti 150,000 8z4 +2 +2
9 Sihirbaz 300,000 9z4 +2 +2
10 Bag Sihirbaz 450,000 9z4+41* +2 +2
11 Biiyiikusta 600,000 Qz4+2* +5 +5

* 9. seviyeden sonra CAN ZARI yerine sabit puan eklenir. BUNYE etkeni bu asamada uygulanmaz.

Saldir1 bonusu: Biyliciiniin seviyesine gore, catismada yaptig1 saldirilarda isabetli bir saldir1 igin z20

zarina eklenen bonus degeri gosterir.

Kurtulma bonusu: Biylciiniin seviyesine gore, kurtulma zarina eklenen bonus degeri gosterir.
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HIRSIZ

Gereksinimler: Yok

Birincil 6zellik: CEVIKLIK

Can zar1: 124 (seviye basina)

Zsrh: yalnizca deri, kalkan kullanamaz
Silah: Hepsi

Diller: Kamuca

Hirsizlar, hile ve gizlilik htinerleriyle yasayan
maceraperestlerdir. Kilit agma, tuzak
etkisizlestirme, sessizce hareket etme ve
gizlenme konularinda uzmanlagmiglardir.
Tehlikeli arkadasglardir, her zaman giivenilir
degillerdir.

Birincil 6zellik: CEVIKLIK 13 veya Uizeri olan
bir hirsiz, kazandig1 DP’ye %5 bonus alir.
CEVIKLIK 16 veya Uzeriyse bu bonus %10’a
cikar.

Catisma

Gizlilik ve hareket 6zgiirligu gerektirdigi igin,
hirsizlar deriden daha agir zirh giyemez ve
kalkan kullanamaz. Tam silahlar1 kullanabilirler.

Sinsi Saldir

Durumdan habersiz bir hedefin arkasindan
sinsice saldirdiginda, hirsiz saldir1 zarina +4
bonus alir ve isabetli saldirillarinin hasarin iki
katina cikarir.

Okuma (Desifre)

4. seviye ve Ustl bir hirsiz, blyald olmayan
herhangi bir dildeki yaziy1 (61t diller ve basit
sifreler dahil) %80 ihtimalle okuyabilir.
Bagarisiz olursa, o metni okumay1 daha yiiksek
bir seviyeye ulasana dek tekrar deneyemez.

Pargémen Kullanimi

10. seviye ve Ustl bir hirsiz, kadim byl
parsdmenlerini okuyarak byt yapabilir.
Ancak %10 hata sans1 vardir. Bu durumda
byt beklenmedik veya zararh bir etki
yaratabilir.

Hirsiz Yetenekleri

Hirsizlar asagidaki yetenekleri kullanabilir. Bu
yeteneklerdeki basari sansi yetenek tablosunda
verilmistir.

Tirmanma (T): Dik ve diz ylizeylere
tirmanma. Her 20 metre icin bir stnama yapulir.
Basarisiz olursa yari yiikseklikten diiger.

Tuzak Bulma/Etkisizlestirme (B/E): Hazine
tuzaklarini bulma ve etkisizlestirme. Bulmak
icin bir, etkisizlestirmek icin ikinci bir sitnama
gerektirir. Tuzak basina yalnizca bir kez
denenebilir.

Dinleme (D): Sessiz ortamlarda kapiy1 veya
yaklasan sesleri dinleme. 1z6 atilarak
¢Oziimlenir.

Gizlenme (G): Golgelerde veya siper
saglayan nesnelerin arkasinda hareketsiz kalip
gizlenme. Gizlenirken saldiramaz veya hareket
edemez. Bu sicnamay1 Hakem gizlice atar, sonug
ne olursa olsun hirsiz bagarili oldugunu sanur.

Si1zma (S): Diismanlara fark ettirmeden
sessizce hareket etme. Bu sitnamay1 Hakem
gizlice atar, sonug ne olursa olsun hirsiz basaril
oldugunu sanur.

Cilingirlik (C): Kilitleri alet yardimiyla agcma.
Maymuncuk takimi gerektirir. Kilit bagina
yalnizca bir deneme sansi vardir, deneme
basarisiz olursa ayni kilidi seviye atlayana dek
tekrar deneyemez.

Cepcilik (C): Kurban 5. seviyenin
uzerindeyse, fazladan her seviye i¢in -5% ceza
alir. Her zaman en az %1 basarisizlik sansi
vardir. Atilan zar basari icin gereken ytizdenin
iki katindan fazla gelirse deneme fark edilir.

HIRSIZ YETENEK TABLOSU

Seviye T BJE D G S (o C

1 87 10 2 10 20 12 20
88 15 12 15 25 20 25
89 20 -3 20 30 25 30
90 25 -3 25 35 30 35
91 30 -3 30 40 35 40
92 40 -3 36 45 45 45
93 50 14 45 55 55 55
94 60 14 55 65 65 65
95 70 14 65 75 75 75

VO ®© N O 01 A O DN

Dinleme sinamasi icin z6 atilir. Diger tim
yetenekler icinse 2100 atilir.



Nam Seviyesi

9. seviyeye ulasan hirsiz, bir hirsiz siginagi

HIRSIZ KURTULMA TABLOSU

kurabilir ve 2z6 adet 1. seviye acemi ceker. Bu Seviye  Oliim  Asa  Felg  Ejderha  Biyi
acemiler makul bir sadakatle hizmet eder, T4 13+ 14+ 13+ 16+ 15+
ancak yakalanir veya oldurilirlerse yenileri 5-8 12+ 13+ 11+ 14+ 13+
Callnarak o Hrsz A b 90w T 9 2 0k
HIRSIZ SEVIYE TABLOSU
Seviye Unvan Deneyim Puani Can Zari Saldiri Bonusu

1 Acemi 0] 1z4 -

2 Yolkesen 1,200 274 -

3 Soyguncu 2,400 3z4 -

4 Hirsiz 4,800 4z4 -

5 Yankesici 9,600 5z4 +2

6 Dolandirici 20,000 6z4 +2

7 Asirmaci 40,000 7z4 +2

8 Usta Hirsiz 80,000 8z4 +2

9 Hirsizbasgi 160,000 9z4 +5

Saldir1 bonusu: Hirsizin seviyesine gore, catismada yaptig1 saldirilarda isabetli bir Saldiri igin z20

zarina eklenen bonus degeri gosterir.

HAKEM NOTU - HIRSIZ SINIFI UZERINE BiR UYARI

Hirsiz sinifinin dahil edilmesinin oyun iizerinde dikkate deger bir etkisi vardir ve Hakem bu sinifi oyun

diinyasina eklemeden 6nce bu etkiyi anlamalidir.

Mesele sudur: Hirsiz yetenekleri, belirli eylemleri (kapi dinleme, tuzak arama, gizlenme vb.) yiizdelik
basari sanslariyla tanimlar. Bu kendi icinde mantiklidir. Ama sdyle bir gizli sonug barindirir: hirsiz bu

eylemlerin uzmani oldugu anda, diger siniflarin oyunculari bu eylemleri denemekten vazgecme egilimi

gosterir.

Oysa hirsiz olmadan oynanan bir oyunda, herkes bu eylemleri deneyebilir. Bir savasgi bir duvara
tirmanmak istediginde Hakem duruma bakar, gerekirse zar atisi yapar ve sonucu oynar. Bir Ruhban kapiyi
dinlemek istediginde hakem bir z6 atar. Bir bllyiicii gizlenmeye calistiginda Hakem makul bir sans verir.

Hicbir tablo “bunu yapma hakkin yok” demez.

Hirsiz sinifi bu eylemleri ylizdelik tabloya hapseder ve Hakem’in sagduyu alanini daraltir.

Bunlar, hirsizin kotii bir sinif oldugu anlamina gelmez. Hirsiz, bircok masa icin eglenceli ve renkli bir

karakterdir. Sinsi saldiri, cepgilik gibi yetenekler essiz oyun deneyimi sunar. Ama hakem bu sinifi dahil

ederken sunu acikca belirlemelidir:

Hirsiz yetenekleri, diger siniflarin bu eylemleri yapmasini engellemez. Bir savasci yine duvara
tirmanabilir. Bir ruhban yine kapiyi dinleyebilir. Hirsiz bu eylemlerde daha iyidir; ama tekeline sahip

degildir. Bu ilke masanin basinda acikga belirtilirse, Hirsiz sinifi sorunsuz calisir.
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CUCE

Gereksinimler: BUNYE 9+

Birincil 6zellik: KUVVET

Can zar: 128 (seviye basina)

Zirh: her tarla zirh ve kalkan

Silah: kiclk ve normal boyut (uzun yay ve cift
elli kili¢ harig)

Diller: Kamuca, Ciicece, Gnomca, Goblince,
Koboltca

Cuceler tiknaz, genellikle sakalli ve bir buguk
metre kadar insansi yaratiklardir. Yeraltindaki
oyuklarda yasar, guzel isciligi, altini, yemekleri
ve ickiyi severler. Geleneklerine bagl,
muhafazakar, yabancilara karst temkinli, inatgt,
pratik ve dayaniklidirlar. Biiytiye karst dogal
direncleri kurtulma zarlarina yansir.

Birincil 6zellik: KUVVET 13 veya Uzeri olan
bir clice, kazandig1 DP’ye %5 bonus alir.
KUVVET 16 veya Uzeriyse bu bonus %10’a ¢ikar.

Catisma

Tam zirhlar ve kalkanlari kullanabilirler. Kisa
boylari nedeniyle yalnizca kiiciik ve normal
boyutlu silahlar kullanabilirler. Uzun yay ve gift
elli kilig¢ kullanamazlar.

Gecegoriis

12 metre mesafeye kadar karanlikta
gorebilirler. Renk ayirt edemezler, her sey gri
tonlarinda gérandr.

CUCE SEVIYE TABLOSU

Yapisal Sezgi

Uzman madenci olan cticeler, aktif olarak
arama yaptiklarinda yeni yapilari, kayarak
acilan kapilari, egimli gecitleri ve buyula
olmayan oda tuzaklarini 2/6 ihtimalle tespit
eder. Bu, tuzag fark etmenin tek yolu degildir;
her tuzagin bir ipucu vardir ve dogru yeri
yoklayan, dinleyen ya da koklayan herhangi bir
karakter onu bulabilir.

Dinleme

Clceler sessiz ortamlarda kapiy1 veya yaklasan
sesleri dinlemede 2/6 ihtimalle bagarili olur.

Nam Seviyesi

9. seviyeye ulasan cuiceler, yeraltinda bir oyuk
inga edebilir. Uzak diyarlarin clceleri, bu
oyugun himayesinde yasamak tzere gelir.
Farkli kavimlerden cliceler genellikle
dostanedir ve savas veya felaket zamanlarinda
is birligi yapabilir.

Clce beyleri, parali asker olarak yalnizca kendi
irkindan kimseleri —cliceleri— tutacaktir.
Uzmanlar ve yardimcilar ise herhangi bir irktan
olabilir.

CUCE KURTULMA TABLOSU

Seviye Olim Asa Felg  Ejderha Biiyii

1-3 8+ 9+ 10+ 13+ 12+
4.6 6+ 7+ 8+ 10+ 10+
79 4+ 5+ 6+ 7+ 8+

Seviye Unvan Deneyim Puani Can Zan Saldiri Bonusu

1 Muharip 0 128

2 Savascl 2,200 2z8

3 Silahgor 4,400 3z8

4 Yigit 8,800 478 +2
5 Cengéver 17,000 5z8 +2
6 Dalkilig 35,000 6z8 +2
7 Sampiyon 70,000 728 +5
8 Kahraman 140,000 8z8 +5
9 Oyuk Beyi/Hanimi 270,000 9z8 +5

Saldir1 bonusu: Ciicenin seviyesine gore, catismada yaptig1 saldirilarda isabetli bir Saldir icin z20

zarina eklenen bonus degeri gosterir.
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ELF

Gereksinimler: ZEKA 9+

Birincil 6zellik: ZEKA ve KUVVET

Can zar: 126 (seviye basina)

Zarh: her tarlt zirh ve kalkan

Silah: hepsi

Diller: Kamuca, Cicece, Elfce, Mankurtca,
Hobgoblince, Orkca

Elfler ince yapul, sivri kulakli insanst
yaratiklardir. Bir buguk metreden biraz uzun ve
zayiftirlar. Insan yerlesimlerinde nadiren
gorulurler. Ormanlarda yasarlar, ziyafet verip
senlik yapmalariyla bilinirler. Fakat
kizdirildiklarinda tehlikeli bir dismana
déntgsurler ¢linki hem kilicin hem de blyinin
ustalaridirlar. Buytlere ve glzel iscilige sahip
buyuli esyalara hayrandirlar.

Birincil 6zellik: ZEKA ve KUVVET (her ikisi
birden) 13 veya Uizeri olan bir elf, kazandig1
DP’ye %5 bonus alir. ZEKA 16 iken KUVVET 13
veya Uzeriyse bu bonus %10’a ¢ikar.

Catisma

Tam silah ve zirhlar kullanabilirler. Bu, elfleri
hem zirhli savasct hem de byt kullanicist
yapar. Elf cok yonlii ama yavas ilerleyen bir
siniftir.

Kadim By

Elfler, buyuctlerle ayni buyt listesinden
buyuleri kullanir. Bayu defterleri vardir ve
defterlerinde yazili olmayan bir biiytiyt
ezberleyemezler. Birinci seviyede bir elfin
defterinde tek bir blyl vardir ve bu byt
Hakem tarafindan belirlenir (Hakem,
oyuncunun se¢mesine de izin verebilir).
Ezberleyebildikleri biiyli sayist erisim
tablosunda gosterilmistir. 9. seviyeye ulasan
elfler byl esya yaratabilir.

Elfer, kadim bty parsdmenlerini okuyabilir ve
yalnizca kadim byt kullanicilarina acik
egyalari (biiytli degnekler vb.) kullanabilir.

Gecegoris
12 metre mesafeye kadar karanlikta

gorebilirler. Renk ayirt edemezler, her sey gri
tonlarinda gérunar.

Dinleme

Elfler sessiz ortamlarda kapiy1 veya yaklasan
sesleri dinlemede 2/6 ihtimalle basarili olur.

Yapisal Sezgi

Aktif arama yaptiginda gizli kapilar 2/6
ihtimalle tespit eder.

Gulyabani Felcine Bagisiklik

Elfler, gulyabanilerin felg saldirilarindan
etkilenmezler.

Nam Seviyesi

10. seviyeye ulasan bir elf, ormanin
derinliklerinde dogayla uyumlu bir koru insa
edebilir. Korunun 6 km civarindaki orman
hayvanlar elflerle dost olur; onu tehlikelere
karsi uyarir, mesajlarini iletir. Karsiliginda ise elf
bu hayvanlari tehlikeden korumahdir.

Elf beyleri, parali asker olarak yalnizca kendi
irkindan kimseleri —elfleri— tutacaktir. Uzmanlar
ve yardimcilar ise herhangi bir irktan olabilir.

ELF KURTULMA TABLOSU

Seviye Olim  Asa  Felg Ejderha Biiyii
13 12+ 13+ 13+ 15+ 15+

4-6 10+ M+ 11+ 13+ 12+
7-9 8+ 9+ 9+ 10+ 10+
10 6+ 7+ 8+ 8+ 8+

DENEYIM GELIgiMi

Elfler, seviye atlamak icin diger siniflardan ¢ok
daha fazla DP'ye ihtiya¢ duyar. Bu, catisma ve
buyu yeteneklerini birlestirmenin bedeli olarak
kasitlidir. Bir elf, ayni maceralardan dénen bir
savascidan genellikle 1-2 seviye geride
olacaktir.



ELF KADIM BUYU ERISiMi

Seviye 1 2 3 4 5
1 1 - - - -
2 2 - - - -
3 2 1 - - -
4 2 2 - - -
5 2 2 1 - -
6 2 2 2 - -
7 3 2 2 1 -
8 3 3 2 2 -
9 3 3 3 2 1

10 3 3 3 3 2

Biiytu dereceleri (1-5): Elfin o seviyede kullanabilecegi bliy yuvasi sayisini gosterir. “-* ile

isaretlenmis olanlar, o biiyti derecesine heniiz erisim olmadig1 anlamina gelir.

ELF SEVIYE TABLOSU

Seviye Unvan Deneyim Puani Can Zan Saldiri Bonusu
1 Cirak Muharip 0 1z6 -
2 Medyum Savasgi 4,000 2z6 -
3 Hokkabaz Silahsor 8,000 3z6 -
4 Sahir Yigit 16,000 4z6 +2
5 Efsuncu Cengaver 32,000 5z6 +2
6 Cadi Dalkilic 64,000 626 +2
7 Bagici Sampiyon 120,000 7z6 +5
8 Oliimbiiytictisii Kahraman 250,000 8z6 +5
9 Sihirbaz Bey/Hanim 400,000 9z6 +5
10 Koru Sihirbaz Beyi/Hanimi 600,000 9z6+2* +7

* 9. seviyeden sonra CAN ZARI yerine sabit puan eklenir. BUNYE etkeni bu agamada uygulanmaz.

Saldir1 bonusu: Elfin seviyesine gore, catismada yaptig1 saldirilarda isabetli bir Saldiri igin z20 zarina
eklenen bonus degeri gosterir.
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BUCUKLUK

Gereksinimler: BUNYE 9+, CEVIKLIK 9+
Birincil 6zellik: CEVIKLIK ve KUVVET

Can zar: 126 (seviye basina)

Zirh: boyutuna uygun her tarli zirh ve kalkan
Silah: boyutuna uygun her silah (uzun yay ve
cift elli kihg harig)

Diller: Kamuca, Bugukluk dili

Bucukluklar, dalgali veya kivircik sacly, tiyli
ayaklara sahip, tiknaz ve yaklagik 1 metre
boyunda insansi yaratiklardir. Cana yakin ve
misafirperver bir dogalari vardir. Her seyden
cok evlerinin rahathgini severler ve fazla cesur
sayllmazlar. Maceralardan hazine elde eden
bucukluklar, genellikler servetlerini sessiz, rahat
bir yasam stirmek i¢in kullanirlar.

Birincil 6zellik: CEVIKLIK veya KUVVET 13
veya Uzeri olan bir bucukluk, kazandigi DP’ye
%5 bonus alir. CEVIKLIK 16 ve KUVVET 16 veya
Uizeriyse bu bonus %10’a ¢ikar.

Catisma

Boyutlarina uygun olan tiim zirhlar ve
kalkanlari kullanabilirler. (Bu ekipmanlar kiigiik
boyutta imal edilmis olmalidir.) Yine,
boyutlarina uygun tiim silahlar kullanabilirler.
Uzun yay ve cift elli kili¢c kullanamazlar.

Kivrak

K¢tk boyutlart nedeniyle bucukluklar insan
boyutundan buiytk diismanlara karsi ZIRH
SINIFINA -2 bonus alirlar.

Bireysel 6ncelik kurali kullaniliyorsa (bkz.
Karsilasmalar ve Catisma), bucukluklar éncelik
zarina +1 bonus alir.

Keskin el-g6z koordinasyonu, menzilli silahlarla
yapilan tim saldiri zarlarina +1 bonus saglar.
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Dinleme

Bucukluklar sessiz ortamlarda kapiy1 veya
yaklagan sesleri dinlemede 2/6 ihtimalle basaril
olur.

Gizlenme

Bugukluklar, gézden kaybolma konusunda
olagantstl bir yetenege sahiptir.

¢ Ormanda veya calilikta: %90 basari
sanstyla gizlenebilir.

o Dehlizde: Golgelerde veya siper saglayan
nesnelerin arkasinda 2/6 ihtimalle
gizlenebilir. Gizlenirken hareketsiz
kalmalidir.

Nam Seviyesi

Bir bugukluk, diledigi zaman (ve yeterli parasi
vars) bir bucak insa edebilir. Bu bucak, yeni bir
bucukluk toplulugunun temelini olusturur.
Bucak olarak bilinen bugukluk topluluklari
genellikle kiicik nehirler ve yesil tepelerle dolu
sakin kirsal bolgelere kurulur. Toplulugun lideri
ise bucakemini olarak bilinir.

BUCUKLUK KURTULMA TABLOSU

Seviye Olim Asa Felg  Ejderha Biiyii
13 8+ 9+ 10+ 13+ 12+
4-6 6+ 7+ 8+ 10+ 10+
7-8 4+ 5+ 6+ 7+ 8+

SANSLI VE DAYANIKLI

Bugukluklarin kurtulma zarlar ciicelerinkiyle
aynidir. Kiiciik boyutlari ve dogal sanslari onlari
buyiye ve tehlikelere karsi sira disi 6l¢lide
direncli kilar.



BUCUKLUK SEVIYE TABLOSU

Seviye Unvan Deneyim Puani Can Zari Saldiri Bonusu
1 Muharip 0 1z6 -
2 Savascl 2,000 2z6 -
3 Silahsor 4,000 3z6 -
4 Yigit 8,000 4z6 +2
5 Cengaver 16,000 5z6 +2
6 Dalkili 32,000 6z6 +2
7 Sampiyon 64,000 7z6 +5
8 Bucakemini 120,000 8z6 +5

Saldir1 bonusu: Bucuklugun seviyesine gore, catismada yaptig1 saldirilarda isabetli bir Saldir igin z20

zarina eklenen bonus degeri gosterir.

HAKEM NOTU - HANGi SINIFLARI DAHIL ETMELI?

Bazi 6neriler su sekilde siralanabilir:

Yalnizca li¢ temel sinif: Savasci, Ruhban, Blytici. En sade, en hizli, en az kural. Yeni masalar icin

idealdir.

Temel iiclii + hirsiz: Kesif ve gizlilik mekanikleri 5nemli olan masalar icindir. Hirsiz uyarisini g6z

oniinde bulundurarak dahil edin.

Temel iiclii + insansilar: Tolkienvari bir atmosfer isteyen masalar igindir. Hirsiz olmadan, kesif
eylemleri Hakem karariyla ¢ozliimlenir; bu da daha esnek ve yaratici bir oyun ortaya ¢ikarir.
Hepsi: Maksimum cesitlilik isteyen masalar icindir.

Hangisini secerseniz secin, Hakem’in karari nihaidir ve bu karari seferin basinda vermek sonradan
degistirmekten cok daha kolaydir.

31



3 SERVET VE TECHIZAT

Bir maceracinin kilici ne kadar keskinse, SiLAH TABLOSU
mesalesi ne kadar parlaksa, ipi ne kadar
saglamsa o kadar uzun yagar. Karakterinizi Silah Fiyat (as) Agirlik (s)

olusturduktan sonra sira onu dehlizlere

) N ) . D6Vis (GOGUS GOGSE)
godnderebileceginiz hale getirmeye gelir. Silah

kusanin, zirhla korunun, erzak ve ekipmanla El baltasi 4 30
maceraya hazirlanin. Altinlariniz sinirls, Savas baltasi 7 50
ihtiyaclariniz ise sinirsizdir; secimlerinizi akillica Hanger 3 10
yapin.
Hancer, glimis 30 10
BASLANGIC SERVETI Kisa kilig 7 30
Yeni bir karakter, maceraci olarak hayatina bir Kilig 10 60
avug altinla baglar. Kocakilic 15 150
3 adet altilik zar atip sonucu 10’la ¢arpin (3z6 Mizrak 3 30
X 10 altin). Sonug karakterinizin altin sikke Karg 5 30
cinsinden tiim baslangic sermayesidir. Bu Teber 7 150
altinlarla silah, zirh ve ekipman satin
alabilirsiniz. Degnek* 2 40
Sopa* 3 50
PARA BIRIMLERI Topuz* 5 30
Oyun diinyasinin standart para birimi altin _—
sikkedir (as). Daha kiigiik birimler de vardir: Giirz 7 50
Kiilink* 5 30
Hazinelerde her tiirden sikke bulunabilir. Cirit 1 10
Sapan* (tas) 2 -
SILAHLAR VE MUHIMMAT Yay (ok) 25 30
Asagidaki tablolar, satin alinabilecek silahlari, Uzun yay (ok) 40 30
fiyatlarini, verdikleri hasar ve ¢zelliklerini Kurmali yay 30 50
listeler. Smifinizin hangi silahlari (temren)

kullanabildigini Karakter Siniflart boliminden

. * Ruhban'in kullanabilecegi ezici silahlar.
kontrol etmeyi unutmayin.

MUHIMMAT TABLOSU

Miihimmat Fiyat (as)
Ok (20lik sadak) 5
Giimis uglu ok (tane) 5
Temren (30luk kutu) 10

Tas
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SILAH CATISMA BILGILERI

Silah Hasar Tiir Ozellikler
DOVUS (COGUS GOGSE) Yakin (+1) Orta Uzak (-1)
El baltasi 126 KESICi
Savas baltasi 128 KESiICI  yavas, ¢ift el
Hancer 1z4 kesici  firlatma 1-2m 3-4m 5-6m
Hanger, glimiis 1z4 Kesici  firlatma 1-2m 3-4m 5-6m
Kisa kilig 126 KESICI
Kilig 128 KESICi
Kocakili 1210 KESICI  yavas, cift el
Mizrak 1z6 DELICi dikme, firlatma 1-4m 58m 9-12m
Kargi 126 DELICI  hiicum
Teber 1210 Kesici  dikme, yavas, cift el
Degnek 1z4 EZiCi yavas, cift el
Sopa 1z4 EZICi
Topuz 1z6 EZICi
Giirz 128 EZiC cift el
Kiltink 1z6 EZICi
ATIS (MENZILLI) Yakin (+1) Orta Uzak (-1)
Cirit 1z4 DELICI 1-6m 7-12m 13-18m
Sapan 124 EZiCi cift el 1-8m 9-16m  17-32m
Yay 126 DELiCi  gift el 1-10m 11-20m  21-30m
Uzun yay 126 DELiCI  cift el 1-14m 15-28m  29-42m
Kurmali yay 126 DELICi  yavas, kurmali, ift el 1-16m 17-32m  33-48m
Kutsal su flakonu 128 SACILMA 1-2m 3-6m 7-8m
Gazyag: sisesi 1z8 SACILMA 1-2m 3-6m 7-8m

At1s: Menvzilli silah (1 metreden uzak
mesafelerde kullanilabilir). Listelenen mesafe
aralig sirastyla: yakin erim (saldir1 +1), orta
erim (etken yok) ve uzak erimdir (saldir1 —1).

Dowviis: Gogus gdgse dovus silahi (1 metre
veya daha kisa mesafe).

Ezici: Ruhban sinifi tarafindan kullanilabilir.

Dikme: Saldiran yaratia karsi yere
sabitlenebilir. Hicum eden bir yaratiga karsi
cift hasar verir.

Firlatma: Firlatildiginda menzilli bir silah iglevi
gorur.
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Hicum: At Gstiinde, en az 12 metre diz

kosudan sonra saldirida iki kat1 hasar verir.
Hucum sirasinda at saldiramaz.

Kurmali: Her atistan sonra bir el doldurma
gerektirir; yalnizca iki elde bir ateslenebilir.

Yavas: Karakterin catismada her el (catisma
turu) en son hareket etmesine neden olur (bkz.
Karsilasmalar ve Catisma).

Sacilma: Isabetli bir atista kap kirilir ve hedefi

stviya bular. Listelenen hasar, sivi hedeften
akarken iki el boyunca verilir.

Cift el: iki elle kullailmahdir; kalkan
tasinamaz.



ZIRHLAR

ZIRH TABLOSU

Tiirii Sinifi Fiyat (as) Agirhk (s)
Deri 7 20 200
Orgii 5 40 400
Levha 3 60 500
Kalkan -1 bonus 10 100

Zirh Sinifi Nasil Hesaplanir?

ZIRH SINIFI (ZS) bir karakterin fiziksel saldirilara
karst ne kadar korundugunu gosterir. Dusuk
ZS daha iyi koruma demektir.

1. Giydiginiz zirhin temel zS’sini belirleyin.
Zirhsiz bir karakter icin bu deger zs 9'dur.

2. Kalkan kullaniyorsaniz zs'den 1 gikarin
(iyilesir).

3. Ceviklik etkenini uygulayin: bonus zS’yi
dustrar (iyilestirir), ceza ise yukseltir
(kotilestirir).

Ornegin; 6érgti zith (zS 5) ve kalkan (—1)

kusanmis, CEVIKLIK'i ise 16 (—2 bonus) olan bir

karakterin ZIRH SINIFI 2’dir.

AZALAN ZIRH SINIFI

Eger glincel rol yapma oyunlarindan ya da
bilgisayar oyunlardan geliyorsaniz, ZIRH SINIFI
degerinin diistiikge daha iyi koruma saglamasi
size tuhaf gelebilir.

Ancak soyle yaklasirsaniz daha anlasilir
olacaktir. Ugtinct sinif (zs 3) bir zirh, sizi besinci
sinif (zs 5) bir zirha kiyasla daha iyi
koruyacaktir.
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MACERA EKIPMAN!I

EKiPMAN TABLOSU

Esya Fiyat (as)

Ayna, kiiciik (gelik) 5
Azik, kuru (1 haftalik) 15
Azik, taze (1 haftalik) 5
Balik ags, kiigiik (3m) 5
Cekig 2
Cuval, kiiciik 1
Cuval, biiyiik 2
Demir kazik (12) 1
Fener 10
Gazyag (sise) 2
ip (10m)

Kanca 25
Kav kutusu 3
Kazik (3) ve tokmak 3
Kirba 1
Kurtbogan (demet) 10
Kutsal simge 25
Kutsal su (flakon) 25
Levye 10
Maymuncuk takimi 25
Mesale (6) 1
Olta takimi 1
Sirik, ahsap (2m) 1
Sirt cantasi 5

Sarap (sise)

Ayna, kiugctk (celik): Koselerin 6tesine
bakmak ya da bakis saldirilarini yansitmak igin
faydalidir.

Azik, kuru: Tuzlanmis, kurutulmus yiyecek (1
kisilik). Uzun yolculuklar icin idealdir; taze
yiyecegin bulunamayacag yerlerde hayati
Onem tagir.

Azik, taze: Korunmamis, gcabuk bozulan
yiyecek (1 kisilik). Koy yakinlarinda veya kisa
maceralarda kullanilir.



Balik agi: Kenarlarina tas agirliklar dikilmis, g
metre genisliginde 6rgl ag; iki kisiyle atilir, tek
basina kullanilmast gugtur.

Cekig: Insaat icin ya da kaziklar1 cakmak icin
kullanilabilir.

Cuval, kuciik: 200 sikkeye kadar yuk alir.
Cuval, buytik: 600 sikkeye kadar ytiik alir.

Demir kazik (12): Kapilar acik veya kapali
tutmak, ipe tutunma noktasi olugturmak ve
daha pek cok amag icin kullanilir.

Fener: Kapag kapatilarak 15181 gizlenebilir. Bir
yag sisesiyle 4 saat (24 tur) yanar. 6 metre
yaricapinda etrafini aydinlatir.

Gazyagi: Feneri 4 saat (24 tur) besler. Ek
olarak silah olarak kullanilabilir: ateslenip
firlatilabilir (SACILMA, iki el siren 1z8 hasar)
veya yere dokilerek 1 metre capinda bir
yangin havuzu olusturulabilir (1 tur yanar,
icinden gegen herkese hasar verir). Dogal ates
saldirisi olan canavarlar yanan yagdan
etkilenmez.

Ip (10m): Yaklagik tic insan boyutundaki
varligin agirligini tagtyabilir.

Kanca: Uc veya dort kollu. Ipe baglanarak
duvara, cikintiya veya kenar noktasina atilir.

Kav kutusu: Ates yakmak i¢in kullanilir

(mesale dahil). Kullanimi bir el stirer. Her elde
2/6 bagari sansi vardir.

Kazik ve tokmak: Ahsap tokmak ve ti¢ adet
50 santimlik kazik. Vampirlerle karsilasmalarda
paha bicilmezdir.

Kirba: 3 litre sivi alan, kdseleden yapilmis su
kabu.

Kurtbogan: Kurtadamlari uzaklastirmak icin

kullanilan bir bitki. Gogus gégse doviiste
yaratiga isabet ettirilmelidir.

Kutsal simge: Ilahi buyt kullanan smiflar
(ruhban) icin zorunludur. Genellikle boyuna
takilan bir madalyon bicimindedir. Her din
kendine ait bir kutsal simgeye sahiptir.

Kutsal su: Bir din adami tarafindan kutsanmis
su. Hortlak yaratiklara kars: silah olarak
kullanilabilir (sagilma silahi olarak firlatilir, 1z8

hasar verir). Kutsandig siseden bagka bir kaba
aktarilirsa gliciind yitirir.

Levye: 60—90 santim uzunlugunda sert demir
cubuk. Sikismis kapilari ve nesneleri agmak
icin kullanilir.

Maymuncuk takima: Kilit agmak icin
gereken tim aletleri igerir. Hirsiz sinifina
Ozgudr.

Mesale: 1 saat (6 tur) yanar. 6 metre
yaricapinda aydinlatir. Catismada silah olarak
da kullanilabilir (1z4 hasar).

Olta takima: Sarili misina, kemik ya da demir
igneler ve birkac yem iceren kiictk bir kese.

Sirik (2m): 5 santim kalinliginda ahsap gubuk.
Dehlizde stipheli nesneleri diirtmek, tuzaklari
tetiklemek ve ulasilmaz yerleri yoklamak icin
vazgecilmezdir.

Sirt Cantasi: 400 sikkeye kadar yik alabilir.

GABUK TEGCHIZAT PAKETLERI

Karakter yaratmayi hizlandirmak isteyen
oyuncular, asagidaki hazir paketlerden birini
secebilir.

Dehliz Kasifi (30 as): sirt cantasi, mesale (6),
kuru azik (1 haftalik), kirba, ip (10 m), demir
kazik (12), kav kutusu, biyiik cuval.

Kutsal Avci (40 as): sirt cantasi, kutsal simge,
kutsal su (1 sise), mesale (6), kuru azik (1
haftalik), kirba, ip (10m), kazik ve tokmak, kav
kutusu.

Bilge Gezgin (22 as): sirt cantasi, fener, gazyagi
(1 sise), taze azik (1 haftalik), kirba, sirik (2m),
kiiciik cuval, kav takimi.

YUK VE TASIMA

Maceracilar sinirsiz yuk tasityamazlar. Tasinan
toplam yuk, karakterin hareket hizint dogrudan
etkiler. Yuk kurallar istege baglidir ama
kullanildiginda oyuna stratejik bir derinlik
katar. Dehlizden disar1 neyi yaninizda gotirip
neyi arkanizda birakacaginiz 6lam kalim
meselesi olabilir.

Agirlik birimi: Bu oyunda agirlik sikke (s)
cinsinden olcular. Altin, glimus ya da bakir tim



sikkelerin ayni agirlikta oldugu kabul edilir. 20
sikke yaklagik 1 kilograma denktir.

Azami ytk: Hicbir karakter 1600 s’den fazla

tastyamaz. Bu sinir1 agan bir karakter hareket
edemez.

Basit Yiik Sistemi

Techizatin agirhg tek tek takip edilmez.
Yalnizca tasinan hazinenin agirligi hesaba
katilir. Hareket hizi, giyilen zirhin tlrine ve
kayda deger miktarda hazine tasinip
tasinmadigina gore belirlenir.

BASIT YUK HAREKET TABLOSU

Giyilen zirh Yiiksiiz Yiiklii
Zirhsiz 24(8) 18(6)
Hafif zirh (deri) 18(6) 12(4)
Agir zirh (6rgii, levha) 12(4) 6(2)

HAKEM NOTU — YUK SISTEMi
ilk birkag maceranizda basit yiik sistemini
kullanin.

Ayrintih Yiik Sistemi

Tasinan tim esyanin (silahlar, zirh, hazine vb.)
agirhigy sikke cinsinden takip edilir. Cesitli kiigiik
maceraci ekipmani (sirt cantasl, kazik, cuval
vb.) topluca 80 s olarak hesaplanir. Silah ve
zirh agirhiklan ilgili tablolarda listelenmistir.

AYRINTILI YUK HAREKET TABLOSU

Toplam yiik (s) Hareket Hiz
0-400 24(8)
401-600 18(6)
601-800 12(4)
8011600 6(2)

Zirh agirhiklar:: Deri zirh 200s, Orgli zirh
400s, Levha zirh 500s, Kalkan 100s.

Silah agirliklar:: Menzilli silah agirliklarina,
muthimmat ve kab1 da dahildir. Diger silahlar
10-150s arasinda olabilir. Listelenmemis
silahlarin agirigini Hakem belirler. Genel kural
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olarak tek el silahlar 30s, cift el gerektirenler ise
50-150s arasindadir.

HAZINE AGIRLIKLARI TABLOSU

Hazine tiirii Agirlik (s)
Sikke (her tiirlti, 1 adet) 1
Miicevher 1

Taki (1 parca) 10
iksir 10
Comak 20
Parsémen 1
Degnek 40
Asa 10

HAREKET HIZI NEDIR?
Hareket hizi li¢ baglamda farkli anlamlar tasir:

1. Dehliz kesfi: Temel hareket hizi bir turda
(10 dakika) kag metre yiiriinebilecegini
gosterir. 24m hizindaki bir karakter, bir
turda 24 metre yuriir.

2. Karsilagma (¢atigma): Karsilasma hizi,
temel hizin tigte biridir. 24m temel hiza
sahip bir karakter, catisma turunda (bir
elde) 8m hareket eder.

3. Agcik arazi (yaban): Giinliik hareket
mesafesi, temel hizin kilometre cinsinden
okunmasiyla hesaplanir. 24m hizindaki bir
karakter glinde 24 kilometre yiirir. Oyunda
yabanlik arazi 6 km genisligindeki
altigenlerle gosterilir ve bir karakterin bir
glinde kag altigen gidecegini hesaplamak
icin temel hizi altiya bélmek yeterlidir.



BINEK HAYVANLARI VE TASITLAR

Binek Hayvanlari

BINEK HAYVANLARI TABLOSU

Hareket Azami
Hayvan Fiyat (as) Hizi Yiik (s)
Binek afi 75 48(16) 3,000
Savas ati 250 24(8) 4,000
Kosum ati 40 18(6) 4,500
Katir 30 24(8) 2,000
Deve 100 30(10) 3,000

Binek at1: Hafif yapil, hizli kogsmak icin
yetistirilmistir. Ot bulundugu stirece
beslenebilir.

Savas at1: Savas icin yetistirilmis gticli ve
cesur at. Kisa mesafe deparlarina uygundur,
uzun yolculuklara uygun degildir. Kargiyla
hiicum ederken ¢ift hasar verir. Goguis gdgse
doviste hem binici hem at saldirabilir.

Kosum at1: Arabalari ve yikleri gekmek igin
yetistirilmistir. Savasta ise yaramaz, saldirtya
ugrarsa kacar.

Katur: Inatci ama dayanikli bir kirma. Hakem
izin verirse yeraltina gottralebilir.

Deve: Kuru iklimlere uyarlanmstir. fyice su

ictikten sonra 2 hafta susuz dayanabilir. Col ve
bozuk arazide tam hizla ilerler. Huysuz olabilir;
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sahibi dahil yolundaki yaratiklari isirabilir veya
tekme atabilir.

Kosum ve Eyer Takimi

KOSUM VE EYER TAKIMI TABLOSU

Esya Fiyat (as)
Eyer ve gem 25
Heybe 5

At zirhi (gegim) 150

At zirh1 (gecim): Deriden ve metal
levhalardan yapilmistir. Hayvana zS 5 saglar.
600s agirligindadir.

Heybe: 300s agirliginda esya tasir.

Kara Tagitlari

KARA TASITLARI TABLOSU

Fiyat Hareket  Azami
Tasit (as) Hizi Yiik (s)
Kagni 100 12(4) 4000
Yiik arabasi 200 12(4) 15,000

Kagni i¢in bir kosum at1 veya 2 katir gerekir.
Yik arabast igin 2 kosum at1 veya 4 katir
gerekir.

Cekici hayvan sayisi iki katina cikarilirsa,
taginabilecek yuk de iki katina ¢ikar. Zorlu
arazide (orman, bataklik, dag, cél vb.) bu
tasitlar yalnizca bakimli yollarda hareket
edebilir.



DENIZ TASITLARI

Asagida en yaygin deniz tasitlar 6zetlenmistir. Deniz macerasi kurallarinin ayrintilart Hakem

Bolumunde verilecektir.

ACIK DENIZ TASITLARI TABLOSU

Gemi Fiyat (as) Hareket Hiz1 (Y/K) ZS CP Yiik (s)  Miirettebat
Filika 1,000 18 (6) / - 9 10-20 15,000 1
Uzungemi* 15,000 90 (30) / 18 (18) 8 60-80 40,000 75
Yelkenli, kiigiik* 5,000 90 (30) / - 8 60-20 100,000 10
Yelkenli, buyiik* 20,000 72 (24) / - 7 120180 300,000 20
Savas gemisi, kiicik* 6,600 90 (30) / - 8 6090 100,000 10
Savag gemisi, biyiik* 26,600 72 (24) / - 7 120180 300,000 20

*Kaptan gerektirir.

Filika: Yelken diregi de bulunan kiigiik bir
kayik. Kucuk bir gemide 1-2, buyuk gemilerde
ise 3-4 tane bulunur. Genellikle 8-10 kisi icin bir
haftalik kuru azik barindir. 6 m uzunlugundadir.

Uzungemi: Hem nehirlerde hem de agik
denizde yol alabilen uzun ve yelkenli bir gemi.
Mirettebat: ayn1 zamanda kiirek gekebilir ve
savasabilir. Kiirekle ilerlediginde Hareket Hizi
18(18) olur. 12-16 m uzunlugundadir.

KIYI VE NEHIR TASITLARI TABLOSU

Yelkenli, kiiciik: Uc direkli, acik denizlerde
yol alabilen buyuk gemi. 12-16 m
uzunlugundadur.

Yelkenli, buiytik: Tek direkli bir deniz tasit.
20-30 m uzunlugundadir.

Savas gemisi: Yelkenlilerle ayni yapiya sahip
ancak savas icin 6zel olarak tasarlanmig
gemiler.

Gemi Fiyat (as) Hareket Hizi (Y/K) A CP Yiik (s) Miirettebat
Tekne, yelkenli 2,000 72 (24) / - 8 20-40 20,000 1/ -
Kano 50 -/ 18 (12) 9 5-10 6,000 -/ %=
Kadirga, kiigiik* 10,000 90 (30) / 18 (18) 8 80-100 20,000 10/60**
Kadirga, buyiik* 30,000 72 (24) /18 (18) 7 100-120 40,000 20/180**
Savag kadirgasi* 60,000 72 (24) /12 (12) 7 120-150 60,000 30/300**
Sal, egreti -/ 12 (6) 9 40-60 30,000

*Kaptan gerektirir.
** Kiirekle ilerlemek icin gereken mirettebat.
Tekne, yelkenli: Genellikle gbllerde ve

kiyilarda balikgilik icin kullanilir. 4-8 m
uzunlugundadir.

Kano: Ahsap bir iskelete gerilen kosele veya
kanvas bezden yapilma kiictik bir kayik. Hafif
olmasi dolayisiyla iki kisi tarafindan tasinabilir.
500s agirhiginda, 3 m uzunlugundadir. Kirek
cekerek ilerler.

Kadirga, kictik: Tek bir dortkose yelkene
sahip, s18a bir su ¢ekimi (gemini suyun altinda
kalan kismi) olan bir gemi. 12-20 m
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uzunlugundadir. Kiirekle ya da yelkenle yol
alabilir.

Kadirga, buytuk: Tek bir dortkoge yelkene
sahip, si8a bir su cekimi (gemini suyun altinda
kalan kismri) olan uzun bir gemi. 24-30 m
uzunlugundadir. Kirekle ya da yelkenle yol
alabilir.

Savas kadirgas:: Cift yelkenli, 6zel olarak insa
edilmis gemi. 24-30 m uzunlugundadir. Kurekle
ya da yelkenle yol alabilir.



Sal, egreti: Gerekli malzeme olan tahtaya
erisimi olmalari sartiyla, karakterler 1-3 giin
icinde bir sal yapabilirler. 4-6 m
uzunlugundadir.

Savas Araclari

Bazi deniz tasitlarina savasta kullanmak tzere
ekipman eklenebilir.

DENIZ TASITI SAVAS ARAGLARI

Arag Fiyat (as)
Mancinik 1000
Mancinik giillesi 5
Mancinik giillesi, yanar 25
Mahmuz, kiiciik kadirga 3,000
Mahmuz, biiyiik kadirga 10,000

Mancinik: Savas gemisine, uzungemiye, ya da

bir kadirgaya eklenebilir.

Mahmuz: Kadirgaya eklenebilir. (Savag
kadirgasi zaten mahmuzludur.)

HAKEM NOTU — LiSTEDE OLMAYAN ESYALAR
Oyuncular her zaman bu listelerde
bulunmayan esyalari (bir terzi ignesi, bir olta,
bir sise murekkep, ya da bir parca tebesir) satin
almak isteyebilirler. Bu durumda Hakem,
esyanin mevcut olup olamayacagina ve fiyatina
karar verir. Mevcut listeler, esyalarin fiyatini
tahmin etmek icin iyi bir rehberdir. Makul bir
esya istenirse, makul bir fiyat belirleyin ve
listeye ekleyin. Dehliz her tiirden siirprizlerle
doludur ve bazen en faydali esya altin kapli bir
kilic degil bir parga tebesirdir.

YARDIMCILAR, PARALI ASKERLER VE
UZMANLAR

Maceraci gruplar1 bazen kendi baglarina yeterli

olmaz. Bir maceraci, yaninda hamallar,
muhafizlar ve rehber gotiirmek isteyebilir. Bu
kisilere genel olarak yardimecilar ve paral
askerler denir.

Yardimcilar

Yardimcilar, bir karakterin hizmetine giren ve
maceraya katilan figliranlardir (ODK). Bir

savascinin silahtari, bir baylctnin ciragl veya

ruhbanin sadik bir muridi olabilir.
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e Azami sayn Bir karakterin ayni anda
hizmetinde tutabilecegi yardimci sayist,
KARIZMA etkenine baghdir. (bkz. Karizma
Etkenleri tablosu)

o lse alma: Yardimci bulmak icin
karakterlerin bir kasaba ya da sehirde
zaman gecirmesi ve haber salmasi gerekir.
Hakem, adaylarin tepkisini belirlemek icin
2z6 tepki zar atar, KARIZMA etkeni bu zara
uygulanir.

o Ucret ve pay: Yardimcilara aylik ticret
Odenir ve genellikle hazineden pay verilir.
Adil muamele géren yardimcilar sadik
kalir, k6t muamele veya asiri tehlike ise
sadakat stnamasina yol acar. Yardimcinin

gunluk ihtiyaclari, silah ve techizati da
karakterlerce karsilanmalidir.

¢ Deneyim puani: Yardimcilar da
maceradan DP kazanir, genellikle bir
oyuncu karakterinin kazandiginin yarisi
kadarini. Yardimcilarin deneyim puanini,
onlar1 hizmetine alan oyuncu takip eder.
Ancak yardimcilar, yardimci olarak
kaldiklar strece seviye atlamazlar.

Yardimcilara ek olarak, oyuncu karakterleriyle
dehlize inmeyen, ancak onlarla birlikte gelen
yardimcilara hizmetkar denir.

HiZMETKAR UCRETLERI

Tiir Aylik (as)
Hamal 1
Mesaleci 1
Seyis 3
Arabaci 5
Yaver 5

Hamal: Talep edilen esyalari tagimakla
gorevlidirler.

Mesaleci: Fener ya da mesaleyi tasir.
Genellikle gencler bu gorevi tstlenir.

Seyis: At, esek, katir gibi binek hayvanlarinin
bakimi, yiklenmesi, hazirlanmasi gibi
hizmetleri saglarlar.

Arabacr: Kagni ve yuk arabasi gibi tagitlar
kullanirlar. Ayrica, arabalarina kogulan hayvan
tara hangisi ise o tirden binek hayvanlari
konusunda uzmandirlar.



Yaver: Genel olarak yardimcilik hizmeti
saglayan (habercilik, usaklik vb.) kimselerdir.

Parali Askerler

Parali askerler, belirli bir gérevi yerine getirmek
icin gunluk veya aylik Gcretle tutulan
figiiranlardir (ODK). Yardimcilardan farkli
olarak, parali askerler maceraya girismez, kale
nobeti tutmak, kervan korumak veya uzman
hizmeti saglamak gibi gorevler ustlenirler.

PARALI ASKER UCRETLERI

Tiir Aylik (as)
Okeu 5
Okgu, ath 15
Kurmali yayci 4
Uzunyayci 10
Piyade, hafif
Piyade, agir
Atli, hafif 10
Atli 15
Atl, agir 20
Kaylt (milis) 1
Uzmanlar

Mimarlar, kasifler, gemiciler, silah ustalari gibi
uzmanlar ¢ok daha yuksek Ucret talep eder ve
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genellikle nam seviyesine ulasmis karakterlerin
hizmetine girer.

iISE ALMA VE SADAKAT

Parali askerler catismada moral sinamasina
tabidir. Yardimcilar ise sadakat sinamasina
tabidir.

Yardimci, parali asker ve uzman ise alma
prosediirii ve ayrintili sadakat kurallari icin bkz.
Yardimcilar, Sadakat ve Moral.



4 BUYU

Bir biiy(i, buytctniin zihnine kazinmis bir
sihirli enerji kalibidir. Sé6zctikler mirildanr,
elleri hareket eder ve dlnya, bir anhigina,
biytcinin iradesine boyun eger. Ama buyu
bir kez serbest birakildiginda zihninden silinir;
ayni biytiyai tekrar kullanmak icin yeniden
calismak ve ezberlemek gerekir. Bu, kadim
buytculerin bilgeligini 6zetler: gug,
hazirlanana aittir.

Bu boélum, byl sisteminin nasil galistigini
aciklar ve hem ruhbanlar hem de buytculer
icin tim buy listelerini sunar.

BUYU NASIL CALISIR?

Ezberle, Kullan, Unut

Bu oyundaki by sistemi su ilkeye dayanir: bir
biyilcl veya ruhban glinde belirli sayida
buyulyl ezberler. Her byl bir kez
kullanildiginda zihninden silinir ve tekrar
ezberlenene kadar kullanilamaz. Yeni buytler
ezberlemek icin kesintisiz bire gece uykusu ve
bir saatlik hazirhk (dua veya galisma) gerekir.

¢ Biyi yuvast: Bir karakterin ayni anda
zihninde tutabilecegi byt sayisidir. Bu sayi
sinifa ve seviyeye gore artar (bkz. seviye
tablolari).

e Biiyu derecesi: Biytlerin giic derecesidir.
Birinci derece buytler en basit, altinci
derece buyuler en gii¢lii olanlardir. Baya
derecesi ile karakter seviyesi farklidir.

¢ Ayni buyuyii birden fazla kez
ezberlemek: MUmkinddr. Bir bayucd,
yeterli yuvasi oldugu stirece, ayni buytya
birden fazla yuvasina yerlestirebilir.

Biyu Kullanma

Ezberlenen bir by, gerekli el hareketleri
yapilarak ve biiyalt sézcukler sdylenerek
serbest birakilir.

o Tek kullanim: Buyu bir kez
kullanildiginda, tekrar ezberlenene kadar
bellekten silinir.

¢ Hareket ve konusma ozgurlugi: Buyu
yapacak olan karakter konusabilmeli ve
ellerini serbestge hareket ettirebilmelidir.
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Agz1 bagly, elleri kelepceli ya da buyuli bir
sessizlik alaninda olan bir karakter byt
yapamaz.

e Gorus hatti: Aksi belirtilmedikce, hedef
(bir yaratik, nesne veya alan) biiyicinin
gbdzline gérianebilir olmalidir.

Biiyu Etkileri

o Hedef secimi: Bazi buiytiler birden fazla
hedefe etki eder (alan etkisi veya toplam
CAN ZARI Uizerinden). Hedeflerin nasil
secildigi by aciklamasinda
belirtiimemisse, karar Hakem'’e aittir.

¢ Yogunlasma: Baz buyiler, etkinin
stirdirilmesi igin buylcinin
yogunlagsmasini gerektirir. Aksi
belirtilmedikce, bagka bir eylem yapmak
veya dikkat dagilmasi (6rnegin saldiriya
ugramak) yogunlasmay1 bozar.

o Kumiilatif etkiler: Ayni yetenegi artiran
birden fazla buyt st Uiste binerek calismaz
(6rnegin iki ayr saldir1 bonusu biyist).
Ancak farkh yetenekleri etkileyen buytler
birlestirilebilir. Baytler, buylla esyalarin
etkileriyle de birlestirilebilir.

Tersine Cevrilebilir Biiyiiler

Bazi baytlerin ters bir versiyonu vardir; by
admin yaninda parantez icinde belirtilir.
Ornegin Hafif Yaralart Iyilestir bitylistintn tersi
Hdfif Yaralar A¢'tir.

BUYU TURLERI

Kadim Bliyl (Buyticli)

Kadim buytiler, esrarli calismalar ve sakl ilim
konusunda aragtirmalar yoluyla 6grenilen
buyulerdir. Biytctler bu formulleri biyt
defterlerinden ezberler.

e Ters versiyonlar: Bir kadim buylinin
normal veya ters versiyonu ezberleme
aninda secilmelidir. Byucu, (yeterli yuvasi
varsa) ayni buyunin her iki versiyonunu
da ezberleyebilir.



ilahi Biiyti (Ruhban)

flahi buyiiler bir ilahin veya ytice bir giiciin
latfuyla bahsedilen giiclerdir. Ruhbanlar buyt
defteri kullanmaz, dua yoluyla giiclerini
edinirler ve sinif listelerindeki herhangi bir
buyuyu (erisebildikleri seviyede) secebilirler.

o Ters versiyonlar: Ilahi buyiiler, sézciikler
ve hareketlerin ters bir sirayla
uygulanmastyla kullanim aninda tersine
cevrilebilir. Ezberleme sirasinda segim
yapmak gerekmez.

e Tanrmnin gazabi: Ruhbanlar, taraflarina

ve inanclarina uygun davranmaldir.
Tarafin aykir1 biiytiler kullanmak ilahinin
hognutsuzluguna yol agabilir.

Diizen tarafli ruhbanlar ters buyileri yalnizca
son gare olarak kullanir.

Kaos tarafli ruhbanlar genellikle ters
versiyonlarini tercih eder, normal versiyonlari
yalnizca kendi dindaslarina yardim icin
kullanir.

Tarafsi1z ruhbanlar, hizmet ettikleri ilaha gore
normal veya ters buyuleri tercih eder.

BUYU DEFTERLERI

Kadim buytctler, bildikleri buya formillerini
bir bityii defterinde saklar. Bu defter,

buaylclinln en degerli hazinesidir.

Byl Sayisi

Bir bliylictintn defterinde bildigi tim buaytler
kayithdir. Defterde olmayan bir byt
ezberlenemez.

Baslangi¢ Biyiileri

Birinci seviyede bir biiytictiniin defterinde
ezberleyebildigi kadar byl (yani bir adet 1.
derece buy() vardir. Bu by Hakem
tarafindan belirlenir, Hakem oyuncunun
secmesine de izin verebilir.

Deftere Biiyii Ekleme

Buyucu seviye atladiginda ve ezberleyebildigi
buyu sayist arttiginda, defterine yeni biiytler
ekleyebilir. Bunun iki yolu vardir:

¢ Damisma: Buytcu bir buytictler meclisine
veya usta biiylictiye danisarak yeni buytler

ogrenebilir. Bu siire¢ yaklasik (oyun
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zamantyla) bir hafta alir. Ogrenilecek
buyuler Hakem tarafindan belirlenir (veya
Hakem oyuncunun secmesine izin verir).

e Arastirma: BuytUsel arastirma yoluyla da
deftere yeni buiytler eklenebilir. (bkz. Byt
Aragtirma)

¢ Kopyalama: Ele gegcirilen bir buyt
defterindeki bir buyt, buya defterine
kopyalanabilir. (bkz. Ele Gegirilen Btiyti
Defteri)

Kayip Biiyl Defteri

Bir biiylicti, kaybedilen veya yok edilen bir
buyt defterini yeniden yazabilir.

e Maliyet: Kayip her byt icin, buyt
derecesi basina 1,000 as ve 1 hafta (oyun
zamanuyla) gerekir. Ornegin, iki tane 1.
derece bliya ve bir tane 2. derece buytyu
yeniden deftere yazmak 4 hafta ve 4,000
as’'ye mal olur.

e Tek ugras: Bu siire boyunca buyuct
baska hicbir faaliyette bulunamaz.

Ele Gecirilen Biiyii Defteri

Her biiyticinin defteri, yalnizca sahibinin
okuyacagi sekilde, sifreli olarak yazilmustir.
Bagka bir buytctnin defterini okumak icin bir
desifre sitnamasi gerekir.

Desifre ve kopyalama islemi her bir blyt icin,
byl derecesi bagina bir hafta siirer ve bu
sonug ne olursa olsun surecte defterin ilgili
sayfalar1 yok edilir.

Bir biylicti yalnizca erisimi oldugu derecedeki
buyuleri desifre edebilir. Desifre sinamasi igin
1220 atilir ve sonug buytctnin ZEKA 6zelligi ile
kiyaslanir. Eger sonug bityliciiniin ZEKA
degerine esit veya daha disiikse, desifre ve
kopyalama basarili olur. Aksi takdirde islem
basarisiz olur ve defterin ilgili sayfalar1 yok
edilmis olur.

Bu stire boyunca bliyticti baska hicbir faaliyette
bulunamaz.



BUYU ARASTIRMA

Byt yapabilen siniflar —buyticd, ruhban ve
(ileri siniflardan) elf- belirli bir seviyeye
ulastiktan sonra yeni buytler icat edebilir,
biyila esya yaratabilir ve bagka blylli etkiler
aragtirabilir. Bu stire¢ zaman, para ve 6zveri
gerektirir. Bagari ise asla garanti degildir.

Yeni Bliyl Yaratma

Biiylict ya da ruhban, mevcut biyu listesinde
olmayan yepyeni bir byl icat edebilir.

1. Tasarmm: Oyuncu, blylnun etkisini,
menzilini, stiresini ve diger ayrintilarini
mimkin oldugunca acik bir sekilde
Hakem’e anlatir.

2. Hakem karari: Hakem, buyuntn yaratilip
yaratilamayacagina karar verir ve
mumkinse biuylinin derecesini belirler.
Hakem, dengesiz veya asir1 glicla biiytleri
reddedebilir veya degistirebilir.

3. Kisitlama: Karakter, yalnizca
kullanabildigi derecedeki buytleri
arastirabilir. 3. derece yuvasi olmayan bir
buytcl 3. derece buiyli gelistiremez.

BUYU ARASTIRMA MALIYET TABLOSU

Biiyii derecesi Siire Maliyet (as)
1 2 hafta 1,000
2 4 hafta 2,000
3 6 hafta 3,000
4 8 hafta 4,000
5 10 hafta 5,000
6 12 hafta 6,000

Tek ugras: Bu siire boyunca karakter bagka
higbir faaliyette bulunamaz; maceraya
ctkamaz, catisamaz, yolculuk yapamaz.

Basarisizlik riski: Her buyuli arastirmanin
en az %15 basarisizlik sansi vardir. Basarisizlik
halinde harcanan para ve zaman bosa gider.
Hakem, buytniin karmasikligina gére bu orani
arttirabilir.
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Biiylili Esya Yaratma

Nam seviyesine ulasan bir biiyticli (11. seviye)
veya elf (10. seviye) buiytlu esyalar yaratabilir.
Ruhbanlar, yalnizca kendi siniflarinin
kullanabilecegi esyalar yaratabilir.

1. Oyuncu yaratmak istedigi esyay1 ve
etkilerini Hakem'e agiklar.

2. Hakem, gerekli malzemeleri belirler.
Buyula esyalar genellikle nadir bilesenler
gerektirir; dev 6rimcek ipegi, ejderha
kani, belirli bir mticevher vb. Bu bilesenleri
bulmak bagh basina bir macera olabilir.

3. Esya yaratilir.

Maliyet:

¢ Bir biayiiyu taklit eden esyalar: Taklit
edilen bliyliniin derecesi basina 1 hafta ve
500 as. Ornegin Isik biyiistini taklit eden
bir yiziik (1. derece biiyQ) i¢in 1 hafta ve
500 as gerekir. Coklu kullanimli egyalar
(sarjli degnek gibi) maliyet, kullanim
sayistyla carpilir.

¢ Benzersiz esyalar: Hakem, esyanin
glcline gore maliyet ve stre belirler. Genel
kural olarak:

BUYU ESYA ARASTIRMA MALIYET TABLOSU

Esya giicii Siire Maliyet (as)
Zayif (+1 ok, iksir) 1ay 10,000
Orta (+1 silah, yiiziik) 6 ay 10,000-50,000
Giigli (kristal kiire) 6-12 ay 30,000-
100,000

Basarisizlik riski: Her biyula esya
yaratmanin en az %15 basarisizlik sansi vardir.
Basarisizlik halinde harcanan malzeme ve
zaman bosa gider. Nadir bilegenler de
kaybolur.

Diger Buyl Aragtirmalari

Buyu veya esya kategorisine girmeyen
arastirmalar da mimkindr: bir alani kutsama,
buyull tuzaklar insa etme, golem yapma,
blyulld gecit agma vb. Bu tlr projeler icin
Hakem, duruma goére maliyet, siire ve gerekli
malzemeleri belirler. Bazi projeler belirli
buyulerin kullanilmasini, nadir bilesenleri veya
ayinin duzenli olarak tekrarlanmasini
gerektirebilir.



HAKEM NOTU — BUYU ARASTIRMA

Blyu arastirma, oyunun en odullendirici ve en
tehlikeli faaliyetlerinden biridir. Bir biiylictiniin
kendi biiylisiini icat etmesi veya essiz bir esya
yaratmasi masada buiyiik heyecan yaratir. Ama
Hakem dengeyi korumalidir; kolayca yaratilan
gucli esyalar oyunu bozar. En iyi yaklasim,
bilesen arayisini maceraya donustiirmektir:
“Bu asayl yaratmak icin bir ates devinin
kalbinden alinan bir kor parcasi lazim.”
Arastirma, masadan uzak bir muhasebe islemi
degil, yeni maceralarin kaynagi olmalidir.

ILAHI BUYULER

iLAHi BUYULER

1. Derece Biiyiiler

1 Hafif Yaralari lyilestirme / Hafif Yaralar
Agma

Katiilik Sezme

Buyl Sezme

Isik / Karanlik

Katiiliikten Korunma

Yiyecek ve Suyu Aritma

Korkuyu Giderme / Korku salma

© N O O AW N

Soguga Direnme

2. Derece Biiyiiler

Kutsama / Bela
Tuzak Bulma
Kisi Tutma
Taraf Tanima
Atese Direnme
Sessizlik (3m)
Yilan Terbiyesi

0o N O O AW -

Hayvanlarla Konugma
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3. Derece Biiyiiler

Siirekli Isik / Siirekli Karanlik
Hastalik lyilestirme / Hastalik Salma
Hayvan Blyiitme

Nesne Bulma

Lanet Kaldirma / Lanetleme

o O AW N =

Vurus

4. Derece Biiyiiler

1 Su Yaratma

N

Agir Yaralar lyilestirme / Agir Yaralar
Acma

Zehri Etkisizlestirme

Katiiliiklerden Korunma (2m)

Bitkilerle Konusma

o O AW

Sopadan Yilan

5. Derece Biiyiiler

Komiin

Yiyecek Yaratma
Katiiliigi Defetme
Bdcek Belasi

Gorev Verme / Gorev Kaldirma

o O AW N =

Olii Diriltme / Oliimiin Parmag:

1. Derece ilahi Biiyiiler

Hafif Yaralari lyilestirme*

Sire: Anlk Menzil: Temas
Bu biiytinun iki kullanimi vardir.

1. Sifa: Canl bir varliga dokunarak 1z6+1
can puani iyilestirir. Hedefin azami can
puanini asamaz.

2. PFelci iyilestirme: Felg edici etkiler
ortadan kaldirilir.

*Hafif Yaralar A¢cma: Dokunulan bir yaratiga

1z6+1 hasar verir. Catismada gogus gogse
dovis saldir zan gerektirir.



Katiilik Sezme

Siire: 6 tur Menzil: 24 m

K6t amaclarla blytlenmis nesneler veya kotl
niyetli canlilar bu biyla pariltiyla gdérantr
hale gelir.

¢ Yalmiz niyet: Zihin okumaz, yalnizca
genel bir koétl niyet algist verir.

e Tanim: Neyin “kétd” sayildigina Hakem
karar verir. Tuzaklar gibi potansiyel
tehlikeler “koti” sayilmaz.

Blyl Sezme

Stire: 2 tur Menzil: 12 m
Buayulu nesneler, alanlar ve yaratiklar
parildayarak goriintr olur. Hem kalic1 hem de
gecici buyuler tespit edilir.

Isik*

Stre: 12 tur Menzil: 24 m
Bu bliytnuin G¢ kullanimi vardir:

1. Isik yaratma: 3 m yaricapinda. Okumaya
yetecek kadardir, ancak glin 15181 kadar
parlak degildir. Bir nesne tzerine yapilirsa
151k nesneyle birlikte hareket eder.

2. Bir yaratig1 kor etme: Gozleri (izerine
yapilir. Hedef, buytye karst kurtulma zari
basarisiz olursa stire boyunca kor kalir. Kor
bir yaratik saldiramaz.

3. Karanlig iptal etme: Bir Karanlik
buyutstni ortadan kaldirabilir.

*Karanhk: 3 m yaricapinda biyla bir
karanlik yaratir; normal gorasi engeller (ama
gecegdrisi engellemez.) Ayni sekilde bir
yaratig1 kor etmek ve bir Isik buytstuni iptal
etmek i¢in de kullanilabilir.

Kotiiliikten Korunma

Sure: 12 tur Menzil: Kendi
Buayuctyt farkh taraftaki yaratiklarin
saldirlarindan korur:

1. Kurtulma zar1 bonusu: Etkilenen
yaratiklarin saldir1 ve 6zel yeteneklerine
karst +1.

2. Saldin cezas:: Etkilenen yaratiklarin
buyUlcuye saldirilari —1 ceza alir.

3. Biyuli, yapay ve cagrilmis yaratiklar:
Ayrica bu yaratiklarn buytictiye dévuiste
saldirmasi engellenir (menzilli saldir1 ise
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yapabilirler). Baytct boyle bir yaratikla
dovise girerse bu koruma kalkar (kurtulma
ve saldirt bonuslar1 hala gecerlidir).

Yiyecek ve Suyu Aritma

Sire: Kalict Menzil: 2 m
Bozulmus, ¢irimus, zehirli veya kirlenmis
yiyecek ve suyu aritarak yenilebilir ve icilebilir
hale getirir. Sunlardan biri etkilenir:

igecek: 6 bardak (yaklasik 3 litre).

e Azik: Bir 6gUnluk erzak.

o Korunmamis yiyecek: 12 tane, insan
boyutunda canlya yetecek miktar.

Korkuyu Giderme*

Sire: 2 tur Menzil: Temas

Dokunulan yaratik sakinlestirilir ve korkudan
arindirilir. Baytsel korku etkileri de giderilebilir,
ama bu durumda hedefin biiytiye karsi
kurtulma zar1 atmast gerekir. Kurtulma zarina,
biytcinin seviyesi basina +1 eklenir.

*Korku Salma: 24 m menzildeki bir hedef,
buytye karst kurtulma zar basarisiz olursa siire
boyunca kacar.

Soguga Direnme

Stire: 6 tur Menzil: 6 m

Menzil dahilindeki tim yaratiklar soguga karst
korunur.

¢ Normal soguk: Biytsel olmayan
dondurucu sicaklardan zarar gormez.

¢ Kurtulma zar1 bonusu: Soguk kaynakh
bliyll veya nefes saldinlarina karst +2
bonus.

o Hasar azaltma: Soguk kaynakli hasar,

atilan her zar basina 1 puan azalir (her zar
en az 1 hasar verir).

2. Derece llahi Biiyiiler

Kutsama*

Sure: 6 tur Menzil: 12 m

iki durumda kullanilir:

1. Catismada: Henuz g6gis gégse doviise
girmemis muttefikler (4m?* alanda) saldir
ve hasar zarlarina +1 bonus ile moral
sinamalarinda +1 bonus alir.



2. Ayinde: Arinma ve kutsama tdérenlerinin

bir parcasi olabilir. (Hakem'in takdirine
bagh).

*Bela: 4m* alandaki dismanlarin moral, saldir
ve hasar zarlarina —1 ceza verir. Hedefler
buyuye karst kurtulma zar atabilir.

Tuzak Bulma

Sire: 2 tur Menzil: 6 m
Menzil dahilindeki tuzakli nesneler veya alanlar
buyull bir mavi 1sikla parildar.

¢ Hem buytli hem mekanik tuzaklar tespit
edilir.

o Tuzagin tara ve etkisizlestirme yontemi
hakkinda bilgi vermez.

Kisi Tutma

Siire: 9 tur Menzil: 36 m

Bir veya daha fazla insan, melez veya insansi
yaratig fel¢ eder (buiytiye karst kurtulma zari
basarisiz olmaldir). Iki sekilde kullanilabilir:

1. Tek hedefe: Hedefin kurtulma zarina —2
ceza uygulanir.
2. Gruba: Grup icinden 124 hedef alinir.

Kisitlama: 4+ 1'den fazla CZ'ye sahip insanlar
ve hortlaklar etkilenmez.

Taraf Tanima

Sire: 1 el (catisma turu) Menzil: 2 m
Mengzildeki bir karakter, canavar, nesne veya
konumun tarafi aninda 6grenilir. (Cogu nesne
veya konumun tarafi yoktur, ama buyula
egyalarin veya kutsal mekanlarin olabilir.)

Atese Direnme

Stire: 2 tur Menzil: 6 m

Tek bir yaratik atese karsi dogaustii direng
kazanur.

¢ Normal 1st: Biylsel olmayan ateg veya
sicakliktan zarar gérmez.

e Kurtulma zar1 bonusu: Ates kaynakli
buyl veya nefes saldirilarina +2 bonus.

¢ Hasar azaltma: Ates kaynakl hasar, atilan
her zar basina 1 puan azalir (her zar en az
1 hasar verir).
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Sessizlik (3m)

Stire: 12 tur Menzil: 36 m
3 m yarigapl bir alanda mutlak sessizlik hitkim
surer.

e Alan icinde: Tim ses kesilir. Konugma ve
buyt yapma imkansizdir.

¢ Disaridan gelen ses: Alandakiler
tarafindan duyulabilir.

¢ Bir yaratiga yapilirsa: Hedef biiytiye
karst kurtulma zari atar. Basarisiz olursa 3m
yaricapl sessizlik alani yaratikla birlikte
hareket eder. Basarili olursa etki sabit kalir
ve yaratik alandan cikabilir.

Yilan Terbiyesi

Siire: 124+1 el/tur Menzil: 12 m
Bir veya daha fazla yilan saldirgan olmaktan
cikarilir, salinir ama saldirmaz.

¢ Etkilenen CZ: Toplam CAN ZARLARI
bliyliciinlin seviyesini gecmeyen yilanlar
etkilenir.

e Siire: Zaten saldirmakta olan yilanlara
karsi kullanilirsa 1z4+1 el strer. Aksi
takdirde 124 tur sirer.

Hayvanlarla Konusma

Sire: 6 tur Menzil: 6 m
Buyuc, buya yapildiginda menzil dahilindeki
bir hayvan tiriyle iletisim kurabilir.

¢ Hayvan tirii: Normal hayvanlar veya
normal hayvanlarin dev versiyonlar1 hedef
alinabilir.

e Sorular: Secilen tirdeki hayvanlara
sorular sorulabilir ve cevaplar alinabilir,
ama buyl hayvanlari normalden daha
dostca veya isbirlikci yapmaz (tepki zari
gerekebilir).

e Hizmet: Hayvan dostane ise, basit bir iyilik
veya hizmet yapabilir.

3. Derece ilahi Biiyiiler

Siirekli lgik*

Sire: Kalic Menzil: 24 m

1. Isik yaratma: 6 m yaricapinda, gun 15181
kadar parlaktir. Gln 1sinda saldir cezast
alan yaratiklar etkilenir. Bir nesneye
yapilirsa 15tk nesneyle birlikte hareket eder.



2. Kor etme: Gozlere yapilirsa, hedef buytiye
karst kurtulma zarinda basarisiz olursa kor
kalir.

3. Karanlg iptal etme: Strekli Karanlik
buylstnia ortadan kaldirir.

*Stirekli Karanhk: 6 m yaricapinda buyuld bir
karanlik yaratir. Hem normal gériisi hem de
gecegodrusi engeller. Isik kaynaklar bu alana
girerse aydinlatma saglamaz.

Hastalik lyilestirme*

Stre: Anlik
iki kullanimi vardir:

Menzil: 6 m

Hastalik iyilestirme: Biiyt kaynakl olanlar
dahil, her tarlt hastaligs iyilegtirir.

Yesil Balgik 6ldiirme: Bu canavar aninda
yok eder.

*Hastahk Salma: Hedefin buyuye karsi
kurtulma zar1 bagarisiz olursa korkung bir
hastaliga yakalanir ve 2z12 gln iginde 6lur.
Saldir1 zarlarina —2 ceza alir, dogal iyilesme iki
kat1 yavaglar, buyu kaynakl iyilesme tamamen
etkisiz hale gelir. Yalnizca Hastalik lyilestirme ile
tedavi edilir.

Hayvan Biyiitme

Stre: 12 tur Menzil: 24 m
Buyult olmayan, normal bir hayvanin
boyutunu ve giictind iki kat arttirir. Saldirt
hasart, tasima kapasitesi iki katina ¢ikar.
Normal hayvanlarin dev versiyonlarina
uygulanabilir, ama akilli hayvanlar ve fantastik
canavarlar etkilenmez.

Nesne Bulma

Siire: 6 tur Menzil: 24 m
Buylict, bir nesnenin yéninu algilar (ama
uzakhgini degil). Iki tiir nesne bulunabilir:

1. Genel simif: Bir nesne tara (kapy,
merdiven vb.); bu durumda en yakin
ornegi bulunur.

2. Belirli nesne: BlylcUnin tim
ayrintilartyla géziinde canlandirabildigi bir
nesne.

Kisitlama: Yaratiklar bulmak icin
kullanilamaz.
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Lanet Kaldirma*

Stre: Anlhk Menzil: Temas

Bir yaratik izerindeki tek bir laneti aninda
kaldirir. Lanetli bir buytla esyayr birakmasina
olanak tanir.

*Lanetleme: Hedefin blytlye karsi kurtulma
zar1 bagarisiz olursa zararl bir etkiye maruz
kalir. Etki buyucu tarafindan belirlenir; olasi
azami etkiler: kurtulma zarlarina —2 ceza,
saldir1 zarlarina —4 ceza, bir 6zellik degerinin
%50 azalmasl. Birden fazla lanet, farkli etkilere
sahip olduklar siirece ayni yaratig1 etkileyebilir.
Hakem, asir1 gliclii lanetleri bliylictinin
kendisine cevirebilir.

Vurus

Sire: 1 tur Menzil: 6 m

Tek bir silah buiytlenir. Fazladan 1z6 hasar verir
ve yalnizca buyula silahlarla hasar verilebilen
canavarlara kars kullanilabilir.

4. Derece ilahi Biiyiiler

Su Yaratma

Siire: Kalict Menzil: Temas
Yerden veya duvardan biiyull bir su kaynagi
fiskirir. Yaklagik 50 gigim (190 litre) su Uretir.
Bu su 12 insan ve 12 binegin bir glinlik
ihtiyacini karsilar. Baytct 8. seviyenin
uzerindeki her seviye icin fazladan 50 gigim
su daha saglar.

Agir Yaralari lyilestir*

Sire: Anlk Menzil: Temas
Dokunulan canli bir varligin 2z6+2 can puani
iyilestirilir. Hedefin azami can puanini asamaz.

*Agwr Yaralar A¢cma: Dokunulan bir yaratiga
276+2 hasar verir. Catismada gogus gogse
dovus saldir zar gerektirir.

Zehri Etkisizlestirme

Stire: Anhk
iki kullanimi vardir:

Menzil: Temas

1. Yaratiklarda: Zehrin etkilerini ortadan
kaldirir. Zehirden 6lmus bir karakter,
6laminden sonraki 10 el icinde bu byt
yapilirsa canlanabilir.

2. Nesnelerde: Bir nesneyi zehirden
arindirir.



Katiiliikten Korunma (2m)

Siire: 12 tur Menzil: 4 m gap
Kéttltikten Korunma ile ayni etkileri saglar, ama
biylict ve 4 m igerisindeki tim muttefiklere
uygulanir.

Bitkilerle Konusma

Stre: 3 tur Menzil: 6 m

iki kullanimi vardir:

1. Normal bitkiler: Buytlct normal
bitkilerle iletisim kurabilir. Sorular
sorulabilir, basit iyilikler istenebilir.
Ornegin; sik calihiklar bir yol acabilir.

2. Bitki canavarlar: Bitki-benzeri veya bitki-
kokenli canavarlarla iletisim kurulabilir.

Sopadan Yilan

Siire: 6 tur Menzil: 24 m
278 siradan bir sopa, mucizevi bir sekilde
yillana dénusur ve bliylicinin emirlerine uyar.

e Yilanlar: ZS 6, CZ 1, HH 18(6), Saldir1 1 x
1sir1k (1z4). %50 ihtimalle zehirlidir.

o Oldirrialdiigiinde veya siire
doldugunda: Tekrar sopa olur.

5. Derece ilahi Biyiiler

Komiin

Sire: 3 tur Menzil: Kendi
Buyticy, ilahi glcler cagirarak bilgi ve tavsiye
ister.

e Sorular: Biiyl bagina 3 basit evet/hayir
sorusu sorulabilir. Yilda bir kez 6 soru
sorulabilir.

e Kullanim simir1: Haftada en fazla bir kez
yapilabilir. (Hakem daha az siklik
belirleyebilir).

Yiyecek Yaratma

Siire: Kalictc  Menzil: buyulcinin yani
Yiyecek yaratir. 12 insan ve 12 binek icin bir
gun yetecek yiyecek Uretilir. Buytict 8.
seviyenin Uzerindeki her seviye icin fazladan
12 insan ve 12 binek i¢in daha yiyecek daha
saglar.

Katulugu Defetme

Siire: Yogunlasma (azami 1 tur) / anhk
Menzil: 6 m
Uc kullanimi vardir:

1. Koruma: Yogunlasarak ve hareketsiz
kalarak, menzile giren biiyulii veya hortlak
yaratiklar1 kovabilir ya da yok edebilir. Her
yaratik biiytiye karsi kurtulma zar atabilir.

2. Tek hedef: Menzildeki tek bir bayulu veya
hortlak yaratig1 aninda kovar ya da yok
eder. Kurtulma zarn —2 cezayla atilir.

3. Laneti kaldir: Lanetli bir esyanin bir
varlik Gizerindeki hakimiyetini aninda kirar.

Bocek Belasi

Sire: Yogunlasma (azami 1 glin)
Menzil: 96 m

Acik arazide kullanildiginda, 12 m c¢apinda,
ucan bir bocek siirisi cagirir.

e Hareket: Elde 4 m ilerler. Biiytici menzil
dahilindeyken strtyt yonlendirebilir.

e Goriis: Stranin oldugu alan iginde gdrus
engellenir.

o 2 CZ veya alt1 yaratiklar: Sirt icinde
kalirsa kagar.

¢ Yogunlasma: Biyucu hareket ederse veya
dikkat dagilirsa stra dagihr.

Kisitlama: Yeraltinda etkisizdir.

Gorev Verme*

Sire: gorev tamamlanana dek
Menzil: 6m
Bir hedefe belirli bir gérev veya vazife buyurur.

e Ornekler: Bir tutukluyu kurtarmak, belirli
bir canavari 6ldurmek, bir esyay1 getirmek,
bir yere yolculuk yapmak.

o Intihar gérevleri: Gorev acikca intihar
niteliginde olamaz.

¢ Kurtulma zari: Hedef buytye kars
kurtulma zar atabilir, basarili olursa buyt
etkisizdir.

e Ret: Aksi halde hedef gorevi yerine
getirmeli veya bir lanete maruz kalmalidir
(Hakem belirler).

*Gorev Kaldirma: Aktif bir Gérev Verme
biyltsini kaldirr. Gére Verme'yi yapan



buytcu daha yuksek seviyede ise, seviye farki
basina %5 basarisizlik sansi vardir.

Olii Diriltme*

Sire: Anlik Menzil: 24 m
iki kullanimi vardir:

1. Hayata dondiirme: Yakin zamanda
6lms bir insan veya insansiyl diriltir.
Buaytct, 7. seviyenin tstindeki her seviye
icin 4 gline kadar 6lmus kisileri diriltebilir.
Ornegin 9. seviyedeki bir ruhban, 8
glundar 610 birini diriltebilir. Dirilen
karakter 1 CAN PUANIyla ddner, 2 hafta tam
yatak istirahati yapana kadar yar1 hareket
hiziyla hareket eder, saldiramaz, byl
yapamaz ve agir yik tagtyamaz.

2. Hortlak yok etme: Tek bir hortlak
yaratik, biiylye karsi kurtulma zari
basarisiz olursa yok edilir.

*Oliimiin Parmag: Tek bir hedefe 6liimciil bir
biyl 1511 yoneltir. Hedef 6liime kargi kurtulma
zarl bagsarisiz olursa aninda 6lir. Bu buytyu
kullanmak Kaos tarafli bir eylemdir, Dizen
tarafh ruhbanlar yalnizca caresiz durumlarda
kullanir.

KADIM BUYULER

KADIM BUYULER

1. Derece Biiyiiler

2. Derece Biiyiiler
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Siirekli Isik / Siirekli Karanlik
Katiliik Sezme
Gorlinmezi Sezme
Zihin Okuma
Goriinmezlik

Kilit Acma

Havada Siiziilme
Nesne Bulma
Ayna Goriinti
Hayali Gii¢
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3. Derece Biiyiiler
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Kisi Cezbetme
Buyl Sezme
Siiziilen Disk

Gegit Mihiirleme
Istk / Karanlik
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Katiiltikten Korunma

Dil Okuma
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Durugérii

Biyl Bozma
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Goriinmezlik (2m)
Yildirim

Kotiilikten Korunma (2m)
Siradan Atigslardan Koruma

Suda Soluma



4. Derece Biiyiiler
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Canavar Cezbetme
Kargasa

Boyut Kapisi

Bitki Biiyiitme

Hayali Arazi

Kitle Gizleme
Bagkalarini Déniigtiirme
Kendini Ddniigtiirme
Lanet Kaldirma / Lanetleme
Ates Duvari

Buz Duvari

Biylicli Gozii

5. Derece Biiyiiler
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Olii Canlandirma
Oldiiriicti Bulut
Elemental Cagirma
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Akil Zayiflatma
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Isinlanma

Kayadan Balciga / Balciktan Kayaya
Tas Duvar
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6. Derece Biiyiiler

1 Byl Engelleme Kabugu
2 Havaya Hiikmetme

3 Toplu Olim

4 Parcalama

5 Odev / Odev Kaldirma
6 Gorinmez Avci

7  Suyu Cekme

8  Yeri Oynatma

9  Suyu Yarma

10 Yansima Goriinti

11 Yeniden Dogus

12 Tastan Ete / Etten Tasa
1. Derece Kadim Biiyiiler

Kisi Cezbetme

Siire: bir veya daha fazla gin Menzil: 24 m
Tek bir insansi yaratik buytye karsi kurtulma
zar1 bagarisiz olursa buyulenir.

e Dostluk: Hedef, biytictya giavenilir bir
dost ve muttefik olarak gorir ve onu
savunur.

e  Emirler: Ortak bir dil konusuyorlarsa,
buytca hedefe emirler verebilir ve hedef
itaat eder.

e Sinirlar: Hedefin dogasina veya tarafina

ayrkir1 emirler goz ard1 edilebilir. Intihar
veya acikc¢a zararh emirlere asla uyulmaz.

Kisitlama: 4+ 1'den fazla Cz'ye sahip
insansilar ve hortlaklar etkilenmez.

Sire: Buyu suresiz devam eder, ama hedef
belirli araliklarla yeni kurtulma zari atabilir.
ZEKA 3-8 ise ayda bir, ZEKA 9-12 ise haftada bir,
ZEKA 13-18 ise glinde bir zar atilir. Kurtulma
zar1 bagaril olursa biiyu sona erer.

Byl Sezme

Stire: 2 tur Menzil: 12 m
Buayullu nesneler, alanlar veya yaratiklar
parildayarak goriinur olur. Hem kalict hem de
gecici buyuler tespit edilir.



Siiziilen Disk

Sire: 6 tur Menzil: I m
Hafif icbukey, yuvarlak bir buyula disk cagrilir,
biuylictyl takip eder ve yiik tagir.

¢ Boyut: 90 cm capinda, merkezde 3 cm
derinligindedir.

e Yiik: En fazla 5000 sikke (250 kg) tagir.

e Hareket: Bel hizasinda havada siiziilur,
byt menzili icinde yatay hareket eder.

e Son: Sire doldugunda disk yok olur ve
tasidigl her sey duser.

Gegit Mihiirleme

Sire: 226 tur Menzil: 2 m
Bir kapi, kapak, pencere veya benzeri bir
gecidi buyuyle kilitler.

¢ Buiyiyle acma: Kilit Acma buyusi
muhrlenene gecidi aninda acar.

¢ Kuvvetle agcma: Biyiiciden en az 3 CZ
fazla olan yaratiklar, bir el caba harcayarak
gecidi acabilir.

lsik*

Siire: 6 tur+seviye basina 1 tur Menzil: 24 m
Bu buytanuan tg kullanimi vardir:

1. Isik yaratma: 3 m yarigapinda. Okumaya
yetecek kadardir, ancak giin 15181 kadar
parlak degildir. Bir nesne tzerine yapilirsa
151k nesneyle birlikte hareket eder.

2. Bir yaratig1 kor etme: Gozleri Gizerine
yapilir. Hedef, biiytiye karst kurtulma zar1
basarisiz olursa siire boyunca kor kalir. Kor
bir yaratik saldiramaz.

3. Karanlig iptal etme: Bir Karanlik
biylstni ortadan kaldirabilir.

*Karanhk: 3 m yaricapinda buyulu bir
karanlik yaratir; normal gbriisi engeller (ama
gecegOrisi engellemez.) Ayni sekilde bir
yaratig1 kor etmek ve bir Isik buyusun iptal
etmek i¢in de kullanilabilir.

Biiyuli Ok

Siire: 1 tur Menzil: 30 m
Buytict, parildayan bir enerji oku yaratir,
dilerse bunu menzil icinde gorebildigi bir
hedefe firlatir.

o Isabet: Ok sasmaz. Saldir1 ya da kurtulma
zarl atilmaz.

e Hasar: 126 +1

o Ust seviyeler: Buyiicii her bes seviyede

bir iki ok daha yaratir: 6-10. Seviyede Ug,
11. Seviyede bes ok yaratir. Oklar tek bir
hedefe de yoneltilebilir.

Katiiliikten Korunma

Sire: 6 tur Menzil: Kendi
Buyuctyu farkl taraftaki yaratiklarin
saldirilarindan korur:

4. Kurtulma zar1 bonusu: Etkilenen
yaratiklarin saldir1 ve 6zel yeteneklerine
karst +1.

5. Saldir cezast: Etkilenen yaratiklarin
buytcuye saldirilart —1 ceza alir.

6. Biyuld, yapay ve cagrilmis yaratiklar:
Ayrica bu yaratiklarin buytictye déviste
saldirmasi engellenir (menzilli saldir1 ise
yapabilirler). Blylct boyle bir yaratikla
dovise girerse bu koruma kalkar (kurtulma
ve saldir1 bonuslart haléd gecerlidir).

Dil Okuma

Stire: 2 tur Menzil: Kendi

Stire boyunca biiytict her dili, kodlanmis
mesajl, haritay1 veya yazili talimati okuyabilir.
Bilinmeyen dilleri konusma yetenegi vermez.

Silme

Stre: Kalia Menzil: 1 m

Parsdmen ve benzeri ytizeylerdeki bir-iki sayfa
uzunlugundaki siradan ya da bulytla yazilari
siler.

o  Olasilik: Biyll %50 ihtimalle basarili olur.
Buyula yazilar icin bu orana biytici
seviyesi basina %2 eklenir. Siradan yazilar
icinse %4 eklenir.

Kalkan

Stre: 2 tur Menzil: Kendi
Gortinmez bir gui¢ alani buytictyt korur.

o Menzilli saldirilara karsi: 7S 2
Diger saldirilara kars:: zS 4



Uyku

Sire: 424 tur Menzil: 48 m

Buayulu bir uyku, hortlak haricindeki yaratiklari
etkiler. Iki sekilde kullanilr.

1. Tek hedef: 4+1 CZ'ye sahip tek bir yaratik.

2. Grup: Toplam 2z8 CZ’lik, 4 CZ veya
altindaki yaratiklar. En dusuk cz'li
yaratiklar 6nce etkilenir.

Oldiirme: Bu biiytiden etkilenen yaratiklar
savunmasizdir ve kesici bir silahla aninda
oldurilebilir. Tokat veya yaralamayla uyanirlar.

Karnindan Konusma

Sire: 2 tur Menzil: 12 m
Buytct, sesini menzil icindeki herhangi bir
konumdan veya kaynaktan (heykel, hayvan
vb.) geliyormus gibi gésterebilir.

2. Derece Kadim Biiyiiler

Siirekli lsik*

Sure: Kalic Menzil: 24 m

4. Isik yaratma: 6 m yaricapinda, giin 15181
kadar parlaktir. Gln 15i1nda saldir1 cezast
alan yaratiklar etkilenir. Bir nesneye
yapilirsa 151k nesneyle birlikte hareket eder.

5. Kor etme: Gozlere yapilirsa, hedef blylye
karst kurtulma zarinda basarisiz olursa kor
kalir.

6. Karanhgi iptal etme: Stirekli Karanlik
buyutstni ortadan kaldirir.

*Stirekli Karanhk: 6 m yarigapinda buyuld bir
karanlik yaratir. Hem normal gériisit hem de
gecegodrisi engeller. Isik kaynaklar bu alana
girerse aydinlatma saglamaz.

Katiilik Sezme

Stire: 2 tur Menzil: 12 m

Kot amaclarla buytlenmis nesneler veya kotu
niyetli canlilar bu biiyiili pariltiyla goéruntr
hale gelir.

e Yalnmiz niyet: Zihin okumaz, yalnizca
genel bir kot niyet algisi verir.
e Tanmm: Neyin “kotl” sayildigina Hakem

karar verir. Tuzaklar gibi potansiyel
tehlikeler “kotli” sayilmaz.
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Goriinmezi Sezme

Sire: 6 tur Menzil: seviye bagina 2 m
Menzildeki goériinmez yaratiklar veya nesneler
buytctye gérantr olur.

Zihin Okuma

Sire: 12 tur Menzil: 12 m
Biytct diger canlilarin distincelerini
algilayabilir.

e 1 tur odaklanma: Belirli bir ydnde
distinceleri almak icin bir tur yogunlasma
gerekir.

¢ Birden fazla yaratik: Ayni yonde birden
fazla yaratik varsa dustnceler karisir; ayirt
etmek ek bir tur gerektirir.

¢ Anlam: Ortak dil olmasa bile dustincelerin
anlami kavranir.

e Engeller: Ince bir kursun levha veya 5 cm
veya daha kalin bir kaya tabakasi zihin
okumayi engeller.

Goriinmezlik

Sire: kalic1 (bozulabilir) Menzil: 48 m
Buyucl veya menzildeki bagka bir yaratik ya
da nesne gérinmez olur.

e Yaratik: Tasidig1 esya da gériinmez olur.
Birakilan esya gérinir hale gelir. Saldiri
veya by yapilirsa gdoriinmezlik bozulur.

o Nesne: Gorlinmezlik kalicidir.

o Isik: Goriinmez bir 151k kaynagi 151tk
sacmay1 strdardr.

Kilit Acma

Siire: 1 el Menzil: 12 m
Sikismus, stirgili veya kilitli kapilari, kapaklari
ve sandiklar acar. Gegit Mtihtirleme ve Biiytict
Kilidi gibi buyulu kilitler de etkilenir. Gizli
kapilar acilabilir, ama buytcintin gizli kapinin
varhgini bilmesi gerekir.

Havada Siiziilme

Siire: 6tur+seviye bagina 1 tur

Menzil: Kendi

Buyuca havada dikey olarak hareket edebilir.
Bu hareket bir elde ne fazla 4 m (asag1 veya
yukar) olabilir. Yatay hareket etmek icin
nesneleri iterek kenara kayabilir. Normal
miktarda yuk tasinabilir.



Nesne Bulma

Sire: 2 tur

Menzil: 12 m + seviye basina 2 m
Biiylicy, bir nesnenin yéntna algilar (ama
uzakligini degil). Iki tiir nesne bulunabilir:

3. Genel sinif: Bir nesne tira (kapi,
merdiven vb.); bu durumda en yakin
o6rnegi bulunur.

4. Belirli nesne: Biiyliciniin tim
ayrintilartyla gdéziinde canlandirabildigi bir
nesne.

Kisitlama: Yaratiklar1 bulmak icin
kullanilamaz.

Ayna Goriintu

Siire: 6 tur Menzil: Kendi

1z4 yanilsama kopyast belirir. Biytciyle ayni
gorunur ve davranir. Blylctye yonelen her
saldir1 (isabet etmese bile) bir kopyay1 yok
eder.

Hayali Gii¢

Sire: Yogunlasma Menzil: 48 m
4 metrekupliik bir alanda blytctinuin sectigi
bir gorsel yanilsama yaratir.

¢ Yanilsama canavar: zs 9, saldirtya
yonlendirilebilir, catismada isabet alirsa
yok olur.

¢ Yanilsama saldiri: C13, disen tavan,
buyuli ok vb. Buyuye karst kurtulma zari
basarili olursa hedefler etkilenmez.

e Sahne: Alanin gérinimint degistirir
veya yeni bir gdruntd yaratir. Dokunulursa
soner.

Yanilsamalar zararh goriinse de gercek hasar
vermez. “Olen” hedef bayilir, “tasa cevrilen”
hedef felc olur vb. Bu etkiler 1z4 tur surer.

Ag
Siire: 48 tur Menzil: 2 m

2 metrekuplik bir alanda yapigkan, gugclu lifler
yaratir.

e Tuzaga diisenler: Hareket edemez, ama
kuvvetlerine bagh olarak kurtulabilir:

siradan insan 2z4 tur, buyuld kuvvet (18+):

4 el, dev kuvveti: 2 el.
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e Yanici: Ag 2 elde atesle yok edilir. Icindeki
yaratiklar 1z6 hasar alir.

Biiyiict Kilidi
Stre: Kalic Menzil: 2 m

Bir kapi, kapak veya kilidi olan nesneyi biiytyle
kilitler.

Kilit atlatma: Biytictinun kendisi serbestge
gecer. Kilit Acma buyusu gecis saglar.
Buylclden en az 3 seviye yuksek, bliyl yapan
bir karakter de engelsizce gecer.

Kalicr: Etrafindan dolanma, buytca kilidini
yok etmez.

3. Derece Kadim Bliyiiler

Durugori

Siire: 12 tur Menzil: 12 m
Buyuct, baska canlilarin géztinden gorebilir.
Belirli bir ydonde 1 tur yogunlagsma gerektirir.
Menzildeki bir yaratigin gorsel algilari
buytcuye aktarilir. Baglanti kurulduktan sonra
stirdurilebilir veya bagka bir hedefe gecilebilir.
Ince kursun tabakasi veya 50 cm kahinligidaki
kaya ise engeller.

Biylu Bozma

Siire: anhik Menzil: 24 m
4 metrekiplik bir alandaki anlik olmayan
buyuleri sona erdirir.

Ates Topu

Sture: anlik Menzil: 48 m

Menzildeki bir noktaya dogru alev firlatilir ve 4
metre yaricapinda bir kiire halinde patlar.
Alandaki yaratiklar biytictiniin seviyesi basina
1z6 hasar alir. Baytye karst kurtulma zari
basaril olursa yari hasar alirlar.

Ugus

Sire: 176 tur+ seviye basina 1 tur

Menzil: temas / kendi

Hedef havada ucabilir. Hareket hiz1 72 (24) m.

Her yone serbest ce hareket edebilir, havada
asilh kalmasi da mimkindur.

Hizlandirma

Stre: 3 tur Menzil: 48 m

12 metre capli alandaki en fazla 24 yaratik
normalin iki kat1 hizda hareket eder ve saldirir.



Saldir saysi iki katina gikar, hareket hizi iki
katina c¢ikar. Byl ve blyula esya kullanimu iki
katina ¢ikmaz.

Kisi Tutma

Sire: seviye basina 1 tur Menzil: 24 m

Bir veya daha fazla insan, melez veya insansi
yaratig fel¢ eder (buytye karst kurtulma zar
basarisiz olmahdir). Iki sekilde kullanilabilir:

3. Tek hedefe: Hedefin kurtulma zarna —2
ceza uygulanir.
4. Gruba: Grup icinden 1z4 hedef alinir.

Kisitlama: 4+ 1'den fazla CZ'ye sahip insanlar
ve hortlaklar etkilenmez.

Gecegoriis

Sire: 1 giin Menzil: kendi / temas

Hedef, karanlikta 12 metre mesafeye kadar
gecegorus kazanir.

Goriinmezlik (2m)

Sure: kalic1 (bozulabilir) Menzil: 24 m
Secilen bir yaratik ve 2 metre icindeki tim
yaratiklar gériinmez olur. Alandan ¢ikan hedef
gorundr olur. Saldiran veya by yapan
hedefin bireysel gdriinmezligi bozulur.

Yildirim

Sire: anlk Menzil: 36 m

12 metre uzunlugunda, 1 metre genisliginde
gucla bir elektrik akimi yaratilir. Bu alan
icindeki yaratiklar biyticiniin seviyesi basina
126 hasar alir. Biytye karst kurtulma zari
basarili olursa yari hasar alir. Yildirim, tam
uzunluguna ulasmadan kati bir engele
carparsa, bityticiye dogru geri yansir.

Katiiliikten Korunma (2m)

Stire: 12 tur Menzil: kendi
Buaytlciiyu ve 2 metre gevresini, farkl taraftaki
yaratiklarin saldirilarindan korur:

7. Kurtulma zar1 bonusu: Etkilenen
yaratiklarin saldir1 ve 6zel yeteneklerine
karst +1.

8. Saldir cezasi: Etkilenen yaratiklarin
buytlcuye saldirilari —1 ceza alir.

9. Biyuli, yapay ve cagrilmis yaratiklar:

Ayrica bu yaratiklarn buytictiye déviste
saldirmasi engellenir (menzilli saldir1 ise
yapabilirler). Buaylct boéyle bir yaratikla
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dovise girerse bu koruma kalkar (kurtulma
ve saldir1 bonuslart haléa gecerlidir).

Siradan Atislardan Koruma

Sire: 12 tur Menzil: 6 m
Menzildeki tek bir hedef, kiiciik, byl
olmayan mengzilli saldirilardan gelen atiglara
karsi tam dokunulmazlik kazanir. Dev kayalar
veya buyula oklar gibi buytk veya buyulu
menzilli saldirilara karst koruma saglamaz.

Suda Soluma

Sire: 1 glin Menzil: 6 m

Hedef suda serbestce soluyabilir. Havada
soluma yetenegini kaybetmez. Ylizme becerisi
vermez.

4. Derece Kadim Biiyiiler

Canavar Cezbetme

Siire: bir veya daha fazla gin  Menzil: 24 m
3 Cz veya altindaki 3z6 yaratidi ya da 3 CZ'den
fazla tek bir yaratig1 cezbeder. Kurtulma zar
basarisiz olursa su etkiler uygulanir:

o Dostluk: Hedef, buylciyt guvenilir bir
dost ve muttefik olarak gorar ve onu
savunur.

e  Emirler: Ortak bir dil konusuyorlarsa,
buytct hedefe emirler verebilir ve hedef
itaat eder.

e Sinirlar: Hedefin dogasina veya tarafina

aykir1 emirler goz ardi edilebilir. Intihar
veya acikc¢a zararh emirlere asla uyulmaz.

Kisitlama: Hortlaklar etkilenmez.

Siire: Bayu siresiz devam eder, ama hedef
belirli araliklarla yeni kurtulma zar atabilir.
ZEKA 3-8 ise ayda bir, ZEKA 9-12 ise haftada bir,
ZEKA 13-18 ise glinde bir zar atihr. Kurtulma
zar1 basaril olursa byt sona erer.

Kargasa
Sire: bir veya daha fazla gin Menzil: 24 m

12 metre icindeki 3z6 hedef ne yapacagin
belirleyemez hale gelir.

e 2+1 CZ ve ustii: Her el buyuye karst
kurtulma zan atabilir.
e 2 CZ ve alt1: Kurtulma zar atamaz.



Her el icin hedef basina 2z6 atilir: 2-5

bluytcinin grubuna saldirr, 6-8 hareketsiz, 9-
12 kendi grubuna saldirir.

Boyut Kapisi

Stre: 1 el Menzil: 2 m

Biylict veya tek bir yaratik 72 metre mesafeye
kadar aninda 1sinlanir. Hedef, bilinen bir
konuma veya yon belirterek (6rnegin “24 m
kuzey, 32 m dogu, 16 m yukar1”) génderebilir.
Varis noktast kati bir cisimle doluysa byl
basarisiz olur. Isteksiz hedef biytiye karsi
kurtulma zar atabilir.

Bitki Biiyiitme

Siire: Kalict Menzil: 24 m
Normal bitki 6rtiisti hizla biiytyerek dikenli,
gecilmez bir orman olusturur. En fazla 120
m’lik alan etkilenir. Yalnizca cok buiyiik
yaratiklar gecebilir.

Hayali Arazi

Sire: Dokunulana dek Menzil: 48 m
Bir arazi unsuru (tepe, orman, bataklik vb.)
yanilsamasi yaratir veya mevcut bir arazi
unsurunu gizler. Akill bir varlik dokunursa
biyd sona erer.

Kitle Gizleme

Sire: Kalic Menzil: 48 m

48 metre capli alandaki insan boyutundaki
yaratiklardan olusan bir kitle, yanilsamayla bir
agaclik veya meyve bahcesi gibi gdrinr.
Yanilsama yerlestikten sonra aralarindan gegen
yaratiklar bile aldanir. Alanindan ayrilan
hedefler gizlenmekten cikar.

Bagkalarini Daniigtiirme

Sure: Kalic Menzil: 12 m

Canli bir hedef, biiylictiniin sectigi bagka bir
yaratik tiirine donustarulir. Yeni bicimin CZ’si
hedefin CZ’sinin iki katin1 asamaz. Hedef ayni
can puanini korur ama yeni bicimin tim 6zel
yeteneklerini, davranis kaliplarini ve zekasini
kazanir. Oliirse asil bicimine doner. Isteksiz
hedef, buytye karsi kurtulma zari atabilir.

Kendini Déniistiirme

Sire: 6 tur + seviye bagina 1 tur

Menzil: Kendi

Buytci baska bir varliga dontstr. Yeni bigcimin
CZ'si bliylicunun seviyesini asamaz. Zek4, can
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puanlari, kurtulma zarlari ve saldir1 degerleri
korunur. Yeni bicimin fiziksel 6zellikleri (kuvvet,
saldir1 bigimleri, hareket hizi) kazanilir, ama
fiziksel olmayan yetenekler (bagisikliklar, nefes
silahlari, byl yapma) kazanilmaz. Dontsmus
haldeyken biiyii yapilamaz. Oliirse asil
bigimine doner.

Lanet Kaldirma*

Sire: Anlik/ Kalici Menzil: temas

Bir yaratik Gizerindeki tek bir laneti aninda
kaldirir. Lanetli bir bliytli esyay: birakmasina
olanak tanir.

*Lanetleme: Hedefin buyuye karsi kurtulma
zarl basarisiz olursa zararl bir etkiye maruz
kalir. Etki buytict tarafindan belirlenir; olasi
azami etkiler: kurtulma zarlarina — 2 ceza,
saldir zarlarina — 4 ceza, bir 6zellik degerinin
%50 azalmasl. Birden fazla lanet, farkli etkilere
sahip olduklar stirece ayni yaratig etkileyebilir.
Hakem, asir1 glicl lanetleri biyliciiniin
kendisine cevirebilir.

Ates Duvari

Sire: Yogunlasma Menzil: 12 m
Hareketsiz, opak, mor bir alev perdesi yaratir.
Boyut ve sekil buyticiiniin diledigi gibi olabilir,
serbesttir (en fazla 48 m?).

o Konum: Duvar, bagka nesnelerin
bulundugu yere gelecek sekilde
yaratilamaz.

e CZ 4’ten az yaratiklar: Atesten duvari
gecemez.

e CZ 4+ yaratiklar: Duvari gecerken 1z6
hasar alir. Hortlaklar, sogugu kullanan ya
da soguga aligkin yaratiklar iki kat1 hasar
alir.

¢ Yogunlasma: Duvar, biiylicii bayuye
odaklanmayi stirdurtp hareket etmedigi
muddetce kalir.

Buz Duvari

Siire: 12 tur Menzil: 24 m
Hareketsiz, yari saydam bir buz duvari yaratir.
Boyut ve sekil baytliciiniin diledigi gibi olabilir,
serbesttir (en fazla 48 m?).

¢  Konum: Duvar, bagka nesnelerin
bulundugu yere gelecek sekilde
yaratilamaz ve kati bir ylzeyin tzerinde
olusturulmahdir.



e CZ 4’ten az yaratiklar: Buz duvarini
gecemez.

e CZ 4+ yaratiklar: Duvari gecerken 1z6
hasar alir. Sicagi kullanan ya da sicaga
aligkin yaratiklar iki kati hasar alr.

Biylicli Gozi

Sire: 6 tur Menzil: 48 m
Baytcu, uzaktaki yerleri gdrmesini saglayan
gbérunmez, blyla bir gz yaratir.

e Hareket: GOz, menzil icinde tur basina 24
metreye kadar yonlendirilebilir.

e Bakus: Blylcl yogunlasarak gbziin
gorduklerini gorebilir.

e Gorus: G6z hem normal hem de
gecegOrise sahiptir.

¢ Engeller: Kati engeller g6zl durdurur,
ancak 3 cm capindaki bir delikten ya da
bosluktan gecebilir.

5. Derece Kadim Biyiiler

Olii Canlandirma

Siire: Kalici Menzil: 12 m
Cesetler veya iskeletler, hortlak iskelet ya da
zombi olarak canlandirilir. Baylicinin
emirlerine uyar, 6zel yeteneklerini
kullanamazlar. Biiyii Bozma ile dagitilana ya da
yok edilene kadar canl kalirlar. Canlandirilan
toplam CZ sayist biylictiniin seviyesine egittir.

o [Iskeletler: zs 7, hayattayken olduklari
yaratigin Cz’sine sahiptir.

e zombiler zS 8 ve hayattayken sahip
olduklar cz+1’dir.

Simifli karakterler: Bir sinifa ve seviyelere
sahip karakterler bu biiyliyle canlandirildiginda
seviyeleri Cz sayilmaz. Ornegin 5. seviye bir
savascinin canlandirilan cesedi 2 CZ 'ye sahip
olur: siradan bir insan olarak 1 €z, zombi
olarak canlandirildig icin +1 alir.

Oldiirticti Bulut

Sire: 6 tur Menzil: 6 m
BuyUlciiniin parmaklarindan 6 metre capinda
zehirli sis yayilir.

¢ Yayilim: Hareket siz1 12 (6) metredir,
ruzgarla (durgun havada ise biiytiiciden
uzaga dogru) yayilir. Havadan agir
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oldugundan en alttaki bolgelere dogru
akar.

e Hasar: Temas halindeki tim yaratiklar el
basina 1 can puani hasar alir. CZ 5’ten az
yaratiklar ayrica 6liime karsi kurtulma zari
atmalidir. Basarisizlik 6lum demektir.

Elemental Cagir

Sire: kalici (gonderilene / 6lene kadar)
Menzil: 48 m

Buyuct, sectigi bir element boyutundan (hava,
toprak, ates, su) CZ 16 bir elemental (saf
element maddesinden olusmus bir varlik)
cagirir ve emri altina alir.

e Malzeme: Cagirma icin ilgili elementin bol
miktarda bulunmasi gerekir.

¢ Yogunlasma: Varliga hikmetmek icin
bluytct odaklanmahdir.

¢ Geri gonderme: Hakimiyeti sirdiga
muddetge, buytct varlig istedigi an kendi
boyutuna geri génderebilir.

e Aksama: BuyUcl hizinin yarisindan
fazlasini hareket ederse ya da dikkati
dagihirsa hakimiyeti sona erer. Varlk artik
kendi iradesiyle davranir; derhal buytciyu
ve 6nline cikan herkesi 6ldirmeye calisir.

o Biyiubozum: Cagrilmis bir elemental
Bliyti Bozma ya da Kéttltligti Defetme ile
defedilebilir.

Kisit: Biytc bir giinde her diizlemden en
fazla bir elemental cagirabilir.

Hava Elementali
Dénen havadan olusan devasa burgaclar.

ZS 2 (17+) | €Z 16* (72 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +11, 1 x darbe (3z8) |

Kurtulma O2 A3 F4 E3 B6 | Moral 10

Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 2,300

¢ Boyut: 6 m boyunda, 2 m eninde.

o Kasirga: 2 cZ'den kigik yaratiklar
savurur (OLOM kurtulma zar).

e Siradan hasara bagisiklik: Yalnizca
biyula saldirilarla yaralanabilir.

e Ucanlara karsi: Ucan yaratiklara 1z8
fazladan hasar verir.



Toprak Elementali
Topraktan ya da tastan olusmus devasa insansi
sekiller.

ZS2(17+) | CZ 16* (72 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +11, 1 x darbe (3z8) |

Kurtulma 02 A3 F4 E3 B6| Moral 10

Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 2,300

¢ Boyut: 3 metre boyunda.

e Su engeli: Kendi boyundan genis bir su
yatagini gecemez.

e Siradan hasara bagisiklik: Yalnizca
buytla saldinlarla yaralanabilir.

¢ Yerdekilere kars:: Yerde duran
yaratiklara 1z8 fazladan hasar verir.

Ates Elementali
Doénen ates stitunlart.

ZS 2 (17+) | €Z 16* (72 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +11, 1 x darbe (3z8) |

Kurtulma 02 A3 F4 E3 B6 | Moral 10

Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 2,300

¢ Boyut: 3 metre boyunda, 3 metre eninde.

¢ Su engeli: Kendi capindan genis bir su
yatagini gecemez.

e Siradan hasara bagisiklik: Yalnizca
buyuli saldirilarla yaralanabilir.

¢ Soguk yaratiklarina karsi: Soguga
dayali yaratiklara 1z8 fazladan hasar verir.

Su Elementali
Devasa su dalgalari.

ZS 2 (17+) | €Z 16* (72 cp) | Hareket 12 (4) /
ylizme 36 (12) | Saldiri +11, 1 x darbe (3z8) |
Kurtulma 02 A3 F4 E3 B6| Moral 10

Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 2,300

¢ Boyut: 2 m boyunda, 6 m eninde.

¢ Suya baghlik: Sudan 12 metreden fazla
uzaklasamaz.

e Siradan hasara bagisiklik: Yalnizca
buyila saldinlarla yaralanabilir.

e Sudakilere kars1: Suyun icindeki
yaratiklara 1z8 fazladan hasar verir.
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Gaiple iletisim

Siire: bir konugsma Menzil: Kendi

Daha st bir varlik boyutuyla baglanti kurulur.
4.ile 11. alemler arasinda bir secim yapilr.
Alem numarasi kadar evet/hayir sorusu
sorulabilir. Her soru igin bir z100 atihr. Ust
alemler daha bilgili ama daha tehlikelidir; alem
numarasl arttikca cevabin dogru olma olasilig
artar, ancak biiyciintn aklini yitirme olasihigi
da artar. Haftada en fazla bir kez yapilabilir.

GAIPLE iLETiSiM TABLOSU

Alem Bilmezlik Yanit Delirme
4. %70 %20 %10
5 %65 %20 %15
6 %60 %20 %20
7. %50 %25 %25
8 %40 %30 %30
9 %30 %35 %35
10. %20 %40 %40
1. %10 %45 %45

Iyilesme: Eger buyiict, iletisim sonucunda
delirirse, iyilesmesi icin, iletisim kurulan alemin
katina denk hafta istirahat etmesi gerekir. Bu
stirede bagka hicbir sey yapamaz.

Akil Zayiflatma

Siire: kalic Menzil: 48 m
Menzildeki bir kadim buytcu (elf ya da
blylcll), blylye karsi bir kurtulma zar1 atar (—
4 cezal) ve bagsarisiz olursa, saflagip diizgiin
diisinemez hale gelir ve buiyt yapamaz.

Canavar Tutma

Siire: 6 tur + seviye bagina 1 tur
Menzil: 24 m

Bir veya daha fazla yaratig1 (buyutye karst
kurtulma zarlarinda basarisiz olmalari
kosuluyla) fel¢ eder.

1. Tek bir hedef: Kurtulma zarina — 2 ceza
alir.
2. Grup hedef: Gruptan 124 kisi etkilenir.

Kisit: Hortlaklar etkilenmez.



Ruh Kabi

Siire: Ozel Menzil: kendi
Blytcliniin bedeni komaya benzer bir uykuya
dalar; cani ise 6 metre igindeki cansiz bir
nesneye (ruh kabina) gecer. Biiylicti oradan
bagka yaratiklarin bedenlerine girmeyi
deneyebilir.

Cani1 ruh kabindayken:

¢ Ele gecirme: Bliylicti 24 metre icindeki
bir yaratigin bedenine girmeyi deneyebilir.
Kurban, buytye karst kurtulma zari atar.
Basarili olursa biiylicti bir tur boyunca ayni
kurbani yeniden deneyemez. Basarisiz
olursa buyliciniin cani kabindan gikip
kurbanin bedenine girer ve onu ele gegirir.

¢ Donme: Buycu diledigi an kendi
bedenine donebilir; boylece bliyli sona
erer.

¢ Kap yok edilirse: Biiytca olir.

¢ Biyiiciiniin kendi bedeni yok edilirse:
cani kavanoza maruz kalir.

Cani kurbanin bedenindeyken:

¢ Hiukmetme: Blylct kurbanin bedenini
timuyle yonetir, ancak kurbana byt
yaptiramaz.

¢ Kap yok edilirse: Biiyl sona erer ve
biylictiniin cani ele gegirdigi bedende
hapsolur.

¢ Ele gecirilen kurban olduriilurse:
Buylcinin cani kaba déner.

¢ Buyubozum: Kéttiltigti Defetme,
biylclinln canimmi kaba geri gonderir.

¢ Biyiiciiniin kendi bedeni yok edilirse:
Cany, ele gecirdigi bedende mahsur kalir.

Delgec

Stre: 3 tur Menzil: 6 m
Kat1 kaya veya tasta 1 metre capinda, en fazla
2 metre derinliginde gecici bir delik agar.

Telekinezi

Sire: yogunlasma (en fazla 6 el)

Menzil: 24 m

Diustince giictyle nesneler veya yaratiklar
hareket ettirilebilir. Seviye bagina en fazla 200
sikke agirlik hedef alinabilir. Hedef, bir elde
istenen yone (dikey de dahil olmak tizere) 4
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metre hareket ettirilebilir. Yaratik hedef alinirsa
biylye karst kurtulma zari atabilir.

Yogunlasma: BuyUclnin odaklanmasi
bolinurse hedef diisecektir.

Isinlanma

Siire: anlk Menzil: 2 m

Biylic veya segilen bir yaratik herhangi bir
mesafeye aninda 1sinlanir. Hedef konum
biytcu tarafindan bilinmelidir, zemin hizasinda
acik bir yer olmalidir.

Techizat: Hedef tim techizati ve ylkiyle ile
birlikte 1sinlanir.

Risk: Varig konumunun bilinme derecesine
bagl olarak yerin altinda veya tstiinde belirme
sansi vardir. Sonug 2100 atilarak belirlenir.

ISINLANMA TABLOSU

Bilinirlik Zeminde Ustte Altta
Az %50 %25 %25
Kismen %80 %10 %10
Kesin %95 %4 %1

Bilinirlik: Az, biiylicliniin orada bir-iki kez,
kismen siklikla bulundugu veya buayula bir
sekilde gbérdag, kesin ise orayi bizzat etraflica
inceleyip ayrintilariyla tanidig1 anlamina gelir.

Zeminde: Hedef istenen yerde belirir.

Ustte: Hedef, istenen yerin 1z10x2 metre

Uzerinde belirir. Eger bu noktada bagka bir kati
nesne varsa hedef aninda o6lur. Aksi takdirde
hedef ytikseklikten duser.

Altta: Hedef yerin icine ge¢cmis halde belirir
ve aninda Olur.

Kayadan Balciga*

Sire: 326 glin Menzil: 24 m

En fazla 120m?lik 2 m derinligindeki kaya
balgiga donustr. Balgiktaki yaratiklarin hareket
hiz1 %90 dusger.

*Balciktan Kayaya: Ayni 6lgudeki balgig
kayaya donustirtr. Bu dontisim kalicidir.



Tas Duvar

Sire: kalic Menzil: 12 m

Kat1 kayadan bir duvar belirir. Hacmi en fazla 8
m? olabilir (6rnegin 10 m uzunlugunda, 2
metre yuiksekliginde ve 0.4 m kalinliginda). Kati
bir zemin izerinde durmalidir.

6. Derece Kadim Biiyiiler

Biiyii Engelleme Kabugu

Siure: 12 tur Menzil: kendi
Biyliciinlin etrafinda bir biiyi énleyici kalkan
olusturur. Ne iceriden ne disaridan hicbir byt
veya blyU etkisi bu bariyeri agabilir. Bliylct,
dilerse, kabugu stiresinden 6nce kaldirabilir.

Havaya Hiikmetme

Siire: yogunlasma

Menzil: kendi etrafinda 140 m
Yogunlasarak (hareket etmeden) etrafindaki
hava durumunu degistirebilir. Yalnizca agik
alanda isler. Su kosullardan birini yaratabilir:

¢  Durgun: Kot havayr dagitir. Ardinda
biraktiklar1 (6rnegin yagmur sonrasi olusan
camur) yerinde kalir.

¢ Kavurucu sicak: Kari ve camuru kurutur,
buna kayay1 balciga cevirme biiytsiyle
olusan balgik da dahildir. Alandaki
yaratiklar yar1 hizla hareket eder.

e  Sis: Goras 4 metreye duser. Sisteki
yaratiklar yari hizla hareket eder.

e Sert riizgar: Hareket hizlari yariya iner.
Menzilli saldir1 ve ugus imkansizdir. Rizgar
arkasina alan gemilerin hizini1 %50
arttirmak igin kullanilabilir. Kumluk arazide
kum firtinasina yol acarak gorisi 4
metreye disirebilir.

e Yagmur: Menzilli saldirilara —2 ceza
uygulanir. 3 tur icinde ¢camur olusur ve
hareket hizlarini yariya indirir.

o Kar: Gorus 4 metreye duser. Hareket
hizlar yariya iner. Su birikintileri donabilir.
Kar eridikten sonra geriye kalan camur
hareketi engellemeyi stirdirar.

e Hortum: Biyuci hortumu yonlendirebilir,
hortum el bagina 24 metre hareket eder.
Saldiriya da yonlendirilebilir. Hortuma
yakalanan gemiler %75 ihtimalle 12 hasar
alir.
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Hortum

5 metre boyunda, 1 metre eninde dénen bir
hava sttunu; ucan yaratiklar ve gemiler igin
yikim demektir.

ZS 0 (19+) | CZ 12* (54 cp) | Hareket 72 (24)
ugma | Saldiri +8, 1 x vurus (2z8) |
Kurtulma O6 A7 F8 E8 B10 | Moral 10

Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,900

o Kasirga: 2 cZ'den kiicuk yaratiklari
savurur (6lime karst kurtarma zarr).

e Siradan hasara bagisiklik: Yalnizca
buyuld saldirlarla yaralanabilir.

e Ucanlara karsi: Ucan yaratiklara 1z8
fazladan hasar verir.

Toplu Olim

Siire: anlik Menzil: 48 m

12 metre genigligindeki bir kiip alan icinde, en
fazla 4z8 CZz sahibi yaratiklar 6lime karst
kurtulma zarlar1 basarisiz olursa aninda 6lr.
Hortlaklar ve 7+ CZ yaratiklar etkilenmez.

Parcalama

Siire: anhk Menzil: 12 m
Buyuli olmayan tek bir yaratik veya nesnenin
(6rnegin agag, gemi, 2 metrelik bir duvar
boélimi) maddesel formu aninda ve kalici
olarak yok edilir. Yaratik hedef alinirsa 6lime
karst kurtulma zar1 atabilir.

Odev*

Siire: kalic Menzil: 6 m

Hedefe belirli bir eylem yapmay1 veya belirli
bir eylemden kaginmay1 emreder. Imkansiz
veya dogrudan 6limcil gorevler verilemez;
verilirse buytucuyu etkiler. Hedef biiytiye karsi
kurtulma zar atabilir. Basarisiz olursa verilen
emre uymalidir, aksi halde giderek artan (ve
olumle sonuclanan) cezalara maruz kalr.

*Odev kaldirma: Aktif bir Odev blytisint
kaldirr. Seviye farki basina %5 basarisizlik
olasilig1 vardur.



Goriinmez Avcl

Siire: kalici Menzil: 6 m
Goranmez bir avci ¢agrilir ve buytctnin
sectigi bir vazifeyi yerine getirmek lizere
buylyle baglanir. Vazifenin ifadesine dikkat
edilmelidir; kolay ve ¢cabuk tamamlanamayan
vazifelerde avci, emrin lafzina uyar ama
niyetini carpitir. Kétiiliigti Defetme ile
kovulabilir.

Gortinmez Avci

ZS 3 (16+) | CZ 8™ (36 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +7, 1 x darbe (4z4) |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 12
Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,200

Iz sirmede kusursuz. 5/6 sasirtma sans.
Oldurilirse kendi diizlemine déner.

Suyu Cekme

Siire: kalic Menzil: 6 m

En fazla 400 m? su kutlesinin derinligini yariya
indirir.

Yeri Oynatma

Sire: 6 tur Menzil: 48 m
Mengzildeki toprak (kaya degil) buytclinin
istedigi sekilde yeniden diizenlenir. Turda 12
metre hizla toprak hareket ettirilebilir. Kaz da
yapilabilir.

Suyu Yarma

Siire: 6 tur Menzil: 24 m
Gol, golet veya benzeri su kiitlesinde 2 metre

genigliginde, en fazla 24 metre uzunlugunda bir

yol acilir. Buyucu istediginde siiresinden énce
sona erdirebilir.

Yansima Gorlintu

Stire: 6 tur Menzil: 24 m
Blyliciinlin yanilsama kopyasi menzilde belirir.
Yalnizca dokunarak ayirt edilir. Bliyticiiniin
sonradan yaptig1 biiytler géruntiiden
geliyormus gibi gérinur. Byl ve siradan
menzilli atislardan etkilenmez gibi gorunr.
Gogls gbgse dovuste isabet alirsa yok olur.
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Yeniden Dogus

Siire: kalic Menzil: biiyliciiniin yan
Olmuis bir karakter yeni bir fiziksel bicimde
hayata doéner. Yeni bicim zar atarak belirlenir.

REENKARNASYON TABLOSU

z10  Yeni bigim
17 Karakter sinifi
8 Canavar

9-10  Ayni sinif

Karakter sinif1: Rastgele (zar ile), oyun
evrenindeki mevcut karakter siniflarindan biri
olarak belirir. 1z6 seviyeye sahiptir, ancak bu
Olum 6éncesi seviyeyi asamaz.

Canavar: Karakterin tarafiyla uyumlu ve en
fazla 6 Cz olmalidir. Hakem belirler.

Tastan Ete*

Siire: kalic Menzil: 24 m
Tas1 canli ete dondstirir. Ozellikle tasa
cevrilmis yaratiklar: ve egyalarini normal
hallerine dondirmek igin kullanilir.

*Etten Tasa: Tek bir yaratigy, tim esyastyla
birlikte tastan bir heykele donusturtr. Felce
karst kurtulma zar1 atilabilir.



BUYU EKOLLERI — HAKEM NOTU

Bu bolimdeki buytler, kural acisindan iki
listeden ibarettir: bir bliyi ya ruhbanlarin ya da
buytculerin listesindedir. Oyunun islemesi icin
bundan fazlasi gerekmez.

Yine de buytler, kendi aralarinda bir akrabalik
tastr. Bir kapiy1 muhurleyen buytyle bir laneti
kovan blyl aynt mantigin iki ytzadur; élayd
konusturan buyuyle 6liiyu yurtten byl ayni
esikte durur. Eski oyunlar bu akrabaliklar ekol
adi altinda toplamigti. Asagidaki siniflandirma,
oyun masasinda hicbir mekanik karsilig
olmayan, tamamen istege bagh bir cercevedir.
Buyu ekolleri, bir kural olarak degil, dinyanizi
kurarken elinize alabileceginiz bir siniflandirma
araci olarak verilmistir.

Ruhbanlar ve ilahlar

Ruhban sinifi, tek bir dinin ve tek bir ilahin
hizmetkar olmak zorunda degildir. Ekolleri bir
panteonun iskeleti olarak kullanabilirsiniz: her
ilah bir ekolt elinde tutar, ruhbanina da o
ekolin buytlerini bahgeder.

EKOLLER VE iLAHLAR

Ekol ilah

Cagirma Mucize, te, kismet
Déniigim  Degisim, tabiat, yaratilis
Efsun Zihin, tutku, tahakkiim
Kehanet Hakikat, bilgi, iman
Koruma Himaye, hukuk, nizam
Olim Oliim, yeralti, atalar

Tashir Musallat, unutulmus isimler
Yanilsama  Riiya, hile, maske

Yikim Savas, glines, firtina

Bu diizenlemenin pratik bir sinir1 vardir:
ruhban buytlerinin sayist azdir ve dagihimi
dengeli degildir. Birinci ve ikinci derecedeki
buytlerin ezici cogunlugu Koruma, Kehanet ile
Doéntistim ekollerine duser; Yikim'a ya da
Oliim'e ayrlacak neredeyse hicbir sey kalmaz.
Her ilaha yalnizca kendi ekolini verirseniz,
bazi ruhbanlar iki blylyle, bazilar sekiz
buyuyle oyuna baglar.
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Su Ug¢ ¢ézimden birini deneyebilirsiniz:

Renk olarak kullanin. Ekol, ruhbanin hangi
buytleri alacagini degil, o biytlerin nasil
gorindagini belirler. Oliim ilahinin ruhbani
yaralarinizi sararken avucundan kul dokalir;
Yikim ilahininki ayni bliyGiyt daglama yaparak
uygular. Liste degismez, tasvir degisir.

Bir asil, iki yan ekol verin. Her ilaha bir asil
ekol ve ona komsu iki tali ekol atayin. Ruhban
bu ¢ ekoliin buytlerini serbestge alir;
doérdincisiini almak igin bir gérev, bir bedel,
bir misaade gerekir.

Ekolii liste disina tasiyin. Ruhban tim
listeye erisir, ama ilahinin ekolli ona listede
olmayan bir imtiyaz kazandirir: Ornegin; 6ltim
ilahinin ruhbani hortlaklar1 kovmak yerine
onlara hitkmedebilir, Kehanet ilahiinki giinde
bir kez ilahina tek bir soru sorabilir.

Biiyiiciiler ve Uzmanlagma

Ayni kategorizasyon, blytcl sinifin
cesitlendirmek icin de kullanilabilir.
Biytcilerin hepsinin ayni gelenekten geldigini
varsaymak zorunda degilsiniz: bir diyarda Yikim
alimlerinin kurdugu bir okul, bagka bir diyarda
Kehanet'i miras yoluyla aktaran bir aile, 1ss1z bir
kulede tek basina Tashir calisan bir minzevi
olabilir.

Burada da en emniyetli yol, uzmanlasmay: bir
yasak olarak degil bir kimlik olarak islemektir.
Belirli bir dereceye kadar biiyticiinin elinde
zaten pek az buyu vardir; bir ekolt ona
kapatmak, karakteri sakatlayabilir.

Uzmanlagmay1 yine de kurala baglamak
isterseniz, mitevazi tutun: buyict kendi
ekoltiinden bir buyuyt biiya defterine
gecirirken bir avantaj elde eder, o ekoliin
buyulerine karst yapilan kurtulma zarlarinda
hedef bir ceza alir ya da her giin
ezberleyebilecegi biiytilere kendi ekoliinden
fazladan bir tane eklenir. Karsiliginda da bir
bedel koyun: bir bagka ekol ona ancak alim
bulup para dokerek acilir.

Z1t ekol ciftleri, bu bedeli kurmanin kolay bir
yoludur: Yikim ile Efsun, Déntistim ile Koruma,
Kehanet ile Cagirma, Yanilsama ile Olim.



EKOLLER VE iLAHi BUYULER

Ekol

ilah Ekol

Cagirma

Doniistim

Efsun

Kehanet

Koruma

Olim

Tashir
Yanilsama

Yikim

EKOLLER VE KADIM BUYULER

ilah

Kutsama* (1), Bocek Belasi (5) Cagirma
Isik (1), Yiyecek ve Suyu Aritma
(1), Soguga Direnme (1), Atese
Direnme (2), Sessizlik 3m (2),
Hayvanlarla Konusma (2), Siirekli
Isik* (3), Hayvan Biyttme (3), Su
Yaratma (4), Zehri Etkisizlegtirme
(4), Bitkilerle Konusma (4),
Sopadan Yilan (4), Yiyecek
Yaratma (5)

Doniigtim

Taraf Tanima (2), Yilan Terbiyesi
(2), Gorev Verme (5)

Katiilik Sezme (1), Blyi Sezme
(1), Tuzak Bulma (2), Kisi Tutma
(2), Nesne Bulma (3), Komiin (5)

Katiilikten Korunma (1), Korkuyu
Giderme™ (1), Hastalik
lyilestirme* (3), Lanet Kaldirma*
(3), Kotiiliikten Korunma 2m (4),
Kotiligu Defetme (5)

Efsun

Hafif Yaralari lyilestirme* (1), Agir i
Yaralari lyilestirme* (4), Ol Kehanet

Diriltme* (5)

Koruma
Vurus (3)

Oliim

Tashir

Yanilsama

Yikim
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Elemental Cagirma (5), Toplu
Olum (6), Goriinmez Avci (6)
Gegit Mihirleme (1), Isik* (1), Dil
Okuma (1), Silme (1), Strekli Isik*
(2), Kilit Acma (2), Havada
Siizilme {2), Buytcd Kilidi (2),
Ucus (3), Hizlandirma (3),
Gecegoriis (3), Suda Soluma (3),
Boyut Kapisi (4), Bitki Buyiitme
(4), Bagkalarini Doniistirme (4),
Kendini Dénigtiirme (4), Buyiici
Gozii (4), Delgec (5), Telekinezi
(8), Isinlanma (5), Kayadan
Balciga* (5), Havaya Hikmetme
(6), Parcalama (6), Suyu Cekme
(6), Yeri Oynatma (6), Suyu Yarma
(6), Tastan Ete* (¢)

Kisi Cezbetme (1), Uyku (1), Kisi
Tutma (3), Canavar Cezbetme (4),
Kargasa (4), Akl Zayiflatma (5),
Canavar Tutma (5), Odev* (6)

Byl Sezme (1), Katiilik Sezme
(2), Goriinmezi Sezme (2), Zihin
Okuma (2), Nesne Bulma (2),
Durugérii (3), Gaiple Iletisim (5)
Katilikten Korunma (1), By
Bozma (3), Katilikten Korunma
2m (3), Siradan Atiglardan
Korunna (3), Lanet Kaldirma* (4),
Biiyii Engelleme Kabugu (6)

Olii Canlandirma (5), Yeniden
Dogus (6)
Ruh Kabi (5)

Gaipten Ses (1), Gorinmezlik (2),
Ayna Gériintu (2), Hayali Gii¢ (2),
Gériinmezlik 2m (3), Hayali Arazi
(4), Kitle Gizleme (4), Yansitma
Gorinti (6)

Stizilen Disk (1), Biyulu Ok (1),
Kalkan (1), Ag (2), Ates Topu (3),
Yildirim (3), Ates Duvari (4), Buz
Duvari (4), Olduriict Bulut (5), Tas
Duvar (5)



5 MACERA

Kurallar bilmek yetmez; maceranin kendisi
masada yasanir. Bu boliim, karakterlerin
karanlik dehlizlere indiginde, yaban
topraklarda yol aldiginda ve acik denizlere
yelken actiginda nasil hareket edeceklerini,
nelere dikkat edeceklerini ve hangi tehlikelerle
karsilasabileceklerini anlatir. Hakem bu
kurallar kullanarak diinyanin isleyisini yonetir;
oyuncular ise kararlariyla bu igleyisi
sekillendirir.

MACERA DONGUSU

Bu oyundaki her macera, belirli bir ritmi izler.
Bu ritmi anlamak (6zellikle ilk kez
oynuyorsaniz) oyunun nasil aktigini
kavramaniza yardimct olur.

1. Kasabada hazirlik: Macera glivenli bir
yerden baglar; bir kasaba, bir kdy, bir kale
olabilir. Burada karakterler silah ve erzak
satin alir, yardimci arar, dedikodulari
dinler, (Hakem, kasaba ve figtiranlar
aracihiyla macera yemleri sunar) yaralilar
iyilesir, buylculer blytlerini ezberler.
Kasaba, maceranin baslangic ve bitis
noktasidir.

2. Yolculuk: Grup, kasabadan macera yerine
(genellikle bir dehlize) dogru yola cikar.
Yolculuk, yarim gunlik bir yirayus gibi
kisa ya da guinlerce yabanlikta ilerlemeyi
gerektirecek sekilde uzun olabilir. Yolculuk
sirasinda dolasan canavarlarla
karsilasilabilir, hava koétilesebilir, yoldan
cikilabilir. Yolculuk, 6zellikle diistik seviyeli
gruplar icin tehlikelidir; erzak, 1sik kaynagi
ve hareket hiz1 6nemlidir.

3. Kaesif: Grup dehlize girer. Odalar kesfedilir,
koridorlar haritalanir, kapilar dinlenir,
tuzaklar aranir. Zaman tur cinsinden akar
ve her gecen tur, dolasan canavar riski
tasir. Kesif, catismadan ¢ok daha fazla
zaman alacaktir ve genellikle en eglenceli
kisimdir.

4. Karsilasma ve catisma: Canavarlarla
karsilasilir. Her karsilasma catismayla
sonuclanmak zorunda degildir; mutizakere,
rusvet veya kacis da birer secenektir. Ama
catisma kacinilmazsa, Karsilasmalar ve
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Catisma bolumundeki kurallarla
¢Oziimlenir.

5. Geri donis karar:: Bu, oyunun en kritik
anlarindan biridir. Can puanlart dismus,
byt yuvalar tikenmis, mesaleler azalmis
olabilir. Devam edip daha fazla hazine mi
aramall, yoksa eldekilerle glivenli bir
sekilde geri mi donmeli? Acgozlilik, bu
oyunda en ¢ok karakter 6ldiiren
dismandir.

6. Kasabaya doniis: Grup sag salim
kasabaya doner. Hazine paylasilir, deneyim
puanlari verilir, seviye atlama kontrol edilir,
yaralilar dinlenir, esyalar satilir veya satin
alinir. DOngli basa doéner.

Bu dong, her macera igin tekrarlanir. Sefer
ilerledikce kasaba biiytr, harita genisler,
diismanlar taninir hale gelir ve karakterlerin
hikayesi derinlesir. Ama temel ritim (hazirlan,
git, kesfet, don) hep aynidur.

MASA DUZENI VE EKIP ROLLERI

Oyun masada oynanir. Hakem genellikle
masanin bir ucunda oturur; kitabi, notlari ve
dehliz haritasini éniinde tutar. Oyuncular karst
tarafta oturur. Hakem'in haritast oyunculardan
gizlidir; oyuncular kendi haritalarini gizer.

Ekip Rolleri

Oyuna baslamadan 6nce, oyuncular arasinda
asagidaki gorevler dagitilmalidir. Bu goérevler
zorunlu degildir, ama 6zellikle ilk oturumlarda
masadaki kargasay1 buiyuk 6lctide azaltir.

So6zcii: Hakem'e grubun kararlanni ileten
oyuncu. Herkesin ayni anda konusmast yerine
sOzcu grubun ne yaptigini dzetler: “Koridorun
sonuna kadar yurtyoruz,” “Kapiy: actyoruz,”
“Gatisma dizenine geciyoruz.” Bu, oyuncularin
kendi aralarinda tartismasini engellemez; herkes
fikrini soyler. Ama Hakem’e nihai karari ileten
tek bir ses olmast, oyunu ¢ok hizlandirr.

Bireysel eylemler (biya kullanma, tuzak arma,
kendi karakterine 6zgii bir sey yapma)
sozcuden gecmek zorunda degildir. Her



oyuncu kendi bireysel eylemini dogrudan
Hakem’e sdyleyebilir.

Haritaci: Hakem'’in betimlemelerini
dinleyerek dehliz haritasini cizen oyuncu. Bu
kritik bir gérevdir, ciinkd harita olmadan grup
kaybolur. Haritact, kareli k&gida basit gizimler
yapar; odalari kutularla, koridorlari cizgilerle,
kapilar kisa cizgilerle gosterir. Mitkkemmel
cizim gerekmez, dnemli olan grubun nerede
oldugunu ve nereden geldigini bilmesidir.

Haritaci dikkatli dinlemelidir. Hakem, “Koridor
6 metre kuzeye uzaniyor, sonra batiya
doéntyor,” dediginde, haritaci bunu kagida
gecirir. Emin olmadig yerleri Hakem'e
sorabilir: “Oda ka¢ metreye kac metre?”

Levazimci: Grubun ortak erzagini (mesaleler,
yag, ip, yiyecek, cuval) takip eden oyuncu. Kac
mesale kald1? Yiyecekler kac gin yeter? Bu
ayrintilar hayati olabilir.

Cavus: Blytik gruplarda, 6zellikle birden fazla
yardimcinin maceraya eslik ettigi durumlarda,
gruptaki yardimcilarin eylemlerini koordine
eden oyuncu. Onlara yUriyUs diizeninde yer
gosterir, catismada basit emirler verir
(“Kalkanlarinizi kaldirin ve kapiy1 tutun”), yik
dagihmini ayarlar ve genel olarak yardimcilarin
bir yik degil bir giic carpani olmasini saglar.

Cavus rolinln pratik degeri sudur: yardimcilar
Hakem tarafindan canlandirilir, ama Hakem
ayni anda canavarlari, tuzaklari, ortami ve
diizinelerce bagka seyi de yonetmektedir.
Gavus “yardimcilarimiz ne yapiyor?” sorusunu
Hakem yerine oyuncu tarafinda ¢ozer. Cavus,
Hakem’e yardimcilarin eylemlerini topluca
bildirir. “Mesaleciler ortada kaliyor, iki muhafiz
Murat'in arkasinda kapiya yoneliyor, hamal
hazineyle geride bekliyor.”

Cavusun yardimcilara verdigi emirler makul
olmahdir. Hakem, yardimcilarin kisiliklerine ve
sadakatlerine aykir1 emirleri reddedebilir;
cavug rolti Hakem'in yardimcilar tizerindeki
nihai kontroltinii degistirmez. Ama rutin taktik
kararlar (nerede duracak, kimi koruyacak, ne
tastyacak) cavus tarafindan yonetildiginde
oyun cok daha akict ilerler.

Cavus rolu, genellikle yuksek KARIZMA degerine
sahip veya en ¢ok yardimci tutan oyuncuya
verilir. Kucuk gruplarda (yardimci yoksa veya
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bir iki tane varsa) bu role gerek yoktur; sdzci,
yardimci emirlerini verme gérevini de
Ustlenebilir.

MASA TAVSIYESi

Dort oyuncu ve alti yardimcidan olusan bir
grup, aslinda on kisilik bir macera ekibidir.
Cavus olmadan, her elde “Peki yardimcilar ne
yapiyor?” sorusu tekrar tekrar masayi durdurur.
Cavus bu tikanikligi ¢ozer.

Bu gorevlerin hepsi ayni kisiye verilebilir, ama
en iyisi rolleri dagitmaktir. Herkesin bir
gorevinin olmasi, herkesin oyuna aktif
katilmasini saglar.

Yiriyls Dizeni

Grup bir dehlizde ilerlerken, karakterler belirli
bir ytirtiytis diizeninde hareket eder. Kim
onde, kim ortada, kim arkada énemlidir
cunku:

o Ondeki karakter (6nct) tuzaklara ilk
basandir, dismani ilk gbérendir ve saldirtya
ilk ugrayandir.

¢ Ortadaki karakterler nispeten
korunmustur, ama dar gecitlerde éne veya
arkaya yardim edemeyebilirler.

o Arkadaki karakter (artci) grubun
arkasindan gelen tehditlere karsi ilk
savunma hattidir.

Hakem, macera baslamadan énce oyunculara
yurtiyts dazenlerini sormalidir: “Kim énde
yurtyor?” Oyuncular, karakter glglerine gore
diizen olusturur. Genellikle zirhli savascilar
onde, biiytculer ortada, ikinci bir savascl veya
ruhban arkadadir.

Standart bir 2 metre genisligindeki dehliz
koridorunda en fazla 2-3 karakter yan yana
yurayebilir. Daha dar gecitlerde tek sira olunur.
Yuriyis dizeni, catismada kimin
dovusebildigini dogrudan belirler.



HARITALAMA

Dehlizde yolunuzu bulmak icin bir haritaya
ihtiyaciniz vardir ve o haritayi sizin cizmeniz
gerekir. Hakem'’in 6niinde dehlizin gercek
haritast vardir ama oyunculara gostermez.
Bunun yerine grup ilerledikce gérdiklerini
sozle betimler. Haritaci, bu betimlemeleri
dinleyerek kendi haritasini cizer.

Bu oyunun en 6dullendirici ve en zorlu
mekaniklerinden biridir. iyi bir harita, grubun
geri donus yolunu bilmesi, kisa yollar
kesfetmesini ve tehlikeli bolgelerden
kacinmasini saglar. Kot bir harita (ya da bir
harita olmamast) grubun karanlikta kaybolmasi
anlamina gelir.

Hakem Ne Sayler?

Hakem, grubun gorebildigi alani betimler.
Betimleme genellikle sunlari igerir:

¢ Koridorun yonii ve uzunlugu: “Koridor
kuzey yoniune 12 metre ilerliyor.”

o Kavsaklar ve doniisler: “6 metre sonra
koridor saga déntyor.”

¢ Oda boyutlar:: “6 X 4 metre, dikdoértgen
bir oda.”

¢ Kapi1 konumlar:: “Bati duvarinda bir kapi
var.”

¢ Belirgin ozellikler: “Odanin ortasinda bir
kuyu var. Kuzey duvari yosun kapli.”

Hakem, gizli kapilar, gdriinmeyen tuzaklar,
duvarin ardindaki odalar gibi gizli ayrintilar:
sOylemez. Yalnizca karakterin normal
kosullarda gorebildigi seyleri betimler.

Haritact Ne Cizer?

Haritac, kareli kdgida basit gizimler yapar.
Mikemmel bir mimari plan gizmeye gerek
yoktur, 6énemli olan grubun nerede oldugunu
ve nereden geldigini bilmesidir.

Olgek: Genellikle kare basina 1 metre
kullanilir. Hakem kendi haritasini da bu 6lgekte
cizmis olmalidir.

Genis dehliz katlarini tek kdgida sigdirmak
isteyen gruplar kare basina 2 metre 6lgegini
kullanabilir. Bu kitaptaki buttn olctler cift say1
oldugundan, ikinci 6lcekte de hicbir kesirli say1
ctkmaz; ama catisma sirasinda kareler
karakterleri almayacak kadar kiicik kalir.
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Haritalama Kurallari

Haritalama zaman almaz. Haritaci grup
normal kesif hizinda ilerlerken eszamanl olarak
haritayl cizer. Ayri bir tur harcanmaz.

Isik gerektirir. Karanlikta harita cizilemez.
Haritacinin gérebilmesi icin grubun bir 15tk
kaynagi olmalidir. Gecegérisi olan bir
karakter harita ¢izebilir, ama renk
géremeyecegi icin duvar yazilari, renkli
isaretler gibi baz1 ayrintilari kagirabilir.

Kosarken harita cizilmez. Grup kosuyorsa
(kaciyorsa, takipteyse, tam hizla hareket
ediyorsa) haritaci harita ¢izemez. Bu, kagis
sirasinda yolunuzu kaybetme riski yaratir.

Yaniltic1 alanlar. Bazi dehliz boliimleri kasith
olarak kafa karistiricidir; yavasca dénen odalar,
egimli koridorlar (inen ama diiz gibi
gorunurler), buyula 1sinlanma noktalarl. Bu
alanlarda haritacinin haritasi muhtemelen
yanls olacaktir ve bu oyunun bir pargasidir.

Haritaci Sorulari

Haritaci, Hakem’e istedigi kadar soru sorabilir:
“Bu koridor ne kadar genis?”, “Kap1 hangi
duvarda?”, “Oda tam olarak kac¢ kac metre?”,
“Tavan ne kadar yuksek?”

Hakem, bu sorular1 dogru ve acik bicimde
yanitlamalidir; karakterlerin gorebildigi her
Olcu bilgisini vermek Hakem'in gorevidir.
Oyuncular yanhs harita ¢izsin diye bilgiyi kasith
olarak gizlemek adil degildir. Haritacinin hatasi,
kendi dikkatsizliginden kaynaklanmalidir,
Hakem'in bilgi saklamasindan degil.

Harita Olmadan Ne Olur?

Haritasi olmayan bir grup, geri dénts yolunu
bulamayabilir (6zellikle karmasik dehlizlerde),
daha 6nce kesfettigi odalar tekrar kesfeder
(zaman kaybi ve dolasan canavar riski artar),
kisa yollari, gizli gecitleri ve kesfedilmemis
alanlar fark edemez, kacis sirasinda cikmaz
yollara sapat.

Harita ¢izmek angarya gibi gorunebilir, ama ilk
kez karanlikta kayboldugunuzda o kagit
parcasinin degerini anlarsiniz.



HAKEM NOTU - HARITALAMA

ilk birka¢ oturumda haritaciya biraz yardimci
olun. Betimlemelerinizi yavas ve net yapin,
gerekirse tekrarlayin. “Haritani kontrol et,
burada bir eksik olabilir,” gibi ipuclari verin.
Haritacilik zor bir beceridir, oyuncunun
O0grenmesi birkag oturum alabilir. Sabirli olun,
ama kolaylastirmayin. Haritanin degeri,
gizmenin zorlugundan gelir.

Yaban Haritalamasi

Dehlizde haritac1 gdrdiigunu cizer, yabanda ise
yuridigind. Fark burada baglar ve her seyi
degistirir.

Bir koridorun on iki metre oldugunu,
karakterler adimlayarak 6grenebilir. Ama hig
kimse bakt181 ovanin bir fersah m1 yoksa ¢
fersah mi1 oldugunu goziiyle kestiremez. Bu
yluzden yaban haritasi 6l¢lyle degil, sureyle
cizilir; grup bir glinde Ui¢ ova altigeni astiysa,
haritaci Ug¢ altigen isaretler. Yaban haritacisinin
kalemini yUrGten g6zt degil ayagidir.

Hakem Ne Soyler?

Hakem, her yolculuk giini i¢in grubun
gordigu araziyi betimler.

e Girilen arazinin tiirii: “Ogleden sonra
agaclar siklagtyor, ormana giriyorsunuz.”

e Uzaktaki isaretler ve yonleri:
“Kuzeyde, ufuk boyunca karl bir siradag
uzaniyor.”

e Sular ve hatlar: “Batidan gelen bir dere,
gittiginiz yone dogru akiyor.”

¢ Terk edilmis yerler: Tepenin yamacinda
yikik bir gdzetleme kulesi var.

e Gegilebilirlik: “Vadi daraliyor, atlarla
gecilecek gibi gérinmuyor.”

Haritaci Ne Cizer?

Haritact, kareli kagit yerine altigenli kagit
kullanur.

Olcek: Altigen bagina bir fersah (6km).
Hakem'in haritasi da bu 6lcektedir.

Girilen ve goriilen: Grubun iginden gectigi
altigenler kesin c¢izgiyle, yalnizca uzaktan
gorilen altigenler kesik cizgiyle isaretlenir.
Uzaktan gortlen bir dagin kag altigen 6tede
oldugu bilinmez, haritact onu tahmini bir yere
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koyar ve grup oraya varana dek yeri belirsiz
kalir.

i§aretler: Arazi tirQ basit simgelerle gosterilir;
nirengiler ise adiyla yazilir. Bir yaban
haritasinin degerli olan kismi arazi degil de
isaretlerdir: gecitler, kuyular, harabeler, koyler.
Grubun geri donerken arayacag seyler
bunlardir.

Sire: Haritac, iki nokta arasinin kag giin
sirdiigint kenara yazar. Bir yaban haritasinda
en guvenilir bilgi budur.

Haritalama Kurallari

Haritalama zaman almaz. Haritacl, grup yol
alirken haritayi cizer.

Gorus gerektirir. Sis, kar firtinasi, yogun
yagmur ve gece yolculugu sirasinda harita
cizilemez.

Kaybolmus bir grup harita ¢izemez.
Haritaci ¢izmeye devam edebilir, ama ¢izdigi
yanhstir; Hakem bunu dizeltmez. Grup bir
nirengi gérene ya da bilinen bir yere varana
dek, kagittaki glinler gercek olmayan bir
yolculugu anlatir (bkz. Yon Bulma ve
Kaybolma).

Kayith giizergah: Haritacinin kaydettigi bir
guzergahi yeniden kat eden grup igin
kaybolma zar1 atilmaz. Kaydedilmis bir rota, o
grup icin yol islevi gorir.

Yaniltic1 arazi: Bazi arazi unsurlari haritaciyi
kasith olarak yaniltir; her yoni ayni gdriinen
kumullar, glinesin sizmadig sik ormanlik,
pusulay1 bozan demir daglar, sinir1 belirsiz
batakliklar. Buralarda ¢izilen harita
muhtemelen yanlistir ve bu oyunun bir
parcasidir.

Haritaci Sorular

Haritac1 Hakem'’e istedigini sorabilir: “Daglar
hangi yonde kaldi1?”, “Dere hangi yone
akiyor?”, “Kule ne kadar uzakta goérintyor?”,
“Bugtin kac fersah yol aldik?”

Hakem bu sorular durustce yanitlar. Ancak
yabanda dirlst cevap her zaman kesin cevap
degildir: uzaktaki bir seyin mesafesi goz
kararidir. Hakem “yarim glnlik yol kadar
gorunuyor” diyebilir ve bu tahmin yanlig
cikabilir. Hakem bilgi saklamaz, ama



karakterin bilmedigi seyi de bilmis gibi
soylemez. Grubun kat ettigi fersah her zaman
kesin olarak bildirilir, grubun gérmedigi her sey
tahminidir.

Harita Olmadan Ne Olur?

Haritasi olmayan bir grup icin her yolculuk ilk
yolculuktur. Ayni ormani onuncu kez gecerken
de kaybolma zar1 atilir. Gittigi yere nasil
vardigini bilmedigi i¢in ikinci kez gidemez,
buldugu harabeyi kimseye tarif edemez, kisin
kapanan gecidi yazin hatirlamaz.

Dehliz haritasi grubun ¢ikmasin: saglar. Yaban
haritasi ise grubun dénmesini saglar. Bir diyari
yonetecek kadar taninmanin ilk adimi, o
diyarin haritasini kendi ayaklarinla ¢izmis
olmaktir.

HAZINE PAYLASIMI

Macera sonunda hayatta kalan karakterler,
elde edilen ganimetleri oyuncularin anlastigi
sekilde paylasir. Bayull egyalar disindaki
hazineler genellikle esit boluntr. Bayila
egyalar icin oyuncular aralarinda anlasabilir ya
da zar atabilirler. (Ayrintilar icin bkz. Deneyim
ve Ilerleme)

ZAMAN VE HAREKET

Zaman Birimleri

ZAMAN BIiRIMLERi TABLOSU

Birim Oyun Siiresi  Kullanim alani

El 10 saniye Kargilagsma ve
catisma
Tur 10 dakika Dehliz kesfi

Giin 24 saat Yabanlik ve deniz

yolculugu

Bir turda 6 €l, bir saatte 6 tur vardir. Macera
boyunca Hakem, gecen zamani takip eder;
ozellikle 151k kaynaklarinin sénmesi, byl
strelerinin dolmast, erzak tiiketimi ve dinlenme
ihtiyaci acisindan bu énemlidir.

Mesafe Birimleri

Bu oyunda mesafeler metre cinsinden 6l¢ulur.

¢ Dehliz haritalarindaki her bir kare,
genellikle 1 metreye denk olacak sekilde
Olceklendirilmistir.

¢ Yaban haritalarindaki her bir altigen ise
bir fersah (6,000 metre) olacak sekilde
Olceklendirilmistir.

Hareket Hizi

Her karakterin bir temel hareket h1z1 vardir

ve bu tasinan yiike ve giyilen zirha gore
belirlenir (bkz. Servet ve Techizat). Bu hiz, farkli
baglamlarda farkl sekilde kullanilir.

HAREKET HIZI TABLOSU

Baglam Hesap

Dehliz kesfi (turda) Temel Hiz
Kargilasma / Catisma (elde)  Temel Hiz + 3

Yabanlikta (giinde) Temel hiz (km)

Ornegin, temel hiz1 24 metre olan bir karakter

e Dehliz kesfinde bir turda 24 m
e Catisma / karsilasmada bir elde 8 m
e Yabanlkta ise bir glinde 24 km (4 fersah)

hiza sahiptir.

Grup hareket hizi: Birlikte hareket eden bir
grubun hizi, grubun en yavas Giyesinin hizina
esittir.

Agirlik Birimleri

Agirlik, genellikle karakterlerin tasiyabilecekleri
yuki hesaplarken ise yarar. Tim agirhklar
sikke cinsinden verilmistir. 10 sikke 0.5
kilograma egsittir.

ORNEK AGIRLIK TABLOSU

Esya Agirhik Sikke
Sikke 50 gr 1
Miicevher 50 gr 1
Parsémen 50 gr 1
Kilig 3 kg 60
Deri zirh 10 kg 200
Azami yiik/karakter 80 kg 1600



DEHLIZ MACERASI

Dehlizler; yeralt1 labirentleri, terk edilmis
kaleler, zindanlar, eski tapinaklar ve maden
ocaklari, bu oyunun kalbidir. Karanlik, dar,
tehlikelidir ve hazineyle doludur.

Dehliz Kesfi (Tur Oyun Akisi)

1. Dolasan canavarlar: Hakem gerekli
zarlari atar.

2. Eylemler: Oyuncular ne yapacaklarina
karar verir (hareket, arama, dinleme,
odaya girme vb.)

3. Betimleme: Hakem olanlari anlatir.
Canavarlarla karsilagilirsa Karsilasmalar ve
Catisma bolumundeki karsilasma
proseduirt izlenir.

4. Tuar sonu: Hakem zaman kayitlarini (isik
kaynaklari, buiy( streleri, dinlenme
ihtiyacr) ginceller.

Hareket

¢ Bilinmeyen alanlar: karakterler turda
temel hareket hizlar1 kadar metre (kare)
ilerlerler. Bu yavas ilerleme, dikkatli kesif,
haritalama, usulca ilerleme ve engelleri
hesaba katma anlamina gelir.

¢ Tamidik alanlar: Hakem, 6nceden
haritalanmig bolgelerde ¢ kat hareket
hizina izin verebilir.

Isik ve Karanlik

Dehlizler karanliktir. Pencere yoktur, giines 15181
girmez. Bir 151tk kaynagi olmadan insanlar
hicbir sey goremez; ylriyemez, savasamaz,
harita gizemez, tuzak arayamaz. Isik, dehlizde
hayatin kendisidir.

ISIK KAYNAKLAR TABLOSU

Kaynak Yaricap  Siire

Mesale 6m 6 tur (1 saat)

Fener 6m 24 tur (4 saat)/ sise

Isik* 3m 6 tur+seviye basina
1 tur

Siirekli Isik* 3m Kalici

(iptal edilene dek)
* Biyi

Mesale: Ucuz ama kisa démurladur. Tek elle
tutulur; bu sebeple mesale tutan karakter
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kalkan kullanamaz veya cift elli silah tasiyamaz.
Islak ortamda sonebilir.

Fener: Daha uzun yanar ve esintilerden
korunmustur. Ama yag gerektirir (gazyag). Tek
elle kullanilir.

Buyula isik: Elde tutmak gerekmez; bir
nesneye baglanir veya havada asili kalir. Ama
sinirl stirelidir ve baya yuvast harcar.

Karanhk

Isik kaynagi olmayan bir karakter

e Hareket edemez, duvarlara gukurlara
digerlerine carpar.

e Saldiramaz, hedefi gbremez.

e Harita gizemez.

e  Gizli kapy, tuzak veya esya arayamaz.

e Dusman, karanlktaki karaktere saldirirsa,
karakter saldir1 zarina —4 ceza alir ve
kalkan bonusu sayilmaz.

Gecegoris

Bazi yaratiklar ve insansi irklar (ctce, elf)
gecegodruse sahiptir. Bu, 12 metre mesafeye
kadar 1s1ksiz ortamda gorebilme yetenegidir.

o Gecegorus 1s1 farkini algilar; sicak nesneler
parlak, soguk nesneler koyu gorindr.

o Renkler ayirt edilemez; her sey gri tonda
gdrind.

e  Yazi okunamaz.

o GecegOrus, 151k varliginda galismaz; bir
mesale yakildiginda gecegdriis o menzilde
devre disi kalir.

Isik ve Sagkinlik

Isik tastyan bir grup, karanlikta bekleyen
diismanlar tarafindan uzaktan gorulebilir. Bu,
15181n hem bir nimet hem de bir lanet oldugu
anlamina gelir, gdrmek icin karakterlerin 1518a
ihtiyaci vardir, ama 151k onlar1 gériintr kilar.

Kapilar

Dehlizlerde kapilar yaygindir ve basit
goriinmelerine karsin genellikle sorun
cikarrlar.

Sikismis Kapilar

Dehliz kapilarinin ¢ogu nem, pas ve
bakimsizliktan sikismiastir. Sikismis bir kapiyt
acmak i¢in kuvvet gerekir.



Sikismus kapiyr agmak i¢in oyuncu bir z6
atar. Kuvvet degerine gore belirlenen “kapi
acma” sansina esit veya daha dustikse kapi
acilir.

SIKISMIS KAPIYI ACMA OLASILIGI

KUV Olasilik (z6)
3-8 1/6
9-12 2/6
13-15 3/6
16-17 4/6
18 5/6

Girilta: Kapiyr zorlamak ses cikarir. Hakem,

ozellikle yakindaki canavarlarin dikkatini ¢ekip
cekmedigini degerlendirmelidir.

Tekrar deneme: Basarisiz bir denemeden
sonra tekrar denenebilir, ama fazladan her
deneme zaman (1 tur) alir ve graltt cikarr.

Kapilar Kendiliginden Kapanir

Dehliz kapilarn, birakildiginda kendiliginden
kapanir. Yayli menteseler, biiyila giicler ve
yercekimi, sebep dikkate alinmaksizin kapanir.
Bu klasik kuralin pratik sonucu sudur; bir kapiy
acik birakmak isterseniz, onu bir civi ile
sabitlemeli veya bir nesneyle desteklemelidir.

Bu kiigtik kural biiyik sonuglar yaratir; geri
donis yolunuzdaki kapilari her seferinde
yeniden agmaniz gerekir ve bu zaman alir,
garultt cikarr. Bir kacis plani yapiyorsaniz,
gectiginiz kapilari agik tutmak hayati olabilir.

Kilitli Kapilar

Kilitli kapilar, kap1 kirllmadan, zorla agillamaz.
(Kapiy1 kirmak, Hakem karari, genellikle agir
silahlar ve birkac tur zaman gerektirir.) Kilitli
kapilar agmak igin:

e Anahtar: Dehlizde bir yerde bulunabilir.

¢ Hirsiz yetenekleri: Cilingirlik yetenegi
kullanilir.

o Byt Kilit Acma buyUsu kilitli kapilar
acar.

o Kaba kuvvet: Hakem, 6zellikle zayif
kapilar icin bir kap1 agma sitnamasi
isteyebilir veya hasar esigi belirleyebilir.
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Gizli Kapilar

Gizli kapilar duvara gobmulmus, rafin ardina
saklanmis, bir tasin dondurtlmesiyle acilan ya
da buyuyle o6rtalmis gecitlerdir. Hakem
bunlarin varligini kendiliginden séylemez,
bulunmalari icin aranmalari gerekir (bkz.
Arama).

Bir gizli kapiy1 bulmak, onu agmak anlamina
gelmez. Acma mekanizmasi ayrica
kesfedilmelidir: bir kaldirag, dénen bir tas, gizli
bir basma diigme, artik hangisiyse.
Mekanizmay1 Hakem belirler; oyuncular onu
betimleyerek arar.

Elfler, yapinin kendisini okumakta ustadir ve
gizli kapilar1 2/6 ihtimalle bulur (bkz. Yapisal
Sezgi).

Canavarlar ve Kapilar

Dikkat cekici bir asimetri sudur: Canavarlar,
kendi dehlizlerinin kapilarini genellikle
rahatca acabilir. Kapilarin sikisma ve
kapanma kurallar1 agirlikli olarak oyuncu
karakterlerini etkiler. Peki bu adil midir? Evet,
¢linkdi canavarlar bu kapilar her gin kullanir,
oyuncular ise ilk kez karsilasiyorlardir.

Arama

Dehlizde en degerli seyler genellikle gbrinmez;
duvara gdmuli bir gecit, yerdeki bir kapan,
gevsek bir tasin ardindaki kese —hepsi dikkatli
bakislar ister. Bunlarit bulmanin yoluysa
aramaktir ve aramak zaman gerektirir.

Once betimleme: Oyuncu karakterin nerede
ve nasil aradigini anlatir; “S6minenin icine
giriyorum, bacanin taglarini tek tek itiyorum,”
ya da “Kitaplig1 cekistirip arkasindaki duvar
vuruyorum, bosluk sesi artyorum,” ya da “Yeri
elimdeki sopayla yoklayarak ilerliyorum,” gibi.

Hakem, betimlenen eylemi odanin gercegiyle
karsilastirir ve Gi¢ sonugtan birine varir:

1. Betimleme aranan seyi aciga ¢ikarir.
Karakter dogru yeri dogru yontemle
aramigtir. Bulunur; zar atilmaz.

2. Betimleme aranan seyi aciga
cikaramaz. Yanlis duvar, yanlis yontem,
ya da yetersiz erisim. Bulunmaz; zar
atilmaz.



3. Betimleme makul ama kesin degildir.
Karakter dogru boélgededir, ama anlattig1
eylem bulmay1 garanti etmez. Iste bu
durumda zar atilir.

“Oday1 artyorum” bir betimleme degildir.
Hakem boyle bir ifadeyle karsilastiginda
“nereyi artyorsun?” diye sorar; cevap gelmezse
arama yapimamug sayilir.

Zar: Kusku surtiyorsa 1z6 atilir. 1 gelirse
aranan sey bulunur.

ARAMA ZARI
Kim, ne ariyor? Olasilik
Herhangi bir karakter — gizli 1/6
kapi, oda tuzagi, gizli bélme, sakh
esya
Elf — gizli kapi 2/6
Ciice — yeni kapi, kayarak agilan 2/6

kapi, egimli gecit, biiyiili
olmayan oda tuzag

Zar1 Hakem gizlice atar; oyuncular
sonucu gormez. Béylece “burada bir sey yok”
ile “var ama bulamadin” arasindaki fark belirsiz
kalir. Grup aramay1 surdiirtip sirdirmemeye
kendi karariyla, riski kendileri tGstelenerek karar
verir.

Siire ve Alan: Her arama bir tur siirer ve
yaklasik 2 x 2 metrelik bir alani kapsar. Tur
gectigi icin dolagan canavar stnamasi yapilir.

Aramak bedavaya gelmez. Dehlizde gecen
zaman; yanan mesale ve yaklasan ayak sesidir.
Buyiik bir salonu bastan sona aramak, on
turdan fazla (dolayisiyla bes dolasan canavar
stnamast) demektir. Nerede arayacagina karar
vermek, oyuncularin en énemli islerinden
biridir.

Birden fazla arayan: Her karakter kendi
turunu harcayarak kendi alanini arar. ki
karakter ayni alani arayabilir; bu iki tur eder ve
her biri kendi zarini atar. Ayni turda arama
yapan iki karakter, iki ayr1 alan1 aramis olur.

Tekrar arama: Bir karakter ayni alani ayni
yontemle bir kez arar; olumsuz sonugtan sonra
ikinci bir zar atilmaz.
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Oyuncu farkl bir ydéntem betimlerse (duvara
su dokmek, taglar sirayla tartmak, zemine un
serpmek vb.) bu yeni bir eylemdir ve stirec
yukaridaki betimleme degerlendirmesine geri
doner. Yaraticilik burada 6dullendirilir; 1srar
odullendirilmez.

Arama islemi su kosullar gerektirir.

o Isik sarttir. Karanlikta arama yapilamaz
(bkz. Karanlk).

o Eller bos olmalidir. Arayan karakter o
tur boyunca baska bir is yapmaz; harita
cizmez, nébet tutmaz.

e Bulma = acma. Gizli bir kapiy1 bulmak
onu agmak anlamina gelmez; mekanizma
ayrica kesfedilmelidir (kaldirac, dénen tas,
basma diigme vb.). Bulunan bir tuzag fark
etmek de onu etkisiz kilmaz; gecmenin bir
yolu bulunmaldur.

e Hazine tuzaklar1 arama kapsami
disindadar. Sandik Gzerindeki zehirli igne,
kilit mekanizmasindaki bicak, vb.; bunlar
¢ogu maceracinin bilgisinin 6tesindedir.
Hirsiz sinifinin bu konuda 6zel yetenegi
vardir.

HAKEM NOTU - ARAMA

Arama kuralinin isi, oyunculara nerede
duracaklarina karar vermelerini saglamaktir.
Bir grup, her odanin her duvarini arayacak
zamana asla sahip olmaz; sahip olsaydi
dehlizde sakli hicbir sey kalmazdi ve dehlizi
tasarlamanin anlami ortadan kalkardi.

Bu ylzden zari gizli atmak, tekrar aramayi
yasaklamak ve her aramayi bir tura mal etmek
ayniisi yapan ug¢ kuraldir: aramayi bir maliyet
haline getirmek. Maliyeti olmayan bir arama,
oyuncularin diisiinmeden yapacagi bir
aliskanliga doniisiir ve dehliz bir kontrol listesi
haline gelir.

Bunun karsiliginda Hakem'in de bir borcu
vardir: her gizli seyin bir ipucu olmalidir.
Duvardaki asinmis tas, halinin altindaki cizik,
odanin 6lgusuyle koridorun 6l¢iisii arasindaki
uyusmazlik; her biri birer isarettir. Oyuncular
kori korline aramaz; dikkat ettikleri igin
oédiillendirilir. ipucu olmayan bir gizli kap!,
zarin eline birakilmis bir cezadir.



Dinleme

Bir karakter, bir kapiya kulagini1 dayayarak
icerideki veya bir koridorun sonundan gelen
sesleri dinleyebilir. Bu, kesfin en temel
araclarindan biridir; catismaya girmeden 6nce
ne beklediginizi 6grenebilirsiniz.

Sinama: 176 atilir (Zar1 Hakem atar). Insan

karakterler 1/6 sansla bir sey duyar. Clceler,
elfler, bugukluklar ise 2/6 sansla duyar.

Kosullar:

¢ Dinleme, sessiz bir ortam gerektirir. Grup
gurultl yapiyorsa dinleme ise yaramaz.

e Dinleme 1 tur surer.

e Bagaril bir dinleme kesin bilgi vermez;
“iceride sesler var,” “bir sey hareket
ediyor,” “su damliyor,” gibi ipuglari sunar.
Hakem, ne duyuldugunu belirler.

e Bagarisiz bir dinleme “higbir sey
duymuyorsun” demektir, ama bu, icerinin
bos oldugu anlamina gelmez.

Tuzaklar
Iki tur tuzak vardur:

¢ Hazine tuzaklar:: Bir nesneyi korumak
igin yerlestirilmis kiictik tuzaklar (sandik
Uzerinde zehirli bir igne, Kilit
mekanizmasindaki bigcak vb.).

¢ Oda tuzaklar: Belirli bir alana giren
herkesi etkileyen biiytk tuzaklar (lizerine
basinca acilan gukur, tavanin ¢dkmesi vb.).

Tetikleme: Tuzag tetikleyebilecek bir eylem
yapildiginda 2/6 ihtimalle tuzak cahgir. (Hakem
zar atar.) Tuzak hasar1 otomatiktir; saldir1 zar1
gerektirmez. Canavarlar, Hakem isterse,
tuzaklar risksiz atlatabilir.

Tuzak arama: Oda tuzaklari normal arama
proseduriiyle bulunabilir. Hazine tuzaklar ise
cogu maceracinin bilgisinin 6tesindedir (hirsiz
sinifi bu konuda 6zel yetenege sahiptir).

Dinlenme ve lyilesme

Dehlizde Dinlenme

Karakterler, dehlizde kesif yaparken belirli
araliklarla dinlenmelidir.
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Zorunlu dinlenme: Her 5 tur kesiften sonra
grup 1 tur dinlenmelidir. Bu dinlenme turunda
hareket edilmez, arama yapilmaz.

Bitkinlik: Dinleme atlanirsa, tim saldir1 ve

hasar zarlara —1 ceza uygulanir (bu
kimulatiftir). Bu ceza dinlenmeyle sifirlanur.

Tehlikeli: Dinlenme sirasinda dolasan canavar
sitnamast yapilir, dinlenme gtivenli degildir.

lyilesme

Kaybedilen can puanlari, istirahatle geri
kazanilir:

Istirahat: Karakter bir gln (24 saat) boyunca
istirahat ederse (yolculuk yapmaz, savasmaz,
dehlizde gezmezse) 1 CAN PUANI geri kazanir.
Yalnizca gece uykusu yeterli degildir, tam bir
glin gerekir.

Hastanede veya tapinakta: Baz kasabalarda
Ucretli iyilestirme hizmetleri bulunabilir, ancak
bu Hakem kararina baghdir.

Biyiilii iyilesme: Iksirler veya biiytilerle anlik
iyilesme saglanir. Biyuli ve dogal iyilesme
birlestirilebilir.

Tehlikeler

Tirmanma ve Diisme

Karakterler; kayalik, tas ya da tugla duvar gibi
tutunacak girinti sunan ytizeylere tirmanabilir.
Tirmanan bir karakterin hareket h1z1
yariya iner.

Swvali duvar, buzlu kaya ya da cilali tag gibi dik
ve diz yazeylere tirmanmak, hirsizin Tirmanma
yetenegini ya da uygun techizati gerektirir;
baska hicbir karakter boyle bir ylzeye
tutunamaz.

Simama: Zorlu ya da tehlikeli bir tirmanista
Hakem CEVIKLIK sitnamast ister: her 20 metre
icin bir sinama zar1 gerekir. Agir zirhli ya da
YUk karakterler igin tirmanma cok zor bir
sinamadir (+4).

Basarisizlik: Karakter tutunacak yer bulamaz
ve ilerleyemez; bulundugu noktada durur ya
da bagladig yere iner. Ancak karakter acele
ediyorsa, saldir altindaysa veya ylizey
kaygansa, basarisiz bir sinama diisme anlamina



gelir. Dusen karakter, irmandigi yiksekligin
yarisindan dusger.

Yukaridan bir urganla emniyete alinmig
karakter dismez; urgan tutuldugu stirece
sallanarak asil kalir.

Techizat: Sarkitilmis bir urgan, kanca ve ip ya
da merdiven kullanan karakter tirmanigi zar
atmadan tamamlar. Techizat tirmanist
hizlandirmaz, givenli kilar; hareket hizi yine de
yariya inetr.

Diisme: Bir karakter yiiksekten distiiginde,
her 2 metre diisuis igin 1z6 hasar alir.

Kurtulma zar1: Hakem, belirli durumlarda
(yumusak zemin, su, agacglar) ejderha nefesine
karsi kurtulma zart ile yart hasar
uygulanmasina izin verebilir.

Cukur tuzaklar:: Dehlizlerde yaygin olan
cukur tuzaklar genellikle 2-4 metre
derinliktedir. Bazi gukurlarin dibinde sivri
kaziklar bulunur; bunlar 1z4 ek hasar verir.

Yiizme ve Bogulma

Zirhsiz veya hafif zirhl bir karakter, sakin
sularda sorunsuz yuzebilir. Zor kosullarda
(akinti, dalga, uzun mesafe) KUVVET sinamasi
gerekebilir.

ZIRH VE YUZME

Zirh Yiizme

Zirhsiz / deri Normal yiizer

Orgii KUV sinamasi (zor ise -4 ceza)
Levha Zirhi ¢ikarmadan yiizemez

Hareket: Karakterler ylizerken hareket hizlarn
yarlya duser.

Tasima: Yiizen bir karakterin iki eli de bog
olmahdir.

Nefes tutma: Bir karakter, suyun altinda

BUNYE degerinin 1/3'ne denk el nefesini
tutabilir.

Bogulma: KUVVET sinamasinda basarisiz olan
veya suyun altinda nefesi tikenen bir karakter
el basina 1z6 hasar alir. Bilincini kaybeden
karakter (0 CP) suyun altinda 1 elde bogularak
olur.
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Erzak ve Mesale Tiiketimi

Zaman gectikce kaynaklar tiikenir. Hakem
(veya levazimci rolini Gstlenen oyuncu)
sunlari takip etmelidir.

KAYNAK TUKETIM TABLOSU
Kaynak Tiiketim Hizi
Mesale 6 turda séner
Gazyad (1 sise) 24 turda biter
Azik (1 giinliik) Giinde 1 birim
Su (1 kirba) Giinde 1 birim

Hicbir karakter, su ve yiyecek olmaksizin pek
uzun stre hayatta kalamaz.

ACLIK VE SUSUZLUK

Giin Ac Susuz
1 Etki yok -1 ceza
2 -1 ceza -2 ceza
3 -1 ceza -3 ceza
4 -2 ceza Oliir
5 -2 ceza

6+ -3 ceza, 1z6 CP kaybi/giin

Aclik ve susuzluk karakterin binyesini ayr1 ayri
yipratir. Belirtilen cezalar tiim saldir1 ve
kurtulma zarlarina uygulanir ve birlikte
hesaplanir: iki glin ac, bir gtin susuz kalmig
bir karakterin saldir1 ve kurtulma zarlarina —2
ceza uygulanir. Ac ya da susuz bir karakterin
hareket hiz1 yariya iner.

Sayaclar, son 6gunin yenmesinden ve son
suyun icilmesinden itibaren tamamlanan her
gun icin ilerler. Altinci glinden itibaren a¢
kalan karakter, ayrica her glin 1z6 CAN PUANI
kaybeder; CAN PUANI sifira diiserse Olur.
Doérdiinecti gliniint susuz tamamlayan karakter
olur.

Toparlanma: Yeterince su icmek susuzluk
cezasini derhal kaldirir. Doyurucu bir 68un ve
bir gecelik dinlenme, achk sayacini bir giin
geriye alir; karakter boylece cezalarini yavas
yavas Uzerinden atar. Ac¢liktan yitirilen can
puanlari, karakter dizenli yiyip icmeye
baslamadan iyilesmeye baglamaz.



Hastalik

Bazi canavarlar (dev sicanlar, mumyalar vb.)
hastalik bulagtirabilir. Hastalik canavar saldirisi
sonucu bulasir (canavar aciklamasinda
belirtilir).

Kurtulma zar1: Genellikle OLUM/ZEHIR tru
kullanilr.

Etkiler: Hakem belirler. Yaygin etkiler CP
kaybi, 6zellik degeri disiisti, hareket hizi
yavaglamasidir.

Tedavi: Hastalik lyilestirme bilytisii veya uzun
streli dogal iyilesme (1z4 hafta istirahat)
gerekir.

Dolagan Canavarlar

Dehliz duragan bir yer degildir. Odalarda
bekleyen yaratiklarin yani sira, koridorlarda
avlanan, devriye gezen, yuvasina dénen ya da
sesin geldigi yone ydnelen canavarlar da
vardir. Dolasan canavarlar, dehlizde gecen
zamani bir bedele dénustirir; her aranan oda,
her zorlanan kapi, her tartisma, karanlikta bir
seylerin yaklagmasi demektir.

Siklik: Hakem iki turda bir dolagsan canavar

silnamasl yapar. 1z6 atilir, 1 gelirse canavar
belirir.

Ek sinamalar: Grup gurilta ¢ikariyorsa,
Hakem fazladan sinama yapabilir ya da olasilig
2/6’ya cikarabilir. Kapi kirmak, catismaya
girmek, tuzag) patlatmak, dehlizde dinlenmek
veya bir odada uzun siire oyalanmak bu
tirden giraltilerdir. Sessiz ilerleyen, 1518101
kisan ve arkasindaki kapilar1 kapatan bir grup
ise stnamalar seyreklestirmeyi hak eder.

Mesafe: Dolasan canavar, gruptan 2z6 x 2
metre uzakta belirir (4-24 metre) ve grubun
bulundugu yéne dogru ylirimektedir.

Isik ve ses: Bir mesale ya da fener yalnizca 6
metre yaricapinda aydinlatir. Belirlenen mesafe
bu yaricaptan biiyukse, grup canavari gormez,
duyar: ayak sesi, siirtinen penge, homurtu,
zincir singirtist. Hakem sesi betimler ve grubun
karar vermesi icin bir eli vardir; kagcacaklar mi,
saklanacaklar my, 15181 m1 sondurecekler yoksa
bekleyecekler mi? Bu, dolasan canavar
kuralinin en degerli anidir; grup ne yapacagina
bilerek karar verir.
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Karsilasma: Iki taraf da birbirini fark ettiginde
Once saskinlik, sonra tepki zari atilir (bkz.
Karsilagmalar ve Catisma). Dolasan
canavarlarin cogu déviusmek zorunda degildir;
ac bir yaratik yemek kabul edebilir, bir devriye
rusvete acik olabilir, bir yaratik kendi isine
bakiyor olabilir. Her karsilasma bir catisma
degildir.

Hazine: Dolasan canavarlarin hazinesi yoktur.
Yanlarinda yalnizca tagidiklar silah, techizat ve
birkac sikke bulunur. Hazine, canavarin

yuvasindadir; grup onu bulmak istiyorsa
canavarin geldigi yone gitmelidir.

Ne dolasir? Dehlizde ne yastyorsa o dolagr.
Hakem, her dehliz (ya da her dehliz kat1) icin
kisa bir dolasan canavar tablosu hazirlar; bu
tablo, o katta yerlesik olan yaratiklardan ve
onlarin komsularindan olusur. Dolagan
canavar, dehlizin sakinlerinin nereye gittigini,
neyi avladigini ve kimden kagtigini gosterir.
Derin katlarda glgclua, Gst katlarda zayif
yaratiklar dolastr (bkz. Macera Tasarimi).

YABAN MACERASI

Dehlizlerin 6tesinde, diinya acik ve tehlikeli bir
yabanliktir; sonsuz ormanlar, céller, batakliklar,
daglar ve ugsuz bucaksiz ovalar. Yabanlikta
macera, genis 6lcekli hareket, kaybolma riski,
avlanma ve doganin zorluklari ile sekillenir.

Yabanlik (Giin Oyun Akisi)

1. Hava durumu: Hakem glintin havasini
belirler.

2. Yol belirleme: Oyuncular giiniin yolculuk
rotasini seger.

3. Kaybolma: Hakem kaybolma sitnamasi
yapar.

4. Dolasan canavarlar: Hakem gerekli
sinamalar! yapar.

5. Betimleme: Hakem, araziden gecerken
gorulenleri ve ilgi ¢ekici noktalar anlatir.
Canavarlarla karsilasilirsa Karsilasmalar ve
Catisma bolumundeki prosedur izlenir.

6. Giuin sonu: Hakem zaman kayitlarini
(erzak, by suireleri, dinlenme) ginceller.

Hava Durumu

Her yolculuk giniiniin baginda, oyuncular
rotalarini segmeden 6nce Hakem 1z6 atarak
giniin havasini belirler. Sonug acikga soylenir;



grup sabah uyandiginda gokylziine bakar ve
ne gorecegine kendisi karar veremez. Bu
yuzden hava, ginun ilk adimidir; yola cikip
ctkmamak da verilecek kararlar arasindadir.

HAVA DURUMU TABLOSU

z6 Hava durumu

Firtina
2 Yagmur ya da kar
36  Ack

Firtina: Gnluk yol yariya iner. Kaybolma
olasilig1 bir kademe artar; nirengi noktalari
gbriinmez ve o giin yaban haritasi cizilemez
(bkz. Yaban Haritalamasi). Firtinada gorts
kapandign igin, karsilasmalarda saskinlik zar1
atilir.

Yagmur ya da kar: Gunlik yol Ggte ikisine
iner. Buna karsilik kirbalar bedelsiz dolar ve o
glin su aranmaz.

Kesirli yol: Hava, giinliik yolu cogu zaman
tam saylya bolmez. Artan fersah kaybolmaz.
Acik Arazide Hareket boliumtindeki artan yol
kurahyla ertesi giine devreder. Kesirlerle
ugrasma istemeyen Hakem sonucu agag!
yuvarlayabilir, ama bu, agir yikli bir grubun
firtinal bir glinde hig ilerlememesi anlamina
gelir, ki bu da makul bir sonugtur.

Siginmak: Grup firtinada yolculugu birakip
bir magara, harabe ya da sik bir koru
arayabilir. O glin hig yol alinmaz ve kaybolma
sinamast yapilmaz, ama erzak normal tiiketilir
ve dolagan canavar sinamasl yine atilir.
Firtinadan kacan tek sey grup degildir.

Denizde: Deniz yolculugunda bu tablo
kullanilmaz; riizgar ve hava icin bkz. Denizde
Hareket.

HAKEM NOTU — MEVSIM VE BOLGE

Bu tablo iliman bir bolgenin ortalama bir
mevsimini varsayar. Hakem tabloyu
kaydirmakta serbesttir: colde 1 sonucu kum
firtinasi, kisin dagda 1-2 kar, muson
mevsiminde ise 1-3 saganak olabilir. Bir bolgeyi
hatirlanir kilan sey cogu zaman canavarlari
degil, havasidir.
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Acik Arazide Hareket

Dehlizde zaman turlarla 6lctiliirken yabanda
gunle olculir. Yaban haritasi altigenlere
boélinmiustlr ve her altigen bir fersahlik
araziyi temsil eder.

Bir fersah yaklagik alt1 kilometrelik yoldur; diz
arazide yukld bir yolcunun bir saatte aldig:
mesafeye denktir. Ama fersah, bir uzunluktan
cok bir emektir. Ovada bir fersah bir saat, sarp
bir daga ise Ug saat surer, oysa harita tizerinde
ikisi de tek birer altigendir. Hareket kurallar1 bu
emegi Olcer.

Giinlik yol: Bir karakterin bir glinde
alabilecegi yol, hareket hizinin altiya
boélimidir. Grup, en yavas tyesinin hiziyla
ilerler; hazine yukli ya da agir zirhl tek bir
karakter tim grubu yavaslatir.

GUNLUK HAREKET TABLOSU

Hareket Hizi Giinliik yol
24 (8) 4 fersah
18 (6) 3 fersah
12 (4) 2 fersah
6 (2) 1 fersah

Arazi: Her altigene girmek, gunlik yoldan

belirli bir miktar harcar. Arazinin zorlugu
belirleyicidir; kat edilen mesafe degil.

ARAZi ZORLUK TABLOSU

Arazi Maliyeti
Ova, bozkir, cayir 1 fersah
Orman, tepelik, ¢él, kayalik 2 fersah
Dag, bataklik, balta girmemis 3 fersah

orman

Zirhsiz ve yuksek bir grup giinde dort ova
altigeni, iki orman altigeni ya da bir dag
altigeniyle bir ova altigeni gecgebilir. Agir zirhli
ve yukll bir grubun glinlik yolu tek bir
fersahtir; glinde bir ova altigeni ilerler ve tek
bir dag altigenini agmasi G¢ glin siirer.

Artan yol: Bir grup, 6nindeki altigenin
maliyetini tam olarak 6deyemiyorsa, o altigene
giremez, harcanmayan fersahi ertesi gline



devreder ve yolculuguna kaldig1 yerden devam
eder. Devredilen yol yalnizca girilmekte olan
altigen i¢in harcanir; grup yon degistirirse ya
da geri donerse birikim kaybolur.

Yollar ve patikalar: Bakiml bir yol, gectigi
altigenin maliyetini araziye bakilmaksizin bir
fersaha indirir. Patika, av izi ya da nehir kiyisi
ise maliyeti bir kademe ucuzlar (3 — 2 olur, 2
— 1 olur). Yol boyunca ilerleyen bir grup
kaybolmaz.

Binekler: Binege binen karakterler, hayvanin

hareket hizini kullanir. Hayvanlarin otlama ve
sulanma molalar glinltik yola dahildir.

BINEK HAREKET TABLOSU

Hayvan Giinliik yol
Binek ah 8 fersah
Deve 5 fersah
Savas ati 4 fersah
Katir 4 fersah
Kosum ati 3 fersah
Kagni, yiik arabasi 2 fersah

Tekerlekli tagitlar yalnizca yol ve ova
altigenlerinden gecebilir. Savas at1 kisa depar
igin yetistirilmistir, uzun yolculuklarda Hakem
her giin icin ek yem ve bakim masrafi
isteyebilir. Deve, ¢co6l ve kayalik altigenleri ova
sayarak gecer.

Cebri yuriyus: Bir grup kendini zorlayarak
gunlik yoluna 1 fersah ekleyebilir. Cebri
yurQiys yapilan her giintin ardindan grup tam
bir gin dinlenmelidir. Dinlenmeden ikinci bir
cebri yuruyuse kalkisan karakterler, tam bir
gin dinlenene dek tim saldir1 ve kurtulma
zarlarina —1 ceza alr.

Dinlenme: Her alt1 glinltk yolculugun
ardindan grup bir tam gin dinlenmelidir.
Dinlenmeyen karakterler, dinlenene dek tim
saldir1 ve kurtulma zarlarma —1 ceza alir.
Dinlenme giinii boyunca yol alinmaz ama
avlanilabilir, yiyecek toplanabilir ve yaralar
iyilesir.

Yolculugun bedeli: Her yolculuk bir 6gin

azik ve bir kirba su tiiketir. Erzag biten grup
achk ve susuzluk kurallarina tabidir.
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Yén Bulma ve Kaybolma

Yaban, dehliz gibi duvarlarla gevrili degildir. Bir
grubun gitmek istedigi yone gittigini sanmasi ile
gercekten o ydne gitmesi ayr seylerdir.

Her yolculuk giiniiniin baginda Hakem, grubun
bulundugu arazi icin gizlice bir kaybolma
sinamasi zar1 atar. Sonucu onlara séylemez.

KAYBOLMA ARAZi TABLOSU

Arazi Olasilik
Ova, bozkir, cayir 1/6
Orman, tepelik, dag, kayalik 2/6
Cdl, bataklik, balta girmemis 3/6

orman

Bu tablo, Acik Arazide Hareket bolimuindeki
arazi maliyetleriyle ayr gruplandirmayi kasten
kullanmaz. Yariimesi zor olan arazi ile yéon
bulmasi zor olan arazi ayni sey degildir. Dag
yorucudur ama zirveleri sasmaz birer isarettir,
colde kolay yurtiinir ama hicbir seye
benzemez.

Kaybolma zarn atilmayan durumlar: Bir
yol, patika, nehir kiysi, sahil, sirt ya da vadi
boyunca ilerleyen grup kaybolmaz. Haritacinin
daha 6nce kaydettigi bir glizergahi yeniden kat
eden grup da kaybolmaz (bkz. Yaban
Haritalama). Bolgeyi bilen bir rehber
tutulmussa, olasilik bir kademe diiger.

Sapma: Grup kaybolursa hakem bir z6 atarak
grubun gercekte hangi yone ilerledigini
belirler. Grup asla geri ddnmez ve asla
hedefine varmaz, yalnizca yanina sapar.

KAYBOLMA TABLOSU

1z6 Gergek yén

12  Hedeflenen ydniin 1 kenar solu
3-4  Hedeflenen ydniin 1 kenar sagi
Hedeflenen yoniin 2 kenar solu

Hedeflenen yoniin 2 kenar sag:

Hakem, grubun gercek konumunu kendi
haritasinda takip eder, oyunculara ise
gittiklerini sandiklar1 yéniin arazisini
betimlemeye devam eder. Sinama her giin



yenilenir. Kaybolmus bir grup ertesi giin
sinamay1 gegerse, diizeldigini sanarak yanls
yonde ilerler, yeniden kaybolursa sapma
katlanarak ilerler.

Kayboldugunu anlamak: Grup
kayboldugunu Hakem s6yledigi icin degil,
dinya sdyledigi i¢in anlar. Bunun ¢ yolu
vardir:

e Arazi tutmaz: Grup, bir giinlik yolun
ardindan ormana varmay1 bekliyordur,
karsilarina ise bataklik ¢ikar. Hakem
gorduklerini oldugu gibi betimler, agiklama
yapmaz. Oyuncular yanls bir yerde
olduklarini buradan cikarir.

¢ Nirengi: Uzaktan gorilen ve sasirtmayan
bir isaret (bir dag zirvesi, tten bir
yanardag, bir kule, deniz) grubun yénuni
diizeltir.

¢ Bilinen yer: Grubun daha énce
bulundugu bir yere (bir kdy, gectikleri bir
koru, kamp kurduklar bir harabe) varmak
konumu kesin olarak belirler. Grup
haritada tam olarak nerede oldugunu
Ogrenir.

Kaybolmus grubun haritas: yanlhstir.
Haritaci cizmeye devam edebilir, ama cizdigi
yanhstir ve Hakem bunu diizeltmez. Grup
yanhs cizdigini ancak arazi tutmadiginda, bir
nirengi goérindiginde ya da bilinen bir yere
vardiginda anlar.

Goriis Mesafesi

Acik arazide, berrak bir giinde karakterler
yaklagtk 3 kilometre gevreyi gorebilir. Ormanlik
veya engebeli arazide bu mesafe azalir;
tepeden veya dagdan bakildigindaysa artar.

YABANLIK GORUS MESAFESI

Bakilan yer Goriis

% fersah (3km)
1 fersah (6 km)
2 fersah (12 km)
4 fersah (24 km)

Diiz arazi, géz hizasi
Agac tepesi, kule vb.
Yiiksek tepe

Dag zirvesi

Bu mesafeler, gevredeki araziyi gérmek icindir.
Uzaktaki bir dag, bir kule ya da bir yanardag
ise kendi yuksekligi sayesinde daha uzaktan
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secilir: ne kadar yuksekse o kadar erken
gorundur.

Avlanma ve Yiyecek Toplama

AVLANMA VE YiYECEK TOPLAMA

Arazi Sans
Orman, balta girmemis orman, 3/6
bataklik

Ova, bozkir, cayir, tepelik 2/6
Dag, kayalik, ¢l 1/6

Yiyecek toplama: Normal yolculuk sirasinda
yapilabilir, ayrica zaman harcanmaz. Glnde bir
kez zar atilir, stnama bagariliysa 1z6 kisiye bir
gunlik yiyecek (kok, mantar, yemis, kus
yumurtasl, vb.) toplanir.

Avlanma: Tum ginu alir, o giin yol alinmaz ve
dinlenme sayilmaz. Basarili olursa grup
yenebilir bir hayvanla karsilasir; ancak
karsilasmak yakalamak degildir. Bu durum,
normal bir karsilasma gibi oynanir; hayvan
kacabilir, saklanabilir ya da karsilik verebilir. Bu
sinama, giinin dolasan canavar stnamastna ek
olarak yapilir.

Avlanan hayvan CAN ZARI basina tg kisilik
bir ginluk yiyecek saglar. 2 cZ'lik bir geyik alti
kisiyi bir glin doyurur.

Su bulma: Susuz kalmis bir grup, ayni zarla su
da arayabilir; ama yalnizca ilgili arazi unsurlari
varsa. Bataklik, orman ve dag arazisinde su
bulmak neredeyse kesindir, ova ve bozkirda zar
atilir, ¢olde yalnizca bir vaha, kuyu ya da kuru
dere yatag biliniyorsa su aranabilir. Bulunan
su, grubun kirbalarini doldurmaya yeter.

Yagmur: Yagmurlu bir giinde kirbalar bedelsiz
dolar; o glin su aranmaz.

Col sicagr: Colde gecen her yolculuk gling,
karakter bagina iki kirba su tiketir.

Giinde bir zar: Grup kac kisi olursa olsun, tek
zar atilir. Ayri ayr yiyecek/su arayan
karakterler olasiig1 arttirmaz, kalabalik grup
daha cok yiyecek bulmaz, daha ¢ok yiyecege
ihtiya¢ duyar.

Avlanan et tazedir. Bulunan ya da avlanan
yiyecek taze azik sayilir ve iki giin icinde



tiketilmezse bozulur. Tuzlanip kurutulmasi bir
gunlak calisma ve tuz gerektirir.

Balik tutma: Grubun bulundugu altigende
akarsu, g6l ya da deniz varsa, kamp
kuruldugunda olta ya da ag atilabilir. Ertesi
sabah 3/6 sansla 1z6 kisilik bir giinlik yiyecek
cikar. Zaman harcanmaz; yolculuk giini
etkilenmez. Olta takimi ya da balik ag1
gerektirir; bunlar olmadan yalnizca elle balik
avlanabilir ve sans 1/6'ya diiger.

Tarama

Bir altigendeki nehir, tepe, orman uzaktan
goruliir. Ama orada sakl bir seyler (caliliklarin
ardindaki harabe, kayaligin dibindeki magara
agzi, vadi icinde bir kdy) kendiliginden
gbriinmez. Aranmasl gerekir.

Tarama: Grup biitin glininu bir altigeni
taramaya ayirir; o gin yol alinmaz. Hakem 1z6
atar, 1 gelirse grup o altigende sakl bir yer
bulur. Bu bir yerlesim yeri, bir istihkam, bir
mabet, bir nirengi, bir yeralt1 yapisi ya da bir in
olabilir.

Hicbir tarama bir altigende sakl bir sey
olmadigini kanitlamaz, yalnizca grubun bulup
bulamadigini belirler.

Tehlike: Tarama gininde dolasan canavar
sinamast bir kez fazladan yapilir. Sakl yerler,
saklanmak isteyenlerin yani bagindadir.

Bosa gecmez: Tarama ginii ayni zamanda bir
yiyecek toplama giini olarak da
degerlendirilir; normal sansiyla zar atilir. Grup
bir sey bulamasa da altigeni yakindan tanir.
Haritaci arazisini, sularini ve gdériinen
isaretlerini haritasina kesin ¢izgiyle isler (bkz.
Yaban Haritalama).

Bulunan yer, o giinden sonra bilinen bir yer
saylilir ve grup oraya déndiaginde konumunu
kesinlestirir (bkz. Yon Bulma ve Kaybolma).

Tarama giininde kaybolma zar atilmaz.
Tarama glini dinlenme sayilmaz.

Ugus

Ucabilen yaratiklar, ginlik yollarinin iki katini
havadan kat eder ve arazi unsurlarindan
etkilenmezler, dag da bataklik da ova gibi
gecilir.
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Yiikseklik gorius demektir. Ucan bir grubun
gorus mesafesi dort katina cikar; irmaklar,
yollar, kiy1 hatlar ve yerlesimler yukaridan
secilir. Bu ylUzden ucan bir grup kaybolmaz.
Ancak bulutun ya da sisin Gstiinde ucan bir
grup yerden hicbir isaret goremez ve 3/6 ile
kaybolur; arazi ne olursa olsun.

Ucus yorucudur. Ucan bir grup her ti¢ giinde
bir tam giin dinlenmelidir; ytriiyen bir grup
icin bu stre alt1 gindir. Dinlenmeyen
ucucular, dinlenene dek tim saldir1 ve
kurtulma zarlarina birikimli —1 ceza alir. Cebri
yurayls ucusta yapilmaz.

Havadan goranursiin. Ucgan bir grup
dolasan canavar sinamasini normal atar, ama
karsilagilan yaratik grubu ¢ok daha uzaktan
fark eder ve karsilasma mesafesi iki katidir.
Havada saklanacak yer yoktur.

Yiik: Ucan bir yaratik, tasima sinirini asarsa
ucamaz. Erzak, su ve hazine bu sinira dahildir.

Dolagan Canavarlar

Dehlizde canavar koridorun ucundan gelir,
yabanda ufuktan géranur. Aradaki fark
yabanda iki tarafin da birbirini gérmesi ve
¢ogu zaman catismaya girmek zorunda
olmamasidir. Yaban genistir; kacinmak icin yer
vardir.

Siklik: Hakem, her yolculuk giint i¢in bir kez

ve gece kampta bir kez sinama zar1 atar.
Tehlikeli ya da yogun bolgelerde bu say1
arttirilabilir.

YABANLIK DOLASAN CANAVARLAR

Arazi Sans
Yerlesim yeri, ova, bozkir, cayir 1/6
Orman, tepelik, ¢él, kayalik 2/6
Dag, bataklik, balta girmemis orman 3/6

Mesafe: Karsilasma 4z6 X 3 metre uzaklikta

(12-72 metre) baglar. Taraflardan biri sagirmigsa
mesafe 1z4 X 3 metredir (3-12 metre).

Kag¢inma: Uzak mesafede baglayan bir
karsilasmada her iki taraf da geri cekilmeyi
secebilir. Hakem, araziyi ve hizlar1 g6z 6niine
alarak kacinmanin miimkun olup olmadigina



karar verir; hizl olan taraf genellikle
uzaklagabilir. Kaginmayan taraflar i¢in énce
saskinlik, sonra tepki zar1 atilir (bkz.
Karsilasmalar ve Catisma).

Kendi yurdunda: Yabanda karsilasilan
yaratiklar genellikle kendi topraklarindadir;
yolu bilirler, siginacak yerleri bilirler, cogu
zaman kalabaliktirlar. Yerlesim yerlerine yakin
karsilasmalar ise genellikle insanlarla olur;
kervan, devriye, haci, haydut, coban vb.

DENIZ MACERASI

Deniz ve nehir yolculuklari, yabanlk
macerasinin bir uzantisidir; ama riizgar, akinti
ve derinlik gibi ek faktorlerle sekillenir. Bu
boliim, temel kurallari sunar, ayrintili deniz
catismalari ve seyrusefer kurallart Hakem
Rehberi’ndedir.

Suda Giinlik Oyun Akisi

1. Rizgar kosullar:: Hakem 2z6 ile rtizgar
durumunu belirler.

2. Yol belirleme: Oyuncular glinlin rotasini
secer.

3. Kaybolma: Hakem kaybolma sinamasi
yapar.

4. Dolasan canavarlar: Hakem gerekli
sinamalar1 yapar.

5. Betimleme: Hakem gecilen bolgeleri ve
ilgi cekici noktalar1 anlatir.

6. Giin sonu: Hakem zaman kayitlarini
glnceller.

Denizde Hava Durumu ve Hareket

Gunlik mesafe, geminin temel hareket hizinin
kilometre cinsinden okunmastyla belirlenir
(yaban yolculuguyla ayni formula kullanir).

Ruzgar kosullar:: Yelkenli gemilerin hizi
rlizgara baghdir. Hakem her giin 2z6 atarak
rlizgar ssnamasl yapar.
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RUZGAR TABLOSU
2z6 Yelkenli hiz etkisi
2 Riizgarsiz: yelkenle hareket imkansiz.
3 Hafif esinti: Hiz 1/3'e diiger.
4 Yumusak esinti: Hiz 4'ye diiser.
5 Orta esinti: Hiz 2/3'e diiser.

6-8  Taze riizgar: normal hiz

9 Kuvvetli riizgér: Hiz 1/3 artar.

10  Sert riizgar: Hiz V2 artar.

1 Firhina éncesi*: Hiz 2 katina cikar.

12 Firhna*: Hiz 3 katina ¢ikar.
* bkz. Firtina ve Tehlike

Nehir akintis1: Akinti yénine giderken
gunliik mesafe 1z6+6 kilometre artar, akintiya
karsi giderken ise ayni miktarda azalir.

Firtina ve Tehlike

Firtina oncesi: Acik denize uygun gemiler
%10, kiy1 gemileri %20 ihtimalle su alir. Su alan
geminin hareket hiz1 1/3 duser ve limanda
tamir gerektirir.

Firtina: Acik denize uygun yelkenli gemiler
rlzgarla striklenir (rastgele yon, 3 kat hiz).
Karaya denk gelirse %75 ihtimalle karaya
vurur. Kiy1 gemileri %80 ihtimalle batar, karaya
yakinsa gavenli liman bulma sanst 2/6’dur.

Kaybolma

Karada kaybolan bir grup yanlis yere varir,
denizde kaybolan bir gemi ise hicbir yere
varamaz.

Kilavuz: Yildizlari, akintilari ve kiyr hatlarini
okumay bilen bir denizci gemiye kilavuzluk
eder. Kilavuzu olan bir gemi her deniz giini
icin 2/6 olasilikla kaybolma zar atar. Sapma,
karadaki gibi 1z6 ile belirlenir.

Kilavuzsuz gemi acik denize ¢ikamaz.
Kara gorusten ciktig1 anda yon kaybolur;
dalgalar her yerde aynidir, ufuk her yénde
bostur ve gemi ancak riizgarin géturdigu yere
gider. Boyle bir gemi kaybolmus sayilir ve
yalnizca rastlantiyla karaya varir. Kiyiy1 gbzden
ayirmayan bir gemi ise 2/6 ihtimalle kaybolur.



Kaybolmus gemi: Kilavuz sapmay fark
etmez; gemi glinlerce yanlis yonde ilerler.
Denizde arazi tutmaz, tanidik bir yere varilmaz,
iz stirilmez; kaybolmus bir gemi ancak karaya
vardiginda ya da taninan bir kiy1, ada veya
deniz feneri gérindiigiinde nerede oldugunu
Ogrenir. O kiy1 taninmiyorsa, gemi hala
kaybolmustur; yalnizca artik susuz degildir.

Kaybolma zar1 atilmayan durumlar:
Haritacinin kaydettigi bir rota da kara
guzergahlar gibi isler (bkz. Yaban Haritalama).

Acik gokyuzi gerekir. Kilavuz yildizlara ve
ginese bakar. Firtinali ya da kapali bir glinde
kaybolma olasilig1 bir kademe artar; Uist Gste
kapali gecen glinlerde Hakem bunu
stirdurebilir.

Goriis Mesafesi

Denizde goriis, havadan ¢ok yikseklige
baglidir. Dinya kavislidir: bakan gz ne kadar
yuksekteyse ufuk o kadar uzaktir, bakilan sey
ne kadar yuksekse o kadar erken gérinir. Bu
yuzden denizciler 6nce dagi gortr, kiyiy ise
sonra.

DENiZ GORUS MESAFESI

Goriilen Acik giinde

24 km (4 fersah)
6 km (1 fersah)
12 km (2 fersah)

Daglik kiyi, yanardag
Alcak kiyi, kumsal, delta
Yelken (gévdesi ufkun
ardinda)

Govdesiyle birlikte gemi 6 km (1 fersah)

Geminin sancadi, giivertesi 3 km (V% fersah)

Hava: Yagmurda ve puslu havada mesafeler
yariya iner. Yogun siste gorus 40 metreye
duser: gemi kendi pruvasini zor seger, ancak
sesle yol alir ve karaya ¢arpana dek karayi
goérmez.
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Denizde Karsilasmalar

Siklik: Hakem, suda gegen her giin ve her
gece icin bir kez dolagsan canavar sinamast zarl
atar.

DENIZDE KARSILASMA OLASILIGI

Sular Olasilik
Acik deniz 1/6
Kiyi, s1§ sular, adalar arasi 2/6
Nehir, gél 3/6

Gemi mi, canavar m1? Karsilagilan sey bir
gemiyse gorus kurallar1 uygulanir: yelkeni iki
fersahtan, gdvdesi bir fersahtan secilir (bkz.
Goras Mesafesi). iki gemi birbirini saatler énce
gorir; yaklasma, kacinma ve kovalama
kararlar1 bu siirede verilir. Karsilasma mesafesi
zar1 atilmaz.

Karsilagilan sey denizden ¢ikan bir yaratiksa
mesafe 426 X 3 metredir. Yaratik suyun
altindan geldigi icin gorus kurallari islemez; sig
sudan ya da dogrudan geminin altindan
cikmigsa mesafe 1z4 X 3 metredir.

KARSILASMA, KACINMA VE TAKiP

Bu béliim, karsilasma prosediiriniin,
kacinmanin ve takibin temel akisini 6zetler.
Ayrintili kurallar bir sonraki bolimde
verilecektir.

Karsilasma Akisi

1. Saskinlik: Gerekirse, Hakem saskinlik
sinamasl yapar. Her iki taraf da birer z6
atar, 1-2 sasirdiklar1 anlamina gelir.

2. Karsilasma mesafesi: Dehlizde 2z6 x 2
metre, Yabanlikta ve denizde ise 4z6 X 3
metredir.

3. Oncelik: Saskin olmayan taraflar 1z6 ile
Oncelik zar atar, yiksek olan énceligin
hangi tarafta olacagini belirler.

4. Eylemler: Catisma, kacinma veya
miuizakere.

5. Sonug: Bir tur (10 dakika) ge¢mis sayilir.



Tepki Zar

Her karsilasma catisma degildir. Canavarlarin
oyunculara tepkisi belirsizse, Hakem 2z6 atar
(KARIZMA etkeni uygulanir).

CANAVAR TEPKi TABLOSU

2z6 Tepki
2- Diismanca; saldirir
3-5 Tedirgin; saldirabilir
6-8  Tarafsiz; belirsiz
911 llgisiz; umursamaz
12+  Dostg¢a; yardimei olabilir
Kaginma

Catisma basglamadan 6nce bir taraf kagmay1
deneyebilir. Takip edip etmemek karsi tarafin
kararidir. Takip yoksa kacinma otomatikman
basarihdir.

Dehlizde kaginma: Kacan taraf daha hizliysa
otomatikman basarilidir. Degilse takip baslar.
Tam hizda kosulur ve haritalama imkansizdir.
30 el (5 tur) sonra bitkinlik* bas gosterir. Hazine
birakmak (3/6 ihtimalle durdurur), yiyecek
birakmak (3/6), gazyagi veya engeller takibi
yavaglatabilir veya durdurabilir.

*Bitkinlik: Saldir1 ve hasar zarlarina —2, zS'ye
ise +2 ceza uygulanir. 3 tur dinlenildiginde
bitkinlik gecer.

Yabanda ka¢inma: Basari sansi, iki grubun
boyutuna baghdir; kiiciik gruplar daha kolay
kacar. Arazi kosullar1 kaginma olasiligini
etkileyebilir. Basarisiz olunursa giinlik takip
baslar.

Denizde kacinma: Basari sanst, iki tarafin hiz
farkina baghdir. Daha hizh tarafin kagma sansi
%80’dir.
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DENEYIM VE ILERLEME

Deneyim Puani

DENEYIM PUANI (DP), karakterlerin
maceralardan 6grendiklerini ve diinyada
biraktigl izi temsil eder. Yeterli DP biriktiren
karakter seviye atlar. Maceradan getirilen altin,
tek basina DP kazandirmaz. Sandikta duran
altin yalnizca altindir; DP o altinin
harcanmastyla kazanilr.

Deneyim Puani Kaynaklari

Tutku

Her karakterin, kazandig altin1 ugruna
harcadig) bir tutkusu vardir. Kimi mabede
bagslar, kimi kadim kitaplar arar, kimi
meyhanede bir gecede yillik kazancini dagatir.
Maceraciy1 koyliden ayiran sey, o hazineyle
yaptiklaridir.

Karakter glvenli bir yere dondagiinde, tutkusu
ugruna harcadigi her 1 altin sikke i¢in 1
DP kazanir. Harcanan para geri gelmez;
kazanilan DP ise elinden alinamaz.

Neler sayilmaz: Techizat, erzak, silah, zirh,
kervan masraflari, gegis tcretleri, buyula
esyalar, binek ve yardimci Ucretleri DP
kazandirmaz. Bunlar bir kayip degildir,
(maceraci bu masraflari zaten yapmak
zorundadir) ama bir kazang da degildir. DP
yalnizca geri ddnmemek tzere elden ¢ikan
paradan gelir.

Ayrim tek ciimleyle sudur: oyunda kalan
para DP vermez, oyundan cikan para
verir.

Olen karakterin altin1 DP'ye ddnmez. Zengin
6len bosuna dlmustur.

Tutku, oyuncu tarafindan belirlenir ve karakter
kagidina yazilir. Karakterin ne yaptigindan gok
ne olmak istedigini gosterir.

Bir tutku su tc sart1 tagimaldir:

o Geri donussuizdir: Harcanan para
oyundan cikar. Yatirim, tutku degildir.

o Kisiseldir: Gruba degil, karaktere aittir.

e Doyurulmaz: Bir kez yapilip bitmez, her
defasinda daha fazlasin ister.



TUTKULAR TABLOSU

Tutku  Servet nereye akar

Sohret  Ziyafetler, armaganlar, ozanlara
ddenen para, kendi adina dikilen
anitlar.

Inang  Tapinak adaklari, sunular, yoksula
sadaka, hac yolculuklari.

Bilgi Kitaplar, terciimanlar, bilgelere
ddenen licretler, malzeme, bagarisiz
deneyler.

Zevk icki, kumar, gosterisli giysi, bir
gecede eriyen keseler.

Soy Ailenin borglari, kaybedilmis
topraklarin geri alinmast,
yadigarlarin satin alinmasi.

Yapi Bir kule, bir tapinak, bir sur, bir
mezar.

Borg Bir kan parasi, bir yemin, bir
intikamin bedeli. Kime 6dendigini
Hakem bilir.

Zanaat Ustalara, kalfalara, alete ve deneme

yanilmaya akan para.

Oyuncu bu listeden birini segebilir ya da kendi
tutkusunu yazabilir. Ikinci durumda Hakem'in
onay1 gerekir; 6l¢ti sudur: harcanan para geri
gelmemeli ve harcama, karakterin oyundaki
glctind arttirmamaldir. Rigvet ve bilgi satin
almak bu ytizden tutku sayilmaz; bunlarin
zaten oyunda bir karsihig1 vardir.

Tutku, seferin ortasinda degistirilebilir, ancak
bu degisikligin bir bedeli olmalidir.

ikinci tutku: Karakter, saldirt bonusunun ilk
kez yukseldigi seviyede, ikinci bir tutku
edinebilir. Bu, her sinifin seviye tablosunda
goriinen ilk kayda deger sigramadir, savascl
Yigit oldugunda, ruhban Sifaci oldugunda,
buyutct Cadi oldugunda gorulir.
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iKiNCi TUTKU TABLOSU

Sinif Seviye  Unvan
Savasci 4 Yigit
Ruhban 5 Sifaci
Biiyiicii 6 Cadi
Hirsiz 5 Yankesici
Ciice 4 Yigit

EIf 4 Sahir Yigit
Bugukluk 4 Yigit

Ikinci tutku edinmek bir zorunluluk degildir.
Almak istemeyen almaz, tek tutkuyla dokuz
seviye ilerleyen bir karakter hicbir sey
kaybetmez ve muhtemelen daha net bir kisi
olur.

Ikinci tutku kazanilan DP'yi arttirmaz. Bir tutku
zaten doyurulmazdir, tek basina batini
altininizi tiketir. Degistirdigi tek sey, paranin
nereye akabilecegidir. Bilgi pesindeki bir
buytcy, kisi gecirdigi kdyde harcayacak yer
bulamadig altini ikinci tutkusuna akitabilir.
Kale yaptirmaya karar veren bir savasgl, tasa
giden paray sayabilir. Ikinci tutku bir 6diilden
¢ok bir tahliye kapag gibi isler.



Harcamanin bedeli: Servet elden cikarken iz

birakir. Hakem, bir karakter tutkusuna yikli bir
miktar para akittifinda z6 atarak asagidaki
tabloya basvurabilir:

HARCAMANIN BEDELI

z6 Sonug

1-3  Sorunsuz. Para gitti, DP geldi.

4  Dikkat cektiniz. Biri artik nereden
geldiginizi biliyor.

5  Bir borg, bir s6z ya da bir davet.
Reddetmenin bir bedeli var.

6  Bir diigman. Kiskang bir rakip,
aldatilmis bir ortak, hognutsuz bir
tapinak.

Bu tablo istege baghdir, ama tavsiye edilir:

harcamanin sonugsuz oldugu bir sefer,
harcama kuralinin yarisin1 bosa harcar.

HAKEM NOTU — TUTKU

Bu kural, altini bir puan sayaci olmaktan cikarip
bir tercihe donustirir. Karakterler artik
yalnizca “ne kadar bulduk” diye sormaz; “ne
yapacagiz” diye de sorar. Dokuz seviye boyunca
ayni tutkuya para akitan bir karakter, kural
kitabinin hicbir yerinde yazmayan bir seye
sahip olur: bir hayat hikayesi.

Bu kural ayni zamanda diinyayi da isletir.
Karakterlerin altini tapinaklara, hanlara,
ustalara ve tas ocaklarina dagilir; ekonomiye
geri doner ve dehlizden ¢ikan servet diinyada
gorunur bir iz birakir. Dokuzuncu seviyede bir
karakter bir kale kurdugunda (bkz. Nam
Seviyesi ve Beylik), o kalenin parasi ¢coktan
akmaya baslamis olur.



Canavarlar

Oldiirtilen ya da alt edilen (bayi, tuzak veya
akil oyunlariyla) her canavarin bir DP degeri
vardir.

CANAVAR DP TABLOSU

Ozel Yetenek

cz Temel DP bagina

1'den az 5 1
1 10 3
1+ 15 4
2 20 5
2+ 25 10
3 35 15
3+ 50 25
4 75 50
4+ 125 75
5 175 125
5+ 225 175
6 275 225
6+ 350 300
7 450 400
8 650 550
9-10+ 900 700
1112+ 1,100 800
1316+ 1,350 950
17-20+ 2,000 1,150
21+* 2,500 2000

21'den sonraki her can zart igin, canavarin temel degerine ve
Ozel yetenek basina 250 eklenir.

Canavar agiklamasindaki CAN ZARI'ndan
sonraki her yildiz (*) bir 6zel yetenegi gosterir.
Ornegin 4** CAN ZARI olan bir yaratigin DP
degeri: 75 (temel) + 50 + 50 = 175 DP'dir.

Hazine Paylagimi

Hazine: Macera sonunda getirilen hazine,
hayatta kalan karakterler arasinda esit olarak
paylasilir. Yardimcilar yarim pay alir. Grup
dilerse bagka bir paylasim tizerinde anlasabilir;
bu, oyuncularin kendi aralarinda halledecegi
bir istir.
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Hazineden DP kazanilmaz. Her karakter, kendi
payini kendi tutkusu ugruna harcadigi 6lgiide
DP kazanur.

Canavar DP'si: Oldiirtilen ya da alt edilen
canavarlardan kazanilan DP, hayatta kalan
karakterler arasinda esit paylasilr. Yardimcilar
burada da yarim pay alir.

Birincil 6zellik bonusu: Sinifinin birincil
Ozelliginde ytksek puana sahip karakterler,
kazandiklar1 DP 'ye bonus alir (bkz. Karakter
Olusturma).

Buyuli esyalar DP kazandirmaz. Bu egyalar
satilmak i¢in degildir; alicist da kolay
bulunmaz. Bir esyanin gercekten buyali
oldugunu anlayabilecek ve bedelini
6deyebilecek biri her kasabada bulunmaz.
Bunun i¢in bir mabet, bir biiylic{i, bir bey, bir
loncanin ustasi gerekir. Boyle birini aramak
bash basina bir istir. Buyal bir kilic kusanilir,
bir asa kullanilir, bir ytiztk saklanir; hicbiri
altina dénmez.

Micevher, altin kap kacak, ipek ve sanat eseri
ise satilabilir. Satildiginda degeri kadar altin
eder ve o altin harcandiginda DP kazandirir.
Satilmamus bir yakut, kesede duran bir tagtan
ibarettir.

Azami Deneyim Puani

Bir maceradan kazanilan DP, karakteri tek
seferde birden fazla seviye atlatamaz.
Kazanilan DP bunu astyorsa Hakem, karakteri
bir sonraki seviyenin 1 DP altinda birakir.

Ayni kural harcama igin de gecerlidir; bir
karakter bir seferde ancak bir sonraki seviyenin
1 DP altina kadar harcayarak DP kazanabilir.



SEVIYE ATLAMA

Karakter, sinifinin seviye tablosunda belirtilen
DP esigini gectiginde seviye atlar. Bu ancak
macera sona erip grup guvenli bir yere
doéndukten sonra gergeklesir; catismanin
ortasinda seviye atlanmaz.

Seviye atlayan karakterler:

1. Can zart: Yeni can zar atilir, binye etkeni
eklenir, sonu¢ mevcut can puanina eklenir.

2. Kurtulma zarlari: Yeni seviyeye gore
glncellenir (gerekiyorsa).

3. Saldir1 bonusu: Yeni seviyeye gore
guncellenir (gerekiyorsa).

4. Buyt yuvasi: Ruhban, buytcu ve elf icin
sinif tablosuna gore gtincellenir
(gerekiyorsa).

5. Sinif yetenekleri: Yeni seviyede
kazanilan yetenekler etkin olur
(gerekiyorsa).

Her sinifin seviye tablosu Karakter Siniflart
boélimiinde verilmistir.

Nam Seviyesi ve Otesi

Savascl ve ruhban 9., buytict 11. seviyede
nam seviyesine ulasir. Nam seviyesindeki
karakter artik diyarda taninan bir giictur; bir
s, kale ya da kule yaptirabilir, kendisine bagh
adamlar toplayabilir, toprak yonetebilir.

Nam seviyesi, DP'nin son buldugu yerdir:
karakter artik seviye atlamaz ve harcadig altin
ona puan kazandirmaz. Tutkusu ise sirer. Bir
bey, kimse saymadig1 halde tapinak yaptirmays,
ozan beslemeyi ya da eski bir borcu 6demeyi
birakmaz.

Nam seviyesinin ayrintilart Nam Seviyesi ve
Beylik bélimiindedir.
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6 KARSILASMALAR VE CATISMA

KARSILASMA PROSEDURU

Karakterler bir canavarla ya da baska
yaratiklarla kargi karsiya geldiginde (ister
Hakem'in &énceden yerlestirdikleri olsun, ister
dolagan canavar sonucu olsun) asagidaki
adimlar izlenir:

1. Saskinhk: Hakem, gerekiyorsa saskinlik
sinamasl yapar.

2. Karsilasma mesafesi: Iki taraf arasindaki
mesafe belirlenir.

3. Oncelik: Saskin olmayan taraf(lar) éncelik
zar1 atar.

4. Eylemler: Taraflar ne yapacaklarina karar
verir; catisma, muzakere veya kaginma.

5. Sonug: Karsilasma ¢oztimlenir. Bir tur (10
dakika) gecmis sayilir.

SASKINLIK

Bir karsilasmanin baginda, birbirinin
varligindan habersiz olan taraf saskin olabilir.
Hakem duruma gore karar verir. Ornegin bir
canavar sessizce beklerken graltila bir
grubun yaklagmast saskinlik sinamast
gerektirebilir, ama acik bir alanda iki grubun
birbirini gérerek yaklasmasi gerektirmez.

Smmama: Saskinlik miimkiinse her taraf icin
1z6 atilir. Hakem canavarlar icin, bir oyuncu
da grup adina atar.

SASKINLIK TABLOSU

z6  Sonug
12 Taraf sagkin durumdadir.
3-6  Taraf sagirmamstir.

Etkileri:

o Iki taraf da sasirirsa: Kisa bir saskinlik
ant; her iki taraf da bir avantaj kazanamaz.
Bir el geger, sonra normal olarak éncelik
belirlenir.

¢ Bir taraf sasirirsa: Saskin olmayan taraf
fazladan bir el kazanir, avantajlidir. Bu
elde saskin haldeki taraf hicbir hamle
yapamaz; hareket edemez, saldiramaz,
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by kullanamaz. Bu avantaj eli bittikten
sonra normal catisma eli baglar.

o Hicbir taraf sasirmazsa: Dogrudan
Oncelik zar1 atilir.

Acik arazide saskinlik olagan degildir;
grup, yarim fersah (3 km) 6teden geleni gorr.
Saskinlik zar1 yalnizca goérusun kapandigi
yerlerde; ormanda, bataklikta, tepeler ve
kayaliklar arasinda, gece, sis ve firtinada, ya da
yeraltindan, sudan, havadan gelen yaratiklar
icin atilir.

KARSILASMA MESAFESI

Iki tarafin ne kadar uzakta oldugunu genellikle
ortam belirler; bir koridorun sonundaki
canavar, bir odaya giren yaratiklar vb. Mesafe
belirsizse, Hakem asagidaki zarlari atar.

KARSILASMA MESAFESI

Ortam Mesafe
Dehliz 276 x 2 metre
Yabanlik 476 x 3 metre

Deniz 4z6 x 3 metre

Saskin durumunda yabanlik ve denizdeki
mesafe 124 X 3’e duser.

TEPKi ZARI

Her karsilasma catismayla sonuglanmak
zorunda degildir. Baz1 canavarlar (iskeletler,
zombiler) her zaman saldirir, ama ¢ogunun
tepkisi duruma baglidir. Canavarlarin tepkisi
belirsizse Hakem 2z6 atar ve (eger bir karakter
yaratiklarla dogrudan iletisim kurmaya
calistyorsa) KARIZMA etkeni uygular:

CANAVAR TEPKi TABLOSU

2z6 Tepki

2-  Diigmanca; hemen saldirir

3-5 Tedirgin; muhtemelen saldirir
6-8  Tarafsiz; belirsiz

911  llgisiz; umursamaz, yoluna gider
12+  Dostc¢a; yardimer olabilir



Oyuncular yaratiklarla miizakere edebilir,
rigvet teklif edebilir ya da blof yapabilir.
Hakem, bu girisimlerin basarisint duruma gore
degerlendirir ve gerekirse yeni tepki zari
atabilir.

HER KARSILASMA CATISMA DEGILDIR

Oyuncular icin en akillica taktiklerden biri,
ozellikle giiclu diismanlarla karsilastiklarinda
catismadan kacinmayi denemektir. Mlizakere,
riisvet ve geri cekilme, bir grubun hayatta
kalmasinin anahtari olabilir.

KACINMA VE TAKIP

(Gatisma basglamadan 6nce bir taraf kagmaya
karar verebilir. Bu durumda karsi taraf takip
edip etmemeye karar verir.

o Takip yoksa: Kacinma otomatikman
basarilidir, karsilasma sona erer.

e Takip varsa: Kacinma sansi ortama gore
belirlenir (asagiya bakiniz).

Dehlizde Kaginma ve Takip
Iki tarafin hareket hizlar1 kargilagtirihr:

¢ Kacan taraf daha hizhiysa: Kaginma
otomatikman bagarilidir; tabii kagan taraf
ctkmaz yol, kilitli kapi gibi bir sebeple
durmak zorunda kalmazsa.

¢ Kacan taraf daha yavassa veya hizlar
esitse: Takip baglar.

Takip Kurallari

e Zaman el cinsinden ol¢ulir.
e ki taraf da tam hiza kosar.
e Kosarken haritalama yapilmaz.

Bitkinlik: 30 el (5 tur) kostuktan sonra
karakterler bitkin duser. Bitkin karakterlerin
saldir1 ve hasar zarlarina —2, ZS’lerine ise +2
ceza uygulanir. 3 tur dinlenildiginde bitkinlik

gecer.

Goris: Takipci kacanlar goriis alanindan
kaybederse takip biter. Karanlikta 151k tasiyan
taraf goriisten kaybolamaz; mesaleyi
sondirmek kacmanin en hizh yoludur, ama
kacanlar da karanlikta kalir.
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TAKiP YAVASLATMA / DURDURMA

Yontem Durma $ansi
Hazine birakmak (akilli 3/6
yaratiklar)

Yiyecek birakmak (a¢/dusiik 3/6

zekali yaratiklar)

Yanan gazyagi, engel Hakem karar

Kacan taraf arkasindaki kapiy1 kapatabilir.
Kapiy1 demir kaziklarla sikistirmak bir el alir ve
bu sirada takipgiler yaklasir; sikistirilmig bir kapi
takipgileri en az 1z4 el oyalar. Cogu canavar
kapali ama sikistirilmamis bir kapiy1 zorlayarak
acabilir.

Yabanda Kacinma ve Takip

Kaginma sanst ylzdelik zarla belirlenir. Hicbir
taraf sasirmadiysa, basari sanst iki grubun
buyukligune baghdir (kiicik gruplar daha
kolay kacar, kalabalik takipgiler ise agir ve
daginiktir):

YABANLIK KAGINMA

Kacan grup 1 2-3 4+
boyutu takip¢i takipgi takipgi
1-4 kisi %50 %70 %90
5-12 kisi %35 %50 %70
13-24 kisi %25 %35 %50
25+ kisi %10 %25 %35

Arazi etkeni: Hakem, stk ormanlik veya

daglik gibi saklanmay1 kolaylastiran arazilerde
olasilig1 %25’e kadar arttirabilir. Kaginma
olasiligl her zaman %5’in altina inmez.

Haz: Takipci iki kat hizliysa kaginma sanst %25
azalir, kacan taraf iki kat hizliysa %25 artar.

Saskinlik: Saskin olan taraf kagamaz. Sasirtan
taraf ise zar atmadan kacar, kars! taraf bir
karsilasmanin gerceklestiginden bile
habersizdir.



Takip

Kacinma basarisiz olursa takip baglar. Her
dongl bir yolculuk glintidir; erzak tiketilir,
dolasan canavarlar sinamast yapulir.

1. Takipci daha yavas ya da esit hizdaysa
takip sona erer; kagan taraf kurtulmustur.

2. Takipci daha hizliysa yetisme sansi %50’dir,
iki kat hizliysa %75. Yetisirse karsilasma
baslar.

3. Yetisemezse, kagan taraf yeniden kacinma
zar1 atar. Bagaril olursa takip biter,
basarisizsa ertesi gun 2. adima donulur.

Kacgan taraf kactig1 stirece rastgele bir yone
gider, o gunlerde harita ¢izilemez ve takipten
kurtulan grup kaybolmus sayilir.

Yiik birakma: Kacan taraf erzagini, hazinesini
ya da yakana geride birakarak takipgiyi
oyalayabilir. A¢ bir yaratik yiyecege, acgdzli
bir yaratik altina denk gelince durur; Hakem
1z6 ile karar verir. Neyin geride birakilacagiysa
kacanlarin kararidur.

Denizde Kaginma ve Takip

Denizde kacinma, hizdan ibarettir clink(
saklanacak bir orman yoktur.

DENIZDE KAGINMA

Kacan tarafin hizi Kagis Sansi
Takipgiden hizli %80
0-6 m/el yavas %50
7-12 m/el yavas %40
13-18 m/el yavas %35
19-24 m/el yavas %25
25+ m/el yavas %10

Basarili kacinma: Takipci, ertesi giin dolasan
canavar zartyla yeniden karsilasma
yasamadikca kacani bulamaz. Denizde iz
strulmez.
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Takip

Kacinma basarisiz olursa kovalamaca gin
boyu siirer ve ertesi gin de strebilir. Her glin:

1. Razgar sinamasi yapilir. Rizgar yalnizca
yelkenli gemileri etkiler, ktrekli gemiler
etkilenmez.

2. ki geminin o giinkii hizlar (yelken ya da
kirek) karsilagtirilir ve kaginma zari
yeniden atilir.

3. Kacinma basarisizsa takip ertesi giine
sarkar. Takipci o giin kacan: goris
mesafesinde tutmugsa mesafe kapanr,
kaybederse takip biter.

Kiirek ve yelken: Riizgarsiz bir glinde kirekli
gemi kacamayani yakalar, yelkenli ise
kimildayamaz. Firtinada ise tersi olur. Denizde
kovalamacay1 cogu zaman gemiler degil,
rtzgar belirler.

Yiik atmak: Kacan gemi ylkanin dortte birini
denize atarak kacis sansini %10 artirir; yarisini
atarsa %20. Atilan yUk geri alinamaz.



CATISMA

Bir taraf saldirmaya, biiyi yapmaya veya
taktiksel hareket etmeye karar verdiginde
catisma baslar. Zaman el (10 saniye) cinsinden
olculir. Her el, asagidaki asamalarla
cozimlenir.

Oncelik

Her elin basinda taraflar 1z6 atar. Hakem
canavarlar icin, bir oyuncu grup adina atar.

¢ En yiiksek atan taraf onceligi kazanir:
Onceligi kazanan taraf, o elde énce mi
yoksa sonra mi hamle yapacagini seger.

e Beraberlik: Ya iki taraf da zarlar tekrar
atar, ya da o el boyunca tim eylemler
eszamanli olarak ¢éziimlenir.

¢ Yavas silahlar: Bazi agir menzilli silahlarla
saldiran karakterler, dncelikleri olsa bile
her zaman elin sonunda hareket eder,
Onceligi kaybetmis gibi davranirlar.

HAKEM NOTU — BIREYSEL ONCELIK

Taraf bazli 6ncelik yerine, her katilimci ayri ayri
1d6 atabilir. Bu zara GevikLiK etkeni eklenir.
Canavarlar icin Hakem, yaratigin hizina gore
etken belirleyebilir. Bu istege bagli bir kuraldr.

El Oyun Akisi (Catisma turu)

Oncelik zar atildiktan sonra, her el asagidaki
asamalarla ¢oziimlenir. Oncelik sahibi taraf her
asamada 6nce hamle yapar (ya da énce hamle
yapmak yerine kars! tarafa devrettiyse, her
asamada sonra hamle yapar).

1. Hareket: Iki taraf hareket eder (dncelik
sirasiyla).

2. Atis: Menzilli silahlarla saldir atiglarn
yapilir.

3. Buyu: Bayuler kullanilir.

4. Dovus: Gogls gdgse saldirlar eszamanl
coziimlenir.

5. Moral: Hakem, gerekiyorsa moral
sinamasl yapar.

Her asama agagida ayrintili olarak
actklanmaktadir.

Hareket

Bildirim: Geri cekilme, kacis (bkz. gbogus
gogse dovusten kopma) veya byt kullanmak
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isteyen karakterler, hareket asamasindan 6nce
niyetlerini bildirmelidir.

Hareket hizi: Bir karakter, her elde temel
hareket hizinin 1/3'ne denk olan karsilasma hizi
kadar hareket edebilir. Bu deger hareket
hizinin yaninda parantez icinde verilmigtir.
Ornegin, 24 (8) hareket hizina sahip bir
karakter, bir elde 8 metre hareket eder.

Azami siire: Karakterler bu hizda en fazla 60
el (1 tur) hareket edebilir.

Gogus gdgse dovis disindaki karakterler
karsilasma hiz1 kadar serbestce hareket edebilir.

Goglis Gogse Dovisten Kopma

Bir dismanla g6gls gdgse dovisteyken (1
metre veya daha yakinken) yalnizca iki tGr
hareket mimkundur:

o Geri cekilme: Karakter ylizinii dismana
dontik tutarak geri cekilir, en fazla
karsilasma hizinin yarist kadar hareket
eder. Arkasinda yeterli alan olmahdir.
Kalabalik durumlarda arkadaki yaratiklar
bu hareketi engelleyebilir. Karakter bu elde
normal sekilde saldirabilir.

o Kacis: Karakter sirtint donerek tam
karsilasma hizinda kacgar. Bu elde
saldiramaz. Disman, kacan karaktere karsi
saldir1 zarlarina +2 bonus kazanir ve
karakterin kalkanindan gelen zS bonusu
g6z ardi edilir.

Atis

Menzilli silahlarla (yay, kurmali yay, sapan, cirit
vb.) saldirilar bu agsamada yapilir. Menzilli
saldirilar yalnizca diisman 1 metreden uzakta
oldugunda yapilabilir.

Erim: Her mendzilli silahin, yakin, orta ve uzak

olmak Uzere Ug erim kategorisi vardir. (bkz.
Silah tablosu).

ERIM ETKEN TABLOSU

Erim Saldir etkeni
Yakin +1

Orta

Uzak -1

Uzak &tesi Saldiri yapilamaz



Menzilli saldir1 su sekilde yapilir:

1. Saldin zar:: 1720 atilir.

2. CEVIKLIK etkeni: Menzilli silahlarla
yapilan saldirilarda, CEVIKLIK atis etkeni
eklenir.

3. Smf bonusu: Karakterin sinifindan gelen
sinif saldirt bonusu eklenir.

4. Erim etkeni: Hedefin karaktere uzakligina
bagl olarak erim etkeni eklenir.

5. Diger etkenler: Varsa, blyld silahlardan
gelen etkenler ile Hakem karariyla verilen
durumsal etkenler (6rnegin siper etkeni)
eklenir.

6. lIsabet: Etkenlerle diizenlenmis zar,
hedefin ZIRH SINIFI'nin gerektirdigi saldiri
zar degeriyle karsilagtirilir. ZS'nin
gerektirdigi degere esit veya daha fazlaysa
saldir1 basarilidr.

Bu zar, atigin isabetli olup olmadigindan cok,
isabet eden saldirinin etkili bir hasar verip
vermedigini belirler.

Ham 1 ve 20: Ham (etkenlerle
diizenlenmemis) saldir1 zarlarinda 20 her
zaman ‘isabet’ 1 ise her zaman ‘1ska’ demektir.

Karakterler elde bir kez saldirir. Baz
canavarlarin birden fazla saldiris1 vardir (bu
canavar aclklamasinda belirtilir).

HAKEM NOTU — iSABET DEGERI

Surekli olarak saldiri tablosuna bakmak
istemiyorsaniz, hedefin ZS degerini 19'dan
¢ikararak gereken saldiri zari degerini
hesaplayabilirsiniz.

Hasar

Basarili saldirlar hasar verir.

Karakter saldirilari: Kullanilan silahin, silah
tablosunda belirtilen hasar zarini kullanarak zar
atilir. Eger menzilli saldin firlatma 6zellikli bir
silahla yapildiysa, hasara KUVVET dovis etkeni
de eklenir.

SALDIRI TABLOSU

ZS 12 11 10 9 8 7 6

Canavar saldirilari: Canavar agiklamasinda
belirtilen hasar zarn atilir.

Asgari hasar: [sabet eden bir saldiri, etkenler

hasar1 0’a veya altina dusurse bile en az 1
hasar verir.

Hedef, hasar zariyla belirlenen kadar CAN PUANI
kaybeder.

Sipere Atig

Siper etkeni: Disman bir engelin arkasina
siginmissa Hakem saldir zarina ceza
uygulayabilir:

SIPER ETKEN TABLOSU

Siper Diizeyi Saldiri etkeni
Hafif siper (masa, figi vb.) -2
Agir siper (sik orman vb.) -4

Tam siper (kdse, duvar vb.) Saldiri yapilamaz

Hedefin ne kadarinin gérundigine bakarak
Hakem etkeni bir puan artirip azaltabilir; hangi
diizeye girdigi belirsizse yakin olani secer ve
oyunu strdarar.

Gogiis Gogse Doviisiin icine Atig

Bir arbedenin icine ok atmak, hedefi secmek
demek degildir. Boyle bir atis yapan karakter,
saldin zarindan 6nce 1z6 atar: 1-3 gelirse ok
kendi tarafindan birine, 4-6 gelirse hedeflenen
diismana isabet eder. Ardindan saldir1 zari,
kime yoneldiyse ona karsi normal bir sekilde
atilr.

Kalabalik dengesizse Hakem bu orani
degistirebilir; tek bir dismani cevrelemis dort
yoldagin arasina atis yapmak cok daha
tehlikelidir.

Gogiis Gogse Doviiste Menzilli Silah

Duismanla gogis gdgse dovise girmis bir
karakter menzilli silah kullanamaz.

z20 7+ 8+ 9+ 10+ 11+ 12+ 13+

15+ 16+ 17+ 18+ 19+ 20 20 20



Blyd

Tek eylem: Biiyu kullanan bir karakter o elde
bagka higbir eylem yapamaz; hareket edemez,
saldiramaz.

Serbestlik: Buytclnin s6zli ve bedensel
hareketleri yapabilmesi gerekir. Susturulmus,
baglanmig veya buyiila sessizlik alaninda olan
bir karakter bty kullanamaz.

Gorus hattr: Biyliniin aciklamasinda aksi
belirtilmedikce, hedefin goriis hattinda olmasi
gerekir.

Biiytiniin bozulmasi: Biyu kullanan bir
karakter dnceligi vermisse (sonra hamle yapan
taraftaysa) ve kendi sirasi gelmeden énce bir
saldirtya ugrar veya kurtulma zarini
kaybederse, bliyl bozulur. By, sanki
kullanilmig gibi hafizadan silinir ama etkisi
gerceklesmez.

Doviis

Diismana 1 metre veya daha yakindaki
karakterler g6gus gdgse dovis saldirist yapar.
Goglis gbgse dovis eszamanl codziimlenir; iki
taraf da ayni anda vurur. Bu, bir yaratigin
olumcil darbe aldigl elde bile karsisindaki
diismana son bir saldir1 yapabilecegi anlamina
gelir.

Dovuste saldirt su sekilde yapilir:

1. Saldin1 zar1: 1220 atilir.

2. KUVVET etkeni: G6gus gdgse dovis
silahlariyla yapilan saldirilarda, KUVVET
dovis etkeni eklenir.

3. Sinif bonusu: Karakterin sinifindan gelen
sinif saldir1 bonusu eklenir.

4. Diger etkenler: Varsa, buyula silahlardan
gelen etkenler ile Hakem karariyla verilen
durumsal etkenler eklenir.

SALDIRI TABLOSU

A 12 11 10 9 8 7 6

5. Isabet: Etkenlerle diizenlenmis zar,
hedefin ZIRH SINIFI'nin gerektirdigi saldiri
zar1 degeriyle karsilastirilir. ZS'nin
gerektirdigi degere esit veya daha fazlaysa
saldir1 bagarilidir.

Bu zar, saldirnin isabetli olup olmadigindan
cok, isabet eden darbenin etkili bir hasar verip
vermedigini belirler.

Ham 1 ve 20: Ham (etkenlerle
duzenlenmemis) saldir1 zarlarinda 20 her
zaman “isabet” 1 ise her zaman “iska”
demektir.

Karakterler elde bir kez saldirir. Bazi
canavarlarin birden fazla saldirist vardir (bu
canavar actklamasinda belirtilir).

Hep birlikte atmak: Doviis eszamanli oldugu
icin, birden fazla z20 varsa saldir1 zarlari sirayla
degil hep birlikte atilabilir. Once herkes kime
saldirdigini sdyler, sonra zarlar ayni anda atilir.
Boylece kimse basgkasinin sonucunu gorip
hedefini degistirmez. Hasar zarlar: da ayni
sekilde atilabilir.

Hasar

Bagsarili saldirilar hasar verir.

Karakter saldirilari: Kullanilan silahin, silah
tablosunda belirtilen hasar zarini kullanarak zar
atilir. Zar sonucuna KUVVET dovis etkeni
eklenir.

Canavar saldirilar:: Canavar aciklamasinda
belirtilen hasar zar atilir.

Asgari hasar: [sabet eden bir saldir, etkenler

hasar1 0’a veya altina diisiirse bile en az 1
hasar verir.

Hedef, hasar zariyla belirlenen kadar CAN PUANI
kaybeder.

z20 7+ 8+ 9+ 10+ 11+ 12+ 13+

14+
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Moral

Gatismada Hakem, canavarlarin veya yardimci
dist figliranlarin savasmaya devam edip
etmeyecegini belirlemek icin moral stnamast
yapabilir.

Moral puani: Her canavarin 2-12 arasinda bir
moral puani vardir (canavar agiklamasinda
belirtilir). Yiiksek puan, daha cesur bir yaratik
anlamina gelir.

Moral puani 2 olan bir canavar
sikistinlmadikga asla doviismez. Moral puani
12 olan bir canavar ise 6lene dek savasir.

Moral sinamasi: Hakem 2z6 atar.

¢ Sonuc¢ moral puanindan yliksekse:
Canavar teslim olur veya kagmaya caligir.

¢ Sonuc¢ moral puanina esit veya
diisiikse: Canavar savasmaya devam
eder.

Hakem genellikle iki durumda moral sinamasi
yapar:

1. Taraf ilk kaybini verdiginde (ilk kan)
2. Tarafin yaris1 savas dis1 kaldiginda
(6ldartlme, uyutulma, kagis vb.)

iki bagarih sinama: Bir canavar iki moral
sinamasini gectiyse, artik 6lene kadar savagir,
bagka stnama yapilmaz.

Durumsal etkenler: Hakem, kosullara gore
moral puanina -2 ile +2 arasi etken
uygulayabilir. Kaybeden taraf -1, kazanan taraf
+1 alabilir. Moral 2 veya 12 olan yaratiklara
etken uygulanmaz.

Oyuncu karakterleri: Moral scnamasi
yalnizca canavarlar ve yardimci digt figiranlar
icin gecerlidir. Oyuncu karakterlerinin ne
yapacagina her zaman oyuncular karar verir.

Yardimcilar: Yardimcilar savasta moral
sinamas! yapmaz. Ancak agir1 tehlikeli
durumlarda sadakat sinamasi gerekebilir (bkz.
Yardimcilar, Sadakat ve Moral).

Parali Asker Morali

Parali askerlerin moral, asker tirine gore
belirlenir ve canavarlarla ayni sekilde sinanur.
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PARALI ASKER MORAL TABLOSU

Asker Tiirii Moral
Egitimsiz milis 6
Barbar savasci 7
Egitimli savasci 8

Moral degerine atli olmak + 1, seckin olmak
+1, fanatiklik ise 42 bonus verir.

Parali askerlerin morali, caligma kosullarina
gbre hakem tarafindan duzeltilebilir. Sik sik
Olen veya kotll muamele géren askerlerin

morali duser, zenginlik ve zafer yasayan

askerlerin morali yukselir.

GCATISMA SONRASI KONTROL LISTESI
O Yaralilan say. Kim kag CP'de?
O Olileri not et.
O Buyuld iyilesme kullanilacak mi?
O Harcanan kaynaklar: ok, yag, bliyu
yuvalari?
0O Dusman cesedini ve odayi ara
(1 tur siirer, dolasan canavar tehlikesi).
0O Hazineyi topla ve agirligi hesapla.
O KRITIK KARAR: Devam mi, déniis mii?
> Kaynaklar yeterli mi?
-> Mesale kag tur dayanir?
> Buyu yuvalari kaldi mi?
> Geri donis yolu agtk mi?



BIiR EL NEYi ANLATIR

Bir saldir zar1 tek bir kili¢ savurusu degildir. Bir
el on saniyedir ve bu siire boyunca iki taraf da
defalarca hamle yapar: yoklar, savusturur, geri
cekilir, bosluk arar, bir acik kollar. Zar bunlarin
hepsini birden ¢ozer. Attiginiz zar “kilicim ona
degdi mi?” sorusunun degil, “bu on saniyede
ise yarar bir sey oldu mu?” sorusunun
cevabidrr.

Iska da en az isabet kadar ayrintihdir.
Tutmayan bir saldir1, havay1 yaran bir kilig
demek degildir; savusturulmus, kalkanla
karsilanmus, zirha garpip kaymis ya da hedef bir
adim geri cekildigi icin bosa diismis olabilir.
ZIRH SINIFInin yalnizca “degdi mi degmedi mi?”
demek olmamasinin sebebi budur: zirh, isabet
eden darbeleri de zararsiz kilar. Levha zirh
kusanmis bir savasciya on saniye boyunca
defalarca vurulur ve bunlarin hicbiri bir sey
ifade etmez.

CAN PUANI da ayni soyutlamanin parcasidir.
Kaybedilen her puan agilmis bir yara degildir;
son anda savusturulan bir darbe, tiikenen
nefes, dagilan dikkat, biten sanstir. 1 CPile
ayakta duran bir karakter kan icinde olmak
zorunda degildir; yalnizca artik sansi
kalmamustir. Bu ytizden dinlenmek CAN PUANIN1
geri getirir; iyilesen sey her zaman yara
degildir.

Hakem icin bunun pratik karsiligi sudur: zar:
degil eli tasvir etmek. “Vurdun, 6 hasar”
yerine “kalkanini kaldirmay1 denedi ama geg
kaldi, omzundan alasagi ettin” demek ayni
sonucu anlatir ve masay! bambagka bir yere
tasir. Ayni sebeple, “gdziine nisan aliyorum” ya
da “bacagmi hedefliyorum” gibi ayrintilar ayri
bir kural gerektirmez: zaten o on saniyenin
icindedirler ve saldir1 zar1 bunlar1 da hesaba
katmustir.
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ORNEK CATISMA

Asagidaki sahne, Giris boliumundeki 6rnek
oyunun devamidir. Grup dort goblinle
karsilasmis, Gicina Uyku buyusuyle etkisiz

birakip baglamis, dérdiinciisi ise cuvali birakip

teslim olmustu. Ama o goblin bagirmisti ve
bagirmasinin bir sebebi vardi.

Hakem: Teslim olan goblin hala bagiriyor. Odanin
kuzeyindeki alcak gecitten paldir kiildiir sesler
geliyor: dért goblin daha. ikisinin elinde mizrak,
ikisinin elinde sapan var. Gecidin agzindan odaya
dogru geliyorlar.

Elif: Sasirdik mi?

Hakem: Hayir. Siz bagirmayi duydunuz, onlar da bile
bile geliyor. iki taraf da birbirini bekliyor; saskinlik
zarl atmiyoruz. Karsilasma mesafesine bakalim. (2z6
atar) 3 geldi, yani 6 metre. Oncelik zari atalim.

Elif: (grup adina atar) 4.

Hakem: (goblinler icin atar) 2. Oncelik sizde. Bu elde
once mi hamle yapmak istersiniz, sonra mi?

Elif: Once.

Hakem: Peki. Hareket asamasi. Ne yapiyorsunuz?
Deniz: Honos gegidin agzina dogru iki metre
ilerliyor, kalkani 6nde. Oradan ge¢melerini
zorlastirmak istiyorum.

Elif: Murat yerinde kaliyor, Honos'un yaninda.
Bekliyorum.

Can: Selena geriye, atesin arkasina dogru dort metre
cekiliyor. Bir sey daha yapabilir miyim? Gazyagi
sisemin pagavrasini Honos'un mesalesinden
tutusturmak istiyorum.

Hakem: Hareket ederken bunu yapabilirsin, zar
gerekmez. Simdi goblinler hareket ediyor. Mizrakli
ikisi dogrudan ustilinlize geliyor; aradaki dort
metreyi kapatip Honos ile Murat'a giriyorlar, artik
gogls gogsesiniz. Sapanli ikisi gecidin agzinda
duruyor, sizden bes metre 6tede. Atis agamasi.
Oncelik sizde, 6nce siz.

Can: Yanan siseyi sapanlilardan birine firlatiyorum.
Hakem: Ceviklik atis etkenini ekle. Goblinin zirh
sinifi 6, yani 13 veya listii gerekiyor.

Can: Cevikligim 13, +1. (220 atar) 14 geldi, arti 1, 15.
isabet!

Hakem: 1z8 hasar at.

Can: 5.

Hakem: Sise gbbeginde patliyor, alevler
pacavralarina sigriyor. Goblin ¢iglik atarak yere
yuvarlaniyor ve Ustilinii sondiirmeye calisiyor. Yanan
yag iki el daha hasar verecek. Simdi diger sapanli;
Selena'yr hedef aliyor, en korunmasiz olan o.
Selena'nin zirh sinifi 8, 11 veya uistii gerekiyor. (220
atar) 7. Tas, Selena'nin omzunun bir karig yanindan
gecip duvara garpiyor. Biiyli agsamasi.

Can: Bende biiyu kalmadi, Uyku'yu kullanmistim.
Deniz: Ben de 1. seviyeyim, heniiz biiyii
kullanamiyorum.
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Hakem: O halde bu asama bos geciyor. Doviis
asamasl. Gogis gogse saldirlar eszamanli
¢oziimlenir; herkes ayni anda vuruyor.

Elif: Murat karsisindaki mizrakliya uzun kiliciyla
saldiriyor. (220 atar) 16! Kuvvetim 14, +1. Toplam 17.
Hakem: 13 gerekiyordu, isabet. Hasar at.

Elif: (1z8 atar) 6, arti kuvvet etkeni, 7.

Hakem: Fazlasiyla yeter. Goblin mizragini disiiriiyor
ve oldugu yere yigiliyor. Ama unutma; doviis
eszamanli. O da bu elde saldirisini yapiyor. (220 atar)
15. Murat'in zirh sinifina isabet. (126 atar) 2 hasar.
Oliirken mizragini savuruyor ve ucu Murat'in
baldirini siyiriyor. Deniz, sen?

Deniz: Honos topuzuyla vuruyor. (z20 atar) 9.
Hakem: 13 gerekiyordu, iska. Topuz kalkanina
carpip sekiyor. Onun saldirisi: (220 atar) 17, senin
zirh sinifin 4, isabet. (1z6 atar) 3 hasar. Mizrak 6rgii
zirhinin halkalarinin arasindan giriyor. Moral
asamasi. Goblinler ilk kaybini verdi, biri de yaniyor.
Moral sinamasi yapiyorum; goblinlerin moral puani
7.(2z6 atar) 9.

Hakem: 7'den yiiksek, moralleri bozuldu. Yanan
goblin kendini gecide atiyor, alevler duvarlari yaliyor.
Ayakta kalan mizrakli bir adim geri cekiliyor,
arkadasinin cesedine bakiyor, sonra mizragini yere
birakip kosarak kagiyor. Sapanli da pesinden. Odada
bir anda sessizlik oluyor; bagli ii¢ goblin, teslim olan
biri ve yerde yanan bir yag birikintisi kaliyor.

Deniz: Teslim olan goblin ne yapiyor?

Hakem: Ellerini havada tutmaya devam ediyor ama
g6zl cuvalda.

Deniz: Ona dogru mesaleyi kaldirip otoriter bir sesle
konusuyorum: “Bizi Utku gonderdi. Anladin mi?
Utku.”

Hakem: Goblin Kamuca bilmiyor, Deniz. Tek
kelimesini anlamadi.

Deniz: Ama kendinden emin soyledim.

Hakem: (bir an diistiniir, sonra tepki zari atar)
...Dogru, soyledin. Goblin “Utku” kelimesini
duyunca gozleri fal tasi gibi aciliyor. Hizla basini
salliyor, iki eliyle cuvali sana dogru itiyor ve geri geri
gecide dogru cekiliyor. Yani; ya Kamuca'da olmasa
da Goblince'de bir anlami var bu ismin, ya da bu
dehlizde Utku diye birinden gercekten korkuluyor...



DIGER CATISMA KURALLARI

Arkadan saldir1: Hedefin arkasindan yapilan
saldirlarda, hedefin kalkanindan gelen zS
bonusu goéz ardi edilir.

Savunmasiz hedef: Felc, donmus veya
bilingsiz bir hedefe gogiis gdgse doviiste
otomatikman isabet saglanir; yalnizca hasar
zar1 atilir.

Silahsiz saldir1: Silahsiz saldirilar normal
gb8us gdgse dovis gibi cozimlenir. Hasar icin
1z2 atilir ve KUVVET etkeni eklenir.

Teslim alma: Akilli bir dismani 6ldirmek
yerine teslim almak isteyen karakterler bunu
onceden bildirmelidir.

e Yalnizca ezici silahlar kullanilabilir. Kilicin
yasst tarafiyla vurulursa ezici silah gibi isler.

e Hasar normal olarak hesaplanir, ancak
teslim hasar1 ayr1 kaydedilir.

e Teslim hasariyla can puani 0’a distrilen
akilli bir yaratik, rakibinin onu
oldurebilecegini fark ederek teslim olur.

Dengesiz zemin: Denizde calkantil bir
gemide veya ucan bir binegin lizerinde catisan
karakterler

e Mendzilli saldirilara —4 ceza alr.
e Biyu kullanamaz.

Buayuli egyalar ise normal sekilde kullanilir.

Buyt ugus araglan (ucan stpurge, Ucus
buyusa vb.) genellikle dengesiz zemin sayilmaz.

Suda savas: Su altinda veya su iginde
savasirken

e Saldin ve hasar zarlarina ceza uygulanir
(Hakem karar).

e  Mendzilli silahlar genellikle su altinda
kullanilamaz.

Alandaki Yaratik Sayisi: Hakem, bir
diismana ayni anda kag saldirganin
erisebilecegini alanin buyukligine ve
yaratiklarin boyutuna gore belirler. Genel kural
olarak, 2 metre genisligindeki bir koridorda en
fazla 2-3 karakter yan yana savasabilir.
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GAZYAGI VE KUTSAL SU

Gazyagz: Kicuk gazyag siseleri iki sekilde
kullanilabilir:

1. Frlatma: Menzilli silah gibi atilabilir
(mengzil icin bkz. Servet ve Techizat). Yanan
yag, isabet ederse 1z8 hasar verir.

2. Dokme: Yere dokilen yag, 1 metre
capinda bir alani kaplar. Ateglenirse,
alandan ge¢meye calisan yaratiklara 1z8
hasar verir. Bir yag birikintisi 1 turda soner.

Sire: Bir yaratigin tGzerine dokilen yag,
ateslenmisse 2 el boyunca hasar verir.

Tutusma: Alevle temas yagi neredeyse
kesinlikle tutusturur. Diger yontemler daha
dustk bir olasiliga sahip olabilir, Hakem'in
kararina birakilir.

Yanan yag, ates saldirist kullanan yaratiklara
(6rnegin ates ejderhast) zarar vermez.
Hortlaklarin coguna (iskelet, zombi, gulyabani,
hayalet) ates hasar verir.

Kutsal su: Kiictik cam siselerde (flakon)
muhafaza edilen kutsal su, menzilli silah olarak
yalnizca hortlak tiirtindeki yaratiklara atilabilir.
Isabet ederse 1z8 hasar verir.

ENERJi EMME

Baz giicli hortlaklar (hayaletler, vampirler vb.)
dokunuslariyla kurbanlarindan deneyim
seviyesi emer. Bu, oyundaki en yikici saldiri
turadar, ¢ctinka higbir kurtulma zar yoktur ve
etkileri kalicidir.

[sabet eden bir enerji emme saldirisi, hedeften
belirtilen sayida deneyim seviyesi calar. Emilen
her seviye icin:

e  Bir CAN ZARI kaybedilir. Kaybedilen Cz'nin
can puanlari, mevcut ve azami CP’den
dusuluar. (Hakem, kaybedilen CP’yi zarla
belirleyebilir veya o seviyede kazanilan
ortalamay1 dusebilir.

e Saldirn bonusu yeni seviyeye gbre yeniden
hesaplanir.

e Kurtulma zarlari yeni seviyeye gore
kotilesir.

e Byl yuvalari yeni seviyeye gore azalir.
Kaybedilen yuvalardaki ezberlenmis
buytler silinir.



o Karakterin DP’si yeni seviyenin baslangic
degerine duser.

Kurtulma zar1 yok: Enerji emmeye karsi
kurtulma zar1 yoktur. Saldir isabet ettiyse,
seviye emilir. Bu, enerji emen hortlaklari,
CZ'lerinin gosterdiginden ¢ok daha tehlikeli
kilar.

Oliim ve Hortlama: Tiim seviyeleri emilen
bir karakter 6liir ve canavarin tirine bagh
olarak belirli bir stire iginde ayni tirde bir
hortlak olarak yeniden canlanir:

HORTLAMA TABLOSU
Emilen Hortlama
Canavar . et
Seviye siiresi
Hortu 1 1z4 giin
Tayf 1 1 giin
Vampir 2 3 giin

Hortlayan karakter, onu 6ldiren yaratigin
kontrola altina girer.

Kaybedilen seviyeleri geri kazanma: Enerji
emmeyle kaybedilen seviyeler, blytyle geri
kazanilamaz; yalnizca yeniden DP kazanarak
seviye atlayarak telafi edilebilir. Bu, deneyimli
bir karakterin haftalarca veya aylarca sliren bir
gerilemeye ugramasi anlamina gelir.

HAKEM NOTU — ENERJi EMME

Enerji emme, oyuncularin hakli olarak en ¢ok
korktugu mekaniktir. Bu yaratiklarla
karsilasmalar dikkatli yerlestirin. Bir vampirle
karsilasma, bir ejderhayla karsilasmadan daha
yikici olabilir. iste tam da bu yiizden bu
yaratiklar bu kadar korkutucudur ve yine tam
da bu yiizden onlari yenmek bu kadar tatmin
edicidir. Enerji emmeyi yumusatmayin;
oyunculari uyarin. Dehlizde bir hayaletin
varligina dair ipuglari (soguk hava, sonen
mesaleler, duvardaki tirnak izleri) oyunculara
kaclis sansi verir.

BINEK UZERINDE CATISMA

Bir binek hayvani tizerinde de catismaya dahil
olunabilir.
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Karg1 hiicumu: Binek tam hizda kosuyorsa,
kargi isabetinde iki kat1 hasar verir.

Gogis gogse dowviis: Binek ylrlyuste veya
duruyor olmalidir. Hem stivari hem binek
(egitimli savas atiysa) ayni elde saldirabilir.

Menzilli atis: Binek Gizerinde menzilli
saldirilara —4 ceza uygulanir (binek
kosuyorsa), ylriytste bu ceza Hakem karariyla
azaltilabilir (—2).

Binege saldir1: Dismanlar stivariye veya
binege saldirmay1 segebilir.

HAVADA CATISMA

Ucan biniciler veya ucan yaratiklar catismaya
katilabilir.

Dalis: 60 metre veya daha yiksekten yapilan
bir dalis saldirisi, ucan yaratigin tastyabilecegi
bir nesneyi (kaya, kattk vb.) birakmasina
olanak tanir. Isabet icin 1z20’de 16+ gerekir.
Hasar ve etki alani, nesnenin boyutuna
baghdir, Hakem belirler.

Yiikseklik avantaji: Ucan bir yaratik, yerdeki
bir dismana dalig saldirisi yapabilir; bu
durumda yaratigin saldirilarina Hakem
karariyla bonus uygulanabilir.

Byt Ugus buyila bir aragla saglaniyorsa,
by kullanimi genellikle miimkiindir. Kanat
¢irpan bir yaratigin tizerinde savagmak
dengesiz zemin sayilabilir.

DENIZ CATISMASI

Gemiiler birbirini gériis mesafesinden fark eder
(bkz. Goriis Mesafesi); catisma, yaklasma
tamamlandiginda baglar. Catisma iki bicimde
olabilir:

1. Uzak savas: Gemiler menzilli silahlar,
manciniklar veya savas makineleri kullanir.
Normal menzilli saldir1 kurallan gecerlidir,
dengesiz zemin cezasl uygulanir.

2. Rampa: Gemiler yan yana geldiginde
miurettebat disman gemisine atlayabilir.
Rampa catismasi normal goguis gogse
dovus kurallaryla ¢éztimlenir.

Yaklasma: Kaginma basarisiz oldugunda ve
takipci mesafeyi kapattiginda yaklasma baglar.
Zaman artik giin degil el cinsinden 6lcultr. Her



el, iki gemi arasindaki mesafe hiz farki kadar
azalir: 30 hizla giden bir kadirga, 24 hizla kagan
bir yelkenliye elde 6 metre yaklasir.

Mesafe 300 metrenin altina dustiglinde
manciniklar atig yapabilir. Mesafe 150 metrenin
altinda mancinik kullanilamaz, mahmuzlama
ya da rampalama baglar.

Catisma Turu Akisi (Deniz)

Deniz catismasi da ayni bes asamayla cozulur.
Asamalarin icerigi degisir, sirasi degismez.

1. Hareket: Gemiler hareket eder.
Mahmuzlama ve kirek kirma bu asamada
bildirilir; saldiran gemi hareketinin
tamamini diiz bir hatta harcar ve temas
kurar.

2. Atis: Manciniklar ateglenir, mahmuz
vurusu ¢ézlimlenir. Yay ve kurmal yay
murettebata zarar verir, govdeye vermez.

3. Buyu: Bayuler kullanilir.

4. Dovus: Kanca atilir; kancalanmis
gemilerde rampa doévist yapilir.

5. Moral: Mirettebat morali sinanir.

Mancinik

Mancinik gliverteye sabitlenen bir savag
makinesidir. Gemiden gemiye ¢atismada,
diisman gemisinin gdévdesini parcalamak ya da
yelkenini tutusturmak icin kullanilir. Insan
boyundaki hedeflere karst ise yaramaz,
mancinik gemilere saldirida kullanilir.

Yer ve agirlik: Bir mancinik 6000 sikke, her
gulle ise 200 sikke agirligindadir. Bu agirlik
geminin yiik kapasitesinden disilir.

Erim: 150-300 metre. Bu mesafenin disindaki
hedeflere atis yapilamaz; daha yakindaki
hedeflere de atilamaz, ¢linkii mancinik asagi
dogru nisan alamaz.

Mirettebat ve atis hizi: Mancinig kullanan
murettebat sayisi hem isabeti hem de yeniden
kurma suresini belirler.
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MANCINIK MURETTEBAT TABLOSU

Miirettebat ::rl:::j Ans sikhg
2 (asgari) 10 elde bir
3 - 8 elde bir
4 (azami) +2 5 elde bir

Atis: Mancinik, atis asamasinda kullanilir.
Saldir1 zar1 normal sekilde atilir ve hedef
geminin ZIRH SINIFI icin gereken isabet
degeriyle karsilastirilir. Hakem; riizgér, dalga,
geminin hiz1 ve manevrasi icin etken
uygulayabilir.

Giille: Isabet eden bir giille gemiye 3z6 hasar
Verir.

Yanar giille: [sabet eden yanar giille,
guvertenin bir bdlimina tutusturur. Yangin,
sondurilene dek her el 1z6 hasar verir ve en
az bir tur yanar.

Yangin sondiirme: Sondirmek bes kisiyle G¢
el, on kisiyle iki el, on bes kisiyle bir el surer.
Sondurilmezse geminin bagka bolimlerine
sicrar. Yanginla ugrasan murettebat bagka
higbir is yapamaz; kiirek cekmez, yelken
kullanmaz, mancinik kurmaz.

Mahmuz

Mahmuz, kadirganin pruvasina takilan bronz
kapli bir kogbasidir. Kiirekli gemiler, hizlarini
gdvdenin kendisine yikleyerek diisman
gemisini yarar. Yelkenli gemilere mahmuz
takilmaz, riizgarla giden bir gemi tam olarak
nereye vuracagini segemez.

Vurus: Mahmuzlama, hareket asamasinda
bildirilir ve temas kurulur; vurusu atis
asamasinda ¢odztiimlenir. Saldiran gemi, o el
hareketinin tamamini diz bir hatta diisman
gemisine dogru harcamahdir. Mahmuzlayan
taraf 1z20 atar ve hedef geminin zirh sinifi icin
gereken degerle karsilastirir; hedef gemi o el
hareket etmemigse saldiriya +4, saldiran gemi
hedefin yan tarafina vuruyorsa +2 eklenir.



MAHMUZ HASAR TABLOSU

Mahmuzlayan

] Gemiye Yaratiga
gemi
U . k.. ..k
ZUNGeMl, KUGUX  (1,444) x 10 328
kadirga
Bilyiik kad
WU RACTga, 1,646) x 10 626

savas kadirgasi

Kucuk hedefler mahmuzlanamaz; filika ve
kayik gibi tekneler kolayca siyrilir.

Saplanma: Mahmuz ¢cogu zaman disman
godvdesine saplanir. Ertesi elden itibaren iki
gemi birbirine baghdir; mirettebat kars
guverteye gegebilir (bkz. Rampa). Saplanan
gemi, kiirekleri geri cekerek bir el icinde
ayrilabilir; ayrildig el bagka higbir sey
yapamaz. Mahmuzlanan geminin
guvertesindeki herkes savrulur ve o el hicbir
eylem yapamaz.

Kiirek kirmak: Mahmuzlamak yerine,
saldiran gemi diismanin kiireklerinin Gzerinden
gecmeyi secebilir. Govdeye hasar verilmez,
ama hedef geminin kirekleri kirilir: o gemi
kurekle ilerleyemez, yalnizca yelkeniyle hareket
eder. Kirilan kuarekler limanda onarilir.

Kancalama ve Rampa

Gemiler 10 metre veya daha yakindayken
kanca atilabilir. Iki taraf da rampalamak
istiyorsa kancalama kendiliginden basarilidir.
Yalnizca bir taraf istiyorsa her el 1z6 atilir: 1-2
kancalar tutar, 3-6 karsi mirettebat halatlar
keser. Kancalanmis gemilerde rampa dévisd,
kalabalik bir goglis gégse dovis gibi ¢ozilar.
Karsi gliverteye gecgen karakterler, gectikleri el
saldir1 zarlarina —2, ZIRH SINIFLARINA +2 ceza
alir.

Rampa doévisinde gliverte plani cizmek ise
yarar. Guverte, dehliz haritalariyla ayni 6lcekte,
kare basina 1 metre olacak sekilde cizilir.
Gemiilerin birbirine gére konumu icin 1zgara
kullanilmaz; aralarindaki mesafe tek bir say1
olarak takip edilir.

Gemi Hasari

Aldig1 hasar CAN PUANInIn yarisint gecen gemi
yari1 hizla ilerler. Dortte GU¢iini gecen gemi
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hareket edemez; ne kiirek ne yelken ise yarar.
CAN PUANI sifira diisen gemi batar.

Buyi ve dev deniz yaratiklarinin saldirilari, her
5 hasar icin gévdeye 1 hasar verir. Yay ve
kurmali yay gbévdeye hasar vermez, yalnizca
murettebat: 6ldurur.

Aldig1 hasar can puaninin yarisini gecen gemi
yart hizla ilerler. Dortte Gginli gegen gemi
hareket edemez. Can puan sifira diisen gemi
batar (bkz. Batig).

Miirettebat Morali

Gemi murettebati da moral sinamasina tabidir.
Hakem, geminin can puani yariya distiginde
ve kaptan 6ldaglinde 2z6 atar. Basarisiz
sinamada murettebat teslim olur: yelkeni
indirir, ktirekleri toplar ve karst tarafin
rampalamasini bekler.

Ticaret gemisi murettebatinin morali 6, savas
gemisi murettebatinin 9, korsanlarin 8'dir.
Batmakta olan bir gemide moral 2 duser;
limani gorebilen bir gemide 1 yiikselir.

Teslim olan gemi yagmalanabilir, ama
batirilmaz. Denizde teslim alinan bir gemi,
cogu zaman batirilan bir gemiden daha
degerlidir.

Batis

CAN PUANI sifira diisen gemi batmaya baglar.
Batig buyuk gemiler 1z6, filika ve kayik gibi
kicuk deniz tasitlari icin 1z3 tur stirer. Bu siire
boyunca gemi hareket edemez, mancinik
kullanilamaz, ama giiverte hala ayaktadir:
mirettebat filikalara binebilir, yik ¢ikarabilir,
karst gemiye atlayabilir ya da déviismeye
devam edebilir.

Hazine agirdir. Batan gemiden kurtarilan
yukin ne kadar tasinabilirse o kadar1 kurtulur;
gerisi denizin dibindedir.

Onarim

Murettebat, geminin aldig1 hasarin en fazla
yarisini denizde onarabilir. Onarim icin en az
bes kisi ayrilmalidir; bu ekip her turda 1 CAN
PUANI onarir ve bu sirada bagka hicbir is
yapamaz. Bu onarimlar gegcicidir ve 6z6 giin
icinde dagilir; kalic1 onarim ve kalan hasar icin
gemi limana g¢ekilmelidir.



OLUM VE BILINC KAYBI

CAN PUANI 0 veya altina diisen bir karakter
olar.

Olii karakter: Ol bir karakterin esyalar ve
hazinesi hayattaki yoldaslarina kalir. Oyuncu
yeni bir karakter olusturur ve 1. seviyeden
baglar. Hakem, grubun mevcut seviyesine gore
farkl bir baslangic seviyesi belirleyebilir.

Yardimeilar: Olen oyuncu, eger varsa,
gruptaki yardimcilardan birinin kontroliint
alarak yeni bir karakter olusturmadan
oynamaya devam edebilir. Bu durumda,
macera sonunda giivenli bir yere dontp
deneyim puanlar dagitilana dek yardimci gibi
oynar. Giivenli yere varildiginda oyuncu (eger
yoksa) onun icin bir sinif secer ve 6zelliklerini
belirler; 6zellikler bir ileri sinifin
gereksinimlerini karsilamiyorsa o sinif
secilemez. Yardimci olarak biriktirdigi deneyim
puani gecerlidir ve yeni karakter, sectigi sinifin
tablosunda o puana denk disen seviyeden
baslar. Kendi techizati da yanindadir.

Oliimiin Esigi (istege Bagh)

Hakem isterse, 0 CP'ye dlisen bir karakteri
hemen 6ldirmek yerine bilingsiz birakabilir.
Bilingsiz karakter her el 1 CP kaybeder. —10
CP'ye ulagirsa olir. Savas sona ermeden énce
buyusel iyilestirme (6rn. Hafif Yaralar
Iyilestirme) uygulanirsa karakter kurtarilabilir.

Bu kural oyunu biraz yumusatir ve baslangic
gruplari icin tercih edilebilir.

Bu sekilde kurtarilan karakter icin 2z6 atilir:

OLUMUN ESiGi TABLOSU

2z6 Sonug

2 Oliir: Sifa gec kalmistr.

34 Kalici sakathk: Bir géz, bir parmak,
aksayan bir bacak. Hakem yaraya uygun
bir 8zellikten kalici olarak 1 puan dier.

57  Agir yara: Karakter 1z6 giin yatakta kalir,
bu siirede yol alamaz, déviisemez.

8-10  Bitkinlik: Karakter ayaga kalkar ama
dermansizdir. Tam bir giin istirahat edene
dek tiim saldiri ve kurtulma zarlarina -2
ceza alir.

11-12  Siyrik: Karakter etkilenmeden ayagda
kalkar.

DURUMLAR

Buyuler, canavar yetenekleri ve buytla egyalar
gesitli durumlar yaratir. Asagida en yaygin
durumlar ve oyun ici ektileri 6zetlenmistir.

Cezbedilmis

Cezbedilen karakter, blylyl yapani givenilir
bir dost olarak gorir. Cezbedenin makul
emirlerine uyar (anladig dilde verilmisse).
Intihar emri veya dogasina tamamen aykir1
emirler reddedilir. Cezbedilen karakter
cezbeden buylcuye saldiramaz. Buytleyene
karsi biiyi ve biiyiili esya kullanamaz.
Cezbedilmis kisi, durumunun farkinda degildir,
kendini gercekten dost sanur.

Biiytibozum: By stresinin dolmasi, biiyt
bozma bliylisi veya biiytileyenin 6lim.

Felc

Felc olan karakter tamamen hareketsiz kalir;
konusamaz, hareket edemez, saldiramaz, biiyt
kullanamaz. Cevresinin farkindadir ama hicbir
sey yapamaz. Fel¢ olan hedefe g6gus gdgse
doviste otomatikman isabet saglanr.

Sire: Genellikle 2z4 tur (canavar ve bayl
aciklamasinda belirtilir).

Biiytibozum: Strenin dolmasi veya Hdfif
Yaralart Iyilestirme biiyiisti (ama bu durumda
biyild iyilesme saglanmaz, yalnizca felci
kaldirir).

Korkmusg

Korkmus karakter, korku kaynagindan kagar;
tam hizda, mimkiin olan en kisa yoldan.
Kacarken saldiramaz, biyt kullanamaz. Kacis
yolu yoksa, késeye sikismis halde titret ve
saldir zarlarina —2 ceza alir.

Siire: Genellikle 1z4 el veya etkinin stresi
gecene dek.

Biiytibozum: Sirenin dolmasi, korku
kaynaginin yok olmasi veya Korkuyu Giderme
blyulsy.



Kor

Kor bir karakter higbir sey gdremez.

o (GOgls gdgse dovis saldirllarina —4 ceza
alir.

e Menzilli saldirn yapamaz.

e Hareket hiz1 yartya duser.

e Buyu kullanabilir, ama goris hatti
gerektiren buyuler kullanamaz.

e Dismandan kacarken yonstizdur, Hakem
duvarlara veya tuzaklara kapilma olasilig
belirleyebilir.

Buyibozum: By siiresinin dolmasi, Hastalik
Iyilestirme biiyiisti veya etkiye bagl baska bir
¢Ozim.

Taslagmisg

Karakter, tim egyastyla birlikte, kalici olarak
tasa donusir. Tasa donmus karakter
bilingsizdir, zamanin gegtigini hissetmez. Tas
heykel kirlir veya parcalanirsa karakter olar.

Buytuibozum: Tastan Ete biiytisti. Karakter,
tasa dondiigu andaki duruma geri doner (CP,
buyuler, esyalar ayni kalir).

Zehirlenmis

Zehir etkisi, zehrin tirtine baghdir.

o Oldiiriicii zehir: Kurtulma zari
(ZEHIR/OLUM) basarisiz olursa karakter
aninda 6lir. Bu oyundaki ¢ogu zehir bu
turdendir (yilan siriklari, zehirli igneler,
zehir iksiri).

o Zayiflatici zehir: Kurtulma zar basarisiz
olursa gegici etki olarak saldir1 zarlarina —2
ceza verir, hareket hizi yaritya duser.
Karakter belirli bir siire hasta olur. Canavar
aciklamasinda belirtilir.

Bozum: Oldiirtict zehir kurtulma zarinda
basarih olarak atlatilir; ikinci bir sans yoktur.
Zayflatici zehir siire sonunda gecer. Zehri
Etkisizlestirme buyusu her iki tara de
etkisizlestirir.
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Gorinmez

Gortinmez karakter ciplak gozle goriilemez.

o  GoOrtnmez karaktere yapilan gogus gogse
dovus saldinlarina —4 ceza uygulanir.
Menzilli saldir1 yapilamaz (hedef
gorilemez).

o  GoOrtunmez karakter saldir1 veya buya
yaparsa goérundur olur.

e Gorunmezlik sesi engellemez; konusma,
zirh sangirtisi, ayak sesleri hala duyulabilir.

e Koku alan yaratiklar (kurtlar, troller)
goérunmez karakterleri %50 olasilikla tespit
edebilir.

Ucan
Ucus biiylisi veya buyulu esyayla havada
hareket eden karakter:

e Hareket hizi, biyl veya esya
aciklamasinda belirtilir.

e Menzilli saldirilar ve biytler normal
sekilde kullanilir.

o (GOgls gbgse dovis, yalnizca yere veya
baska ucan hedefe yaklagildiginda
mumkundur.

e Yogunlagsma gerektiren ugus (blyuli)
kesilirse karakter diiser ve diisme hasari
uygulanir.

Suda / Su altinda

o (GOgls gbgse dovis saldirt ve hasar
zarlarina —4 ceza alir. Bu ceza, Hakem
karariyla azaltilabilir.

e Menzilli silahlar su altinda kullanilamaz.

By kullanima: Soz1u bilesen gerektiren

buytler, karakter nefesini tuttugu igin su
altinda kullanilamaz.

Su altinda nefes tutma: Bir karakter, suyun
altinda BUNYE degerinin 1/3'tine denk el
nefesini tutabilir. Bu stirenin sonunda bir BUNYE
sinamasl gerekir, basarisizlik halinde bogulma
baglar.



MINYATUR KULLANMAK

Bu oyun minyatiirsiiz oynanabilir ve cogu masa 6yle oynar; bir kdgida ¢izilmis kaba bir taslak, cogu
zaman kimin nerede oldugunu géstermeye yeter. Ama minyattr kullanmak istiyorsaniz kurallar buna
uygundur, catisma kareli bir zemin izerinde degil, serbest hareketle ¢éziimlenebilir. Tipk: bir savas
oyununda oldugu gibi mesafeler bir serit metre ya da cetvelle 6lculir.

Tek yapmaniz gereken, kurallarindaki metre degerini oldugu gibi okuyup birimini degistirmektir

MINYATUR FiIGUR OLCEK TABLOSU

Figiir 1 metre Mesale Hareket Hiz Uzun yay (42 m)
20 mm (1/72) 1cm 6 cm 8 cm 42 cm
28 mm (1/64) 1ing 6 ing 8 ing 42 ing
20 mm figiirler icin santimetre. Bu, 1/72 Minyatiirler neye yarar? Uc seye: yirilyls
Olcegin gercek oranina oldukca yakindir ve her diizenini ve 6n safta kimin durdugunu
seyi kiiclik bir masaya sigdirir. Yaban gostermeye, mesalenin yarigapint (6 birim)
karsilasmalariin en uzun mesafesi bile 72 somutlagtirmaya ve kimin kime ulasabilecegini
cm'dir. tartismadan ¢ézmeye. Bunlar dehlizde en sik

.. . e . . sorulan (i¢ sorudur.
28 mm figirler icin in¢. Bu 6lgek

gerceginden biraz daha genistir ama 28 mm
figtrler icin dogru olan budur; standart bir
kaide bir in¢ genisligindedir, yani bir kaide
genigligi bir metredir. Kaideleri birbirine degen
iki figlir gbgus gdgse dovistedir, dlgcmenize
gerek yoktur.

HAKEM NOTU — iKi FARKLI OLCEK

Dehlizde ¢atisma, bagvurulan ¢ozimlerden
yalnizca biridir; kagmak, pazarlik etmek ve
diismanin moralini kirmak da ayni masanin
araglaridir. Bu ylizden minyaturler burada bir
kolayliktir: kimin 6nde durdugunu, mesalenin
nereye ulastigini ve kimin kime yetisebilecegini
gosterirler. Karsilasma basladiginda ilk soru
hala "ne yapiyorsunuz?" olmalidir; "kag santim
ilerliyorsunuz?" degil. Olcek biyiidigiinde bu
denge degisir.

e Cetveliniz in¢ gostermiyorsa, 28 mm
figiirler icin ing¢ yerine 2 santimetre
kullanabilirsiniz; kurallardaki metre
degerini ikiyle carpmaniz yeterlidir. Bu
Olcek incten biraz dardir ama 28 mm
figiirlerin gergek oranina daha da yakindir

o B ; Karakterler nam seviyesine ulasip kendi
ve uzun menzilleri masaya sigdirir; bir

kalelerini kurduklarinda ve emrindeki

uzun yayin erimi 84 cm'ye iner. Tek kayip, askerlerle savasa girdiklerinde, artik bir

kaide genigliginin tam olarak bir metreye maceraci grubunu degil bir orduyu yénetirler;

denk gelmemesidir. Kaideleri birbirine orada minyatiir ve cetvel kolaylik olmaktan

degen figlrleri yine gogus gogse doviste cikip asil arag haline gelir (bkz. Nam Seviyesi ve

sayin. _ Beylik). Ayni masada iki farkli 6lcek oynanir ve
¢ Uzun mesafeleri 6lcmeyin. Inc ikisinin de kendi sorulari vardir.

Olceginde bir uzun yayin menzili masanin
yarisini kaplar, bir yaban karsilasmasi ise
masaya hi¢ sigmaz. Buna gerek de yoktur;
erim kurallar kesin mesafe degil, i
kategoriden hangisinde oldugunuzu sorar.
Goglis gbgse dovuste ve dehliz
mesafelerinde Ol¢lin, acik arazide erimi
dogrudan soéyleyin.
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DEHLIZ TURU
1 tur = 10 dakika

Yuriyis dizeni macera baglamadan énce belirlenir.

1. DOLASAN CANAVAR SINAMASI
Hakem iki turda bir 1z6é atar. 1 — canavar belirir.
e  Guralta varsa ek sinama ya da 2/6.
o Mesafe: 226 X 2 m, gruba dogru geliyor.
e Isik 6m aydinlatir; daha uzaksa gorilmez, duyulur.
Canavar belirdiyse — karsilasma prosediiri (saskinlik — mesafe — tepki).
Catisma cikarsa catisma eli akisina gecilir.

2. EYLEMLER VE KARARLAR

Oyuncular ne yapmak istediklerini bildirir.
Hakem sonucu belirler: olur / olmaz / zar at.

3. HAREKET VE KESIiF
Bilinmeyen alan: turda temel hiz kadar metre.
Haritalanms alan: 3 X hiz.
Haritaci eszamanli gizer, ayr1 tur harcanmaz.
e Arama:1ltur/2x2m
e Dinleme: 1 tur (insan 1/6, clce, elf, bucukluk 2/6)
e Sikismis kapi: her deneme 1 tur, gariilta cikarr.

4. BETIMLEME
Hakem olanlar anlatir.

5. TUR SONU - KAYNAK TAKIBI

Mesale: 6 tur, Fener 24 tur / sise.

Buyu streleri

Her 5 turda 1 tur dinlenme (atlanirsa saldir1 ve hasara — 1, birikimili)
Dinlenirken de dolasan canavar sinamast yapilr.

6. TEKRARLA
— 1. adima doén
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CATISMA ELI

1 el = 10 saniye

Isabet: Gereken zar = 19 — hedefin ZIRH SINIFL.
Ham 20 daima isabet, ham 1 daima iska.

1.

ONCELIK

Her taraf 1z6 atar. (Hakem canavarlar i¢in, bir oyuncu grup adina).
Kazanan taraf énce ya da sonra hamle yapmay1 secer.

Beraberlik — tekrar et ya da o el her sey eszamanli.

Agir menzilli silahlar déncelige bakmaksizin her zaman en son hamle yapar.

HAREKET

Bildirim: Byt kullanmak veya geri cekilmek isteyenler niyetlerini énceden bildirir.
Karsilasma hiz1 = temel hiz + 3 (parantez iginde verilen deger).

Gogis gogse dovusteyken yalnizca iki hareket miimkindur:

e  Geri cekilme: yari hiz, dismana dontk, normal saldirabilir

o Kacis: tam hiz, saldiramaz, digsman +2 saldir1 alir ve kalkan zs bonusu sayilmaz.

ATIS

Menyzilli silahlarla saldir1. (Yalnizca disman 1 metreden uzaktaysa)

1220 + smif saldir1 bonusu + CEV atis etkeni + erim etkeni (yakin +1/ orta - / uzak —1) + siper
etkeni (—2/ —4).

Isabet — silahin hasar zar1. Firlatma silahlarinda hasara KUv déviis etkeni eklenir.

BUYU

Buayu kullananlar karakter o elde baska hicbir sey yapamaz; hareket edemez, saldiramaz.
Bozulma: Sonra hamle yapan taraftaki buyuct, sirast gelmeden isabet alir ya da kurtulma zarini
kaybederse byt bozulur. By, kullanilmis gibi hafizadan silinir, etkisi gerceklesmez.

DOVUS

Gogus gogse saldirilar eszamanlh ¢dzimlenir. (1 metre ve daha yakin)

1720 + smnif saldir1 bonusu + KUV dévis etkeni.

Isabet — hasar zar + KUV doviis etkeni. Asgari 1 hasar.

A Oliimctil darbe alan yaratik da o elde saldirisini yapar. Kargilikli 6liim miimkin!

MORAL

Yalnizca canavarlar ve yardimci disi figliranlar. Oyuncu karakterleri moral sinamasi yapmaz;
yardimcilar da yapmaz (bkz. sadakat).

Hakem 2z6 atar: sonu¢ moral puanindan yuksekse yaratik kagar ya da teslim olur.

o Taraf ilk kaybini verdiginde

o Tarafin yarisi savas dist kaldiginda

Durumsal etken —2 ile +2 (kaybeden —1, kazanan +1). Moral 2 ve 12'ye etken uygulanmaz; 12
Olene dek savasir.

iki basaril sinama — artik ssnama yapilmaz, élene dek savasr.

TEKRARLA
(Gatisma siriyorsa — 1. adima don.
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YABANLIK GUNU
1 glin = 24 saat

1. HAVA DURUMU
Hakem 1z6 atar.

1 Firtina (hiz yariya duser)
2 Yagmur/Kar (hiz 2/3)
3-6 Normal

2. YON VE HAREKET
Grup yon belirler. Hakem haritada ilerletir.
Yol, patika, nehir kiyisi, sahil, sirt, vadi:  Kaybolma yok

Ova, bozkir, cayr: 1/6
Orman, tepelik, dag, kayalik: 2/6
Col, bataklik, balta girmemis orman: 3/6

Rehber varsa bir kademe duger.
Zar gizli atilir.
Kaybolunca — 1z6: hedef yontin 1-2 kenar solu/sag (asla geri ddnmez, asla varmaz)

3. KARSILASMA SINAMASI
Hakem 1z6 atar: yolculuk glinti icin bir kez, gece kampta bir kez.
Yerlesim, ova, bozkir, cayir: 1/6
Orman, tepelik, ¢ol, kayalik: 2/6
Dag, bataklik, balta girmemis orman:  3/6
Karsilasma mesafesi 4z6 x 3 metre.

4. KAMP VE GECELIK DINLENME
e 1 gunlik erzak ttketilir.
e Buiyuculer, buyuleri ezberler (kesintisiz gece uykusu + 1 saat).
e Dogal iyilesme: ancak tam giin dinlenilirse (yolculuk yok).
e Gece nobeti: bolinmus vardiya; ndbetci yoksa gece saskinlk 1-3/6.

5. TEKRARLA
Hedefe ulasilmadiysa — 1. adima don.
Dehliz girisine varildiysa — Dehliz Turu akisina geg.

103



DENIZ GUNU
1 glin = 24 saat

1.

RUZGAR VE HAVA
Hakem 2z6 atar. Yalnizca yelkenli gemileri etkiler; kiirekli gemiler etkilenmez.
11-12: Firtina 6ncesi/firtina.

YOL BELIRLEME

Oyuncular rotayi secer. Gunluk mesafe: geminin hareket hizinin km cinsinden okunmasi
(yelken/kiirek).

Akint1 ydninde + 1z6 + 6 km, akintiya karst —1z6 + 6 km

KAYBOLMA (gizli)
Kilavuzlu gemi: 2/6
Kiyiy1 gozden ayirmayan gemi: 2/6
Kilavuzsuz gemi acik denize ¢ikamaz; kara goristen cikarsa kaybolmus sayilir.
Firtinali ya da kapali glin: bir kademe artar
Haritacinin kaydettigi rota: zar atilmaz.
Sapma 1z6 (karadaki gibi). Kilavuz sapmay: fark etmez.
Denizde kaybolan gemi higbir yere varmaz, ancak taninan bir kiyi, ada ya da fener gérdiigiinde
konumunu 6grenir.

KARSILSASMA SINAMASI
Hakem 1z6 atar; glindiiz bir kez, gece bir kez.
Acik deniz: 1/6
Kiyy, s1g su, adalar arast: 2/6
Nehir, gol: 3/6
Gemiyse: gorus kurallari igler, mesafe zar atilmaz. Yelken 2 fersahtan, gévde 1 fersahtan secilir; iki
gemi birbirini saatler énce gorur.
Deniz yaratigiysa 4z6 X 3 m. S1g sudan ya da geminin altindan ¢iktiysa 1z4 X 3 m.
— Kargillasma Prosediiri (sagkinlik — mesafe — tepki)

GORUS VE BETIMLEME
Daglik kiy1, yanardag: 4 fersah
Yelken (govdesi ufkun ardinda): 2 fersah
Alcak kiyl, kumsal, delta: 1 fersah
Govdesiyle gemi: 1 fersah
Sancak, guverte: 1, fersah

Yagmur ve pusta mesafeler yariya iner. Yogun siste gorus 40 m: gemi sesle yol alir, karaya carpana
dek karay1 gormez.

GUN SONU
Erzak ve su tiketilir. Bayu streleri, hasar ve tamir durumu gincellenir.

TEKRARLA
Hedefe varilmadiysa — 1. adima doén.
Limana ya da kiyiya varnldiysa — Yabanlik Gunt ya da Dehliz Turu akigina geg.
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2. KITAP
HAKEM REHBERI

7 HAKEMLIK SANATI

8 MACERA TASARIMI

9 YARDIMCILAR, SADAKAT VE MORAL
10 CANAVARLAR

11 HAZINE VE BUYULU ESYALAR

12 NAM SEVIYESI VE BEYLIK
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Bu kitabin birinci yarist olan Oyuncu Rehberi
kurallan sundu; zarlar nasil atilir, karakterler
nasil olusturulur, buytler nasil isler, catisma
nasil ¢6ztimlenir vb. Bunlar oyunun iskeletidir.

Ama iskelet tek basina ylrtimez.

Kurallar bir gercevedir; oyunu canl kilan sey
Hakemdir. Bu bolim, bu rolu ilk kez Gistlenen
biri igin yazilmigtir. Eger daha 6nce hig
masabasi rol yapma oyunu oynamadiysaniz
endiselenmeyin, ¢linkl bu zanaat her seyden
once uygulayarak 6grenilir. Burada
okuyacaginiz tavsiyeler, yillarca siiren oyun
masalarindan damitilmis ilkelerdir; ama hicbir
tavsiye kendi masanizda kendi oyuncularinizla
gecireceginiz ilk aksamin yerini tutmaz.

HAKEM NEDIR?

Bir rol yapma oyununda herkesin bir roli
vardir. Oyuncular, birer karakter olusturur ve o
karakterin gdéziinden dinyay1 deneyimler;
kapilar agar, canavarlarla savasir, hazine bulur.
Ama birinin o dinyay1 var etmesi gerekir.
Dehlizin duvarlarini betimleyen, canavarlarinin
seslerini cikaran, hazinenin pariltisini anlatan,
rlizgarlarin yonini belirleyen kisidir Hakem.

Hakem oyunun diinyasidir.

Ama Hakem oyunun hikayesi degildir.
Hikaye, oyuncularin kararlarindan dogar.
Hakem bir labirent kurar, oyuncular o
labirentte kendi yollarini ¢izer. Hakem bir
ejderha yerlestirir, oyuncular o ejderhayla
savasmayl mi, konusmay! mi yoksa ondan
kacmay1 mi secer, bunu bilemez. Hakem bir
kapiyi kilitler, oyuncular onu kirmay: my,
tuzagini aramay1 mi yoksa bagka bir yol
bulmay1 mi1 dener, bilemez.

Soyle distiniin: Hakem sahneyi kurar, 1siklari
ayarlar ve perdeler acildiginda sahnedekilerin
ne yapacagni izler. Ama oyuncular kukla
degildir. Onlar kendi kararlarini veren, kendi
maceralarini yazan aktorlerdir ve cogu zaman
sizin hi¢ beklemediginiz seyleri yapacaklardir.

Iste tam da burasi, hakemligin en giizel
tarafidir.
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AKEMLIK SANATI

Hakem Oyunculara Kargi Degildir

Bu noktay1 ¢ok acik bir sekilde vurgulamak
gerekir, clinkd yeni Hakemlerin distig en
yaygin tuzak budur. Hakem, oyuncularin
dismani degildir.

Evet, Hakem canavarlari kontrol eder. Evet,
tuzaklar yerlestirir. Evet, bazen oyuncu
karakterler 6lir ve bu oyunun dogal bir
parcasidir. Ama Hakemin amaci oyunculari
yenmek degildir. Hakemin amaci, oyuncularin
karsilasacag zorluklari adil ve tutarl bir sekilde
sunmak, sonra da oyuncularin bu zorluklarla
nasil basa ciktigini izlemektir.

Hakem dunyanin tarafsiz sesidir. Diinyanin
kurallarini uygular, ama o kurallar1 oyuncular
cezalandirmak icin degil, dinyanin gercekci ve
tutarl hissettirmesi igin uygular. Bir goblin
strisit oyunculara saldirdiginda, bu Hakemin
oyunculara kizgin oldugu icin degildir,
goblinlerin dogasi boyledir. Bir tuzak
tetiklediginde, bu Hakemin kot niyetli
olmasindan kaynaklanmaz, karakterlerin
dikkatli olmamasindan kaynaklanir.

Eger Hakem gercekten oyuncular yenmek
isteseydi, bunu yapabilirdi; sonsuz sayida
canavar, sonsuz sayida tuzak, sonsuz sayida
ejderha; hepsini izerlerine salabilirdi. Ama
boyle bir oyun kimseyi eglendirmez. Oyunun
anlami, zorluklarin astlabilir olmasindadir; zor
ama imkansiz degil, tehlikeli ama umutsuz
degil.

Bir Hakemin en buiytk zaferi, oyuncularin
masadan kalkarken “Harika bir maceraydi!”
demesidir; Olseler de kalsalar da.

ADIL VE TUTARLI HAKEMLIK

Altin Kural: Tutarlilik

Hakemligin en temel ilkesi sudur: Aym1 durum
ayni sonug.

Eger bir oyuncu 2 metrelik bir ytikseklikten
dustaginde 1z6 hasar aldiysa, ayni
yukseklikten diisen bir canavar da 1z6 hasar
almalidir. Eger kapiy1 kirmak i¢in KUVVET
stnamasl istiyorsaniz, ayni tlirde bir kapi ikinci



kez kirilmak istendiginde de ayni stnamay1
isteyin. Eger karanlikta mesalesiz ilerleyen bir
karakterin gizli kapiy1 gbremeyecegine karar
verdiyseniz, bu kural canavar icin de gegerli
olmalidur.

Tutarlilik gtiven yaratir. Oyuncular, dinyanin
kurallarini anlamaya bagladiklarinda daha
akillica karar verirler ve bu, oyunun tim
zevkini iginde tasir. Ama kurallar her seferinde
degisirse, oyuncular neyin ise yarayacagini
tahmin edemez, strateji gelistiremez ve
sonunda hayal kirikligina ugrar.

Bu, kurallarin kat1 olmasi gerektigi anlamina
gelmez. Her durum biriciktir ve Hakem her
zaman sagduyusunu kullanmalidir. Ama temel
ilkeler (yercekimi dusurar, ates yakar, zirh
korur) degismemelidir.

“Dene Bakalim”

Oyuncular, tahmin edilemez varliklardir.
Diimduz koridordan ytirimelerini beklediginiz
yerde tavana tirmanmaya calsirlar. Canavarla
savagmalarini beklediginiz yerde riigvet teklif
ederler. Hazineyi almalarini beklediginiz yerde
tuzak olup olmadigini sormak yerine “Odayi
atese veriyorum,” derler.

Bu, oyunun en giizel taraflarindan biridir. Ama
yeni bir Hakem igin trkitiict de olabilir:
“Bunu planlamamistim, simdi ne yapacagim?”

Cevap basittir; hayal giictiniizi kullanin.
Oyuncularin fikri mantikli mi? Bir sanst olmal.
Gilginca mi1? Yine de bir sansi olmal; belki
kiicik bir ihtimal ama sifir degil. Bir oyuncu,
ucurumun kenarindan atlayip karsi tarafa
ulagmak istiyorsa, mesafeye ve duruma bakin.
Mimkiin ama zor mu? Bir zar atisiyla
belirleyin. Imkansiza yakin mi? Cok diistik bir
sans verin; ama sifir olmasin.

Bu, bizi hakemligin bir sonraki ilkesine getirir.

Yeni Hakemlerin en sik yaptig1 hatalardan biri
oyuncularin beklenmedik fikirlerine refleks
olarak “Hayir, bunu yapamazsin,” demektir.
Tabii ki baz1 seyler gercekten imkansizdir;
Ornegin 1. seviye bir karakter elini sallayarak
bir dagi yerinden oynatamaz. Ama “imkansiz”
ile “zor” arasindaki fark ¢ok buyuktur.

Bir oyuncu bir sey denemek istediginde,
kendinize su soruyu sorun: “Bu gercekten
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imkansiz mi, yoksa sadece zor mu?” Eger zor
ama fiziksel olarak miimkinse, bir yol bulun.
Bir zar atis1 belirleyin, bir ytizdelik ihtimal
verin, bir 6zellik stnamasi isteyin. Oyuncunun
hayal giicinu 6dullendirin, ¢linki hayal glict
bu oyunun can damaridir.

Elbette “dene bakalim” demek, “otomatik
basar1” demek degildir. Oyuncunun fikri riskli
olabilir, basarisizligin sonuglar1 agir olabilir.
Ama sansl tanimak, oyuncuya “Senin
fikirlerinin degeri var,” mesajini verir. Bu mesaj,
masadaki herkesin daha yaratici, daha cesur
olmasini ve daha eglenceli oynamasini saglar.

KURALLAR VE KARARLAR

Kurallar Bir iskelettir

Bu kitaptaki kurallar, oyunun biiytk bolimini
kapsar. Catismanin nasil ¢6ziimlendigini,
biytlerin nasil isledigini, kurtulma zarlarinin
nasil atildigini bilirsiniz. Ama hicbir kural kitabz,
bir oyun masasinda ortaya ¢ikabilecek her
durumu 6ngdremez. Kurallar bir iskelettir, eti
Hakem ekler.

Bu, kurallara gerek olmadig1 anlamina gelmez.
Kurallar tutarlihgin temelidir. Ama kurallar
arasindaki bogluklar1 doldurmak (kurallarda ele
alinmamis bir duruma aninda mantikli bir
¢6zim bulmak) hakemligin asil sanatidir.

Basit bir ilke: Kurallarda yaziyorsa kurali
uygulayin. Kurallarda yazmiyorsa
sagduyunuzla karar verin. Eger bir
karardan emin degilseniz, masada hizl bir
karar verip ardindan oyunu durdurmayin; not
alin, oturum sonrasinda diistinin, bir
sonrakinde de tutarh bir bicimde uygulayin.

Sinama: Ne Zaman Zar Atarsiniz?

Bu, yeni hakemlerin en cok zorlandig:
sorulardan biridir. Bir oyuncu bir sey yapmak
istediginde, 6rnegin bir kapiy1 kirmak, bir ipe
tirmanmak, bir tiiccari ikna etmek istediginde,
her zaman zar atilmasi gerekir mi?

Hayir.

Zar, sonucu belirsiz olan durumlarda atilir.
Eger sonug acikga belliyse, yani eylemin
basarist otomatik veya basarisizhigl
kacinilmazsa, zar atmaya gerek yoktur.



Birkag rehber ilke soyle siralanabilir:
Zar gerekmeyen durumlar:

e Sonuc otomatikman basarihdir. Bir
savascinin kilitsiz bir kapiy1 agmast igin zar
atmasina gerek yoktur. Bir karakterin diz
bir yolda ylrimesi icin sitnama gerekmez.

e Sonug otomatikman basarisizdir. Bir
karakter ciplak elle granit bir duvari
yumruklayarak yikmaya calistyorsa, bu
imkansizdir. Zar, imkansizi mimkun kilmak
icin degildir.

e Sonug 6nemsizdir. Bir karakterin sagini
taramasl, yemegini yemesi, atina binmesi;
bunlar 6nemli olmadig strece zar
gerektirmez.

Zar gereken durumlar:

e Sonug belirsizdir ve onemlidir. Bir
karakter kaygan bir ipe tirmaniyorsa ve
asagida derin bir cukur varsa; bu, basarisi
ve basarisizlig1 anlamh olan bir andir. Zar
atin.

¢ Zaman baskis1 veya tehlike vardir.
Pesinden kosan goblinlerden kacarken bir
slirgliya agmak, sakin bir odada ayni
strgliyit agmaktan ¢ok farklidir.

Sinama Zarini Nasil Belirlersiniz?

Kurallarda yazilmis bir mekanizma varsa
(saldir1 zarn, kurtulma zari, kapt kirma vb.) onu
kullanin. Ama kurallar kapsaminda olmayan
bir durum igin hizli bir sinama zar gerektiginde
en basit yol sudur:

Ozellik stnamas1: Oyuncudan ilgili dzellik
degerini veya altini 1z20 ile atmasin isteyin.
Ornegin agir bir kayay iterek yoldan cekmek
isteyen bir karakter KUVVET sinamasl yapar;
1220 atar, sonu¢ KUVVET degerine esit veya
distikse basarili olur. Hakem, durumun
zorluguna gore kolay (— 4) ile ¢ok zor (+4)
arasi etken uygulayabilir.

Yiizdelik sans: Bazi durumlar icin Hakem
dogrudan bir ylizdelik sans belirleyebilir. “Bu
cllginca bir tesebbus; %10 sansin var.” Oyuncu
ylzdelik zar atar.

Basit z6: Bircok klasik durum (kap1 dinleme,
gizli kap1 bulma, saskinlik) 1z6 ile c6ziimlenir.
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Belirsiz ama basit bir durum icin “1-2/6 basar”
sik kullanilan bir élcidr.

Onemli olan yéntemin ne oldugu degil,
tutarhligidir. Bir yontemi sectikten sonra,
benzer durumlarda ayni yontemi kullanin.

ORNEK DURUMLAR VE KARARLAR

Asagida, Hakemin karsilasabilecegi yaygin
durumlar ve onerilen ¢ozlimler verilmektedir.
Bu 6rnekler kural degildir, bir Hakemin
sagduyuyla nasil karar verebilecegini gosterir.

Durum 1: Avize

Oyuncular bliyiik bir salona girmistir. Tavanda,
zincirle asili agir bir demir avize vardir. Altinda
lic goblin nébet tutmaktadir. Oyunculardan biri
der ki: “Avizenin zincirine ok atiyorum; insin
kafalarina!”

Hakem dustiniir: Bu ilging bir fikir. Ok, zinciri
koparabilir mi? Metal bir zincire ok atmak, bir
zirha ok atmaktan cok farkli degil; kolay degil
ama imkansiz da degil. Zincir kiiglik bir hedef,
belki ZS 2 veya 1 gibi zor bir vurus. Ama isabetli
bir ok zinciri koparacak kadar giicli mi?
Hakem karar verir: isabetli atistan sonra hasara
gore karar verilsin; 4 veya Usti hasar gelirse
zincir kopar.

Avize duserse altindaki goblinlere ne olur?
Hakem hizlica karar verir: her goblin bir
kurtulma zari atsin (Ejderha Nefesi kategorisi,
cunki ezilme tehlikesi); basarisiz olanlar 226
hasar alir.

Bu kararin giizelligi sudur: oyuncunun
yaraticiligl 6diillendirilmis, ama otomatik
basari verilmemistir. Zar atilmis, sonug belirsiz
kalmis, gerilim korunmustur.

Durum 2: Nehir Gegisi

Grup, dehlizde akan yeralti nehrine ulasmstir.
Nehir 4 metre genisliginde ve akintisi kuvvetli
gortintiyor. Oyunculardan biri sorar: "Yiizerek
gecgebilir miyiz?"

Hakem durumu degerlendirir: 4 metre, iyi bir
ylizicli icin zor ama miimkiin. Agir zirh giyen
biri icin cok zor. Hakem karar verir:

e  Zirhsiz veya deri zirhli karakter: KUWET
sinamasi (1z20 < Kuv). Basarili olursa
karslya gecer.



e Orgli zirhli karakter: KUWET sinamasi, +4
zorluk etkeni.

e Levhazirhli karakter: Zirhini cikarmadan
gecmek neredeyse imkansiz. Hakem, zirhi
¢ikarmasi gerektigini soyler.

e Basarnsizlik: Karakter akintiya kapilir, 1z6
hasar alir, 6 metre asag) siiriiklenir.

Ayrica: Mesaleler ve kagit esyalar islanir. Bu
ayrinti 6nemsiz goriinebilir, ama 151k kaynagini
kaybetmek bir dehlizde 6lim kalim
meselesidir.

Durum 3: Cokmek Uzere Olan Tavan

Grup bir odaya girer. Hakem, tavanin
catirdadigini ve kiigiik tas pargalarinin
distiigiinii betimler. Oyunculardan biri kosarak
odayi gegmek, digeri yavas¢a ve dikkatli
ilerlemek ister.

Kosan karakter: Daha hizli gecer ama
dikkatsizdir. Hakem karar verir: %20 sansla
tavan o karakter lizerine ¢oker (2z6 hasar,
kurtulma zariyla yari hasar). Basariliysa hizlica

geger.

Yavas ilerleyen karakter: Daha dikkatliama
daha uzun siire tehlikeye maruz kalir. Hakem
karar verir: %30 sansla tavan ¢oker (ayni
hasar). Ama bu karakter tavani dikkatlice
inceleyebilir; ZEKA sinamasi basariliysa, en
giivenli yolu bulur ve sans %5'e diiser.

Burada iki farkli yaklasim, iki farkli risk-odiil
dengesi sunar. Hicbiri "dogru" cevap degildir,
oyuncunun tercihi 6nemlidir.

Durum 4: Canavarla Miizakere

Grup, odasinda tek basina bekleyen yasli bir
orko ile karsilasir. Orko saldirmaz, sadece dev
bir kemik par¢asini kemirmektedir ve gruba
tembel gozlerle bakmaktadir. Tepki zari 9
gelmistir: "llgisiz." Oyunculardan biri der ki:
"Ona yiyecek teklif ediyorum ve soruyorum: bu
dehlizde asagr katin yolu nerede?"

Hakem, orkonun zekasini disliniir (disiik ama
konusabiliyor), doymus oldugunu hatirlar
(kemik kemiriyor) ve ilgisiz tepkisini baz alir.
Orkoya yiyecek teklif etmek iyi bir fikirdir, ama
orko zaten toktur. Hakem karar verir: KARiZMA
sinamasi yapilsin. Basariliysa orko horlayarak,
“Asagi mi? Bati koridorunun sonunda merdiven
var. Oraya gitmeyin; orasi kotu kokar” der.

Basarisizsa orko ilgisini kaybeder ve gruba
sirtini doner.

Bu karsilagma sifir catismayla ¢oziimlenmistir
ve oyuncular degerli bilgi edinmistir. Her
karsilasmanin catismayla bitmesi
gerekmedigini gdstermek, Hakemin en 6nemli
gorevlerinden biridir.

Durum 5: “Kapiyi Dinleyecegim; Ama Bir
Tuzak Var M1?”

Oyuncu kapiyi dinlemek istiyor. Ama ayni
zamanda soruyor: "Kapida bir tuzak var mi?"

Hakem sunu hatirlamalidir: bu iki ayri
eylemdir. Dinleme bir tur slrer. Tuzak aramasi
da bir tur stirer. Oyuncu ikisini birden ayni anda
yapamaz. Birini se¢melidir, ya da iki tur
harcamalidir. Zaman onemlidir, ciinku her
gecen tur dolasan canavar kontroli yapilir.

Hakem bunu oyuncuya aciklar: “ikisini birden
yapabilirsin, ama iki tur siirer. Hangisini 6nce
yapmak istersin?” Bu, zaman baskisini
somutlastirir ve oyuncunun kararini anlamli
kilar.

Durum 6: Oyuncunun Bildigi, Karakterin
Bilmedigi

Bir énceki macerada, baska bir oyuncunun
karakteri bir tuzakla oldiiriilmiistii. Simdi ayni
dehlize yeni bir karakterle dénen oyuncu,
tuzagin yerini hatirliyor ve “O koridordan
gitmiyorum” diyor.

Bu, “meta-oyun bilgisi” sorunudur. Oyuncu
tuzag biliyor, ama yeni karakteri bilmiyor.
Hakem bunu nazikge hatirlatmalidir: “Senin
yeni karakterin bu dehlizi ilk kez goriiyor. O
koridordan gitmemek icin bir sebep var mi?”
Eger oyuncu makul bir oyun ici sebep
sunabilirse (6rnegin, “Koridorda kemik
kalintilar goriiyorum, dikkatli oluyorum”
derse), kabul edin. Ama “Onceki karakterimin
orada oldigilini biliyorum” yeterli bir sebep
degildir.

Durum 7: Oyuncu Beklenmedik Bir Sey
Yapiyor

Grup, hazine odasinin ortasinda bir sandik
buluyor. Herkes sandigi agmayi beklerken, bir
oyuncu diyor ki: “Sandigi agmiyorum. Sandigi
kaldirip ¢ikisa tasiyorum, disarida agariz.”



Hakem diistiniir: Bu aslinda ¢ok akillica bir fikir.
Tuzak varsa, disarida daha gilivenli kosullarda
bas edilir. Peki ya sandik ne kadar agir? Hakem
hizli bir karar verir; sandik 500 sikke agirliginda
olsun. Bir kisi tastyabilir, ama yiirtiyus hizi
diser. Hakem “Sandigi omuzluyorsun. Hareket
hizin yariya diistiyor. Devam mi?” der.

Bu, oyuncunun yaraticiligini 6diillendirmenin
glizel bir 6rnegidir. Hakem kurallari
uydurmuyor, mantikli bir sonug cikariyor.

MASAYI YONETMEK

Tempo: Oyunu Hareket Halinde Tutmak

Iyi bir Hakem, oyunun temposunu kontrol
eder. Macera, nefes kesen bir kacistan sakin bir
kesfe, gergin bir miizakereden kanl bir savasa
akmalidir. Tempo distigiinde oyuncular sikilir,
tempo hic diismedigindeyse oyuncular yorulur.

Birkag pratik oneri:

Betimlemelerinizi kisa tutun. “6 X 6 metre,
tag duvarl bir oda. Bati1 duvarinda pash bir
kap1. Késede bir kemik y181in1” yeterlidir. Her
oday1 bir roman sayfasi gibi betimlemenize
gerek yoktur. Oyuncularin sorular sormasi ve
kesfetmesi icin alan birakin.

Kararlar1 hizlandirin. Oyuncular beg
dakikadan fazla tartistyorsa, nazikge miidahale
edin: “Koridorun sonundan bir gurilti geliyor;
ne yapiyorsunuz?” Zaman baskisi, kararlari
hizlandirir ve gerilimi arttirir.

Dolasan canavar sinamalarini gosterin.
Zarmizi oyuncularin gorebilecegi sekilde atin.
Sonug bir karsilasma degilse bile, zarin atilmasi
oyunculara zamanin gectigini hatirlatir ve
onlara su mesaj: verir; simdilik givendesiniz,
ama ne kadar daha giivende kalacaksiniz?

Kurallari Masada Aramayin

Bir kural hatirlanmadiginda, kitabi agip aramak
oyunun akigini 6ldurtr. Bunun yerine sunu
yapin: Hizli ve makul bir karar verin, “Simdilik
boyle yapalim, oturumdan sonra dogrusuna
bakariz,” deyin ve devam edin. Oturum
sonrasinda kurali bulun ve bir dahakine dogru

uygulayin.
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Mukemmel kurallar uygulamak, eglenceli bir
oyun sunmak kadar énemli degildir.

Oyuncu Anlagmazliklar

Bazen oyuncular bir karariniza itiraz edecektir.
Bu dogaldir. Dinleyin; makul bir arglimanlari
olabilir. Ama uzun bir tartismaya izin vermeyin.
Hakemin karari nihaidir. Bir karardan emin
degilseniz, oyuncunun lehine yorum yapip
oturum sonrasinda diisiniin. Ama bir karar
verdikten sonra oyunu durdurmayin.

Bu otorite kottuye kullanilmamalidir. Hakem
adil olmali, oyuncularin fikirlerini dinlemeli ve
makul itirazlan dikkate almalidir. Ama masanin
isleyebilmesi icin bir nihai karar mercii gerekir;
o merci Hakemdir.

SEFER YONETIMI

Sinif Seceneklerini Belirlemek

Seferin ilk oturumundan énce karar vermeniz
gereken en 6nemli sorulardan biri sudur:
Hangi siniflar oynanabilir?

Karakter Siniflart bolimd, temel ve ileri olmak
tzere iki grup sinif sunar. Temel siniflar
(savascl, ruhban, biiyticti) her zaman aciktir.
fleri siiflar Hakem olarak sizin karariniza
baghdir. Birkag Oneri:

Yalmizca temel siniflar: En sade, en hizli ve
en az kural gerektirenleridir. Yeni masalar igin
ideal baglangictir. Uc sinif, macera icin gereken
her seyi karsilar. Bu secenek, ilk birkag
oturumunuz icin siddetle tavsiye edilir.
Oyunculariniz kurallarn 6grensin, sonra cesitlilik
eklersiniz.

Temel siniflar + irk-siniflar (ciice, elf,
bucukluk): Tolkienvari bir atmosfer
istiyorsaniz uygundur. Hirsiz olmadan, kesif
eylemleri tiim oyunculara acik olarak veya
Hakem kararyla ¢dzimlenir. Bu, daha esnek
ve yaratici bir oyun Uretir.

Temel simiflar + harsiz: Gizlilik ve hirsizlik
mekanizmalarinin énemli oldugu maceralar
icindir. Hirsizin yetenek listesi, diger siniflarin
bu eylemleri denemesini caydirabilir. Bunu
Onlemenin yolu basittir; masanin basinda
acikca belirtin: “Herkes tirmanabilir,
dinleyebilir, gizlenebilir. Hirsiz bunlarda daha
iyidir, ama tekeline sahip degildir.”



Hepsi: Maksimum cesitlilik. Deneyimli bir
masa ve kurallarina hakim bir Hakem icin
uygundur.

Bu karar seferin baginda vermek, sonradan
degistirmekten cok daha kolaydir. Bir oyuncu
Ui¢linct oturumda “Elf oynayabilir miyim?”
diye sordugunda, cevabinizin hazir olmasi
gerekir. Cevap “evet” de olabilir, “bu seferde
hayir” da, ama tutarl ve énceden belirlenmis
olmalidur.

Sefer Nedir?

Tek bir macera (bir dehliz, bir gece, bir
oturum), kendi basina eglenceli olabilir. Ama
bu oyunun gergek zenginligi, maceralar
birbirine baglandiginda ortaya cikar.
Karakterler seviye atlar, digsmanlar taninir,
haritalar genisler, bir dinyanin tarihi olusmaya
baglar. Birbirine bagh maceralar dizisine sefer
denir.

Bir sefer, biiytik bir roman gibi planlanmig
olmak zorunda degildir. Cogu sefer kuigiik
baglar: bir kasaba, yakinlarda bir dehliz, birkag
tehlikeli yol. Karakterler glclendik¢ce daha
uzak yerlere gider, daha buytuk tehditlerle
yuzlesir, daha derin gizemlerin pesinden kosar.
Seferin hikayesi, oyuncularin kararlarindan
organik olarak buayur.

Acik Masa

Cogu sefer sabit bir kadroyla oynanir: ayni beg
kisi, her hafta, ayni saatte. Bu giizel bir
diizendir ama kirllgandir. Biri hastalanir, birinin
sinavi ¢ikar, birinin isi uzar ve oturum iptal olur.
Aylar sonra sefer, kimse istemedigi halde
Olmustir.

Acik masa bu sorunu ortadan kaldirir. Sabit
bir grup yerine bir oyuncu havuzunuz olur ve
o hafta kim gelebiliyorsa o oynar. Bes kisi gelir,
bes kisilik bir macera oynanuir; iki kisi gelir iki
kisilik dikkatli bir kesif oynanir. Kimse kimseyi
beklemez ve sefer hic durmaz.

Bunun islemesi icin i¢ kurala ihtiyag vardir.

Her oturum kasabada baslar ve kasabada
biter. Grup, oturumun sonunda dehlizden
ctkmis, yaban yolundan dénmiis ve glivenli bir
yere varmis olmalidir. Bu, oyunculara gercek
bir zaman baskisi verir: mesale sayisi, erzak ve
aksamin kalan saati ayni hesabin parcasi olur.

111

Ama asll islevi sudur; oturum bittiginde
masada “asili kalan” hi¢bir karakter olmaz.
Gelecek hafta gelmeyen oyuncunun karakteri
de kasabadadir, dehlizin ortasinda unutulmus
degildir.

Gercek zaman, oyun zamamdar. [ki oturum
arasinda gecen her gln, oyun dinyasinda da
gecer. Bu kural acitk masanin belkemigidir,
cunku farkh oturumlarda farkli gruplar oynasa
bile ayni takvimde yasar. Sali glinii oynayan
grubun temizledigi kat, Cuma glinii oynayan
grup oraya vardiginda hala bostur. fyilesen
yaralar, gini gelen kiralar, olgunlasan planlar
herkes icin ayni anda ilerler.

Dehliz gruba degil, diinyaya aittir. Sabit
kadrolu bir seferde macera gruba gore
tasarlanir. Actk masada bunu yapamazsiniz
cunki kimin gelecegini bilmezsiniz. Bu ytizden
dehliz, icine giren her gruba gére degismeyen
bir yer olmalidir: tehlikeleri sabit, cikislarn belli,
her kat1 bir 6ncekinden daha zor. Zorlugu
Hakem ayarlamaz, oyuncular ne kadar derine
ineceklerini segerek kendileri ayarlar (bkz.
Sefere Cikmak).

Bu Gicinct kural, acik masanin oyununuzu
nasil degistirdigini de aciklar. Karsiniza cikan
seyin sizin seviyenize gbre ayarlandigini
varsaymazsiniz. Uc kisilik zayif bir grupla ikinci
kata inmek delilik olabilir ve dehliz bunu size
sOylemez. Kacinma, tepki zar1 ve moral, bu
masada sus degil, hayatta kalma araglaridur.

ACIK MASA NEYi KOLAYLASTIRIR?

Acik masa, yeni bir Hakem icin sanildigindan
kolaydir. Hazirlik yliku azalir, ¢linki grup igin
macera yazmazsiniz, bir yer yazarsiniz ve o yer
haftalarca kullanilir. Yeni oyuncu katilmasi
sorun olmaz, ¢iinkii zaten her hafta kadro
degismektedir. En 6nemlisi, bir oturumun iptali
seferi dldiirmez. Bu ylizden ilk seferinizi acik
masa olarak kurmak, sabit kadrolu bir sefer
kurmaktan daha az risklidir.



Oliim ve Sireklilik

Bu oyundaki karakterler éliur ve cogu zaman
gorkemli bir bicimde degil de aptalca Oltr: bir
goblin okla vurur, bir tuzak tetiklenir, bir
kurtulma zar1 ise yaramaz. Birinci seviyedeki
bir bliyticiniin 3-4 can puani vardir ve bunu
degistirmek icin yapilabilecek hicbir sey yoktur,
cunka tehlikenin gercek olmasi, oyunun geri
kalan her kararina agirhgini veren seydir.
Kacinmanin, tepki zarinin, mesale saymanin ve
geri cekilmenin bir anlami olmast, 6limiin
mimkin olmasindandir.

Yine de yeni bir Hakem icin bu anin zor
olmasinin sebebi 6lim degildir.

Asil sorun bos kalan oyuncudur. Karakteri
6len oyuncu, elinde bos bir kagitla oturur ve
aksamin kalanini arkadaslarinin oynamasini
izleyerek gecirir. Bir maceracinin 6limi
oyunun pargcastdir; bir oyuncunun (g saat
seyirci kalmasi degildir. Bu yuzden Hakemin
6lim anindaki asil gérevi yas tutmak ya da
telafi etmek degil, o oyuncuyu birka¢ dakika
icinde tekrar oyuna sokmaktir.

Kurallar size bunun igin Gi¢ arag verir.

Yardima1 devralma: Olen oyuncu, gruptaki
bir yardimcinin kontroliin hemen alir ve
oynamaya devam eder. En hizli ¢éztimdr,
masada zaten var olan bir figlirandir,
tanitilmasi gerekmez ve grubun ortasindadir.
Yeni bir Hakem igin 6nerilen ilk secenek budur.

Kadro: Oyuncunun kasabada bekleyen bagka
bir karakteri vardir ve bir sonraki oturumda
onunla déner. Bu, acik masayla birlikte
kullanildiginda en saglam ¢6zimdur ve bir
sonraki baslikta ayrintilandiriimstir.

Oliimiin esigi: Istege bagh kural, o CP'ye
diisen karakteri hemen éldirmek yerine
bilingsiz birakir ve yoldaslarina onu kurtarmak
ici bir el kazandirir. Oyunu yumusatir ama
ortadan kaldirmaz; kurtarilan karakter cogu
zaman bir sakatlik ya da bir hafta yatak
istirahatiyle cikar.

ONCE KARAR VERIN

Olimiin esigi kuralini kullanip
kullanmayacaginiza seferin basinda karar
verin ve oyunculariniza soyleyin. Bu kurali ilk
olumden sonra devreye sokmak, tutarlilik
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ilkesini koklinden yikar; ¢linkii o andan itibaren
oyuncular kurallarin degil, sizin ruh halinizin
pesine diiser. Sevmediginiz bir 6lum geri
almak icin kurali degistirmek, sevdiginiz bir
oyuncuyu kayirmakla ayni seydir.

Kadro

Bu oyunda karakterler 6lir. Bu bir tasarim
hatas degil, oyunun temel gerilimidir. Oliim
mimkin olmasaydi hicbir kararin agirhg
olmazdu.

(C6zUm basittir; her oyuncunun tek bir
karakteri degil bir kadrosu olur.

Bir oyuncu birden fazla karakter yaratir
ve hepsine sahiptir. Ama bir oturumda
yalnizca biri maceraya cikar. Digerleri
kasabadadir, dinlenir para harcar, dedikodu
toplar, yaralarini iyilestirir. Onlar da takvimle
birlikte yasar.

Olen Karakterin yerine kadrodan bir
baskasi gecer. Oyuncu ayni oturumda ya da
bir sonraki oturumda yeni karakteriyle masaya
doner. Bu gecisin kurmaca icinde bir
actklamast olmast iyidir, ama sart degildir;
Ornegin kasabadaki bir maceraperest,
arkadasinin dénmedigini duydugunda kendi
kilicini kusanabilir. Bu yeterli bir sebeptir.

Kadrodaki karakterler ayni1 maceraya
cikmaz. Bir oyuncu tek oturumda iki
karakterini birden oynayamaz. Bunun hem
pratik hem de dramatik sebebi vardir; iki
karakterin arasindaki karar (kim 6ne geger, kim
hazineyi alir, kim geride kalir) tek bir kafada
verildiginde risk ortadan kalkar, oyuncular
arasl pazarlik da ortadan kalkar.

Deneyim puani paylasilmaz. Kadrodaki
karakterler birbirinden bagimsizdir. Maceraya
ctkan kazanir, kasabada bekleyen beklemeye
devam eder. Bu, oyuncular diistik seviyeli
karakterlerini de zaman zaman sahaya
sirmeye tesvik eder; cinkd kullanilmayan
karakter hic ilerlemez.

Yardimcilar kadroya terfi edebilir. Bir
yardimcl, aylarca ayni grupla dehlize indiyse,
Olen bir karakterin yerini alacak en dogal
adaydir. Oyuncu onu devralir, kagidini



doldurur ve artik o bir figiiran degil, bir
maceraperesttir. Bu, yardimcilar1 harcanabilir
birer etten kalkan olmaktan ¢ikarir; masadaki
en ¢ok sevilen karakterlerden bazilar1 boyle
dogar. (Yardimcilarin ise alinmasi ve sadakati
icin bkz. Yardimcilar, Sadakat ve Moral.) Terfi
eden yardimct, o gliine dek kazandig1 deneyim
puanini yaninda getirir; genellikle birinci
seviyeden baglamaz

Kadro, acik masayla birlikte kullanildiginda asil
glctind gosterir. Deneyimli oyuncularin
gelemedigi bir hafta, gelenler kadrolarindaki
disiik seviyeli karakterleri cikarir ve st kata
bir kesif diizenler. Kalabalik bir hafta ise derine
inmek i¢in dogru zamandir. Grup, o aksamki
ekibe gore hangi karakterlerin cikacagini
kendisi kararlastirir ve bu, oturumun ilk gercek
karar1 olur.

KAG KARAKTER?

Alt sinir ikidir; her oyuncunun elinde en az bir
yedek bulunsun. Ust sinir koymaniza ise gerek
yoktur, ama pratikte U¢-dort karakterden
sonrasi takip edilemez hale gelir. Kadronun
kagitlarini oyuncular saklar, kasabadaki
karakterlerin parasi, techizati ve seviyesi
onlarin sorumlulugundadir. Sizin takip etmeniz
gereken tek sey takvimdir.

Oturumlar Arasi Zaman Gegisi

Her oturum, énceki oturumun kaldig1 yerden
baglamaz. Oturumlar arasinda oyun i¢i zaman
gecer. Oturumun sonlanmasindan sonra
bir dahaki oturuma kadar gecen her bir
(gercek) guin icin, oyun diinyasinda da bir
gun gecer. Bu stirede karakterler dinlenir,
sehirde aligveris yapar, bilgi toplar, yaral
yoldaslar iyilesir. Ayni sekilde, oyun
dunyasindaki figiranlar da diger her sey gibi
yasamlarini (ve planlarini) sardirar.

Bu zamanin gegisi sefere ritim katar. Her
macera, oyun dunyasinda bagka olaylari
tetikler ve yeni bir maceraya gecisi saglar.

Birden Fazla Grup, Ayni Diinya

Baz1 Hakemler, ayni diinyada birden fazla
oyuncu grubuyla oynayabilir. Bir grubun
yaptiklari, diger grubun diinyasin: etkiler.
Birinci grup, dehlizin st katini temizleyip
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hazineyi almissa, ikinci grup oraya geldiginde
bos odalar ve goblin cesetleri bulur. Birinci
grup bir kasabadaki tliccar1 soymussa, ikinci
grup o kasabaya geldiginde korumalar
guiclendirilmis olur.

Takvim Tutmak

Bir seferde oyun ici zamani takip etmek
Onemlidir. Basit bir takvim tutun: hangi macera
hangi giin basladi, ka¢ gin sturd{i, ne zaman
bitti, bunlar1 not edin. Bu birka¢ agidan
faydalidir:

e Biyi siireleri: Bazi buytler giin veya
hafta cinsinden surer.

o lyilesme: Yaral karakterlerin iyilesmesi
zaman alir.

e Parali askerler ve yardimcilar: Ucretleri
aylik hesaplanir.

¢ Olaylar: Diinyada olan biten seyler, ordu
hareketleri, mevsim degisiklikleri,
festivaller, takvime baghdir.

e Dehlizin durumu: Temizlenen yerler
zamanla yeniden dolar. (bkz. Dehlizi
Yagatmak)

e Coklu gruplar: iki grup ayni diinyada
oynuyorsa, takvim iki grubun eylemlerini
senkronize eder.

Takvim karmasik olmak zorunda degildir. Bir
kagida tarih ve olaylari not etmek yeterlidir.

SONSOZ: HAKEMLIGIN SIRRI

Bu boélimde okudunuz; adil olun, tutarh olun,
stirprizlere acik olun, oyuncularin fikirlerini
odillendirin, tempoyu koruyun, kurallari
ezberlemeye galismayin, kararlarinizda cesur
olun.

Ama tim bu tavsiyelerin 6ziinde tek bir ilke
yatar: Herkes eglenmek icin masadadir.
Buna Hakem de dahildir.

Hakem olmak bazen yorucudur; hazirhik
gerektirir, hizh disiinmek gerektirir, bircok seyi
ayni anda takip etmek gerektirir. Ama bir
dehliz inga etmenin, o dehlizi
maceraperestlerin ayaklari altinda
canlandirmanin, oyuncularin ytzindeki
saskinhigy, korkuyu ve zaferi gdrmenin verdigi
haz, baska hi¢bir oyunda yoktur.

Ik oturumunuz miikemmel olmayacaktir.
Ikincisi de olmayacaktir. Ama her oturumda



biraz daha 68reneceksiniz; oyuncularinizdan,
hatalarinizdan, masadaki beklenmedik
anlardan. Bir giin fark edeceksiniz ki artik
disinmeden karar veriyorsunuz, kurallari
hatirlamak icin kitaba bakmiyorsunuz,
oyuncularinizin gézlerindeki isiktan ne kadar
eglendiklerini anliyorsunuz.

O gun, bir Hakem olmugsunuz demektir. Hos
geldiniz.
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8 MACERA TASARIMI

Oyuncular maceraya ¢itkmadan énce, birinin o
maceray1 yaratmast gerekir. Bu bolum, bir
dehlizi sifirdan tasarlamanin, bir yabanlik
bolgesi kurmanin, bir deniz yolculugu
hazirlamanin ve bunlari birlestirerek bir sefer
olusturmanin adim adim rehberidir.

Eger macera tasarlamak size gdz korkutucu
geliyorsa, endiselenmeyin. ik dehlizinizin
basyapit olmasi gerekmez; birkag oda, birkac
canavar, bir miktar hazine ve bir tuzak
yeterlidir. Tecribe kazandikca dehlizleriniz
buytr, karmagiklagir ve kisiliginizi yansitmaya
baglar. {lk adimi atmak yeterlidir.

Bu bolim dort ana kisimdan olusur: dehliz
tasarimi, yabanlik macerasi tasarimi, deniz
macerasl tasarimi ve sefer tasarimi. Agirlik
dehliz tasarimindadir, ¢linkt dehliz bu oyunun
kalbidir.

OTURUM, MACERA, SEFER

Bu kitap g farkli 6lcekten s6z eder ve tasarima
basglamadan 6nce bunlari ayirmak gerekir.

Oturum, masaya oturdugunuz bir aksamdur.
Gercek zamanla 6l¢ulur; Ui¢ saat, dort saat,
gibi. Oyunun tek gercek birimi budur, ¢tink
tek somut olan budur.

Macera, karakterlerin kasabadan ¢ikip bir yere
gitmesi, orada bir seyler yapmasi ve geri
doénmesidir. Bir oturumda bitebilir, ic oturuma
yayilabilir. Maceranin ritmi Oyuncu
Rehberi'nde Macera Donguisu ile anlatilmistir.

Sefer, birbirine bagh maceralarin toplamidir.
Aylarca surer, karakterler seviye atlar, haritalar
genisler ve diinyanin kendi tarihi olusur.

Bu tcu i¢ ice gecmez. Bir oturum bir
maceranin ortasinda bitebilir, bir macera iki
oturuma boliinebilir, tek bir oturumda da
sonlanabilir, bir sefer ise hicbiri planlanmamus
onlarca maceradan olusabilir.

Tasarladiginiz sey macera degil, ortamdir.
Yeni bir Hakemin en giicli icgtidiisti hikaye
yazmaktir: karakterler su kapidan girecek, su
tuzaga yakalanacak, su ejderhayla karsilasacak
ve su hazineyi bulacaklar. Bu icgtidiye direnin.
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Boyle bir plan, oyuncular ilk kararlarini
verdikleri anda ¢oker ve size iki kotl secenek
birakir ya oyunculari planiniza dogru
yonlendirir ya da hazirladiginiz her seyi ¢cope
atarsiniz. Bunun yerine bir ortam (mekan, yer)
tasarlayin. Odalari, sakinleri, hazineleri,
tuzaklar ve gikiglari olan bir yer. Orada ne
bulundugunu siz belirlersiniz, orada ne
olacagni ise oyuncular belirler. Macera,
hazirladiginiz ortam ile oyuncularin
kararlarinin karsilasmasindan dogar ve bu
yuzden higbir zaman tam olarak
Ongdremezsiniz. Hakem sahneyi kurar; oyunu
oyuncular oynar. Bu kitabin geri kalani, o
sahnenin nasil kurulacagi tizerinedir.

SEFERE CIKMAK

Bir sefere baglamak icin bir diinya yaratmaniz
gerekmez. Bir kasaba ve bir dehliz yeterlidir.
Gerisi oynadikca, oyuncularinizin gittigi yonde
buaydar.

Asagida iki yaklagim verilmistir. Bunlar
birbirinin rakibi degildir; ilki bir seferi
baslatmanin genel yordamy, ikincisi ise o
yordamin ticiincl adiminin biitlin seferi
kapsayacak kadar buytudigi 6zel bir bigimidir.

Bes Adim

Bu yordam, Gary Gygax'in 1975’te Europa adli
fanzinde yayimladig bir yaziya dayanur.
Oyunun ilk yillarinda, elinde hi¢bir 6érnek
olmayan Hakemler icin yazilmistir ve bugiin
hala en hizh yoldur.

1. Donem: Seferin hangi ¢agi, hangi
cografyay1 ya da hangi kurgusal evreni referans
alacagina karar verin. Kuzey mitolojisi, Orta
Cag Avrupasi, Selcuklu ug beylikleri, Conan'in
Hiborya’si, Binbir Gece Masallarinin dinyas.
Bu secim, oyun dinyasinin yikiiniin biytk
kismini sizin yerinize tagir; bir hanin nasil
g6rindigind, bir tapinakta ne yapildigini, bir
yolcunun neden korktugunu her defasinda
yeniden icat etmeniz gerekmez.

2. Yore: Altigen baskil bir kagit alin ve her

altigenin bir fersahi (6 km) temsil ettigi bir
bolge haritasi cizin. Ormanlar, tepeler, bir



nehir, birkag yol, bir harabe, bunlarin hepsi
istege baghdir. Zorunlu olan yalnizca iki sey
vardir; bir kasaba ve bir dehliz girisi.
Haritanin geri kalani bu ikisinin arasindaki
mesafeyi anlaml kilmak icindir.

3. Dehliz: Asil emegi buna harcayin. Her katin
kendine has bir temasi ve ayirt edici bir 6zelligi
olsun: genis salonlarda dolasan goblin surtleri,
kendini tekrar eden bir koridor diizeni,
mahzenler, oliler vb. Bir kat1 digerinden ayiran
seyin “biraz daha zor olmast” degil,
hatirlanacak seyler barindirmasi gerekir. (bkz.
Macera Tasarimi)

Baslangic icin iki ya da ¢ kat yeterlidir.
Oyuncular tG¢tinct kata inene kadar
dordiincuyu cizecek vaktiniz olur. Katlari
cizerken asag inen yollari da isaretleyin; bu bir
merdiven, bir kuyu, bir kaya catlagi vb. olabilir.

4. Kasaba: Karakterler burada konaklar,
techizat alir, yardimci ve parali asker tutar,
iyilesir, icer ve dedikodu toplar. Bir hanci, bir
demirci, bir tapinak ve bir tefeci baslangic igin
yeterlidir. Ama kasabayi hatirlanir kilan sey
hizmetler degil, insanlardir: hangi ticcar
duartsttur, hangi meyhanede musteriler
konaklayabilir, hangi tapinak bedava iyilestirir
ve karsiliginda ne ister, bunlar hatirda kalir.
Genislemeye yer birakin; kasaba, sefer
boyunca dehlizden daha cok degisecektir.

5. Cografya: Diinyanin geri kalani. Bunu
baslangi¢ta yapmayin. Kabaca bir fikriniz olsun
yeter: bolgenin batisinda deniz vardir, kuzeyde
bir krallik, doguda kimsenin dénmedigi bir ¢ol.
Ayrintilari, oyunculariniz bélge haritasiin
kenarina ulastiginda gizersiniz. O giin
geldiginde nereye gitmek istediklerini zaten
size sOylemis olacaklar.

NE ZAMAN HAZIR OLURSUNUZ?

Bir kasabanin ayrintilari ve bir dehlizin ilk iki
kati. Hepsi bu. Bu kadari bir hafta sonunda
hazirlanir ve li¢c ya da dort oturuma yeter.
Besinci adimi bitirmeden oyuna baslamayi
beklerseniz hig baslayamazsiniz; sefer masada
biyiir, masaustiinde degil.

116

Dev Dehliz

Masabast rol yapma oyunlarinin tarihteki ilk iki
seferi (Dave Arneson'n Blackmoor'u ve Gary
Gygax'in Greyhawk'u) boyle kurulmustur: tek
bir dehliz, cok sayida kat ve aylarca stren bir
kesif. Bu dehlizler bir maceranin mekéani degil,
seferin kendisiydi.

Dev dehliz, bitirilmek icin tasarlanmaz,
bir oturumda, bir ayda, ¢cogu zaman bir yilda
temizlenmez. Oyuncular her defasinda bir
parcasini gorr, haritalarina bir parga daha
ekler ve geri doner. Sefer, o haritanin
buytumesidir.

Bu yaklasimin Hakem igin Gi¢ bliytk getirisi
vardir:

e  Zorlugu siz ayarlamazsinmiz. Her kat bir
Oncekinden tehlikelidir ve oyuncular ne
kadar derine ineceklerine kendileri karar
verir. Bu, her hafta gruba uygun bir
macera yazma yUkind ortadan kaldirir.
Zayif bir grup st katlarda kalir, gtiglti bir
grup asagl iner ve ikisi de ayni dehlizde
oynar.

o Hazirlik bir kez yapilir, defalarca
kullanilir. Bir kat, (izerinde ¢aligtiginiz
aksamdan sonra aylarca masaya gelir. Yeni
oturum i¢in yeni macera yazmazsiniz;
oyuncularin en son nerede kaldigina bakar
ve bir sonraki kat1 6nden hazirlarsiniz.

¢ Acik masayla kusursuz calisir. Kim
gelirse gelsin dehliz oradadir ve ayni
yerdedir. Bu ytizden dev dehliz ile acik
masa tarihsel olarak birlikte dogmustur;
birbirlerinin ¢6zimudr.

Tasarlarken sunlara dikkat edin:

Birden fazla giris ve inis yolu olsun. Tek
merdivenli bir dehliz bir hunidir. Kuyular,
catlaklar, cokmis tavanlar, su kanallari; her
kata birden ¢ok yoldan inilebilmeli ki gruplar
farkl yollar deneyebilsin.

Cikus yollar kazanilsin. Derinlerdeki bir
gruba yuzeye acllan bir kestirme bulmaktan
daha degerli hicbir hazine yoktur. Boyle bir
kesif, bir sonraki seferin cok daha derinden
baslamasi demektir ve haritalamay: gercek bir
odile donustirr.



Sakinler birbirinden nefret etsin. Bir katta
goblinler, alt katta koboltlar, ikisinin arasinda
sikismis bir grup haydut. Oyuncular bu
husumetleri fark ettiginde catismadan bagka
araclar oldugunu da fark eder; tepki zar ve
muzakere, dev dehlizde en ¢ok ise yarayan iki
kuraldur.

Bosalan yerler dolar. Temizlenen bir kat
kalici olarak bos kalmaz. Grup Ug¢ hafta sonra
oraya dondiigiinde baska bir sey oraya
yerlesmis olur; cinkl gercek zaman oyun
zamanidir ve dehliz oyuncular yokken de
yasamaya devam eder. Bunu dizenli olarak
uygulayin, yoksa dev dehliz yavas yavas bir
muzeye donuasur.

Neden orada oldugunu bilin. Bu kadar
derin bir yapiy1 kim, nigin kazdi? Cevabi
oyunculara séylemek zorunda degilsiniz; ama
siz bilirseniz katlar birbirine benzemekten
kurtulur ve dehliz bir mekan olmaktan ¢ikip bir
soru haline gelir.

NEDEN ASAGI iINIYORLAR?

Bu oyunda deneyim puani ¢ogunlukla
dehlizden cikarilan hazineyi tutkusuna
harcamaktan gelir (bkz. Deneyim ve ilerleme).
Yani dev dehliz, seferin motorudur: ilerlemek
isteyen asagi inmek zorundadir, asagi inen
daha cok risk alir ve daha cok risk alan daha
hizli ilerler. Sefere ayrica bir “sebep”
eklemenize gerek yoktur; kurallar zaten
saglamaktadir.

DEHLIZ TASARIMI

Bir dehliz tasarlamak alti adimda gerceklesir:

Senaryo sec

Mekan tipi belirle

Ozel canavarlar yerlestir
Haritay ciz

Odalarn doldur
Ayrnintilari ekle

R e e

Her adim asagida ayrintili olarak
aciklanmaktadir.

Senaryo Seg

Senaryo, dehlizin arka plan temasidir;
oyunculara maceraya ¢ikmak icin bir sebep
veren, dehlizin pargalarini birbirine baglayan

merkezi fikirdir. Iyi bir senaryo, dehlizi “kapiy1
ac, canavari 6ldur, hazineyi al” tekrarindan
kurtarir ve maceraya anlam katar.

Bir senaryo, Hakemin hayal gticiiniin
Uretebildigi her sey olabilir. Ama yeni baglayan
Hakemler icin, asagida onlarca maceraya
kaynaklik etmis on temel senaryo tir
listelenmistir. Bunlar kendi baslarina
kullanilabilir veya birlestirilebilir; birgok iyi
macera iki veya U¢ senaryo tiriiniin
harmanidir.

Ozel bir tercihiniz yoksa, bir z10 atip dehliziniz
icin hangi senaryoyu sececeginizi
belirleyebilirsiniz.

On Temel Senaryo

1. Bilinmezin Kesfi: Grup, haritalanmamis
bir bolgeyi kesfetmek tizere tutulmustur. Bolge
bir zamanlar bilinen bir yer olabilir, ancak
simdi yikilmis, terk edilmis veya istila edilmistir.
Belki de bir gece ansizin gizemli bir kule
belirmistir. Bu senaryo en saf haliyle maceranin
6zadur; “Orada ne var?” sorusuna cevap arar.

2. Disman Karakolu: Disman kuvvetler
bolgede s kurmustur. Belki bir istila hazirlig
yapiltyordur, belki coktan baskinlar baglamistir.
Grup, diisman karakoluna sizmali, gliciinti ve
planlarini 6grenmeli ve mimkiinse karakolu
yok etmelidir. Bu senaryo, kesif ile dogrudan
catismay birlestirir.

3. Harabelerin Temizlenmesi: Eski bir koy,
bir kale veya bir yerlesim yeri harabeye
dénmistir ve yeni yerlesimciler gelmeden
Once bolge temizlenmelidir. Harabeler
genellikle belirli bir canavar tiri tarafindan
istila edilmistir; bunlar kovulmali veya
oldurilmelidir. Harabeler, buytimekte olan bir
kasabanin altinda bile olabilir,

4. Kadim Koétiiliigtin Kovulmasi: Dehlizin
derinliklerinde yatan bir kétalik vardir; bu bir
canavar, lanetli bir esya veya karanlk bir varlik
olabilir. Belki bu kétuluk asirlardir yer
altindaydi ve son kazilar onu uyandirdi.
Oyuncular tam olarak neyle karsilasacaklarini
bilmezler; bu gizem gerilimin kaynagidir. Bu
senaryo, diger senaryolarla sorunsuzca birlesir.

5. Kay1ip Tapinaga Yolculuk: Bir laneti
kaldirmak veya kutsal emanetleri geri almak
icin oyuncular caglar 6énce unutulmus bir



kutsal mekana ulagsmalidir. Tapinagin yeri kesin
bilinmez; belki yalnizca kabaca biliniyordur,
belki bir kdhine danismak gerekecektir.
Yolculugun kendisi maceranin énemli bir
parcasidir.

6. Gorev: Bir kral, bir bey, bir rahip veya
baska gucli bir figliran, (hatta bir ilah) gruba
bir gérev verir. Bazen bu goérev bir kutsal
emaneti getirmek, bazen bir dismani yenmek,
bazen de bir mesaji iletmektir. Bu senaryo
oyunculara net bir hedef ve motivasyon sunar;
ozellikle yeni gruplar icin cok degerlidir.

7. Kacis: Oyuncu karakterleri maceraya esir
olarak baglar ve kagcmaya calisirlar. Motivasyon
actk ve acildir; 6zellikle esaretin sonunda idam
veya kurban edilme bekliyorsa. Hakem, kagist
mimkin ama kolay olmayacak sekilde
tasarlamalidir. Bu senaryo alisiimisin disindadir
ve oyunculara farkl bir deneyim sunar;
silahsiz, zirhsiz, kaynaklardan yoksun bir
baslangig.

8. Esirlerin Kurtarilmasi: Onemli kisiler
(koyliler, asiller, rahipler, kahinler), haydutlar,
dismanlar veya kotl bir byticti tarafindan
rehin alinmigtir. Grup esirleri kurtarmak tizere
yola cikar; bunu belki bir ticret karsihigi, belki
bir namus borcu yiiziinden belki de kisisel bir
bag nedeniyle yaparlar. Bazen grup yalnizca
fidye muzakeresinde korumalik yapmak icin
tutulmustur; ama mizakere ters gidebilir.

9. Buyulu Gegit: Bir buyula gecit, yaratiklar
bir yerden bagka bir yere (bazen de bagka bir
dinyaya veya boyuta) ileten bliytila bir kapidir.
Bu, bilinen ya da gizli bir gegit olabilir. Bilinen
bir gecit, dismanlarin kullandigi bir istila
noktasi olabilir ve yok edilmesi (veya
korunmast) gerekir. Gizli bir gegit, oyuncular
dehlizin 6nemli bir bélimiine tasimak igin
kullanilabilir. Gegitler iki yonla veya tek yonla
olabilir; tek yonla bir gecit, oyuncular geri
dénilist olmayan bir alana tastyabilir.

10. Kayip Medeniyetin Bulunmasi:
Oyuncular, yeraltinda veya uzak bir
cografyada, caglar boyunca yasamis ve
degisime ugramis bir milletle karsilagir. Bu
millet, bir zamanlar kendileri oyuncu
karakterlerine benziyor olabilirdi; ama gecen
nesiller boyunca iginde bulunduklar
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cografyanin sartlarina uyum saglar hale
gelmiglerdir.

ILK MACERA iCiN SENARYO

ilk maceraniz icin Bilinmezin Kesfi (1) veya
Esirlerin Kurtarilmasi (8) en kolay baslangic
noktalaridir. Basit, net bir amag sunarlar ve
karmasik arka plan gerektirmezler.

Mekan Belirle

Dehlizin fiziksel bicimini belirlemek, haritay:
cizmeye baglamadan dnce atilmasi gereken
O6nemli bir adimdir. Mekan tipi, odalarin seklini,
koridorlarin genigligini, duvarlarin dokusunu
ve dehlizin genel havasini belirler. Asagida alti
yaygin mekan tipi verilmistir.

Belirli bir tercihiniz yoksa, bir z6 atip
maceranin gececegi mekani belirleyebilirsiniz.

1. Kale / kule: Tas duvarlar, diizgiin odalar,
koridorlar, merdivenler. Bir zamanlar insanlar
(veya bagka yaratiklar) tarafindan insa edilmis.
Duizenli bir geometri; kare ve dikdortgen
odalar, simetrik bir diizen. Odalar bir zamanlar
belirli amaclara hizmet ediyordu; yatakhaneler,
mutfaklar, silah depolari, nébet odalari.
Bunlarin izleri hala secilebilir; ciriimus
mobilyalar, pasl silah raflari, solmus armalar.

2. Magara / kovuk: Dogal olusumlar;
diizensiz duvarlar, dar gecitler, genis acikliklar,
sarkitlar, dikitler, yeralt1 gélleri ve nehirleri.
Hicbir oda digerine benzemez. Zemini kaygan,
tavani alcak, havasi nemli olabilir. Magaralar,
dogal ve yapay bolumleri birlestirebilir; eski bir
maden tineli bir dogal magaraya agilabilir.

3. Yeralt1 yerlesimi / maden: Insan eli ama
kaba bir iscilik; muntazam olmayan tuneller,
ahsap direkler, ray izleri, cokmus gecitler.
Madenin bir zamanlar ¢ikardig1 cevher veya
tas duvarlarda hala segilebilir. Derinlere
indikce ttneller daralir ve dlizensizlesir.
Gokmus bolumler, alternatif yollar bulmayi
zorunlu kilar.

4. Mahzen / mezar: Lahitler, tas tabutlar,
oyulmus mezarlar, duvar kabartmalari, 6lulere
ait egyalar. Hava kuru ve tozlu veya nemli ve
kafla olabilir. Hortlaklarin (iskeletler, zombiler,
gulyabaniler, vampirler) dogal yuvasi burasidir.
Tuzaklar genellikle mezar hirsizlarini caydirmak



icin yerlestirilmistir. Duvar yazitlari ve
kabartmalar, ipuclari veya uyarilar igerebilir.

5. Kadim Tapinak: Bir zamanlar bir ilaha
veya bir glice adanmis, simdi ise terk edilmis
veya lanetlenmis. Bliyiik salonlar, sunaklar,
heykeller, duvar resimleri. Tapinak héala aktif
olabilir; ama artik karanlik gticlere hizmet
ediyordur.

6. Yerlesim yeri: Bir zamanlar kalabalik bir
topluluk burada yastyordu, simdi ise ya terk
edilmistir ya da canavarlar tarafindan ele
gecirilmistir. Sokaklar, diikkanlar, evler,
cesmeler, meydanlar. Dehlizden cok bir
kasabaya benzer. Buyuk 6lcekli, diizinelerce
oda, bir¢ok giris-cikig, karmasgik bir dizen. Bu
yerlesim yeri, yeraltinda da olabilir
(Derinkuyu'yu diisinin).

Mekan tipleri birlestirilebilir: bir kalenin
altindaki dogal magaralar, bir tapinagin
altindaki mezarlar, bir madenin derinliklerinde
kesfedilen kadim bir yerlesim. Bu tir katmanl
yapilar, dehlize derinlik ve cesitlilik katar.

Ozel Canavarlar Yerlestir

Dehlizin senaryosu ve mekan tipi
belirlendiginde, Hakem baz1 6zel canavarlari
elle yerlestirmelidir. Bu canavarlar senaryonun
bir parcasidir; rastgele tablolarla belirlenemez.

Ornegin; Kadim Kétuliigiin Kovulmast
senaryosunda, dehlizin en derin odasinda
bekleyen koétalik (bir vampir, bir iblis, lanetli
bir esya) Hakem tarafindan énceden
yerlestirilmelidir. Diisman Karakolu
senaryosunda, diisman sefinin muhafiz
birligiyle birlikte hangi odada oldugu 6nceden
belirlenmelidir.

Genel bir kural olarak: senaryonun Kkilit
noktalarim elle yerlestirin, geri kalam
doldurma sistemine birakin.

Hakem, mevcut canavar tanimlarini
kullanabilir veya senaryoya uygun sekilde
canavarlar degistirebilir; daha gucli veya zayif
versiyonlari, sira dis1 yetenekler, beklenmedik
taraflara aidiyet. Bir goblin sefi, siradan
goblinlerden daha fazla CAN PUANIna ve daha
iyi zirha sahip olabilir. Bir iskelet muhafiz, 6zel
bir silah tasiyor olabilir. Bu degisiklikler dehlizi
benzersiz kilar.

119

Haritay Ciz
Araclar

Dehliz haritasi genellikle kareli (1zgara) kagida
kursun kalemle cizilir. Kare basina 6lcek
genellikle 1 metredir, bu cogu oda ve koridor
icin uygun bir 6lgektir. Daha buytk dehlizlerde
kare bagina 2 veya 4 metre kullanilabilir.

Oda Sayisi

Yeni bir Hakem icin ilk dehlizde 5-10 oda
yeterlidir; bu 4 veya 5 saat strecek, bir
oturumluk bir macera demektir. Tecriibe
kazandikca dehliz buyutulebilir. Orta 6lgekli bir
dehliz 15-20 oda, buyuk bir dehliz 30 veya
daha fazla oda igerebilir.

Oturum basina oyuncularin kesfedebilecegi
oda say1st degisir, ama genel bir kilavuz olarak:
deneyimli bir grup doért saatlik bir oturumda 8-
12 oday1 kesfedebilir (catisma yogunluguna
bagl olarak daha az veya daha fazla olabilir).

Dogrusal ve Dogrusal Olmayan Tasarim

Dehliz tasariminin en énemli ilkelerinden biri
oyunculara secenek sunmaktir.

Dogrusal bir dehliz, bir koridorun sonunda bir
oda, onun ardinda bagka bir koridor, onun
ardinda baska bir oda seklinde ilerler; bu tek
bir yol ve tek bir sira bicimindedir. Basit bir
tasarimdir ama sikicidir: oyuncularin hicbir
secenegi yoktur, sadece ileri giderler.

Dogrusal olmayan bir dehliz, oyunculara her
adimda segenek sunar: koridorun iki yone
ayrildig1 kavsaklar, birden fazla giris ve cikis, bir
odadan digerine birden fazla yol, déngtler ve
kisa yollar. Bu tasarimda oyuncular kendi
rotalarini cizer ve bu oyunun tim zevkini
icinde tagir.

Iyi bir dehliz tasarlamak icin su ilkeleri aklinizda
tutun:

¢ Birden fazla giris ve ¢ikas: Dehlizin tek
bir kapist olmasin. Ikinci bir giris (gizli bir
gecit, bir catlak, arka kapi) oyunculara
taktik secenekler sunar ve geri ddnmeyi
kolaylastirir.

¢ Dongiiler: Koridorlarin birbirine
baglandig1 déngtler, oyuncularin farkl
yollardan ayni noktaya ulagsmasini saglar.
Bir dismandan kagan grup, déongiiyt
kullanarak diismanin arkasina gecebilir.



¢ Kisa yollar: Gizli gecitler, tek yonla
kapilar veya tehlikeli ama hizli yollar kesfi
odullendirir. Dikkatli bir grup gizli gecidi
bularak bes oda atlayabilir.

¢ Cikmaz yollar: Birkag ¢ikmaz yol gerilim
yaratir, ama ¢ok fazlasi oyunculari hayal
kirikligina ugratir (dikkatli kullanin!). Bir
ctkmaz yolun sonunda ilging bir sey (bir
hazine, gizli bir kapi igin bir ipucu, bir sir)
olsun.

Dikey Hareket

Dehliz tek bir katta kalmak zorunda degildir.
Merdivenler, rampalar, cukurlar, asansorler ve
dikey unsurlar dehlize ticlincii bir boyu ekler.
Asagl inen merdivenler genellikle artan
tehlikeye (ve daha biiyiik hazinelere) isaret
eder. Dehlizin klasik yapist budur; tst katlar
kolay, alt katlar zordur.

Dikey hareket, harita ¢izimini karmagiklastirir.
Her kat icin ayr1 bir harita ¢izin ve katlar
arasindaki baglantilar1 (merdivenler, kuyular,
vb.) acikca isaretleyin.

Diizen Cesitliligi
Odalarinizi gesitlendirin. Hepsi 6 x 6 metre tas

odalar olmasin. Birka¢ 6rnek siralamak
gerekirse:

e Dogal su birikintileri veya yeralti nehirleri
(yazme veya kopru gerektirir)

e Dar gecitler (tek sira ylrtnr, arka arkaya
catisma)

e Biyik salonlar (tavanlar1 10-12 metre
yukseklikte, ses yankilanir)

e  COkmus bolumler (gegilmez veya
tirmanma gerektirir)

o Sicak bolgeler (volkanik faaliyet, jeotermal
kaynaklar)

e Su altinda kalmis odalar

Bu cesitlilik, dehlizi gorsel ve taktik olarak ilging
kilar.

Odalari Doldur

Ozel canavarlar ve hazineleri elle
yerlestirildikten sonra, geri kalan odalar
asagidaki sistemle doldurulabilir. Hakem
elbette istedigi oday elle de doldurabilir; bu
sistem doldurulacak ¢cok oda oldugunda veya
Hakemin ilhami nazlandiginda ise yarar.

Elle doldurulmamius her oda igin 1z6 atin:

ODA iCERIGi
z6 icerik
1-2 Canavar
3 Oda tuzag
4 Ozel
56 Bos

Sonra, odanin icerigine gore hazine olup
olmadigini belirleyin. 1z6 atin:

ODA HAZINESI

igerik 2 3 4 5 6

1
Canavar X
Oda tuzag: X X
Ozel X

Bos X
x ile isaretli sayillar odada hazine bulundugu

anlamina gelir.

Hazine tuzagz: Bir odada hazine ciktiysa, o
hazinenin korunup korunmadigini belirlemek
icin 1z6 atin.

HAZINE TUZAGI

Hazinenin durumu (z6) Tuzakh mi?

Korumasiz hazine 1-3: evet
Canavar korumasinda 1: evet

Oda tuzagi bulunan oda  Daima

Korumasiz hazine daha sik tuzakhidir ve bunun
sebebi basittir: birileri o hazineyi oraya
birakmis ve basinda bekleyecek kimsesi
olmamustir. Bir goblin sefinin sandiginin
kilidinde igne olmas: gerekmez; sefin kendisi
oradadir.

Canavar: Dolasan Canavar tablosundan (bu
boélimun sonuna bakin) uygun dehliz seviyesi
icin zar atarak belirleyin. Hazine varsa,
canavarin hazine tiriine gore belirleyin (bkz.
Hazine ve Buytilii Esyalar)

Ama zarn verdigi her canavari kendi basgina
bir grup saymayin. Bir katta ¢ikan benzer
sonuclar tek bir hizip altinda toplayin: ti¢
ayr1 odadaki goblinler li¢ ayr1 goblin grubu



degil, ayni kabilenin nébetcileri, avcilari ve
kadinlaridir. Bir katta iki ya da Ug hizip
bulunmasi yeterlidir; geri kalan canavarlar ya
bu hiziplerin bir parcasidir ya da hicbirine ait
olmayan, kendi basina yasayan bir seydir.

Bunu yapmak birkag dakika alir ve dehlizin
geri kalanint miimkn kilar. Hizipleri olan bir
dehlizde oyuncular taraf tutabilir, haber
tastyabilir, iki tarafi birbirine kirdirabilir;
hizipleri olmayan bir dehlizde tek secenek oda
oda dévismektir. Aym sekilde, dehliz
oyuncular yokken ancak hizipler sayesinde
degisebilir (bkz. Dehlizi Yasatmak).

0Oda tuzagi: Odanin kendisi tehlikelidir; tuzak
Tuzak Uretici ile hazirlanir. Bu odada hazine
cikarsa, miktar1 Korumasiz Hazine tablosundan
belirlenir ve oda tuzagi o hazineyi koruyan
seydir. Cukur, hazinenin éniindedir; gaz,
sandig1 almaya kalkisani bogar. Ayrica bir
hazine tuzag eklemeye gerek yoktur.

Ozel: Tam anlamiyla bir tuzak veya canavar
degil, ama siradan da degildir; asagidaki
Onerilere bakin. Nadiren hazine bulunur.

Bos: Oda gorunurde cansiz ve tehlikesizdir.
Ama bu, odanin ilgi ¢ekici olmadig1 anlamina
gelmez! Tozlu mobilyalar, eski kan lekeleri,
garip yazitlar, yar1 acik bir kapi, tavandan
damlayan su vb., tim bunlar atmosfer yaratir.
Nadiren de olsa, bos bir odada korumasiz
hazine bulunabilir.

BOS ODALAR

Her oda canavar veya tuzakla dolu
olmamalidir. Bos odalar, gerilim yaratir.
Oyuncular, bir odanin gercekten bos mu yoksa
gizlenen bir tehlike mi barindirdigini asla
bilemezler. Bos bir oda, dolu bir odadan daha
fazla paranoya yaratabilir. Ustelik buralari
oyuncular manevra, saklanmak, ya da
dinlenmek i¢in kullanabilirler.

Basinda canavar bulunmayan hazineler icin asagidaki tabloyu kullanin. Hazine, dehliz seviyesine gore

Olceklenir:

KORUMASIZ HAZINE TABLOSU

Dehliz Kati  Giimiis (daima) Altin Miicevher  Taki Biiyiilii Esya
1 1z6 x 100 gs %50: 126 x 10 as  %5: 1z6 %2: 126 %2: herhangi 1
2-3 1212 x 100 gs %50: 126 x 100 as  %10: 1z6 %5: 1z6 %8: herhangi 1
4.5 1z6 x 1,000 gs 1z6 x 200 as %20: 1z6 %10: 1z6  %10: herhangi 1
67 1z6 x 2,000 gs 1z6 x 600 as %30: 1z6 %15: 1z6  %15: herhangi 1
89 1z6 x 5,000 gs 1z6 x 1,000 as %40: 1212 %20: 1212 %20: herhangi 1

Bu tablo yalnizca baginda canavar bulunmayan hazine icin kullanilir. Canavar korumasindaki
hazineler, canavarin hazine tartine gore belirlenir (bkz. Hazine ve Biiytilii Esyalar).
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Tuzaklar

Tuzaklar iki kategoriye ayrilir: oda tuzaklar:
(odaya girildiginde veya bir eyleme bagh
olarak tetiklenir) ve hazine tuzaklari
(hazineye dokunuldugunda tetiklenir).

Oda Tuzag Ureteci: Bir tuzak, hasar veren
bir odadan ibaret degildir. Neyin, nasil
tetiklendigini ve fark edilebilir olup olmadigini
da icerir. Asagidaki tablolar bunlar ayri ayri
belirler; her tuzak igin sirayla zar atin ya da
begendiginiz sonuclar1 dogrudan segin.

TUZAK DUZENEGI

z8 icerik

1 Firlatan — ok, dart, mizrak

2 Cukur — kazikl, sivri, zift/su dolu

3 Piiskiirten — su, lagim, asit, oday: doldurur
4 Gaz — zehirli, bogucu, kér edici, uyutucu

Yapisal — zemin ¢éker, tavan iner, gecit
goger
6 Biiyiilii — ates, buz, yildinm, 8lim biiyiisii

Yakalayan — ag, kafes, kapan, kayan
parmaklik

Uyaran — hasar vermez; baskalarina haber

verir

TUZAK TETIKLEYICi

z6 Ne tetikler

1 Ses

Isik (mesale, fener)
Temas

Agirlik (basing levhasi)

Bir kol, mandal ya da diisman eli

o O WN

Etkin biiyii — yakinda biiyii kullaniimasi
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TUZAK iPUCU

z6 Nasil Fark Edilir

Gorsel — bakinca gériiliir (tagin rengi farkli,
tozda iz yok)
isitsel — dinlenirse duyulur (gerilmis bir yay,
akan bir sivi

Dokunsal — yoklanirsa hissedilir (sirik tam
da bunun icindir)

4 Kokusal — kiif, yanik, giirik

Sezgisel — diisiiniiliirse anlagilir (yerdeki

5
kemikler, asinmamis zemin)
6 Biiyiisel — yalnizca biiyiiyle sezilir (bkz.
Tuzak Bulma)
TUZAK ETKiSi

z6 Nasil Fark Edilir

Kurtulma zari (Oliim/Zehir); basarisizlik
8liim
2 126 hasar (diigme ise her 3 metre icin 1z6)

Kurtulma zari (Ejderha Nefesi); basarisizlik
226, bagari yarim hasar

4 Kurtulma zari (Taglasma); basarisizlik 1z10
Hasar yok; grup béliiniir, biri hapsolur ya
da bir alt kata diiger

Hasar yok; giiriiltii kopar. Derhal bir dolagan
canavar sinamasi atilir.

Etkisizlestirme siiresi: Son olarak 1z4 atin;
gelen sayl, tuzagin etkisiz hale getirilmesinin
kac tur strecegidir. Bu, tuzagin asil bedelidir:
dort turluk bir tuzak, iki dolasan canavar
sinamast demektir. Grup, ugrasmaya degip
degmeyecegine kendisi karar verir.

Zarlarin gelismesi: “Uyaran” bir diizenek
zaten hasar vermez, “biyul” bir dizenege
kokusal ipucu tuhaf diisebilir. Boyle
durumlarda zar yeniden atmayin; sonucu
kabul edip mantikli kilin. Hasar vermeyen bir
duzenekle 1 sonucu, tuzagin bagkalarini
cagirdig1 ve gelenin 6lumcul oldugu anlamina
gelebilir. Baylla bir tuzagin kokusu, bir 6nceki
kurbanin yanik etidir. Uyumsuz gortnen iki
sonucu birlestirmek, tuzag akilda kalici kilan
seydir.



Ornek Oda Tuzag:: Zarlar soyle gelir:
duizenek 4 (gaz), tetikleyici 2 (1s1k), ipucu 4
(kokusal), yer 3 (tavan), etki 3 (Ejderha Nefesi),
stre 4. Hakem bunlarn birlestirir: odanin
tavaninda, mesale 15181na duyarl bir diizenek
vardir; 151k belirli bir noktaya ulastiginda
tavandaki deliklerden sarimsi bir gaz iner.
Odaya girmeden 6nce koridorda duran ve
havay1 koklayan bir karakter, kaf kokusunu alir.
Etkisizlestirmek dort tur strer; ya da grup
mesaleleri sondurtp karanlikta gegcmeyi
deneyebilir.

Bu son ctmle, iyi bir tuzagin ne oldugunu
gosterir. Tuzak yalnizca hasar vermez;
oyunculara bir soru sorar.

iPUCU OLMAYAN TUZAK OLUR MU?

Fark edilmesi imkansiz bir tuzak, oyuncularin
kararlarini etkilemez; yalnizca can puani
eksiltir. Bu ylizden yukaridaki tablolarda ipucu
en 6nemli stitundur. Hakem, tuzagi odayi
betimlerken ipucunu da betimlemelidir;
soylemesi gereken “burada bir tuzak var” degil,
“zemindeki tozda garip bir duzluk
gorliyorsunuz”dur. Oyuncular bunu fark eder
ya da etmez, ama firsatlari olmustur. Zar,
betimlemeye ragmen kararsiz kalindiginda
devreye girer.
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Hazine Tuzag Ureteci: Hazine tuzag, oda
tuzaginin kagiik olcekli akrabasidir. Bir odayi
degil, bir nesneyi korur; genellikle tek bir kisiyi
vurur ve neredeyse her zaman hazineye
uzanan eli hedefler. Yukaridaki treticinin
tetikleyici, ipucu, etki ve etkisizlestirme stiresi
tablolar1 burada da gecerlidir; yalnizca dtizenek
ve yer degisir.

HAZINE TUZAGI DUZENEGI

z8 cerik

1 igne — kilitte ya da mandalda gizli, zehirli
Yayl ahg — 126 dart, temren ya da diken;

2 kapak kalkinca bosalir

3 Fiskirma — gaz, asit ya da kaynar sivi; ylize
dogru

4 Biiyiilii koruma — kapaga islenmis bir
sdzciik ya da miihir

5 Kapan — kapak iner, kilit kapanir, el ya da
kol sikigir

6 Canli bekgi — sandigin icinde bir yilan, bir
driimcek, bir kurtcuk yuvasi

7 Uyaran — sessizdir; bir zil, bir 1sik ya da bir
koku baskalarini cagirir

8 Yok edici — tetiklenirse hazineyi tahrip

eder; asit, alev, ezme

HAZINE TUZAGI KONUMU

z6 Nerede

1 Kilidin igcinde

2  Mandalda ya da mentesede

3 Kapagin altinda; acilinca bosalir

4 Hazinenin kendisinde: tac, kupa, kitap, kese
ikinci katmanda — asil hazine sahte bir

5
tabanin altindadir

6 Nesnenin cevresinde: zemin levhasi, duvar

deligi, tavandaki agirlik

Kim etkisizlestirir? Hirsiz, kendi yetenegiyle
Once bulmak sonra etkisizlestirmek icin birer
sinama yapar; her tuzak icin yalnizca bir kez
denenebilir. Hirsiz1 olmayan bir grup caresiz
degildir: herhangi bir karakter, ne yapmak
istedigini tarif ederek deneyebilir. Bu durumda
etkisizlestirme suresindeki tur sayisi harcanir ve
basarisizlik tuzagin tetiklenmesi demektir. Hirsiz
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bu iste daha hizli ve daha guvenlidir; ama tek
yol degildir.

Asil ¢6ziim ¢ogu zaman etkisizlestirmek
degildir. Iyi oyuncular sandig1 orada acmaz.
Sirikla uzaktan iterler, ipe baglayip
merdivenden asag) yuvarlarlar, kapag bir
kalkanin ardindan kaldirirlar ya da hig
acmadan sirtlayip disari tasirlar. Bu ¢dztimleri
odullendirin; hepsi kendi bedelini zaten tagir.
Sandig1 tagimak hareket hizini1 dugirar,
yuvarlamak gurulti ¢ikarir, uzaktan tetiklemek
hazineye zarar verebilir.

Hazineyi yok eden tuzak: 8 sonucu 6zellikle
degerlidir, clinkd oyunculara farkli bir soru
sordurur: tuzag: tetiklemeden agmayi
beceremezlerse, 6dul yanar. Bu, aceleci grubu
cezalandirmanin can acitmayan ama
unutulmayan yoludur.

TUZAK, OYALAMA VE YEM

Uretegleri birbirine karistirmayin. Gizlenmis ve
zarar veren bir diizenek tuzaktir. Gorilinen,
tehlikeli ve alinmasi sart olmayan bir 6dil
yemdir (bkz. Ozel Uretici). Ne zarar veren ne
odul veren, yalnizca tur yiyen bir sandik ise
oyalayandir. Bir sandigin kilidi karmasiksa, ici
bossa ve agmak dort tur surliyorsa, o bir tuzak
degildir; oyuncularin zamanini dolasan
canavarlara satan bir diizenektir. Ucii de
mesrudur, ama hangisini kurdugunuzu bilerek
kurun.



Ozel

“Ozel” bir oda ne tuzak ne canavardir, ama
siradan da degildir. Tuzakla arasindaki fark
tektir ve 6Snemlidir: tuzak saklanir, 6zel ise
kendini gosterir. Bir 6zel odanin isi zarar
vermek degil, oyunculara bir soru sormaktir.

Ozel Ureteci: Asagidaki tablolar bir 6zel
odanin dort bilesenini belirler. Hepsini zarla
Uretmek zorunda degilsiniz; genellikle bir
sttunda takilip kalindiginda zar atmak, geri
kalanini ise elle se¢mek en iyi sonucu verir.

OZEL iSLEVi

z12  islev

Yem — degerli bir sey, tehlikeli bir yoldan
1 elde edilebilir. Gerekli degildir; almamak
da bir cevaptir.

Muhafiz — bir gecidi, bir nesneyi ya da bir

2
kapiyr korur. Agilmasi gerekir.

3 Bilmece — zarla degil, diisiinerek ya da
dogru sdzii sdyleyerek c¢oziilir.

4 Yaniltan — gériindigi sey degildir. Altin

tepsi kiif, heykel golem, kadin medusadir.

Liituf ya da Bela — tetiklendiginde iyi ya da
5  kétii bir etki dogurur. Tuzaktan farki,
tetikleyicisinin gizli olmamasidir.
Alet — belirli bir isi yapar. Ne iyidir ne
6 kétii; ise yarayip yaramayacagina oyuncular
karar verir.
Pazar — bir sey verirsin, bir sey alirsin.
7 Uzak, ulagilmasi glic ya da seyrek calisan bir
yerde olmasi iyidir.
Tasiyan — grubu baska bir yere gétiiriir;
isteyerek ya da istemeden.
Bicim degistiren — mekani degistirir.
9  Gegilebilen yeri gegilmez, gecilmez yeri
gegilebilir kilar.
Oyalayan — hicbir sey vermez, yalnizca
10  zaman yer. Dehlizde zaman en pahali
kaynaktir.

Sasaali — tuhaf, giizel ve tamamen
1 islevsizdir. Bir hazine degildir, bir tuzak
degildir, bir bilmece degildir. Yalnizca

oradadr.

Sir — yalnizca belirli bir kosulda caliir.
12 Ayni yere defalarca dénen bir grup icin

tasarlanmighr.
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OZEL BiCiMi

z12 Neye benziyor

Heykel ya da duvar kabartmasi

Havuz, cesme ya da su birikintisi

Kapi, kemer ya da gecit

Sunak ya da mihrap

Mobilya: masa, sandik, dolap, taht
Ayna, cam ya da kristal

Kaldirag, diigme ya da mandal diizenegi

Sis, duman, 151k ya da ses

VO 00 N O o AW N =

Bir ceset ya da kalinti

o

Yazit, duvar resmi ya da harita

—_
—_

Odanin kendisi: zemin, tavan, duvarlar
Bir yaratk — ya da yaratiga benzeyen bir
sey

—
N

OZEL ETKILESIMi

z6 Nasil Caligir

1 Odaya girmek yeter

2 Dokunmak ya da almak

Konusmak: bir soru, bir isim, dogru sézciik
Bir sey vermek: sikke, miicevher, kan, bir
esya

5 Bir diizenegi ¢alishrmak

Yalnizca belirli bir kosulda: karanlikta,
6 dolunayda, belirli bir sinifa, belirli bir

biyiiye
OZEL BEDELI
z6 Neye Mal Olur

1 Zaman — 1z6 tur

Kaynak — sikke, miicevher, erzak, bir biiyi,
bir mesale

Giiriiltii — derhal bir dolagan canavar
sinamasi atilir

4 Risk — bir kurtulma zari gerekfirir
Déniigsiizlilk — kapi kapanir, yol degisir,
verilen geri alinamaz

Bedelsiz — ama ige yaramasi icin dogru
soruyu sormak gerekir



Ornek: Zarlar: islev 7 (pazar), bigim 1
(heykel), etkilesim 4 (bir sey vermek), bedel 5
(dontigstzlik).

Hakem birlestirir: odanin ortasinda, avuclarini
acmis oturan tastan bir adam heykeli vardir.
Avucuna degerli bir miicevher konursa
heykelin cenesi kipirdar ve tek bir soruya
dogru cevap verir. Miicevher taga donusur;
geri alinamaz. Grup, elindeki en degerli tas! bir
soruya degismeye razit mi? Ve hangi soruyu
soracaklar?

Son iki ctimle énemlidir. Iyi bir 6zel oda,
oyunculara ne yapacaklarini degil, neyi gbze
alacaklarini sorar.

Zarla Uretmeyin, zarla baglayin. Dort siitunu da
atip ctkani oldugu gibi masaya koymak, gogu
zaman anlamsiz bir yapi Uretir. Zarlar
tikandiginiz yerde ise yarar; bir sonug ilginizi
cektiginde geri kalanini kendiniz segin.
Birbirine baglanmayan rastgele parcalardan
kurulu bir oda, oyunculara diistinecek bir sey
vermez — yalnizca kafalarini karistirir.

BiR OZEL ODA, UG KARAR

Oyuncular bir secim yapabilmelidir. Yaklasmak
ya da yaklasmamak, vermek ya da vermemek,

denemek ya da gecip gitmek. Karar yoksa oda

bir dekordur.

Sonug goriinmeli: Ne oldugu anlasilmalidir.
Oyuncular bir kolu cekip hicbir sey olmadigini
sandiklarinda, aslinda bir sey olduysa, o oda
hi¢ var olmamis demektir.

Diinyaya ait olmali: Odada neden orada
oldugu belli olan bir sey bulunmalidir. Bir
tapinakta sunak, bir madende diizenek, bir
mezarda yazit. Hicbir yere ait olmayan bir
tuhaflik, birkac oda sonra unutulur.

Bir uyari: Muhafiz disindaki hicbir 6zel oda,
ilerlemenin tek kosulu olmamalidir. Bilmeceyi
¢ozemeyen bir grup oyuna devam
edebilmelidir; yoksa ¢6ziilemeyen bir bilmece,
biten bir oturum demektir. Yolu baska bir yere
koyun; bilmeceyi ¢ozen kestirmeyi, hazineyi ya
da bilgiyi kazansin.
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Ayrintilari Ekle

Odalar doldurulduktan sonra, dehlize hayat
veren son ayrintilar eklenmelidir.

Koridorlar: Koridorlar bos gecitler olmak
zorunda degildir. Ornegin:

e  Bir koridorda diizenli devriye gezen bir
canavar birligi

e Koridorun bir bélimiinde su birikintisi
(islak ayak izleri, kayma tehlikesi)

e Duvarlardaki kabartmalar, yazitlar veya
uyarilar

e Hava akimi degisiklikleri (mesaleyi etkiler;
yakinlarda acik alan veya cikis var)

Atmosfer: Her oday1 sadece boyutlar ve
icerigiyle degil, duyulara hitap edecek sekilde
betimleyin:

e  Gorme: [sigin durumu, goélgeler, duvarlarin
rengi ve dokusu

e Duyma: Sessizlik, damlama sesi, uzaktan
gelen gurtltiler, yanki

e  Koku: Kuf, ¢lirimds et, taze hava akimi,
tltst kalintisi

e Dokunma: Soguk tas, yapiskan duvarlar,
nemli hava

Dehliz Ekolojisi: Bir dehliz, sadece odalarla
dolu bir harita degildir, bir yasam alanidir.
Canavarlar bir yerde yastyorsa, bir sekilde
beslenmeli, su icmeli ve bir sebepten orada
olmalidir.

Bu, her ayrintinin bilimsel olarak agiklanmasi
gerektigi anlamina gelmez. Bu, fantastik bir
oyunudur; blyt, lanetler ve dogausta glicler
bircok seyi agiklayabilir. Ama oyuncular “Bu
goblinler ne yiyor?” diye sordugunda, bir
cevabiniz olmaldir. Belki yeralti mantarlari
yetistiriyorlardir. Belki gece ytlizeye cikip
avlaniyorlardir. Belki daha gliclt bir yaratiga
harag olarak yiyecek getirmektedirler.

Birkag dakikalik diisinme, dehlize tutarhlik ve
derinlik katar. Oyuncular bu tutarlihig: fark eder
ve fark etmeye bagladiklarinda, dehliz gercekgi
ve canli hissettirir.



Kargilasma Cesitliligi

Odalar1 Doldur boélimuindeki tablolar size
odada ne oldugunu soyler: canavar, tuzak, 6zel
ya da bos. Ama bir odada canavar bulunmasi,
orada ne yasanacagini belirlemez. Ayni goblin
grubu bir catisma, bir pazarlik, asilmasi
gereken bir ndbet noktasi ya da bir pusu
olabilir. Bunlar dort ayr karsilasmadir ve
oyunculardan dort ayri beceri ister.

Odalar1 doldurduktan sonra listenize bir kez
daha bakin ve karsilagmalarinizin hepsinin ayni
tirden olmadigindan emin olun. Asagidaki
turler, elinizdekini cesitlendirmek igin bir
kontrol listesidir; doldurulmast gereken bir kota
degildir.

e Mizakere: Konusulabilecek bir taraf.
Tepki zan belirleyicidir; catisma
seceneklerden yalnizca biridir.

e Muhafiz: Kacinilmaz bir engel; ilerlemek
icin asilmasi gerekir. Dovuserek,
kandirarak ya da anlasarak.

e Pusu: Karsilasma, diisman tarafindan
hazirlanmistir. Sagkinlk zar burada
tasarimin parcasidir, rastlanti degil.

¢ Yipratma: Kisa ve 6lumcil olmayan bir
catisma. Hazine vermez; can puani, ok ve
buya tiketir.

¢ Ciddi catisma: Grubun kaynaklarin
gercekten zorlayan, dismanin taktigi olan
bir karsilasma.

¢ Aldatmaca: Gorandiga sey degildir; ya
turd ya da tehlikesi gizlenmistir.

¢ Bilmece ya da diizenek: Zarla degil,
distinerek ¢ozilir. Hasar vermesi
gerekmez; zaman harcatmasi yeter.

¢ Engel: Asilmasi gereken bir dogal giiclik:
ucurum, yeralti nehri, ¢ékmus bir tavan.

o Ikilem: Her secenegin bir bedeli olan bir
durum. Dogru cevap yoktur; olan tercih ve
sonugtur.

o Onbelirti: Catisma icermeyen bir an: bir
uyarl, bir iz, bir ceset, uzaktan gelen bir
ses. lleride olacak bir seyi haber verir.

e Tuzak: Odalar1 Doldur’da ele alinmistir.

e Bos: Odalarn Doldur’da ele alinmustir.
Kargilasma listesinin en az tgte biri bu
olmahdir

Dehliz Kati ve Zorluk Olcekleme

Klasik dehliz yapisinda, dehlizin fiziksel
derinligi tehlikeyi yansitir. Ust katlar (giris
katlar1) diisiik seviyeli canavarlar ve mutevazi
hazineler icerir, alt katlar daha gigla
canavarlar ve daha gigclu hazineler barindirr.

Bu basit ilke, oyunculara net bir risk-6dul
tercihi sunar: daha derine inmek daha tehlikeli
ama daha karhdir. Deneyimli bir grup, st
katlari atlayip dogrudan alt katlara inebilir, ama
bedelini 6demeye hazir olmalidir.

Genel kurul olarak, bir dehliz katindaki
canavarin CAN ZARI, o katin numarasina yakin
olmaldir:

DEHLiZ DERINLIGi VE CAN ZARI

Kat Tipik Canavar CZ Hazine Olcegi

1 1'den az - 1 DU§Uk (bakr,
giimis)

2 1-2 Orta (giimig, altin)

2-3 lyi (altin, miicevher)

4 34 Yiiksek (altin,
biyilu esya)

5 4-5 Cok yiiksek

6+ 5+ Olaganiistii

Bu yalnizca bir kilavuzdur. Bir dehlizin birinci
katinda Cz 3 bir canavar tek basina
karsilasilabilir (tehlikeli ama asilabilir bir engel),
veya dehlizin dérdiinca katinda bir oda dolusu
CZ 1 canavar olabilir. Cesitlilik 6nemlidir.

Canavarin Seviyesine Gére Sayisi

Bir canavar, kendi seviyesine (CZ'sine) esit
dehliz katinda “normal” sayida karsilagilir.
Normal say1, canavar aciklamasindaki
“karsilagilan say1” degeridir.

e Canavarla kendi seviyesinden dustk bir
katta kargilagilirsa sayis1 azaltilmalidir
(daha az, ama tek tek daha tehlikeli).

o Kendi seviyesinden yuksek bir katta
karsilagilirsa sayis1 arttirilmalidir (daha
cok, guruh halinde).



Dolasan Canavarlar

Dehlizde yasayan canavarlarin timi odalarda
oturmaz. Bazilan koridorlarda dolasir; yiyecek
arar, devriye gezer veya avlanir. Bunlara
dolasan canavarlar denir.

Sinama

Her iki turda bir Hakem 1z6 atar. 1 gelirse, bir
dolasan canavar gruba yaklastr.

e Mesafe: 226 x 2 metre (Hakemin segtigi
yonden).

e Hazine: Dolasan canavarlar genellikle
hazine tagimaz, yuvalarindan uzaktadirlar.

Dolagan Canavarlarin Amaci

Dolasan canavarlar sadece rastgele tehlike
degildir; oyun tasariminda kritik bir iglev
gorurler.

Zaman baskis1: Oyuncular bir odada uzun
stire duraklar, her koseyi arar, her tasi kontrol
ederse, dolasana canavar sinamasi bu
rahatlamay1 sinirlar. Her gecgen tur bir risk tastr.
Bu, oyunculari karar vermeye ve ilerlemeye
tesvik eder.

Kaynak tiiketimi: Her dolasan canavar, byl
yuvalari, can puanlari, ok ve gazyag stogu
tiketir, ama hazine vermez. Bu, oyunculara
“ne kadar kalmahy1z?” sorusunu sordurur.
Devam edip daha fazla hazine mi aramali,
yoksa sahip olduklariyla geri mi dénmeli?

Bir dolasan canavar koridorda yurirken bir sey
yapiyordur. Ne istedigini bilmek, karsilasmay1
bir catismadan fazlasi kilar; tepki zarinin
sonucu da ancak bununla anlam kazanir. Ag
bir yaratigin “ilgisiz” gelmesiyle, kagcmakta olan
bir yaratigin “ilgisiz” gelmesi ayni sey degildir.

Zar1 yaratigin zekasina gore segin:

Zar  Yaratik
1z4  Akilsiz: balgiklar, bitkiler
1z6  licgiidiisel: hayvanlar
Akilli ama dar gériislii: orkolar,
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mankurtlar, karakelerler
Toplumu olan akilli yaratklar: insanlar,
1z10

elfler, ciiceler, orklar, goblinler
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DOLASAN CANAVAR AMACLARI

Zar Amag
1 Giivenlik: kaybolmus, yarali, bir tehditten
kaciyor
2-3  Yiyecek: avlaniyor, ag, yiyecek ariyor
4 I?a?af: sma!(l.lk, .uyku, barinak, kendi
turtinden birileri
5 Bolge: devriye geziyor, iz siiriiyor, sinir
genigletiyor
6 Duygu: &g, dfke, yas, gaddarlik, cosku, can

sikintisi
7 Hazine: altin, mal, kéle, biyiili bir egya

Destek: yardim ariyor; ne icin oldugunu
8 belirlemek lizere yeniden atin (yine 8
gelirse Hakem secer)

Bilgi: haber, yol tarifi, casusluk, bir harita,
bir sir

10 Yiiksek amag: 6zgiirlik, inang, dgrenme,
merak, gezginlik

Amaci bilen Hakem, iki sorunun cevabini da
bilir: yaratik neyi gdze alir, neyi almaz. Ac bir
kurt strtsi yiyecek karsihiginda yol verir.
Kacan bir goblin, pesindekini haber verirse
gecmenize izin verilmesini ister. Bolgesini
devriye gezen bir muhafiz pazarlik etmez ama
takip de etmez; sinirindan ¢ekildiginizde
yapacag) bellidir.

Bu tablo yalnizca dolasan canavarlar icin
degildir. Odalara elle yerlestirdiginiz ama ne
istediklerine karar vermediginiz yaratiklar icin
de kullanilabilir.

Canavarlarin Catisma Taktikleri

Canavarlar oyuncu karakterler gibi déviismez.
Son can puanina kadar savasmazlar, adil
dévismezler ve cogu zaman dovismek bile
istemezler. Bir canavari bir odaya yerlestirirken
u¢ sorunun cevabini bilin:

1. Ne ister? Amac tablosu bunu verir. Istedigi

sey elde edilebilir ya da engellenebilirse,
catisma disinda bir ¢6zim var demektir.

2. Neyi goze alir? Ac bir kurt yiyecek icin risk
alir, kendi cani icin almaz. Bolgesini koruyan
bir muhafiz sinir1 savunur, sizi kovalamaz.
Hazine pesindeki bir haydut, hazineyi
biraktiginiz anda savasmayi birakir.



3. Nereye kacar? Moral bozuldugunda
gidecek bir yeri olmahdir. Bir yaratigin kagacak
yeri yoksa koseye sikigir ve dlimiine dovisir;
bu bir hata degil, tasarim aracidir.

Duruslar: Dismanca bir tepki, hemen saldir1
anlamina gelmez. Aradaki durumlar cogu
zaman daha ilgingtir:

e Bolge savunmasi: Yaratik bir sinir1 korur.
Sinir1 gegmezseniz saldirmaz, gecerseniz
saldirir ve sinirin 6tesine takip etmez.

¢ Direnip bekleme: Yerinden kimildamaz,
silahi hazirdir, ilk hamleyi yapmaz.
Oyunculari karar vermeye zorlar.

e Gozdagr: Bagirr, silahini sallar, sayisini
gosterir. Amaci doviismek degil,
déviismeden kazanmaktir. Yardimcilar ve
distik moralli gruplar buna kanar.

¢ Vurusarak cekilme: Doviise devam
ederken geri cekilir; genellikle takviye
almaya ya da bir tuzaga cekmeye gider.
Pesinden kosmak cogu zaman kéta bir
fikirdir.

Zekaya gore taktik: Bir canavarin
catismadaki hedefi, oyuncular1 6ldarmek
olmak zorunda degildir. Asagidakiler, canavari
yerlestirirken secebileceginiz somut
hedeflerdir; zar atmaniz gerekmez, biri size
uygun geliyorsa onu kullanin.

Akalsiz yaratiklar en yakindakine saldirir ve
durmaz. Ya da bir kisiyi yutup uykuya cekilir;
grubun gecmek istedigi yeri kapatir, belirli bir
kokuya, renge ya da metale yonelir; yalnizca
bir sey calanlara saldirir.

Hayvanlar ve icgiidiisel yaratiklar siri
halinde cevirir ve en zayifi seger. Ya da
yardimcilar ve yik hayvanlarini hedef alip
karanliga strakler; bir sinir1 savunur ve
gecilmezse saldirmaz, en iri karakteri yaralayip
geri cekilir; cantalarn yiyecek igin parcalar,
buyuyle karsilastigl anda dagilir.

Akilh yaratiklar hazirlikli olanlardir. Ya da
buylctyl hedef alir, 6ldirmeye degil
kacirmaya caligir; grubu bir alandan cikarip
orayl tutar; yalnizca oyalar, takviye gelene
kadar geri cekilerek doviisiir; techizat ve erzagi
yagmalar, cesetleri soyar; yaral bir yoldasi
rehin alip pazarlik agar.
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Vurup kacmak, bir kez olan bir sey
degildir. Bir yaratik grubu yaralayip cekildiyse,
ayni yaratik Gg karsilasma sonra geri donebilir;
biraz daha bilerek, biraz daha hazirlikhh halde.
Oyuncularin adini koydugu ve tanidig bir
diisman, dehlizin en iyi hatirlanan sakinidir.

Ne zaman kacarlar? Bunun kurali vardir ve
zaten yazilidir; moral sinamast (bkz. Moral).
Ayrica bir zar atmayin.

Ozel Dolagan Canavar Tablosu

Hakem, belirli dehlizler i¢in 6zel dolasan
canavar tablolari olusturabilir. Ornegin, bir
goblin yerlesimindeki bir dehliz icin asagidaki
tablo uygun olacaktir:

z6 Dolasan Canavar

1 2z4 goblin devriye

2 126 dev sican

3 1 goblin avcr grubu (4 goblin, T hobgoblin)
4 2z4 yarasa siirisi

5 1z4 goblin avcisi + kurt

6 Goblin sefinin muhafiz devriyesi (3

hobgoblin)

Bu tur 6zel tablolar, dehlizin senaryosunu
gliclendirir ve tekrar eden karsilasmalar énler.

Genel Dolasan Canavar Tablolar:

Ozel tablo hazirlamak istemeyen Hakemler
icin, dehliz seviyesine gore genel dolasan
canavar tablolar1 Ek A'da verilmistir.

DEHLIZI YASATMAK

Bir dehliz, oyuncular orada degilken de vardir.
Temizlenen bir kat kalici olarak bos kalmaz,
Olen bir sefin yerine bir bagkas! gecer ve kirillan
bir kapi bir sonraki sefere onarilmis olur. Bu,
oyuncularin kazandiklarini geri almak icin
degildir; dehlizin bir yer oldugunu, bir engel
dizisi olmadigini gdstermek icindir.

Hizipler

Bir dehlizde iki ila dort hizip bulunsun. Hizip,
ortak bir cikar olan ve birlikte hareket eden
herhangi bir topluluktur: bir goblin kabilesi, bir
haydut cetesi, mahzeni tutmus bir hortlak



strlisy, alt kata siginmis kagak koleler hizip
olarak islev gorebilir.

Her hizip i¢gin i¢ sey yazin, birer cimle yeter:

e Neister? (bkz. Dolasan Canavarlarin
Amacy)

e Neyi elinde tutuyor? Hangi kati, hangi
gecidi, hangi su kaynagini?

e Kimden ¢ekiniyor? Bu, en 6énemlisidir.
Hiziplerin birbirinden ¢ekinmedigi bir
dehliz 6la bir dehlizdir.

Ucg ctimle x tic hizip = dokuz ctimle. Bir
dehlizi canl kilmak icin gereken hazirlik bu
kadardur.

Oyuncular da bir hiziptir. Dehlize giren,
oldiren, hazine alan ve geri dénen bir grup,
digerleri acisindan tam olarak budur. Asagidaki
degisikliklerin cogunu tetikleyen sey de onlarin
ziyaretidir; bir hizip zayifladiginda boslugu bir
bagkast doldurur.

Degisim

Grup dehlize her dondigiinde, son
ziyaretlerinden bu yana gecen her hafta i¢in
126 atin. Ucten fazla atmaya gerek yoktur;

uzun bir aradan sonra U¢ degisiklik zaten
yeterince farkli bir dehliz Gretir.

DEHLIZ DEGISiM TABLOSU

z6 Degisim

1 Yer degistirme: bir hizip taginir; bir kat
birakir, bir bagkasini tutar

Disaridan gelen: dehlizin digindan bir sey

2 iceri yerlesir

3 iceriden saldiri: bir hizip bir digerinin
topragina girer

4 ittifak: iki hizip anlagir; genellikle
liclinciisiine ya da oyunculara karsi

5 Yeni istihkdm: barikat, nébet noktasi, tuzak,
kapahlmis gegit

6 ki kez ahn ve birlegtirin

Sonucu yorumlarken en son ne olduguna
bakin. Oyuncular ikinci kattaki goblinleri
kirdiysa, “digsaridan gelen” o boslugu dolduran
seydir. Goblinler agir kayip verdiyse “ittifak”,
onlarin hayatta kalma yoludur. Grup ayni
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gecitten Uc kez girdiyse “yeni istihkam” o
gecidi kapatir.

Degisimi gosterin. Bir degisiklik masada
gorulmuiyorsa olmamustir. Oyuncular bir kata
doénduiginde farki betimlemeyle anlamalidir:
duvara cizilmis yeni bir isaret, koridora y1g1lmis
taglar, kurumamis kan, kapatilmis bir kapi, artik
bos olan bir nébet yeri, tanimadiklari bir dilde
bagiran sesler. Haritalarina giivenen bir grup
icin en sarsic an, haritanin yanlhs oldugunu
fark ettikleri andir.

Her yer dolmaz. Temizlenen her oda yeniden
dolmaz. Hizipler yalnizca islerine yarayan
yerlere yerlesir: su kaynagi, savunulabilir bir
gecit, ¢ikisa yakin bir depo, sicak bir mahzen.
Kér bir cikmaz bos kalir. Oyuncularin kazandigi
bir zaferin bir karsihig1 olmalidir; aksi halde
dehlize inmenin anlami kalmaz.

BiR SILAH OLARAK HiZiPLER

Bir dehlizi hiziplere bolmenin asil kazanci,
gercekgilik degil oyun secenegidir. Tek bir
dismanla dolu dehlizde tek bir ¢coziim vardir:
dovusmek. Birbirinden ¢ekinen (g hizbin
oldugu dehlizde oyuncular haber tasiyabilir,
iftira atabilir, bir tarafi silahlandirabilir, iki tarafi
birbirine kirdirip artakalani toplayabilir. Bu tur
¢oziimler kural gerektirmez; yalnizca hiziplerin
var olmasini ve birbirlerinden ne istediklerinin
bilinmesini gerektirir.



YABAN TASARIMI

Karakterler yeterince gliglendiginde maceralar
dehlizin duvarlar arasindan tasar ve agik
araziye yayilir. Ama bir yabanlik, dehlizden
farkl bir seydir. Dehliz kapali bir yapidir; girisi,
katlar1 ve sonu vardir. Yabanligin sonu yoktur.
Oyuncular istedikleri yone gidebilir ve gittikleri
yerde bir sey bulmay1 bekler.

Bu ytizden yabanlik tasarimi, dehliz
tasarimindan farkl bir soruya cevap verir.
Dehlizde soru “burada ne var?”dir. Yabanlikta
soru “burada kim yagtyor, neden ve kiminle
cekisiyor?”dur. Yabanlik bir yap1 degil bir
dinyadir ve o diinya oyuncular gelmeden
Once de vardrr.

Asagidaki sekiz adim, bir yabanlik bolgesini
sifirdan kurar:

Olgegi ve havayi belirleyin

Haritay1 ¢izin

Kasabay1 ve dehlizi yerlestirin
Uygarhgin siirlarini belirleyin
Uygarhgin 6tesini belirleyin

Us kasabasini ayrintilandirin

Ayrintilarn ve ilging yerleri ekleyin
Karsilasma Tablolar1 ve Inleri belirleyin

PNV AWDD =

Olcegi ve Havayi Belirleyin

Once bolgenin ne kadar biiyiik olacagina
karar verin. Yeni bir Hakem icin kiictik tutmak
her zaman daha iyidir: bir vadi, bir ada, iki
sehir devletinin arasindaki bir ovalik, bir nehir
deltasi yeterlidir. Ktcik ve sinirh bir alant hem
yonetmesi kolaydir hem de hazirlamasi kisa
strer. Kenarlarin1 doga belirlesin: bir dag
silsilesi, bir ¢6l, deniz. Oyuncular haritanin
kenarina vardiginda “burada harita bitiyor”
demek zorunda kalmazsiniz; “burada daglar
baghyor ve kimse 6tesini bilmiyor” dersiniz.

Sonra bolgenin havasina karar verin. Burasi
bereketli mi, kurak mi1? Sehirler ayakta mi,
yoksa ¢okmus bir dizenin kalintilar1 arasinda
mi yasantyor? Yollar gtivenli mi? Bir soru, geri
kalan her seyi belirler:

Buranin basina ne geldi? Bir kuraklik, bir
istila, bir stilalenin ¢okist, denizden gelen
halklarin yakip gecmesi, bir ilahin halki terk
edisi. Yabanlig1 yabanlik yapan sey, bir
zamanlar 6yle olmamasidir. Terk edilmis bir
ciftlik, harabe bir istihkdm, otlarin bastig1 bir
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yol; bunlarin hepsi bir cevaptir ve oyuncular o
cevabi arayarak kesfeder.

KUCUK BASLAYIN

ilk bolgenizicin altiila on altigen fazlasiyla
yeter. Bu, kenardan kenara bir haftalik yolculuk
demektir ve li¢ dort macera boyunca
oyuncularinizi mesgul eder. Oyuncular kenara
dayandiginda bir sonraki bolgeyi cizersiniz; o
zaman nereye gitmek istediklerini de zaten
soylemis olurlar.

Haritayr Cizin

Yaban haritasi altigenli kdgida cizilir ve her
altigen bir fersahlik araziyi temsil eder (bkz.
Acik Arazide Hareket). Altigenin kareli kdgida
Ustinliga, altt yonin de esit uzaklikta
olmasidir; karede ¢apraz hareket mesafe
sorunu yaratir.

Yalnmizca bolgeyi cizin. Butin bir diyari
fersah fersah haritalamaya kalkismayin; birkac
yuz altigen ¢izdikten sonra birakirsiniz.
Bélgenin 6tesinde ne oldugunu kabaca
bilmeniz yeter ve bu bilgi haritada degil,
kasabadaki sdylentilerde saklidir: daglarin
ardinda bir krallik vardir, glineyde kimsenin
dénmedigi bir ¢ol, batida deniz ve denizin
Otesinde adalar. Oyuncular bir giin oraya
gitmek istediginde, o bolgenin haritasini o
zaman ¢izersiniz (bkz. Sefere Cikmak)

Araziyi mantikli olacak sekilde
yerlestirin. Gercek bir atlasa bakmak
yardimci olacaktir. Nehirler yokus asagi akar ve
denize varir. Daglar sira halinde uzanur, tek
basina durmaz. Ormanla ¢6l komsu olmaz;
aralarinda bozkir vardir. Batakliklar nehir
agizlarinda ve gol kiyilarinda birikir. Yagmur,
dagin bir yuziine duser ve 6bur yuza kurak
birakir.

Once kursun kalemle cizin. Arazi tiirlerini
yerlestirdikten sonra bir kez geri cekilip bakin:
bu boélgede yasayan insanlar nerede su bulur,
nerede tarla agar, nereden gecer? Cevabi
olmayan bir harita, Gizerine yerlesim
koydugunuzda kendini ele verir.

HARITA CiZMEK ZORUNDA DEGILSINiz
D&D'nin ilk halinde yabanlik yolculugu igin
Outdoor Survival adli bir kutu oyununun altigen



haritasi kullaniliyordu; Gygax kendi diinyasini
hazir bir oyun haritasi Gizerine kurmustu. Siz de
kurabilirsiniz. Altigen haritali bir savas
oyununuz ya da internetten indirdiginiz bir
altigen harita, cizim yeteneginizden bagimsiz
olarak isinizi goriir. Onemli olan haritanin giizel
olmasi degil, lizerinde kimin yasadigini
bilmenizdir.

Kasabayi ve Dehlizi Yerlestirin

Bunlar bélgenin iki énemli unsurudur ve
haritanin ortasina yakin durmalidir ki
oyuncular her yoéne acilabilsin.

Kasaba suya yakin olur; bu, bir nehir kiysi, bir
liman, bir kavsak, bir kaynak olabilir.
Kasabalar1 var eden sey ticaret ve sudur; ikisi
olmadan bir yerlesim buylmez.

Dehliz 1ss1z ve tekin olmayan bir yerde durur.
Ikisinin arasinda bir mesafe olmalidir. Dehliz
kasabanin dibindeyse kasabanin goktan
yagmalanmis olmasi gerekirdi. Ama mesafe bir
gunliik yolu da gecmemelidir; yoksa her
sefer, dort glin yol ve bir giin macera olur.

Bu iki nokta arasindaki yol, seferinizin
omurgasidir. Oyuncular onu defalarca kat
edecek, Uzerindeki her seyi 6grenecek ve bir
stire sonra o yolu kendi topraklar1 saymaya
baslayacaklardir.

Uygarhigin Sinirlarini Belirleyin

Haritanin hangi kisimlar uygar sayilir? Bunlar
oyuncularin seferi baglattigi, geri dondagi ve
guvende sayildig yerlerdir.

Yerlesim yerlerini akla yatkin olacak sekilde
dagitin. Insanlar irmak boylarinda, verimli
ovalarda, korunakl koylarda ve gecit
baslarinda yogunlasir; ¢olde, bataklikta ve
yuksek dagda seyreklesir.

Sonra sorun: buray: kim yonetiyor? Bir
sehir krali, bir vali, bir tapinak rahipligi, bir
tuccar hanedani, bir savas beyi ya da hic
kimse. Yoneticinin kim oldugu, oyuncularin
bolgeyle nasil konusacagini belirler; kime
risvet verilir, kimden izin alinir, kim onlari asar.

Uygar topraklarin sinir boyu, seferin en verimli
yeridir. Orasi ne guvenli ne de bilinmezdir;
vergisi toplanmayan, korumasi gelmeyen,
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kendi basinin caresine bakan kéyler oradadir.
Maceraciya is ¢ikan yer de orasidir.

Uygarhigin Oftesini Belirleyin

Uygar olmayan halklarin ve yaratiklarin
topraklari bu noktada isaretlenir. Bunlarin ¢ogu
zaman kesin sinir1 yoktur; haritaya bir cizgi
cekmek yerine bolgenin Ustline o topragin en
bilinen sakininin adini yazmak yeterlidir.

Her halkin tercih ettigi bir arazi tara vardir ve
bu tercih rastgele degildir. Dag halklari
yuksekte ve kayaliklar icinde yasar. Orman
halklar insandan uzakta durur. Bozkirda
gbcebe olunur. Bataklikta kimse istemeden
yasamaz; oraya surulenler yasar.

Yaratiklarin bir kismi yerlesiktir: bir bolgeyi
tutar, avlanir ve savunur. Bir kismi akincidir:
yerinde durmaz, uzaga gider, yagmalar ve geri
cekilir. Bu ikisi cok farkl iki tehdittir. Yerlesik bir
tehdide gidilir; akinci bir tehdit size gelir ve ne
zaman gelecegini siz secemezsiniz.

Us Kasabasini Ayrintilandirin

Us kasabas1, maceranin ikinci en énemli
mekanidir. Oyuncular vakitlerinin yarisini
burada gegirir.

Once biytklugiine karar verin:

YERLESIM YERI BUYUKLUGU

Yerlesim Niifus

Mezra 10 — 99

Koy 100 — 999
Kasaba 1,000 — 4,999

5,000 — 14,999
15,000+

Kasaba, biiyiik
Sehir

Us kasabasi, oyuncularin ihtiyag duydugu
hizmetleri karsilayacak kadar biiytk olmalidir:

¢« Han ve konak: Oyuncularin seferler
arasinda kaldigy, sOylentilerin dondigy, is
tutulan ve is verilen yer. Bir seferde masaya
en cok bilgi tastyan mekan burasidir.

o Tapinak: Yaral iyilestirir, 614yl gbmer,
kehanette bulunur, ama bedavaya degil.
Bu oyunda biiyti nadirdir ve bir tapinak,
bir diikkan gibi calismaz. Rahipler yardim



etmeden Once ne isteyeceklerine karar
verin: adak, hizmet, sadakat, sir.

e Pazar: Techizat, erzak ve hayvan. Silah ve
zirhin hepsi her yerde bulunmaz; maden
pahalidir ve iyi bir kilig, bir kasabanin tek
ustasinin isidir.

¢ Muhafizlar: Kasabanin dizenini saglayan
guc. Yalnizca kasabay1 degil, oyuncular da
g6z altinda tutar. Maceracilar her yerde
hos karsilanmaz; silahli, parasi belirsiz ve
yabancidirlar.

¢ Yardimci bulunacak bir yer: Mesaleci,
hamal, seyis ve parali asker nerede tutulur?
Liman, pazar meydani ya da belirli bir
meyhane. Bu tek ayrinti, oyuncularin
kasabaya donmesi icin saglam bir sebeptir.

Son olarak; kasabay1 kim yonetiyor? Bir
vali, bir yaghlar meclisi, bir tapinak, bir ticcar
hanesi ya da taht1 yeni ele gecirmis biri.
Yonetici bir sorun kaynagi olabilecegi gibi,
oyunculara ig veren kisi de olabilir.

Ayrintilari ve ilging Yerleri Ekleyin

Harita hazir oldugunda, Gizerine hayati siz
eklersiniz.

Ilgi noktalar:: Her altigende bir sey olmasina
gerek yoktur, ama Ui¢ dort altigende bir bir sey
olmalidir. Bir harabe, bir mabet, bir dikilitas, bir
magara agzl, terk edilmis bir ciftlik. Bunlar elle
koyabilir ya da bu bélimiin sonundaki
Ureticiyle Uretebilirsiniz.

Soylentiler: Kasabada duyulan 8-10 sodylenti
hazirlayin. Bazilar1 dogru, bazilar yar1 dogru,
bazilar1 yanls olsun. Séylenti, oyuncularin
haritada nereye gidecegine karar verme
bigimidir; sdylentisiz bir yabanlik, oyuncularin
gelisigtizel dolasti81 bir bosluktur.

Is verenler: Maceraciy1 kim ve neden tutar?
Bir ticcar kervanina muhafiz anyordur. Bir
rahip kayip bir adagin pesindedir. Bir koy,
stirtlerine saldiran seyin ne oldugunu
o6grenmek istiyordur. Her is verenin bir de
sOylemedigi bir sebebi olsun.

Figuranlar: Hanci, demirci, kayikgi, kapi
muhafizi. Her birine bir isim ve bir 6zellik
verin, tek cimle yeter. Oyuncular bir kez adini
duyduktan sonra onlar1 hatirlar.
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Karsilasma Tablolari ve inler

Yabanlikta yolculuk ederken, oyuncular cesitli
yaratiklarla karsilagabilir. Karstlasmanin olup
olmadigini arazi belirler ve Hakem her
yolculuk giind icin bir kez, gece kampta bir kez
sinama zar1 atar (bkz. Dolasan Canavarlar).
Karsilagilanin ne oldugunu ise bolge tablosu
belirler. Ek A'da, her arazi taru igin farkli bir
hazir Rastgele Kargilasma Tablosu verilmistir.
Zar (z12) atarak yasanan kargilasmay1
belirleyebilirsiniz.

Ancak haritanin baz yerleri genel karsilasma
tablolarina uymaz. Hortlaklarin dolastigi eski
bir savas alani, ork akincilarinin bastig1 bir
orman, tuzun altinda bir seyin uyudugu bir
corak. Bu yerler icin kendi kisa tablolarinizi
yapin ve 2z6'ya uygun olacak sekilde
hazirlayin; bes satir yeter ve bir bolgeyi
Otekilerden ayiran sey cogu zaman bu alti
satirdr.

Neden 2z6? Ciinki 2z6 daz bir dagihm
vermez. 6, 7 ve 8 sonuglari biitlin atiglarin
neredeyse yarisini olusturur; 2 ve 12 ise otuz
altida birer ihtimaldir. Bu, bir boélgenin
gercekte nasll isledigine benzer. Yolda en sik
kervan goérarsiniz, bazen kurt, cok nadiren
kralin kendisini. Tablonun ortasina koydugunuz
sey, o bolgenin siradan halidir; uclara
koydugunuz seyler ise yilda bir kez konusulan
seylerdir.

Bes satir yeter:

BOLGE KARSILASMA TABLOSU

2z6 Ne koyulur

Bdlgenin giicii: Yoneten, buyuran,
2 koruyan. Nadirdir; hem firsat hem
tehlikedir

Topragin kendisi: Hayvanlar, siiriler,

3-5  dogal kaynaklar. Cogu zaman tehdit degil,
imkandir.
Buray kullananlar: Yolu, suyu, otlag:

6-8  kullanan siradan insanlar. Konusulur,
aligverig edilir, haber alinir.

.11 Buranin tehlikesi: Burayi yabanlik yapan
sey.

12 En kétiisii: Nadir, unutulmaz ve ¢cogu

zaman kagcilmasi gereken.



Ornek: Diyelim ki bolgemiz, iki sehir
devletinin arasinda uzanan bir kiy1 ovasi.
Ortasindan bir irmak geciyor ve is kasabasi
irmagin guneyinde. Irmagin glineyi icin
tablomuz:

2z6 Kargilagma
9 Sehir kralinin av alayr — bir soylu,
muhafizlari ve maiyeti
3-5  Ceylan ya da yaban esegi siiriisii
68 Tuz ve zeytinyad tasiyan kervan, silahli
korumalariyla
9-11  Sirtlan siiriisi
1 Denizden gelen akincilar — 2z6 x 10 kisi,

sahilden iceri

Bes satir yazdik ve bir bélge kurduk. Artik
sunlar biliyoruz: buray1 bir sehir krali yonetiyor
ve zaman zaman ovaya iniyor. Yollar igliyor; tuz
ve yag tasiniyor, demek ki aligveris ve haber
mimkin. Ova avlanmaya elverigli; siriler var,
yani grup yiyecegini topraktan da ¢ikarabilir.
Yollarin diginda sirtlanlar dolastyor. Ve ¢ok
nadiren, denizden gelenler kiyry1 yakiyor.

Ayni zamanda alti macera tohumu ektik:
kervani korumak, kervani soymak, kralin av
alayma konuk olmak, sirtlanlarin inini bulmak,
ovada avlanip kasabaya et satmak, akincilar
geldiginde koyleri uyarmak ya da tahliye
etmek. Bunlarin hicbirini ayrica yazmadik;
tablodan kendiliginden ciktilar.

Arazi etkeni: Ayni bolge icinde bazi arazileri
daha tehlikeli kilmak icin ayr1 tablo yazmaniza
gerek yoktur; zara etken uygulayin. Agachk ve
daglik altigenlerde +1, yol tGzerinde ve
yerlesime yakin altigenlerde —1.

Bunun tabloyu nasil egdigine dikkat edin: +1
ile 2 sonucu artik hi¢ gelmez, 12 ise iki katina
yakin siklasir. Yani ormanda kralin av alayina
rastlamazsiniz, ama akincilara rastlama
ihtimaliniz artar. Bu bir kusur degil, etkenin asil
isidir; ormanin kimin topragi oldugunu tabloya
yazmaniza gerek kalmaz, zar zaten soyler.

Hazir inler: Birkac tipik magara, kamp ve
harabe planini énceden c¢izip haritada hicbir
yere baglamayin. Oyuncular hazirliksiz
oldugunuz bir yerde bir ine rastladiginda
elinizde kullanima hazir bir plan olur. Ayni seyi
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gemi glivertesi ve kuleler icin de
uygulayabilirsiniz.

Kaba Kroki: Yabanlikta bir karsilasma
oldugunda oyunculara arazinin kabaca ¢izilmis
bir krokisini verin: dere nerede, agaclar
nerede, yokus hangi yonde. Bu, “kaciyoruz” ile
“dereyi gecip agaclara giriyoruz” arasindaki
farktir.

TABLO BiR GUG DENGESIDIR

Bir bolge tablosu yazdiginizda yalnizca
karsilasma listesi yazmis olmazsiniz; o bolgede
kimin kime karsi durdugunu da belirlemis
olursunuz. Satirlar arasindaki iliskiyi bir kez
disiinin: kervan kimden korkuyor, sirtlanlar
neden yola inmiyor, kral akincilara karsi ne
yapiyor? Bu sorularin cevaplari oyuncularin
taraf tutabilecegi bir diinya kurar ve
maceralarinizin gogunu sizin yerinize yazar.



ILGINC YER URETECI

Yaban haritasindaki her altigende bir sey
olmasa da etrafa sacilmig bazi altigenlerde ilgi
cekici yerler olabilir. Bu tretec hem haritay:
hazirlarken hem de oyun sirasinda bir grup
tarama yaptiginda (bkz. Tarama) ortaya
ctkacak yeri belirlemek i¢in kullanilir.

Tarama kurali, bulunan yerin alt1 tirden biri
olabilecegini sdyler. Uretec de buradan baslar.

ILGING YER TURU

z6 Tir

1 Yerlegim: insanlarin yasadigi ya da yagsamisg
oldugu bir yer

2 istihkam: savunma icin yapilmis bir yapi
Mabet: bir giice adanmis bir yer

Nirengi: bir isaret, bir anit, bir yapi; islevi
belirsiz olabilir

5  Yeralh: yeraltina agilan bir yapi ya da oyuk

6 in: bir yarahigin yuvasi

Tara belirledikten sonra ¢ z6 daha atin.
ILGING YER YASI, DURUMU, BOYUTU

z6 Yas

1 Yepyeni: yakinda yapilmis

2 Yeni gibi: biraz yipranmis

3 Eski: asinmis

4 Tarihi: dokiiliiyor

5  Kadim: harabe

6 Yabanci/Bilinmiyor: yalnizca temelleri

kalmis

ILGING YER DURUMU

z6 Durum

1 Coktan terk edilmis
Yakinlarda terk edilmis
Kismen kullanimda
Kullanimda

Kismen isgal edilmis

o O WN

isgal edilmis

ILGING YER BOYUTU

z6 Durum

Ufak
Kucuk
Orta
Biiyiik

Kocaman

o O WN =

Devasa

Cag ile durum celistiginde durmayin,
birlestirin. Yeni yapilmis ama coktan terk
edilmis bir yapi, en iyi sorulardan birini
dogurur: kim burayi insa etti ve neden
bitirmeden gitti? Kadim bir harabenin
kullanimda olmast, birilerinin oraya sonradan
yerlestigi anlamina gelir.

ILGING YER SAKINLERI

z6 Sakinler

1-2  Hayvanlar
3-4  insanlar / insansilar
5  Hortlaklar

Daha kétii bir sey



flging yerin tiirting, yasini, durumunu,
boyutunu ve sakinlerini not ettikten sonra,
tiiriin ayrintilarim yine zar atarak

belirleyebilirsiniz.

ILGING YER: YERLESIM

z6

Yerlesim

o O WN =

ILGING YER: iSTIHKAM

Oba
Ciftlik
Mezra
Koy
Malikane

Kasaba

istihkdm

o O WN

Gozci kulesi
Kule

Karakol
Hisar

Kigla
Saray-kale

ILGING YER: MABET

Mabet

o O WOWN

Sunak
Kutsal koru
Kutsal pinar
Mabet
Tapinak
Kutsal tepe
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ILGING YER: NiRENGI

Nirengi

o O WN =

Hayiik

Dikilitag

Stela

Sutun

Kaya kabartmasi
Heykel

ILGING YER: YERALTI

z6

Yeralti

o O WN

Mahzen
Kuyu

Tas ocagi
Maden
Magara
Dehliz

ILGING YER: IN

z6

o O WN

Hayvan
Hayvan
insan / insansi
insan / insansi
Hortlak

Daha kétiisii



llging yerin tiirti bir yerlesim ciktiysa asagidaki YERLESIM: CAZIBE
tablolardan yararlanin. Hepsini kullanmaniz

gerekmez; ekonomi ve tehdit cogu zaman z6 Cazibe
yeter. 1 Bir anit
YERLESIM: EKONOMI 2 Kusalkory
3 Surlar
z6 Ekonomi 4 Pazar
1 Tarim 5  Tapinak
2 Hayvancilik ya da balikgilik 6 Harabeler
3 Ticaret
4 Madencilik . .
YERLESIM: TEHDIT
S Zanaat
6 Ormancilik z6 Tehdit
1 Akinlar
YERLESIM: KULTUR 2 Zayf yonetici
3 Yeni birilah
z6 Kiiltiir 4 Kurakhk
1 Yari gégebe 5 Entrika
2  Dindar 6  Gdg ve miilteciler
3 Sanatkar
4 Alim ve bilgin Yerlesim yerinin niifusunu, ilk asamada
S Savagg belirlediginiz boyuta gore not edebilirsiniz.
6 Sehirli . .
YERLESIM: NUFUS
YERLESIM: YONETIM Boyut Hane sayis
Ufak 123 x 10
z6  Yonetim Kiigiik 123 x 20
1 Orgiisiz Orta 126 x 30
2 Savas agalan Biiyiik 926 x 40
3 Tiiccar haneleri Kocaman 326 x 50
4 Rahipler meclisi Devasa 426 % 60
5 Soylu haneler
6 Tek hiikiimdar Bir hane ortalama bes kisidir.
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Hizmetler: Yerlesimin boyutuna gore her Yerlesimin ekonomisine karsilik gelen

stitun igin belirtilen sayida zar atin: Ufak—Ktictik stitundan 1z6 ile bir yapi belirleyin.
birer kez, Orta—Btiytik ikiser kez, Kocaman-— .
Devasa Ucer kez. Yonetim hizmetleri yalnizca EKONOMI: TARIM
Kocaman ve Devasa yerlesimlerde bulunur.
z6 Tarim
HIZMETLER: KONAKLAMA VE YiYECEK 1 Marangoz
. 2 Firin
z6 Konaklama ve Yiyecek
3 Tahil ambar
1 Asevi
4 Zeytinlik
2 Yatakhane
5  Meyve bahcesi
3  Erzake
6 Bag
4 Kervansaray
5 Han
6  Meyhane EKONOMi: HAYVANCILIK
z6 Hayvancilik
HiZMETLER: ZANAAT VE TiCARET 1 Araba imalatcisi
' 2 Agl
z6 Zanaat ve Ticaret
3 Mandira
1 Demirci
4 Avci konagi
2 Tiiccar
5 Ahir
3 Sepici & Sarag
6  Tabakhane
4 Degirmenci
5  Comlekgi
6  Dokumaci EKONOMI: BALIKCILIK
z6 Balikgilik
HiZMETLER: ULASIM 1 Tersane
2  Yelken atolyesi
z6 Ulagim
3  Tiitsiileme evi
1 Arabaci
4 Ticaret durag
2 Haberci
5 Ag oriici
3 Hamal .
) 6 Iskele
4 Semerci
5 Seyis
6  Kayik / at kiralama EKONOMi: ORMANCILIK
z6 Ormancilik
HiZMETLER: YONETIM 1 Kuscu kuliibesi
2 Kereste alani
z6 Yonetim
3  Avci barinagi
1 Zindan
4 Saz kesiciler
2 Mahkeme
5 Arici
3 Karakol
. 6 Figici
4 Vergi odasi
5  Meclis binasi
6 Pazar yeri

138



EKONOMiI: ZANAAT

z6 Zanaat

Birahane
Papiriis atdlyesi
Cam atdlyesi
Tasc loncasi

Zeytin presi

o O WN =

Saraphane

EKONOMIi: MADENCILIK

z6 Madencilik

1 Kil ocagi

Tas ocagi
Maden
Dékiim ocag:

Zift kuyusu

o O A WN

Tugla harmani

EKONOMi: TiICARET

z6 Ticaret

1 Kéle pazari
Kuyumcu

Miicevherci
Silah ustasi

Zirh ustasi

o O WOWN

Biiyiik pazar

Eger Uirettiginiz ilginc yer bir mabetse,
asagidaki tablolarla ayrintilarini
belirleyebilirsiniz.

MABET: MALZEME

z6 Malzeme

1 Saz ve camur
Kerpig

Ahsap

Moloz tas
Tugla

o O A WN

Yontma tas
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MABET: BiCiM

z6 Bigim

Uggen
Kare
Besgen
Hag
Dikddrtgen

o O WN =

Daire

MABET: AYiN VAKTI

z6  Ayin vakti

1 Gece
Aksam
Ogle
ikindi
Sabah
Safak

o O WN

MABET: ADAK

z6 Adak

1 Tutsi
Tahil
Meyve

Sarap
Koyun

o O WN

Boga

Kullanimdaki bir mabette hazine, sunulmus
adaklarin birikmis halidir; terk edilmis bir
mabette ise ya yagmalanmistir ya da
alinmamasinin bir sebebi vardir (bkz. Hazine ve

Buyulti Esyalar).



Eger Urettiginiz ilging yer bir istihkam ise, NIiRENGI: BOYUT
ozelliklerini asagidaki tablolar ile

belirleyebilirsiniz. z6 Boyut
PN 1 Ufak
ISTIHKAM: YAPI
2 Kiguk
z6 Yapi 3 Orta
1 ince ahsap 4 Biiyiik
2 Kalin ahsap 5  Kocaman
3  Toprak set 6  Devasa
4 Kerpig
o iElez iz NIRENGi: DEGER
6 Yontma tfas
z6 Deger
L . 1 10 as
ISTIHKAM: GARNIZON 2 50 as
z6 Garnizon 3 100as
1 1Piyade 4 500 as
2 1 Piyade, 1 okgu 5 1,000 as
3 2 piyade, 1 okgu 6 5,000 as
4 3 piyade, 2 okgu, 1 ath
5 3 piyade, 2 okgu, 2 atl Hiyerogram: Nirengilerin bazilarinda, artik
6 3 piyade, 3 okcu, 2 atl konusulmayan bir dilde yazilmis kutsal bir yazit
(hiyerogram) bulunur. Yalnmizca ruhbanlar ve
buytculer bu yazitlar ¢cozebilir. Cozmek,
Her birlik i¢in 1z6 atip on ile garpin; sonug o yazitin derecesi bagina bir hafta ve 1,000 as
birlikteki asker saysidir. tutarinda malzeme ve emek gerektirir; %15

ihtimalle ¢caba bosa gider ve harcanan zaman

Eger Urettiginiz ilginc yer bir nirengi ise, .
S & gmne y el ve para geri gelmez.

ozelliklerini asagidaki tablolar ile
belirleyebilirsiniz. NIiRENGi: HIYEROGRAM

NIRENGI: MALZEME z6 Yazit

26  Malzeme 1 Bir biiyiicii biiyiisii (1. derece)

1  Toprak 2 l,lfl biiyiici biyusii
2  Ahsap 3 Ug biyiict buyiis

i 4 Hortlaklardan korunma
3 Kerpig

5 Kadim bir varliktan korunma

4 Tas
5 Mermer 6 Bir hazine haritasi
6 Tung
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Yol, orman, akarsu gibi arazi unsurlarinin
bulundugu altigendeki ayrintilar biraz daha
genisletmek isterseniz, asagidaki tablolari
kullanabilirsiniz.

YOL
z6 Yol
1-2  Patika
3-4  Toprak yol
Tas doéseli yol
Kral yolu — bakimli, isaretli, devriyeli
AKARSU GECIDI
z6 Gegit
12  Sig gegit
34  Koprii
56 Sal
ORMAN
z6 Orman Tiirii

1 Serin igne yaprakli, seyrek
liman karigik, seyrek
liman nemli, sik

Sicak nemli, sik

Sicak yaprak déken, sik

o O WN

Kurak ve ciliz

AKARSU

z6  Akarsu Tiirii

1 Mevsimlik, cogu zaman kuru
Mevsimlik

Mevsimlik, tagkin yapar
Siirekli

Siirekli, genis

o O WN

Siirekli, gemi geger

Ureteci Kullanmak

Ornek: Grup bir giin boyunca tepelik bir
altigeni tarar. Hakem 1z6 atar, 1 gelir; altigende
sakli bir yer vardir.
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Zarlar soyle gelir: tiir 3 (mabet), yas 5 (kadim,
harabe), durum 5 (kismen isgal edilmis), boyut
2 (kicuk), sakin 4 (insansi halk). Ayrinti zari 2:
kutsal koru. Malzeme 6 (yontma tas), adak 6

(boga).

Hakem birlegtirir: bir tepenin sirtinda, yontma
tastan bir cemberle cevrili kadim bir koru
vardir. Taglarin ¢cogu devrilmistir. Cemberin
ortasindaki sunagin oluklarinda hala kuru kan
izleri gorulur ve kesilen sey muhtemelen bir
bogadir; ama bu, ylizyillar 6nce degil, gecen
ay olmustur. Koruya yerlesmis olanlar, eski
ayini kendi bildikleri gibi sirdiirmektedirler.

Bu bir macera degildir; bir yerdir. Ama
oyuncular oraya vardiginda bir maceraya
dontsir.

ZARLA BASLAYIN, ZARLA BIiTIRMEYIN
Biitlin tablolari atip ¢ikan sonucu oldugu gibi
haritaya yazmak, birbirine baglanmayan
parcalardan olusan bir bolge uretir. Zarlar
tikandiginiz yerde ise yarar. Bir sonug ilginizi
cektigi anda durun ve geri kalanini kendiniz
secin; 0zellikle de kim, ne zaman ve neden
sorularini. Uretici size bir yer verir; o yeri bir
soruya donustiiren ise sizsiniz.

DENIZ MACERASI TASARIMI

Deniz maceralari, karakterler bir bolgeden
digerine gemi yolculugu yaptiginda veya
denizdeki tehditlerle karsilastiinda devreye
girer. Bu kisim kasith olarak kisa tutulmustur;
deniz macerasl, cogu sefer icin yabanlik ve
dehliz maceralarindan sonra gelir.

Deniz Haritasi

Deniz yolculugu, yabanlik haritasinin bir
uzantisidir. Altigen haritanin deniz bélimleri,
karsilasma turlerini belirler. Kiy1 altigenleri hem
kara hem deniz karsilagmalarina agiktir; acik
deniz altigenleri yalnizca deniz kargilasmalari
igerir.

Firtina ve Gemi Hasari

Firtina kurallart Macera bolimuinde
Ozetlenmistir. Hakem, deniz macerasi sirasinda
her glin razgar kosullarini 2z6 ile belirler (bkz.
Ruzgar Tablosu). Firtinalar gemi hasarina,
stirtiklenmeye ve hatta batmaya yol agabilir.



Korsanlik ve Ticaret

Yiiksek seviyeli karakterler kendi gemilerini
edinebilir ve ticaret veya korsanlik yapabilir. Bu
kurallar ayrintili olarak gelecek ek kitaplarda
sunulacaktir. Temel bir cerceve olarak:

Ticaret: Bir kasabada ucuz olan mal, bagka bir
kasabada pahal olabilir. Hakem, basit fiyat
farklhiliklan belirleyerek oyunculara ticaret
firsat1 sunabilir.

Korsanhik: Tiiccar gemilerine saldirmak
hazine saglar ama itibar kaybettirir. Korsanlarin
morali ve taktikleri, Karsilasmalar ve Catisma
boélimundeki kurallarla ¢éztmlenir.

SONSOZ: iLK MACERANIZI
TASARLAMAK

Eger bu boélim sizi bunaltmig gibiyse, bir adim
geri cekilin ve sunlar hatirlayin:

flk maceraniz icin ihtiyaciniz olan her sey
sudur: bir senaryo (oyunculara bir sebep), bir
mekan (birkag odasi olan bir yer), birkag
canavar, bir miktar hazine ve bir veya iki
strpriz. Hepsi bu.

Bes odal, 1i¢ canavar ve bir tuzag olan bir
dehliz, ilk maceraniz icin fazlasiyla yeterlidir.
Oyunculariniz, miikemmel bir dehlizden ¢ok,
eglenceli bir aksami hatirlayacaktir.

Mukemmellik pratikle gelir. Ama eglence, ilk
zarla baglar.
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9 YARDIMCILAR, SADAKAT

VE MORAL

Maceracilar, nadiren tek baglarina yola cikar.
Dért kisilik bir grup bile, karanlik bir dehlizin
derinliklerine inmek icin yeterli olmayabilir;
daha kuvvetli bileklere, daha bilge zihinlere,
daha fazla mesaleye, yuki sirtlanacak daha
fazla kisiye ihtiyac vardir. Iste bu noktada
yardimcilar, paral1 askerler ve uzmanlar
devreye girer.

Servet ve Techizat bélumiinde yardimcilar,
hizmetkarlar ve paral askerler kisaca
tanitilmist1. Bu bolim, Hakem'in bu figiranlar
(ODK) yonetmesi icin gereken ayrintili kurallari
sunar; ise almadan sadakat stnamasina,
catismada moralden uzmanlara dek hepsini.

YARDIMCILAR

Bir yardimei, bir oyuncu karakteri (OK)
tarafindan maceraya eslik etmesi icin tutulan
bir figirandir (ODK). Yardimci, oyuncularin
tehlikelerine ortak olur ve yeteneklerini grubun
hizmetine sunar. Yardimcilar hamallik, yaverlik
gibi gorevleri Gstlenirler, yeri geldiginde ise
makul kabul edilebilecek tehlikelere de
atilabilirler.

Yardimci Sinirlari

Her oyuncu karakterinin ayni anda tutabilecegi
yardimcli sayist KARIZMA degerine baghdir.

KARIZMA ETKENLERI

. Azami Yardimci
KARIZMA Yardimci Sadakati
3 1 4
4-5 2 5
6-8 3 6
9-12 4 7
13-15 5 8
16-17 6 9

18 7 10
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Yardimci Sinifi ve Seviyesi

Bir yardimci, herhangi bir siniftan olabilir, buna
siradan insan da dahildir. Ozellikle talep
edilmedigi middetge tim yardimcilar siradan
insan (0. seviye) olarak baslarlar.

Ancak, bir yardimci, onu tutan oyuncu
karakterinden daha yuksek seviyede olamaz.
Ornegin 3. seviye bir savascl, en fazla 3. seviye
bir yardimci tutabilir.

Yardimcilar1 Hakem kontrol eder ve
canlandirir; yardimcilar oyuncularin kuklasi
degildir. Emirlere uyarlar, ama akilsiz robotlar
degildir. Tehlike buytudiaginde korkarlar, kota
muamele gorince isyan ederler, iyi
davranilinca sadik kalirlar.

ise Alma

Yardimci bulmak ve tutmak birka¢ adimda
gerceklesir.

1. Aday bulma: Oyuncu karakteri, yardimci
adaylarini bulabilecegi bir yere gitmelidir;
burasl bir meyhane, bir han veya bir pazar yeri
olabilir. Oyuncu karakteri, ticret karsihginda
ilan vererek veya bizzat sorup sorusturarak
adaylar kendine cekebilir. Hakem, gelen
adaylarn kisiliklerini, siniflarini ve seviyelerini
belirler.

Ucra bir kéyde yiiksek seviyeli bir bityiicii
yardimci bulmak pek olasi degildir. Bir biiyiik
kasabada ise aday cesitliligi biraz daha fazladr.
Hakem, bolgenin kosullarina gére mevcut aday
havuzunu belirler.

2. Teklif: Oyuncu karakteri, adaya gorevin
niteligini ve 6demeyi aciklar. Standart 6deme
genellikle sunlardan olusur:

o Ucret: Macera basina sabit ticret veya
gunlik (en az 1 ap/gln)

o Hazine pay:: En az yarim pay (bkz.
Hazine Paylasimi)



¢ Techizat: Oyuncu karakteri, yardimcinin
erzak, silah ve zirhini karsilamalidr.

Comert teKlifler iyi tepki dogurur, cimri teklifler
ise reddedilir.

3. Tepki zar1: Teklif yapildiktan sonra Hakem
2z6 atar ve oyuncu karakterinin karizma tepki
etkeni ile diizenlenir. Hakem, teklifin
comertligine gore fazladan etkenler
uygulayabilir. Comert bir teklif +1 veya +2
verirken, kota bir teklif -1 veya -2 verebilir.
Oyuncu karakterinin kot bir itibar1 varsa —1
veya —2 ceza uygulanir.

YARDIMCI TEPKIiSi

2z6 (etkenli) Sonug

2 veya az Reddedilir; diigmanlik. Ayni
bélgede bundan sonraki ise
alma zarlarina —1 penalt.

35 Reddedilir.
6-8 Kararsiz; tekrar ahlir (kosullar
degistirilirse).
9-11 Kabul edilir.
12 veya fazla  Kabul edilir; sadakat +1
bonus.

4. Anlasma: Teklif kabul edilirse, yardimci
gruba katilir. Hakem, yardimcinin kisiligini,
motivasyonlarini ve tuhafliklarini belirler; bu
yardimciy1 bir say1 kiimesinden bir karaktere
donistarar.

Hizmetkarlar

Yardimcilara ek olarak, oyuncu karakterleriyle
dehlize inmeyen, ancak onlarla yolculuk edip
destek hizmeti saglayan yardimcilara
hizmetkar denir.

HiZMETKAR CRETLERI

Tiir Aylik (as)
Hamal 1
Mesaleci 1
Seyis 3
Arabaci 5
Yaver 5
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Hazine Paylagimi

Yardimcilar genellikle tam bir pay yerine
yarim pay alir. Hazine paylasimi soyle
hesaplanir: toplam hazine, toplam pay sayisina
boltunir. Her oyuncu karakteri tam bir pay, her
yardimcl yarim pay alir.

Ornegin, 5 oyuncu karakteri ve 1 yardimcidan
olusan bir grup 2750 ap degerinde hazine
bulur. Toplam pay 5 + 0,5 = 5,5. Her pay 2750
+ 5,5 = 500 ap. Her oyuncu karakteri 500 ap
alirken, yardimci 250 ap alir.

Hakem, grubun kendi aralarinda farkl bir
dagilim yapmasina izin verebilir, ama
yardimcinin payini ¢ok dusiik tutmak sadakati
zedeler.

Yardimcilara DP Verilmesi

Yardimcilar, maceradan oyuncu karakterleri
gibi deneyim puani kazanir; maceradan
kazandiklari altini ilgi alanlarina harcadiklar
varsayilir. Onlar da seviye atlayabilir ve sinif
kurallarina tabidir. Ancak, yardimcilar
macerada emirleri takip ettikleri (kendi
baslarina karar vermek yerine
yonlendirildikleri) icin aldiklari DP'ye %50 ceza
uygulanir.

Siradan insanlar: Siradan bir insan (0.
seviye, sinifsiz) yardimel yeterli DP
kazandiginda bir maceract sinifi segmelidir.

MAYIN ESEGi OLARAK YARDIMCILAR
Yardimcilar, 6zellikle kiiglik gruplar igin oyunu
kolaylastirir. Ama yeni oyuncular yardimcilar
bir koltuk degnegi olarak kullanmaya
meyillidir; yardimcilari 6ne siirer, butin riskleri
onlara yiikler. Bunun 6niine gegmenin en iyi
yolu, yardimcilar kisilikli figliranlar olarak
canlandirmaktir: korkarlar, itiraz ederler,
mantiksiz emirleri sorgularlar. Eger bir yardimci
defalarca 6liim hattina siiriiliirse, bunu diger
potansiyel adaylara anlatir ve oyuncu karakteri,
bir daha yardimci bulmakta zorlanir.



Yardimcilari Canlandirmak

Yardimcilar bir say1 yiginindan ibaret degildir.
Bir zirh sinifi, bir can puani ve aylik bir Gicretten
ibaret kalirlarsa masada kimse onlarin adin
hatirlamaz; 6lmeleri de bir kayip degil, bir
muhasebe kaydi olur. Oysa yardimcilar seferin
en ¢ok sevilen figiranlar arasindan ¢ikar ve
bunun sebebi kurallar degil, tic dort climledir.

Bir yardima tutuldugunda tg sey belirleyin:
neden geldigini, onu neyin etkiledigini ve
ne getirdigini. Zar atabilir ya da dogrudan
secebilirsiniz. Bunlara bir de gérintsinden bir
isaret ekleyin; bir yardimciy1 masada var eden

sey cogu zaman tek bir ayrintidir.

Umut (Neden Geldi?): Bir insanin parasi igin
dehlize inmesi tuhaf bir karardir. Herkesin bir
sebebi vardir ve o sebep, tcretten daha
Onemlidir. Umut, yardimcinin neyi goze
aldigini agiklar; ayni zamanda oyunculara onu
kazanmanin yolunu da gosterir. Borcunu
kapatan bir grup, &mur boyu sadik bir adam
edinir.

YARDIMCI: UMUT

z8 Neden geldi?
1 Borg. Odemezse kendisi ya da ailesi kole
olacak

2 Allesini gegindiriyor; licretin cogunu eve
yolluyor

3 Bir zanaat diikkani, bir tarla, bir kayik agmak
istiyor

4 Adi lekelenmis; temiz bir ad kazanmaya
caligiyor

5 Dogdugu yerden kach; kimse sormasin
istiyor

6 Birini ariyor — kayip bir kardes, bir usta, bir
diigman

7 Bir adak adad; yerine getirmeden dénemez

Maceraci olmak istiyor. Dehlizden bir
kahraman olarak ¢ikacagina inaniyor

Korku (Neyden Etkilenir?): Her
yardimcinin dayanamadigl bir sey vardir ve
bunu ise alinirken séylemez. Korku masada
ortaya c¢iktiginda bir kusur degil, bir sahnedir:
mesale sdnlince donup kalan mesaleci,
hortlag1 gérunce geri geri ¢ekilen mizrakh
dramatik bir an yaratir.
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Yardimcinin korktugu sey ortadaysa, o
durumda yapilacak sadakat sinamasina —2
etken uygulanir. Basarisiz bir stnama, bu
durumda kagmak anlamina gelmez; daha ileri
gitmeyi reddetmek anlamina gelir. Yardimci
geride kalir, geri doner ya da oldugu yerde
bekler. Grup onu ikna edebilir, zorlayabilir ya
da birakip gidebilir; Gi¢tintin de bedeli vardir.

YARDIMCI: KORKU

z8 Neyden etkilenir?

1 Kapali yer. Dar gecitlerde ve derin katlarda
huzursuz

2 Karanlik. Isiksiz kalmak onu panige siiriikler

Oliiler. Hortlak gérmek dayanabileceginden
fazlasi

Su. Yiizme bilmiyor ve séylemiyor

Biiyii. Biiyiiniin her tiirliisii ona tanrilarin
isine karigmak gibi geliyor

6 Kan. ilk ciddi yarada dizlerinin bag:
¢oziiliiyor

7  Yalnizlik. Gruptan ayri diiserse kendini
kaybeder

8 Higbiri. Ama édenmemis bir licret ya da
haksiz bir paylagim onu aninda kirar

Hiiner (Ne getiriyor?): Yardimcilar yalnizca
mesale tasimaz. Her birinin dehlize gelmeden
Once bir hayat1 vardi ve o hayattan bir sey
getirir. Hliner, bir yardimciy1 tasinabilir bir esya
olmaktan cikarip gruba katilan biri haline
getiren seydir.

Bunlarin ¢gogu Hakemin takdiriyle isler; (¢t ise
dogrudan bir etki tasir:

o Yoreyi bilen (3) yanindayken kaybolma
sinamast bir kademe duser.

e Yara saran (5) 0 can puanina disms bir
karakteri, Oliimiin Esigi kurah
kullaniliyorsa sabitleyebilir.

e Pazarlik¢t (7) kasabada alim satimda fiyati
bir kademe grubun lehine cevirir.



YARDIMCI; HUNER

z8 Ne getiriyor?

lyi bir tirmanici; ip ve kanca isinde usta

2 Kokuyu, izi ve topragi okur — bir avcinin
gocugu

3 Bélgeyi biliyor; hangi kéy hangi yola bakar,
kim kimden korkar
Bir bagka dil biliyor
Eli is goriir: kink kemik sarar, yara diker

Yiik hayvanlariyla arasi iyi; katir ve egek onu
dinler

7  Pazarlikgi. Kasabada alim satimda gruba iyi
fiyat cikarir

8 Déviisii dgrenmis; savagta yardimcidan
fazlasidir

Bir Isaret: Son olarak, yardimciya
gorunusuyle ilgili tek bir ayrinti verin. Uzun
betimlemeye gerek yoktur; oyuncularin
hatirlayacagi tek bir sey yeter.

YARDIMCI: ISARET

z8 Nasil goriiniiyor?

1 Yiiziinde ya da kolunda eski bir yara izi

2  Aksiyor, ama ayak uydurmayi beceriyor
Yasindan ¢ok geng ya da ¢ok yasli
goriiniiyor

4 Boynunda ya da bileginde bir muska, bir
adak nigani

5 Siirekli bir seyler mirildaniyor — dua, sayi,
ezgi
Eksik: bir parmak, bir kulak, bir dig

Aksani belli; burali olmadigi ilk ciimlede
anlagiliyor

8 Fazlasiyla temiz. Bu ise yeni baslamis

UC CUMLE, BiR Kigi

Bunlari oyunculara dogrudan soylemeyin.
Umut ve korku, yardimcinin kendi agzindan
degil, davranisindan anlasilmalidir: ticretini her
ay bir yere yollayan adam, dar bir gecitte zor
nefes alan kadin. Oyuncular bunlari kendileri
fark ettiginde yardimci bir figiiran olmaktan
cikar ve fark ettiklerinde, kadroya alinacak ilk
aday da o olur (bkz. Kadro).
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SADAKAT

Her yardimcinin bir sadakat puani vardir. Bu
puan, yardimcinin oyuncu karakterine ne
kadar bagli oldugunu, tehlike aninda ne kadar
cesur davranacagini ve ne kadar gtivenilir
oldugunu temsil eder.

Sadakat Puaninin Belirlenmesi

Bir yardimcinin temel sadakat puani ona is
veren oyuncu karakterinin KARIZMA degerine
gore belirlenir (yukaridaki tabloya bakiniz). Bu
temel puan, Hakemin karariyla asagidaki
etkenlerle duzeltilebilir:

Sadakati artiran etkenler:

e Oyuncu karakteri, yardimciya anlagilandan
fazla hazine veriyorsa

e Oyuncu karakteri, yardimciy1 tehlikeden
korumus veya kurtarmissa

e Yardimcl, bircok bagarili maceradan sag
dénmisse

o Ise almazarinda 12+ gelmigse (+1
baslangic bonusu)

Sadakati azaltan etkenler:

e Oyuncu karakteri, yardimciya kota
davraniyorsa (hakaret, fiziksel siddet)

e Yardimci defalarca 6lim tehlikesiyle
karsilasmigsa

e Oyuncu karakteri, vaat ettigi Gcreti
6demiyorsa

e Yardimcinin yoldasglar sik sik éliyorsa

Hakem, sadakat etkenlerini +2 ile =2 arasinda

tutmalidir. Sadakat puani asla 2'nin altina veya
12'nin Ustine ctkamaz.

Sadakat Sinamasi

Sadakat stnamasi yapmak icin Hakem 2z6 atar.
Sonug sadakat puanina esit veya disikse
sinama bagsarilidir; yardimci sadik kalir. Sonug
sadakat puanindan yuksekse sinama
basarisizdir; yardimci kagar, itiraz eder veya
isyan eder.

Ne zaman Sinama Gerekir?

Sadakat stnamast iki durumda yapilir:

1. Asin tehlike aninda: Yardimcl, bir
ejderhayla ylizlesmek, zehirli bir tuzaga
atilmak, 6limiin neredeyse kesin oldugu
bir emre uymak gibi makul beklentilerin



Otesinde bir tehlikeyle karsilastiginda.
Stnama bagarisiz olursa yardimci kacar
veya emri reddeder.

2. Macera sonrasinda: Her maceranin
sonunda Hakem bir sadakat sinamasi
yapar. Sinama basarisiz olursa yardimct, o
oyuncu karakteri icin bir daha ¢alismay1
reddeder.

Yardimcilar, Karsilasmalar ve Catisma
bolumuindeki canavar morali gibi catismada
moral sinamasi gerektirmez. Onlar
maceraperesttir; savasta siradan bir
dismandan kagmazlar. Sadakat sinamast,
yalnizca olagantistii durumlarda yapilir.

MORAL

Moral kurallari, canavarlarin ve figiranlarin
(ODK) catismada ne zaman kacacagini veya
teslim olacagini belirler. Bu kurallar
Karsilasmalar ve Catisma bolimunde
Ozetlenmistir; burada ise ayrintili agiklama
sunulur.

Moral Puani

Her canavarin ve figiranin (ODK) bir moral
puani vardir: 2 ile 12 arasinda bir say1 ile
belirtilir.

Moral  Aciklama
2 Yaratik asla savagsmaz (kesinlikle kdseye

sikigtiriimadikga).

3-5 Diisiik moral. Korkak veya temkinli
yaratiklar. ilk tehlikede kagma egilimi.

6-8 Ortalama moral. Cogu normal yaratik ve
figtiran bu araliktadir.

9-11 Yiiksek moral. Cesur, deneyimli veya

fanatik yaratklar.

12 Yaratik 6lene kadar savasir. Higbir
kosulda kagmaz.

Moral puani, canavar acitklamasinda belirtilir.
Hakem tarafindan yaratilan figiiranlar icin
Hakem bir puan belirler.

Moral Sinamasi
Moral stnamasi i¢in Hakem 2z6 atar:
¢ Sonu¢ moral puanindan ytiksekse:

Yaratik savagmay1 birakir; kagar veya teslim
olur.
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¢ Sonug¢ moral puanina esit veya
disuikse: Yaratik savasmaya devam eder.

Ne zaman Sinama Gerekir?

Moral sitnamasi genellikle iki kritik anda yapilir:

1. Taraftan ilk oliim: Yaratigin grubundaki
ilk tiye oldaraldigiande.

2. Tarafin yarisi savas dist: Grubun yaris
oldaralmis, uyutulmus veya bagska sekilde
savag digi kalmigsa.

Bir yaratik iki moral sinamasim1 basariyla
gectiyse, artik 6lene kadar savasir; bagka
moral sinamasi yapilmaz. Bu yaratik teslim
olmaz, kacmaz, cesaretini kaybetmez.

Durumsal Etkenler

Hakem, kosullara gére moral puanina -2 ile
+2 arasi etken uygulayabilir:

Durum Etken
Taraf acik¢a kazaniyor +1
Taraf acik¢a kaybediyor —1
Lider 8lduriilmis —1 veya —2
Saskinlik avantaji +1
Diisman sayica Ustiin —1 veya -2
Kutsal veya tarafsiz toprak +1 veya +2

savunmasi

Moral puani 2 veya 12 olan yaratiklara etken
uygulanmaz.

Kacis ve Teslim Olma

Moral sitnamasini gecemeyen bir yaratik iki
seyden birini yapar:

o Kacar: Yaratik savastan kacar; savunarak
geri cekilme veya tam kagis (bkz.
Karsilasmalar ve Catisma, Yakin Doviste
Hareket). Akilli yaratiklar gtivenli bir yere
kacar; hayvanlar rastgele bir yone kosar.

o Teslim olur: Kacis mimkiin degilse
(ctkmaz yol, kusatma vb.) akilli yaratiklar
teslim olabilir. Teslim olan yaratik genellikle
hayati karsihginda yuvasindan veya
muttefiklerinden) hazine teklif eder.
Oyuncular teslimiyeti kabul etmek zorunda
degildir; ama Duzen tarafli karakterler,
teslim olan dismanlari 6ldirmekte etik bir
sorunla karsilasabilir.



Oyuncu Karakterleri ve Moral

Moral sinamasi yalnizca canavarlar ve
figuranlar icin gecerlidir. Oyuncu
karakterleri hicbir zaman moral sinamasi
yapmaz. Ne yapacaklarina (savasmaya devam
etmek, kacmak, teslim olmak) her zaman
oyuncular karar verir.

PARALI ASKERLER

Her parali askerler, bir oyuncu karakteri
tarafindan belirli gérevler icin tutulan tcretli
personeldir. Yardimcilardan farkl olarak, parali
askerler maceralara katilmaz; muhafizlik,
devriye hizmeti sunarlar. Parali askerler,
yardimci sayist sinirina dahil degildir.

Parali Asker Bulma

Paral askerler, ilan vererek veya uygun
mekanlarda arayarak bulunabilir. Mevcut aday
sayst, bodlgenin nifusuna ve kosullarina
baglidir. Savas zamaninda asker bulmak
zordur, barig zamanindaysa kolaydir.

Ucretler

Asagidaki tablo, yaygin parali asker tirlerini ve
aylik ticretlerini listeler. Savas zamaninda tim
Ucretler iki katina cikar.

PARALI ASKER UCRETLERI

Tiir y A Moral  Aylik (ap)
Okcu 6(13+4) 8 5
Okgu, ath 9 (10+) 9 15
Kurmali yayh 5 (14+) 8 4
Uzun yayh 5 (14+) 8 10
Piyade, hafif 6 (13+) 8 2
Piyade, agir 4 (15+) 8

Ath, hafif 7024 9 10
Ath 5 (14+) 9 15
Atli, agir 3 (16+) 9 20
Kéyli (milis) 9 (104) 6 1

Okcu: Kisa yay, deri zirh ve kalkan kusanmustir.

Okgu, athi: Binek at1 izerindedir, kisa yay
kusanmustir.

Kurmali yayli: Kurmali yay ve 6rgl zirh
kusanmustir.
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Uzun yayli: Uzun yay, kilic ve 6rgli zith
kusanmustir.

Piyade, hafif: Kili¢, deri zirh ve kalkan
kusanmustir.

Piyade, agir: Kili¢, 6rgli zirh ve kalkan
kusanmustir.

Ath, hafif: Binek at1 Gzerindedir, kargi ve deri
zirh kusanmustir.

Atli: Savas at1 Gizerindedir, kargi ve 6rgii zirh
kusanmustir.

Atl, agir: Savas at1 lizerindedir, kili¢, karg: ve
levha zirh kusanmustir.

Koyl (milis): Silahsiz veya basit silahlar
kusanmis egitimsiz koyludur.

Parali Askerlerin Morali

Parali askerler, savasta canavarlarla ayni
sekilde moral scnamasina yapar (2zé6 < moral
puani). Moral puani yalnizca asker tirine gore
belirlenir; oyuncu karakterinin KARIZMA’s1
(yardimci sadakatinden farkli olarak) parali
asker moralini etkilemez.

Hakem, parali askerlerin moralini calisma
kosullarina gore diizeltebilir. Sik 6len veya kot
muamele goren askerlerin morali diiger.
Zaferler ve comert 6diller morali arttirir.

Techizat ve Bakim

Aylk Ucret, yiyecek ve temel techizat icerir.
Cogu parali asker, tutuldugunda zaten silah ve
zirh sahibidir. Ancak zirh ve silah bakimi icin
her 50 asker basina bir silahtar tutulmasi
gerekir.



UZMANLAR

Savascl olmayan, belirli bir uzmanlk alanina
sahip, parayla hizmet saglayan yardimcilar
uzman olarak siniflandirilir. Uzmanlar
maceraya katilmaz, savagmaz, ama sundugu
hizmetler 6zellikle yiiksek seviyeli seferlerde,
vazgecilmezdir.

UZMAN TURLERi VE UCRETLERI

Tiir Aylik (ap)
Bilge 2,000
Casus 500+
Demirci 25
Denizci 10
Gemi Kaptani 250
Hayvan Terbiyecisi 500
Kirekgi 2
Kilavuz 150
Miihendis 750
Silahtar 100
Silahtar kalfasi 15
Simyaci 1,000

Uzmanlarin ¢ogu maceraya katilmaz.
Kasabada kalir, bir Gicret karsihig1 bir is yapar ve
isi bitince yoluna gider. Bu ylizden uzmanlar
icin sadakat sitnamasi yapilmaz; bir
sozlesme, bir baghlik degildir. Istisnalar, grupla
birlikte yola cikanlardir: kilavuz, hayvan
terbiyecisi ve casus. Bunlar i¢in sadakat
kurallar gecerlidir.

Bilge: Dlinyanin bilgisini alt1 alana ayirir:
insanlar (sanat, tarih, diller, hukuk, felsefe,
siyaset, ilahiyat), insanst halklar (tarih, diller,
gelenek, inanc), doga felsefesi (gdkbilim,
cografya, haritacilik, matematik), hayvanlar,
bitkiler ve dogatstt (kehanet, alametler, ruhlar,
Ote diyarlar). Her bilgenin biri uzmanhk
alanidur.

Sorular ug¢ duzeydedir: genel (hemen
cevaplanir: “Bu bolgede kartal yasar mi?”),
Ozel (bir aylik aragtirma: “Su dag sirasinda
kartal var midir?”) ve kesin (ti¢ ayhk ¢alisma:
“O dagdaki kartallarin penceleri mavi midir?”).
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BiLGE: SORUNUN CEVABI

Soru alani Genel Ozel Kesin
Uzmanlik 4+ 5+ 6
Diger 6 6 6

Basarisiz ssnama bilgenin cevabi bilmedigi
anlamina gelir; zaman ve para geri gelmez ve
ayni soru ikinci kez arastirilamaz. Bir kitaplik
yatirimi, uzmanlik alani disindaki sorularda +1
(5,000 as) ya da +2 (10,000 as) kazandirir.

Bir bilge, biiytilii bir esyanin niteliklerini
tespit edebilir. Bir ay strer ve bilge o slire
boyunca baska hicbir isle ilgilenmez. Buyinin
nadir oldugu bir diinyada, tanimlanmamis bir
esyayl anlamanin en givenilir yolu budur.

Casus: Bir kisi ya da grup hakkinda bilgi
toplamak Uzere tutulur; disaridan sizan bir
yabanci ya da hedefin igcindeki bir hain olabilir.
Genellikle hirsizdir. Hakem gorevin sliresini ve
basari sansini belirler. Casuslar icin sadakat
sinamast gizli atilir ve sonucu oyunculara
sOylenmez; casuslugun dogasi budur.

Denizci, gemi kaptani, kiirekgi: Bir gemiyi
yuraten murettebattir. Kaptan buyik gemiler
icin gereklidir; denizci becerisine sahiptir ve
belirli kiyilar yakindan tanir. Denizciler
gemilerini savunabilir, kiirekgiler savasamaz.

Hayvan terbiyecisi: Belirli bir hayvan
tiriinde uzmanlagmustir ve aynt anda en fazla
alti hayvanla ilgilenir. Ilk davranis1 dgretmek en
az bir ay, sonrakiler ikiser hafta strer; egitim
kesintiye ugrarsa o davranis i¢in harcanan stire
bosa gider. Bekgi kdpegi, av kusu ve binek
hayvan yetistirir.

Kilavuz: Yildizlara ve aletlere gore yon bulur.
Kilavuzsuz bir gemi acik denize ¢cikamaz; kara
gorusten ciktig1 anda kaybolmus sayilir (bkz.
Kaybolma). Kilavuzu olan gemi de kaybolabilir,
ama nerede oldugunu er ya da gec bulur.

Mihendis: Kale, kule, sur gibi biiytik ingsaat
projelerini planlar ve yonetir. Her 100,000 as
maliyetli proje icin 1 mithendis gerekir. Insan
miuthendisler ylzey yapilari, clice mithendisler
yeralt1 insaat1 i¢in tercih edilir.

Silahtar ve Demirci: Silah ve zirh Uretir.
Ayda 5 silah, 3 kalkan veya 1 zirh Uiretebilir.



Malzeme bedeli ayrica 6denir. 2 kalfa ve 1
demirci ile bu Uretim iki katina, 4 cirak ve 2
demirci ile dort katina gikar. Her 50 paral
askerin techizatinin bakimi i¢gin 1 silahtar
gereklidir.

Simyaci: Bir laboratuvar ve genis bir bitki,
mineral ve nadir malzeme dagarcig: gerektirir.
Bir 6rnek veya tarif verildiginde, normal
strenin yarisinda ve maliyetin yarisina iksirlerin
kopyasini ¢ikarabilir. Yeni bir iksir arastirmak iki
kat siire, iki kat masraf ister ve sonug garanti
degildir. Ayrica, kendisine yeterli miktarda i¢
yag1 saglandiginda ayda 30 sise giclendirilmig
fener yag1 hazirlar; o ay bagka higbir ig
yapamaz.

Uzmanlarin Seferdeki Rolii

Uzmanlar, dustk seviyeli oyunda nadiren
gereklidir. Ama sefer ilerledikce, 6zellikle nam
seviyesine yaklastikca, vazgecilmez olurlar:

¢ Kale insast mithendis gerektirir.

e Buyuld iksir Giretimi simyaci gerektirir.

e Deniz yolculugu kilavuz, denizci ve kaptan
gerektirir.

e Toprak savunmasi silahgi, demirci ve
egitimli askerler gerektirir.

e Bilgi toplama bilge veya casus gerektirir.

Bu uzmanlar, oyuncularin diinyayla etkilesim
bicimini genisletir. Kili¢ sallamak yerine bir kale
plani gizen, bir ordu toplayan, bir casusluk ag1
kuran karakter; iste ylksek seviyeli oyunun
zevki budur.

HEPSINI BIR ARAYA GETIRMEK - ORNEK

Boz Murat, kasabada iki yardimci tutmustur.
Altar, kirk yaslarinda siradan bir adam (umut 2:
ticretini ailesine yolluyor; korku 3: 6liilerden
korkuyor; hiiner 5: yara sarmayi biliyor; isaret 6:
sol elinde iki parmagi eksik) ve Tarkan, on alti
yasinda bir ¢cocuk (umut 8: maceraci olmak
istiyor; korku 1: kapali yerler; hiiner 1: iyi bir
tirmanici; isaret 8: fazlasiyla temiz). ikisi de 0.
seviye; Murat liciincii seviye oldugu icin daha
yliksegi tutamazdi zaten.

Ayrica bir de mesaleci var: Topal Kulke. O bir
hizmetkar, dehlize inmez; harabenin agzinda,
katirlarin yaninda bekler.
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Elif'in karizmasi 13, yani sadakat puanlari 8.

Hakem: Merdivenden indiginizde koridorun
sonunda kemikler goriiyorsunuz. Sonra
kemikler ayaklaniyor.

Elif: Altar ne yapiyor?

Hakem: Altar hortlaklardan korkuyor. Sadakat
sinamasi atiyorum, korkusu ortada oldugu igin
-2 etkenle. Puani 8, yani 8 veya alti gerekiyor.
(2z6 atar) 9 geldi, etkenle 11. Basarisiz.

Altar mizragini indirmiyor ama bir adim geri
cekiliyor, sonra bir adim daha. “Ben burada
dururum,” diyor. “Siz gecin. Onlar gomulmek
istemiyorlar.”

Elif: Tarkan?

Hakem: Tarkan'in korkusu kapali yerler;
burada gecerli degil, normal sinama. (2z6 atar)
6. Kaliyor. Ama Murat'in arkasindan bakiyor.
Can: Altar’a geri gitmesini soyluyorum.
“Merdivenin basinda bekle, kimse arkamizdan
inmesin.”

Hakem: Bunu memnuniyetle yapar. Ona bir
gorev verdiniz, kagmasi igin bir neden degil.
(Catisma ¢6ziimlenir. Tarkan, li¢iincii elde bir
hortlagin darbesiyle yere yigilir; 1 can puani
kalmusgtir. iki hortlak yikilir, liciinciisii dagilir.)
Deniz: Altar'i gagiriyoruz. Yara sarmayi
biliyordu.

Hakem: Biliyor. Merdivenden iniyor, kemiklere
bakmamaya calisarak Tarkan'in yanina
¢okiiyor. Sonra size doniip bir sey soyliiyor:
“Cocugu one siirmeyin bir daha.”

Macera sonunda grup 1,200 as ile doner. Toplam
pay: tic oyuncu karakteri tam pay, iki yardimci
yarim pay; 3+1 =4 pay. Her pay 300 as,
yardimcilar 150'ser alir. Topal Kulke'nin payi
yoktur; o aylikla ¢alisir. Deneyim puani da
dagitilir (yardimcilara %50 cezayla) ve
kaydedilir. Bir glin biri kadroya alinirsa bu
puanla gelir (bkz. Kadro).

Ne oldu?: Altar korktugu icin degil, korkusu
bilindigi icin ilging bir figlirana donustu. Grup
onu zorlamak yerine ona baska bir is vererek
durumu ¢6zdi; bu, bir sonraki sadakat
sinamasinda hatirlanacak. Tarkan ise ilk
seferinde ayakta kalmayi basardi ve neredeyse
oliiyordu. Bu iki sey birlikte, yardimcilarin
neden mayin esegi olmadigini gosterir: onlari
canlandirdiginizanda oyuncular da onlari bir
kaynak gibi harcamayi birakir.



10 CANAVARLAR

Bu bélim, maceralarinizda kullanabileceginiz
yaratiklari igerir. Her canavar, standart bir
istatistik bloguyla sunulur ve buna canavar
profili denir; ardindan kisa bir tanim ve 6zel
yetenekleri gelir.

Canavarlar alfabetik siradadir. Bir ana baslik
altinda toplanan alt ttrler (ejderhalar, devler,
likantroplar vb.) o baghigin altindadir ve ortak
ozellikleri bir kez, baglikta verilmistir. Ozel
yeteneklerine gbre gruplanmius dizin ile
turlerine gore siralanmis dizin bu bélimuin
sonundadir.

CANAVAR PROFILLERINI OKUMAK

Listelenen her canavar asagidaki bilgileri icerir:

ZS (zirh s1inif1): Canavarlarin saldirilardan
korunma derecesi. Bu deger ne kadar dustkse
canavara etkili bir vurug yapmak o kadar
zordur.

CZ (can zar1): Canavarin can puanlarini
belirlemek i¢in atilan z8 sayist. Verilen arti/eksi
degerler ise toplam can puanina eklenir.
Cz'den sonraki yildiz (*), 6zel yetenekleri
gosterir. Parantez icinde ise ortalama can puant
verilmistir.

Hareket: Temel hareket hizini (metre/tur)
gosterir. Parantez icindeki deger ise karsilasma
hizin1 (metre/el) belirtir. Birden fazla hareket
bicimi (yurime/ucma/yiizme) egik cizgiyle (/)
ayrilir.

Saldir:: Basta gelen art1 (+) /eksi (—) deger,
canavarin kendi saldir etkenidir: canavar
saldirirken z20 sonucuna bunu ekler. Ardindan
bir elde yapabildigi saldirilarin sayisi ve tira
gelir; parantez icinde hasar zar verilir.

Kurtulma: Canavarin kurtulma zar degerleri;
her biri z20'de atilmasi gereken en dusuk
sonuctur. Harfler bes kurtulma tGrtiina gosterir:
O)lim, (A)sa, (Felg, (BE)jderha, (B)ayu. Can
zar1 degisken olan yaratiklarda bunun yerine
hangi sinifin kacinci seviyesi sayildig: yazilir.
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Moral: 2-12 arasi degisen ve canavarin stres
altindaki dirayetini temsil eden deger.

Taraf: Canavarin Dizen (D), Tarafsiz (T) veya
Kaos’tan (K) hangisine yatkin oldugunu
gosterir.

Sayt: Tipik olarak karsilasilan sayiy1 gosterir.
Parantez icindeki deger ise canavarla
dehlizdeki inlerinde veya yabanlikta
karsilagilmast durumunda kullanilacak sayiy
gosterir. Canavarlarin yabanliktaki bir ininde
yasanacak bir karsilasmada ise, parantez
icindeki deger 5 ile carpilarak say1 belirlenir.

Hazine: Canavarin sahip oldugu hazine
tirand ve miktarini belirlemek icin kullanilan
harf kodu (bkz. Hazine ve Btytilti Esyalar). A-O
arasi degerler bir zulaya isaret eder. P-V arasi
degerler, akilli canavarlarda listelendiginde
bireyler (P-T) veya grup (U, V) tarafindan
tasinanlari gosterir, akilsiz canavarlarda
listelendiginde ise kurbanlarinin cesetlerinden
yagmaladiklarini temsil eder.

DP: Deneyim puani 6dala.

OZEL YETENEKLER SOZLUGU

Pek cok canavar, siradan saldirilarin yani sira
Ozel yeteneklere sahiptir. Asagidaki yetenekler
birden ¢ok canavarda tekrar eder ve burada
bir kez tanimlanir. Bir canavar profilinde bu
adlardan biri gegtiginde o girdide yalnizca
canavara 6zgi degerler verilir; kurtulma
zarinin tird, stre, hasar, olasilik, ginlik tekrar
vb. Tek bir canavar ait yetenekler bu sozliikte
degil, o canavarin agiklamasinda verilmistir.

Olgt sudur; catisma sirasinda gereken say,
canavarin profilindedir; catismadan sonra
gereken bilgi ise Durumlar baghgindadir. Bir
yetenek karakteri bir duruma sokuyorsa, sdzlik
kurtulma zarini ve sonucu soyler. Sirenin nasil
isledigi, durumun nasili ortadan kaldirildig1 ve
neyin care oldugu Karsitlasmalar ve Catisma
boliumunde (bkz. Durumlar) verilmistir.

Yildiz isareti (*): Canavarin can zarindan
sonra gelen her yildiz (*) bir 6zel yetenegi



gosterir ve deneyim puani 6duliing artirir (bkz.
Deneyim ve llerleme).

Bir yetenek, ancak oyuncularin o canavara
karst ne yapmak zorunda oldugunu
degistiriyorsa yildiz kazanir: siradan silahin
islemedigi bir deri, kurtulma zar gerektiren bir
saldir1, geri gelen can puani, emilen bir seviye
vb. Hareket bigimleri, gecegors, iz sirme ve
yuksek moral, yildiz kazandirmaz. Birbirine
bagl bagisikliklar tek sayilir: hortlak olmanin
getirdigi bagisikliklarin tamamu bir yildizdir

Ag: Yaratik yapiskan bir ag atar ya da aginin

icinde bekler. Yakalanan hareket edemez ve

saldiramaz. Kurtulma stiresi kuvvete baghdir:
siradan insan 2z4 tur, buyulii KUVVET (18+) 4
el, dev KUVVET'i 2 el. Ag 2 elde atesle yakilir;

icindekiler 1z6 hasar alir.

Asit: Zirh, asit hasarina karst koruma
saglamaz. Asit isabet ettigi el ve ertesi el hasar
verir. Deri ve ahsap egyalar bir el sonunda
kullanilamaz hale gelir; metal esyalar icin
Hakem kurtulma zar1 (OLUM) isteyebilir.

Bakas: Yaratigin gozlerine bakan karakter,
saldir1 zar1 atilmadan etkilenir. Kurtulma zarinin
turt canavarin agiklamasindadir ve yaratigi
goren her karakter icin karsilasmanin basinda,
sonra her elin basinda bir kez atilir.

GOzlint kacirmak: Karakter bakistan
etkilenmez, ama saldir1 zarlarina —4 ceza alir
ve yaratik ona +2 bonusla saldirr.

Boliinme: Kesici ya da delici silahla veya
yildirimla vurulan yaratik ikiye ayrilir. Her
parga bélinme anindaki CP'nin yarisina
sahiptir; saldirisini normal yapar, hasari yaritya
iner. 1 CP altina dlgen parca yok olur. Ates ve
asit bélunmeyi engeller.

Buyi bagisikligr: Yaratik, belirtilen buytlere
ya da biitlin biiytlere bagisiktir; bu buyuler
ona hic etki etmez, kurtulma zar1 atilmaz. Baz
yaratiklar yalnizca belirli bir derecenin
altindaki buytlere karst bagisiktir.

Byt kullanimi: Bazi canavarlar buytict ya
da ruhban gibi bliyi kullanir; profilinde hangi
sinifin kacinci seviyesi sayildig1 ve hangi
buytleri kullandigr belirtilir. Bu buytler
karakterlerinkiyle ayni kurallara tabidir.
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Bazi yaratiklarin ise seviyeden bagimsiz, giinde
belirli sayida kullandig1 bliyti benzeri
yetenekleri vardir. Bunlar ezberlenmez, ama
blya sayilir: bliyli bozma etkiler, buya
bagisiklig1 engeller.

Cisimsizlik: Yaratigin bedeni yoktur.
Duvarlardan ve kapali kapilardan gecer;
diismez, bogulmaz, kavranmaz. Yalnizca
buyula silahla ya da buytyle yaralanir (bkz.
Silah Bagisikligy). Esya tasimaz, kap: agmaz.

Cagirma: Yaratik, kendi tiirinden ya da
kendine bagl yaratiklari cagirir. Olasilik ve
ginde kullanim sayisi canavarin
aciklamasindadir. Cagrilanlar 1z10 el icinde
gelir ve gagiranin buyrugundadir.

Element bagisikligi: Yaratik, bagh oldugu
elementten (ates, soguk, yildirim, asit) hig zarar
gdrmez ve ¢ogu zaman karsit unsurdan
fazladan zarar gorur: her hasar zar bagina +1.
Hangi unsurlarin gecerli oldugu canavarin
actklamasindadir.

Enerji emme: Isabet eden saldir1, hedeften
belirtilen sayida deneyim seviyesi emer.
Kurtulma zar yoktur ve kayip kalicidir. Tium
seviyeleri emilen karakter olar ve yaratigin
tiriine gore hortlar. Isleyisi icin bkz. Eneriji
Emme.

Felg: Yaratigin dokunusu, bakisi ya da salgisi
kurbani felg eder. Kurtulma zar1 (FELG) atilir;
basarsizlik felg¢ demektir. Stre canavarin
actklamasindadir, belirtilmemisse 2z4 turdur
(bkz. Durumlar: Felc).

Gecegoris: Yaratik 1siksiz yerde belirtilen
mesafeye kadar goriir ve karanlikta ceza
almadan savasir. Gecegoris, siradan 15181n
bulundugu yerde ise yaramaz.

Goriunmezlik: Yaratik stirekli gorinmezdir ya
da istedigi anda goériinmez olur (bkz.
Durumlar: Gérinmez).

Hastalik: Yaratigin saldirisi, dokunusu ya da
solugu hastalik bulastirir. Kurtulma zar1 (OLUM)
basarisizsa hastalik kapilir; etkisi ve siiresi
canavarin aciklamasindadir. Dinlenmek
hastalig1 gecirmez; Hastalik lyilestirme biiytist
disinda care yoktur.



Hortlak: Olmiis ama huzur bulmamig
yaratiklar. Bir canavarin hortlak oldugu
belirtilmigse sunlarin hepsi gecerlidir:

e Nefes almaz, yemek yemez, uyumaz,
yorulmaz.

e Zehirden, hastaliktan, bogulmadan ve
enerji emmeden etkilenmez.

e  Cezbetme, Uyku ve Kisi Tutma biyulerine
bagisiktir.

e Moral sinamasi atmaz; yok edilene ya da
kovulana kadar dovisur.

e Bir ruhban tarafindan kovulabilir ya da yok
edilebilir (bkz. Hortlak Kovma).

e Kutsal sudan hasar alir (bkz. Gazyagi ve
Kutsal Su).

Hortlaklar akilsiz (iskelet, zombi) ya da akill
(hayalet, tayf, vampir) olabilir. Akilli olanlar
konusur, plan yapar ve bekler.

iz siirme: Yaratik kokuyla iz stirer. Atk arazide
bir ginden, dehlizde birkac turdan eski izleri
siiremez; akan su, yagmur ve gicli kokular izi
bozar. Gértinmez karakterler de bu yolla takip
edilebilir.

Kamuflaj: Yaratik bulundugu yere benzer: bir
tas, bir sarkit, bir kattk, bir hazine sandigi.
Ancak dokunuldugunda ya da saldirdiginda
fark edilir ve canavarin aciklamasinda belirtilen
genigletilmis olasilikla sasirtir (bkz. Sagkinlik).

Kan emme: Yaratik, saldirisi isabet ettiginde
kurbanina tutunur ve sonraki her el, saldir1 zari
atilmadan belirtilen hasar1 verir. Tutunan
yaratiga saldirmak kurbani da yaralayabilir;
Hakem, 1skalanan saldirinin kurbana isabet
edip etmedigine karar verir.

Nefes silahi: Yaratik agzindan ates, buz, gaz,
asit ya da yildirim puskurtir; bicimi ve Olctleri
canavarin agiklamasindadir. Saldiri zari
atilmaz, alandaki herkes vurulur. Hasar
yaratigin o andaki CP'sine esittir; kurtulma zar
(EJDERHA) basariliysa yariya iner. Ginde
belirtilen sayida kullanilir ve o el saldir1 yerine
gecer.

Sarilma: Yaratik, saldirisi isabet ettiginde
kurbanini kavrar ve sonraki her el, saldir1 zar1
atilmadan belirtilen hasari verir. Kavranan
karakter buyu kullanamaz. Kurtulmak icin
Hakem bir KUVVET sinamasi isteyebilir;
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yaratigin KUVVET'i insanUsttyse kurtulmak
mumkin degildir.

Silah bagisiklig1: Bazi yaratiklar siradan
silahlardan zarar gérmez. Canavarin
aciklamasinda hangi silahin igledigi belirtilir:
gims ya da buytlu silah; yalnizca buyuli
silah; ya da +2 ve daha guclu buyula silah.
Bagisikligl asmayan silah isabet etse bile hasar
vermez.

Silah digi etkiler (ates, gazyagy, asit, kutsal su,
dusme, buyll) aksi belirtiimedikge normal igler.

Sekil degistirme: Yaratik baska bir bicime
burintr; degisim bir el siirer. Yeni bigimin
hareket hiz1 ve saldirilar kullanilir. CP, zS ve
kurtulma zarlari aksi belirtiimedikce degismez.
Oldiigiinde asil bicimine déner.

Taslastirma: Yaratigin bakisi, dokunusu ya da
salgis1 kurbani tasa cevirir. Kurtulma zar1 (FELC)
atilir; bagarisizlik taglasma demektir (bkz.
Durumlar: Taglasmus).

Yenilenme: Yaratik her elin sonunda belirtilen
kadar CP geri kazanir; 0 CP'ye duisse bile
yenilenir ve birkag el icinde ayaga kalkar.
Yenilenmeyi yalnizca ates ve asit durdurur, bu
kaynaklardan alinan hasar geri gelmez. Kalici
olarak 6ldiirmenin yolu bedeni yakmak ya da
asitle ¢ozmektir.

Yutma: Yaratik, saldir1 zarinda 20 attiginda
kurbanini butln olarak yutar. Yutulan karakter
her el belirtilen hasar alir ve iceriden yalnizca
hancer ya da kisa kili¢ gibi kiictk silahlarla
saldirabilir; verdigi hasar dogrudan yaratigin
CP'sinden dusulir, zs'si yok sayilir.

Zehir: Yaratigin 1sir1g1, ignesi ya da salgisi
zehirlidir. Kurtulma zar1 (OLOM) atilir.
Basarisizlik, zehrin tirtine gore 6lim ya da
zayiflatici etki demektir; hangisi oldugu
canavarin agiklamasindadir (bkz. Durumlar:
Zehirlenmis).



CANAVAR LISTESI

Asker Karinca

Iki metrelik, siyah, her seyi yiyen dev
karincalar. Stirti halinde ilerlerler ve yollarina
ctkan her seyi yiyip bitirirler.

ZS 3 (16+) | CZ 4* (18 cp) | Hareket 36 (12)
Saldir1 +3, 1 x1sirik (2z6) | Kurtulma 012 A13
F14 E15 B16 | Moral 7 (d6viiste 12)

Sayl 2z4 (4z6) | Taraf T | Hazine U (asaglya
bakiniz) | DP 125

¢  Yilmaz: Gogus gogse dovise girdikten
sonra moralleri 12 sayilir; atesin icinden
bile takip ederler.

e Inin hazinesi: Inde %30 ihtimalle 1210 x

1,000 as degerinde altin kilge bulunur;
karincalar bunu kendileri ¢ikarmugtir.

At

Binek olarak, yik ¢cekmek veya savasmak icin
yetistirilen hayvanlar.

S Binek At

Hafif yapili, hizli kosmak icin yetistirilmis atlar.
Ot buldugu slirece beslenir.

ZS 7 (12+) | €Z2 (9 cp) | Hareket 48 (16) |
Saldiri +1, 2 x toynak (1z4) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 7
Sayi 0 (0) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

¢ Evecil: Yabanda karsilasiimaz.
e Yiik: 3,000 sikkeyi zorlanmadan, 6,000
sikkeyi yar1 hizla tagir.

& Kosum At

Guc ve dayaniklilik icin yetistirilmistir. Araba ve

saban cekmekte ya da yik hayvani olarak
kullanihr.

ZS 7 (12+) | €Z3 (13 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldir +2, Yok |

Kurtulma 012 A13F14 E15B16 | Moral 6
Sayi 0 (0) | Taraf T | Hazine Yok | DP 35

e Savasmaz: Saldirtya ugrarsa kagar.
¢ Evcil: Yabanda kargilasilmaz.
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e Yiik: 4,500 sikkeyi zorlanmadan, 9,000
sikkeyi yar1 hizla tasir.

& Savas Ati

Savas icin gug ve cesaret sahibi olmak tzere
yetistirilmistir. Kisa mesafe deparlarina
uygundur, uzun yolculuga degil.

ZS7(12+) | €Z 3 (13 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +2, 2 x toynak (1z6) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9
Say1 0 (0) | Taraf T | Hazine Yok | DP 35

¢  Hiicum: Gogus gdgse doviste degilken,
en az 20 metrelik acik bir kosu alani
gerekir. Binicinin kargisi iki kat1 hasar verir;
at o el saldiramaz.

o Doviis: Gogus gdgse doviste hem binici
hem at saldirir.

e Evcil: Yabanda karsilagiimaz.

e Yiik: 4,000 sikkeyi zorlanmadan, 8,000
sikkeyi yar1 hizla tasir.

S Yaban At
Ehlilestirilmemis, stra halinde gezen atlar.

ZS7(12+) | €Z 2 (9 cp) | Hareket 48 (16) |
Saldin +1, 2 x toynak (1z4) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 0 (1210 x 10) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

o Urkip basma: 20 ve Uzeri striiler
yollarindakini cigner: her el 1z4'te 3
ihtimalle, insan boyunda ve kictk
yaratiklara +4 saldiri, 1220 hasar.

¢ Evcillestirme: Binek at1 olarak
egitilebilirler

Ay

Sarilma: iki pencesi de ayni elde isabet ederse

ay1 kurbanina sarilir ve fazladan 2z8 hasar

verir; bu hasar icin zar atilmaz.

< Boz Ayi

Uc metre boyunda, saldirgan, giimdis uclu
kahverengi tiiylerden bir kiirke sahip ayilar.
Orman ve daglarda yasar, eti yeglerler.



ZS 6 (13+) | €Z5 (22 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +4, 2 x penge (1z4) + 1 x1sirik (1z8) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Sayi 1 (1z4) | Taraf T | Hazine U | DP 175

e Sarilma: Bkz. Ay

& Kara Ayl

iki metre boyundadirlar; yemis ve kok yemeyi
yeglerler.

ZS6(13+) | CZ 4 (18 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +3, 2 x penge (1z3) + 1 x 1sir1k (1z6) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7
Sayi 174 (1z4) | Taraf T | Hazine U | DP 75

e Sarilma: Bkz. Ay1

e Savunma: Yavrularini canlari pahasina
korurlar; bunun disinda yalnizca kdseye
sikisirlarsa saldirirlar.

o Kamp baskini: Yiyecek icin (6zellikle
balik ve tatl)) kamplara dadanabilirler.

S Kutup Ayisi
Uc bucuk metre boyunda, ak kirkl, saldirgan

ayilar. Soguk diyarlarda yasar, balik yemeyi
yeglerler.

ZS 6 (13+) | €Z 6 (27 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +5, 2 x penge (1z6) + 1 x Isirik (1z10) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Sayi 1 (1z2) | Taraf T | Hazine U | DP 275

e Sarilma: Bkz. Ay1

¢ Yiizme: Ustiin yiiziiciidiirler.

o Kar yuriyusii: Genis penceleri sayesinde
karin Gistinde batmadan kosarlar.

< Magara Ayisi

Bes metre boyunda, azgin ayilar. Magaralarda
yasarlar. Her seyi yerler ama insan eti dahil
her tiirden eti yeglerler.

ZS 5(14+) | €CZ 7 (31 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +6, 2 x penge (1z8) + 1 x isirik (2z6) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9
Sayi 172 (1z2) | Taraf T | Hazine V | DP 450
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e Sarilma: Bkz. ana girdi.
o Koku: Gozleri zayif, burunlar keskindir.
Aciktiklarinda kan izini kokuyla strerler.

Balina

Acik denizlerin devasa memelileri.

& Denizgergedani

Bes metre uzunlugunda, kursuniden aga
donen derili, burnunda iki buguk metrelik
sarmal bir boynuz tastyan akilli ve buyula
balinalar. Kutup sularinda tek baglarina ve gizli
yasarlar.

ZS 7 (12+) | €Z 12 (54 cp) | Hareket yiizme 36
(12) | saldiri +9, 1 x 1sirik (1z8) + 1 x boynuz
(2z6) | Kurtulma 06 A7 F8 E8 B10 | Moral 8
Sayi 0 (1z4) | Taraf D | Hazine Boynuz |

DP 1,100

o Boynuz: 1z6 X 1,000 as eder. Soylentiye
gore kotulik yaklastiginda titrer.

& Ispermecet Balinasi

Yirmi metreye varan devasa balinalar. Actk
okyanusta yasar, dev kalamar gibi derin deniz
canavarlarini avlarlar.

ZS 6 (13+) | €Z 36 (162 cp) | Hareket ylizme 36
(12) | saldiri +14, 1 x 1sirik (3z20) veya 1 x tos
(626 gévde hasari) |

Kurtulma 04 A5 F6 E5 B8 | Moral 7

Sayi 0 (1z3) | Taraf T | Hazine V | DP 6,250

¢ Yutma: Gereken hedef sayinin 4 st
atilirsa insan boyunda ya da daha kiguk
kurban yutulur (bkz. Ozel Yetenekler
So6zIUgu: Yutma). Her el 3z6 hasar.

¢ Gemi toslama: %10 ihtimalle gemilere
saldirir.

& Katil Balina

Sekiz metre uzunlugunda etcil balinalar. Soguk
sularda yagsar, 6teki balinalar dahil deniz
yaratiklarini avlarlar.

ZS 6 (13+) | €Z 6 (27 cp) | Hareket yiizme 48 (16)
| Saldiri +5, 1 x isirik (1z20) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 10

Say1 0 (1z6) | Taraf T | Hazine V | DP 275



e Yutma: Saldir1 zarinda 20 gelirse bugukluk gorurse (1z6'da 1-2) kurtulma zar atar,
boyunda ya da daha kuictk kurban yutulur. bagarisizsa taglasir.
Her el 126 hasar; 10 el sonra bogulur.

Bayi
Barak iki bucuk metre boyunda, huysuz, etcil, baykus
Kugtik bir midilli boyunda, kurnaz ve akilli surath ay1. Sik ormanlarda ve yeraltinda
canavar képekler. Ates ptskiirtdr, sicag bulunur.
severler. Dehlizlerde ve yanardag eteklerinde
yasarlar. ZS 5 (14+) | €Z 5 (22 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +4, 2 x penge (1z8) + 1 x isirik (1z8) |
ZS 4 (15+)| €Z3-7* (13/18/22/27/31cp) | Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9
Hareket 24 (8) | Saldir1 +2il3 +6, 1 x 1sirik (1z6) Sayi1 124 (1z4) | Taraf T | Hazine C | DP 175
veya 1 x nefes (cz basina 1z6) |
Kurtulma Savasgl, cz'sine denk | Moral 9
Sayi 2z4 (2z4) | Taraf K | Hazine C | e Sarilma: Iki pengesi de ayni elde isabet
DP 50/125/300/500 /850 ederse kurbanina sarilir ve fazladan 2z8
hasar verir; bu hasar icin zar atilmaz.
e Nefes silahi: Her el 1z6'da 1-2 ihtimalle Berserker
ates puskurtur. Tek hedefe; kurtulma zarn Catismada kendinden gecen savascilar. Esir
(EJDERHA) basariliysa yar1 hasar. CZ basgina almazlar.
126 hasar verir.
e Element bagisikhig:: Buytli olmayan ZS 7 (12+) | €Z 1+1* (5 cp) | Hareket 24 (8) |
atesten zarar gormez. Saldin +1, 1 x silah (1z8 veya silaha gore) |
e Gorinmezi sezme: Her el %75 ihtimalle, Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12
12 metreye kadar. Sayi 126 (3z10) | Taraf T | Hazine P (B) | DP 19

¢ Yoldas: Atese yatkin bagka yaratiklarin

yaninda bulunabilir. . )
¢ Cinnet: Insanlara ve insansilara (ork,

Basilisk goblin vb.) karg saldir zarina +2. Cinnet
kimi zaman kendi yoldaslarina
saldirmalarina yol agar.

e Zula: B hazinesi yalnizca yabanlikta
karsilasildiginda bulunur.

Uc metre uzunlugunda, yilansi kertenkeleler.
Akilsiz ama son derece buyuluddar.
Magaralarda ve caliliklarda yasarlar.

ZS 4 (15+) | €CZ 6+1** (28 cp) | Hareket 12 (4) |

Saldin +6, 1 x 1sirik (1210 + taslastirma) + 1 x Bozbalcik
bakis (taslastirma) | Tas ylizeylerde ve kayalarin arasinda pusuya
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 9 yatan yapiskan bir dehset.

Sayi 126 (1z6) | Taraf T | Hazine F | DP 950
ZS 8 (11+) | €CZ3* (13 cp) | Hareket 1 (—) |
Saldir +2, 1 x dokunus (2z8) |
e Saskinhik: Basilisk tarafindan sasirtilan Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12
karakter, onun gozlerine bakmus sayilir. Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 50
¢ Taslastiran dokunus: Basiliske dokunan
tasa doner; kurtulma zar (FELC).

e Taslastiran bakas: Bkz. Ozel Yetenekler e Tasa karisma: Islak tastan ayirt edilmesi
Sozlugl: Bakis ve Taslastirma. Kurtulma gugtﬂp
zar1 (FELC). e Asit: [sabet eden saldiridan sonra

e Ayna: Basiliskin yansimasi zararsizdr. kurbanina yapigir. Siradan zirhi aninda,
Aynaya bakarak doviismek saldir1 zarina buyuld zirhi bir turda ¢ozer; her el 2z8
—1 getirir. Basilisk kendi yansimasini hasar verir.
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¢ Element bagisikligi: Soguktan ve atesten
zarar gormez.

Bocek Siiriisi

Yuvasini koruyan sayisiz kiiciik bocek. Isiga ve
alisimadik kokulara da gekilebilirler.

ZS7(12+)|CZ2-4(9/13/18cp) |
Hareket 6 (2) / ucma 12 (4) |

Saldiri +1 /+2 / +3, 1 x siirli (2 veya 4 cp) |
Kurtulma 014 A15 F16 E17 B18 | Moral 11
Sayi 1 (1z3) | Taraf T | Hazine Yok |
DP20/35/75

e Tar: Surd strtnenlerden (6rimcek,
karinca, kirkayak) ya da ucanlardan (ari,
esekarist) olusur; bazilari her ikisini de
yapar.

e Alan: Genellikle 3 x 9 metrelik bir alani
kaplar.

e Bagisiklik: Yalnizca ates, asir1 soguk, uyku
buyusa (sirinin tamamin etkiler) ve
duman (kagirir) ise yarar.

e  Siirai saldirisi: Alandaki karakterler zar
atilmadan hasar alir: zirhhiysa 2 CP, zirhsizsa
4 CP.

e Savusturma: Silah ya da benzeri bir sey
savurarak kendini koruyan karakter yari
hasar alir. Savrulan bir mesale strye
hasar verir.

e Kurtulma: Surtden c¢ikan karakter,
Uzerine yapisanlar silkeleyene dek (3 el)
yar1 hasar almaya devam eder. Suya dalan
bir el hasar alir, sonra bocekler bogulur.

o Takip: Yaralanmus bir siirQi, karakterler
gbzden kaybolana dek peslerini birakmaz.

Bugukluk

Ufak tefek, ayaklar tiyla, kacuk koylerde (30-
300 kisi) yasayan insansilar.

ZS7(12+) | €Z 1-1 (3 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldin +0, 1 x silah (126 veya silaha gore) |
Kurtulma O8 A9 F10 E13 B12 | Moral 7
Sayi 3z6 (5z8) | Taraf D | Hazine V (B) |

DP 5 (muhafiz 20)

e Lider ve milis: Koyleri 1z6+ 1 seviyesinde
bir bugukluk yonetir. Ayrica 524 kadar 2
cz'lik muhafiz bulunur.
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e  Zula: B hazinesi yalnizca yabanlkta
karsilasildiginda bulunur.

Canl Heykel

Buyuyle canlandirilmis heykeller. Bir yeri
korumak ya da bir buyrugu yerine getirmek
icin yapilirlar.

o Bagisiklik: Zihni etkileyen buiytilerden ve
zehirden etkilenmezler.

& Demir Canli Heykel

Doékme demirden yapilmis agir heykeller.

ZS 2 (17+)| CZ 4 (18 cp) | Hareket 6 (2) |
Saldiri +3, 2 x darbe (1z8) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 11
Sayi 174 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 75

o Bagisiklik: Bkz. Canli Heykel

o Metal yutma: Blytli olmayan metal
silahlar hasar verir, ama silah heykele
saplanabilir (kurtulma zari: BUYU).
Saplanan silah, ancak heykel 6ldirilince
cikarilir.

e Saldiri: Heykelin bigimine baghdir.

& Kristal Canli Heykel

Billurdan yapilmistir; cogunlukla insan
bicimindedir.

ZS 4 (15+) | €Z 3 (13 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldir +2, 2 x darbe (1z6) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 11
Sayi 126 (1z6) | Taraf D | Hazine Yok | DP 35

e Bagisiklik: Bkz. Canli Heykel
e Saldiri: Heykelin bicimine baghdir; insansi

heykeller silah, hayvan heykelleri pence
kullanr.

& Tag Canli Heykel

Ici magma dolu tas kabuklar; magmay parmak
uclarindan figkirtirlar.

ZS 4 (15+) | €Z 5** (22 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +4, 2 x magma fiskirtma (2z6) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 11
Sayi 123 (1z3) | Taraf K | Hazine Yok | DP 425



e Bagsiklik: Bkz. Canl Heykel

Cin (kiictik)

Hava aleminden gelen, kendi iradesi olan, akill
ve son derece buyult varhklar. Bulut kusanmis
uzun insansilar.

ZS 5 (14+) | CZ 7+1* (32 cp) | Hareket 18 (6) /
ucma 48 (16) | Saldiri +7, 1 x yumruk (2z8) veya
biiyi | Kurtulma 04 A5 F6 E5 B8 | Moral 12
Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 850

e Silah bagisiklig:: Yalnizca buyuli
saldirilarla yaralanir.

e Biyi benzeri yetenekler: Her biri
giinde U¢ kez: gérinmezlik, bicim
degistirme (hayvan bicimine), gaz bicimine
girme, girdap yaratma, yanilsama yaratma,
1,000 sikkelik nesne yaratma.

e Tasmma: 6,000 sikkeyi zorlanmadan tasir.
12,000 sikkeye kadar yiikle 3 tur yarar ya
da 1 tur ucar, sonra 1 tur dinlenmesi
gerekir.

o Oldiiriiliirse: Hava diyarina doner.

Clice

Kisa, tiknaz, sakalli, daglarda ve yeralti
diyarlarinda yasayan yari insanlar.

ZS 4 (15+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +0, 1 x silah (128 veya silaha gore) |
Kurtulma O8 A9 F10 E13 B12 |

Moral 8 (liderle 10)

Sayi 126 (5z8) | Taraf D veya T | Hazine G |
DP 10

e Lider: Her 20 cliceye 1z6+2 seviyesinde
bir lider eslik eder. Liderde buyull esya
bulunabilir.

¢ Goblin dasmanlhigi: Goblinleri gérdukleri
yerde saldirirlar.

Ci1glik Mantar

Yavasca surliinebilen dev yeralti mantarlar.

ZS 7 (12+)| €CZ3 (13 cp) | Hareket 1 (—) |
Saldir +2, Yok |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12
Sayi 1z8 (0) | Taraf T | Hazine Yok | DP 35
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Ciglik: 12 metreye kadar 151k ya da 6
metreye kadar hareket cighg tetikler. Cighk
123 el strer. Her el igin %50 ihtimalle bir
dolasan canavari geker; canavar 2z6 el
icinde gelir.

Corten

Boynuzlu, kanatl, cirkin heykellere benzeyen
buylla canavarlar. Yari akilli ama son derece
kurnazdirlar.

ZS 5 (14+) | CZ 4 (18 cp) | Hareket 18 (6) / u¢ma
30 (10) | saldiri +3, 2 x pence (1z3) + 1 x 1sirik
(1z6) + 1 x boynuz (1z4) |

Kurtulma 08 A9 F10 E10 B12 | Moral 11

Sayi 176 (2z4) | Taraf K | Hazine C | DP 75

Kamuflaj: Cansiz bir heykel sanilir. Bkz.
Ozel Yetenekler Sozlugu.

Bekgi: Yaklasan hemen herkese saldirirlar.
Silah bagisiklig1: Yalnizca blyuli
saldirilarla yaralanir.

Buyi bagisikligr: Uyku ve cezbetme
buyulerinden etkilenmez.

Dalperi

Utangac, bariscil ama temkinli agac ruhlars;
guzel bir kadin biciminde gériinurler. Derin
ormanlarda yasarlar.

ZS 5 (14+) | €Z 2* (9 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +1, 1 x biiyi (cezbetme) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 6
Sayi 0 (1z6) | Taraf T | Hazine D | DP 25

Agacina bagli: Tek bir agaca ruhen
baghdir. Agac olirse ya da ondan 48
metreden fazla uzaklagirsa dalperi de 6lir.
Agaca karisma: Agacina girerek gdzden
kaybolabilir.

Cezbetme: Kurbani agaca dogru
yurameye zorlanir ve iginde kaybolur;
kurtulma zar1 (BUYU) —2 etkenle. Hemen
kurtarilmazsa bir daha bulunamaz.
Hazine: Agacin koklerinde sakhidir.



Deniz Haydudu

Kiy1 yerlesimlerini basarak ve gemi soyarak
gecinen denizciler. Genellikle nehirlerde,
gollerde ve kiyi sularinda dolagirlar.

ZS7(12+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +0, 1 x silah (126 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 6
Say1 0 (asaglya bakiniz) | Taraf T | Hazine A |
DP 10

e Gemiler: Nehir ve gollerde 1z8 nehir
teknesi (her birinde 1z2 X 10 kisi); kiyida
126 kiiglik kadirga (1z3+1 x 10); her yerde
1z4 uzungemi (1z3+2 X 10); acik denizde
1z3 kaguk savag gemisi (1z5+3 x 10). Bkz.
Deniz Tagitlart.

o Techizat: %60"1 deri zirh ve kilig; %30'u
deri zirh, kili¢ ya da kurmali yay; %10'u
orgl zirh, kilic ya da kurmali yay tastr.

e Liderler: Her 30 kisiye bir 4. seviye
savasgl diser. Her geminin bir kaptani (7.
seviye savasgl) vardir. Filonun bagsinda 9.
seviye bir savascl bulunur; %30 ihtimalle
bir blylcl (1z2+9 seviye), %25 ihtimalle
bir ruhban (8. seviye) eslik eder.

o Hazine: Gemilere bolustiralmustir.
Gemide tagimak yerine gdbmuli oldugu
yerin haritasi bulunabilir.

Deniz Yilani (kiiciik)

Alt1 ila on metre uzunlugunda, yluzgegcli, yilansi
deniz canavarlar.

ZS 5 (14+) | €CZ 6 (27 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldin +5, 1 x 1sirik (2z6) veya 1 x sarilma (1z10
govde hasari) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8

Sayi 0 (2z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 275

¢ Atilma: [sirmak i¢in sudan 4 metre
yukselebilir.

e Sarilma: Kendi boyunda ya da daha
kiiciik bir tekneye dolanip ezer.

Denizeri

Bacak yerine balik kuyrugu sahibi olan su
insansilar1. Kiy1 sularinda yasar, yosun yetistirir
ve balik avlarlar.
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ZS 6 (13+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldir +0, 1 x silah (1z6 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Sayi 0 (1z20) | Taraf T | Hazine A |

DP 10 (lider 20/ 75)

Silahlar: Mizrak, zipkin ya da hancer.
Liderler: Her 10 kisiye 2 CZ'ik, her 50
kisiye 4 CZ'lik bir lider digser.

Koyler: Su altindaki kéylerinde 1z3 x 100
kisi yasar.

Bekgiler: Yuvalarini korumak icin egitilmis
deniz yaratiklar kullanirlar.

Dervis

Bozkirlarda ve ¢ollerde gadirlarda yasayan,
dinine bagl gbcebeler.

ZS 6 (13+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +0, 1 x silah (126 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 10
Sayi 0 (1z6+1 x 10) | Taraf D | Hazine A | DP 10

Atli: Savas atlarina binerler.

Techizat: %50'si deri zirh, kalkan ve kargt;
%25'1 deri zirh, kalkan, kisa yay ya da kilig;
%25'i 6rga zirh, kalkan ve kargi tasr.
Konak: Gruplar birlegerek 300 kisilik bir
oba kurar. %25 ihtimalle ahsap ya da
kerpig bir sur ¢evirir. Obanin basinda 10.
seviye bir ruhban vardir.

Kutsal savas: Zaman zaman bagka
inanclara savas acarlar. Esir aldiklarini din
degistirmeye zorlar, etmezlerse 6ldirir ya
da kolelestirirler. Diizen tarafindaki
karakterler savasa cagrilabilir; sebep
gostermeden reddedenlerden
kuskulanirlar.

Dev

Daglarda, buzullarda ve bulutlarin istinde
yasayan devasa insansilar. Hepsi kaya atar ve
¢ogu bir kale kurar.

Kaya atma: 40 metreye kadar (tas devi 60
metre); 3z6 hasar.



S Ates Devi

Bes metre boyunda, kara sacl, kizil tenli
insansilar. Sart madenlerden (piring, tung,
bakir) dévilmus zirh giyerler. Yanardag cevresi
gibi kavurucu yerlerde yasarlar.

ZS 4 (15+) | CZ 11+2 (51 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +9, 1 x silah (5z6) veya 1 x kaya (3z6) |
Kurtulma O6 A7 F8 E§ B10 | Moral 9

Sayi 172 (1z3) | Taraf K | Hazine E + 5,000 as |
DP 1,100

¢ Element bagisiklig1: Atesten zarar
gormez.

e Kale: Pismis camur ve ham demirden
yapilmus, alcak surla gevrili ve karadir.

e Bekgiler: %20 ihtimalle 1z3 hidra, aksi
halde 3z6 barak.

S Ayaz Devi

Alt1 metre boyunda, solgun tenli, sar1 ya da
mavi sacl insansilar. Post ya da demir zirh
giyerler; erkekleri uzun sakallidir.

ZS 4 (15+) | CZ 10+1 (46 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +8, 1 x silah (4z6) veya 1 x kaya (3z6) |
Kurtulma O6 A7 F8 E8 B10 | Moral 9

Sayi 172 (1z4) | Taraf K | Hazine E + 5,000 as |
DP 900

¢ Element bagisiklig1: Soguga dayah
saldirilardan zarar gérmez.

e Kale: Karh daglarin doruklarinda.

e Bekciler: %20 ihtimalle 3z6 kutup ayist,
aksi halde 6z6 kurt.

S Bulut Devi

Yedi metre boyunda, teni ve sact kursuniden
aga donen saldirgan insansilar. Solgun
cuppeler giyerler.

ZS 4 (15+) | €Z 12+3 (57 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +9, 1 x silah (6z6) veya 1 x kaya (3z6) |
Kurtulma O6 A7 F§ E8 B10 | Moral 10

Sayi 172 (1z3) | Taraf T | Hazine E + 5,000 as |
DP 1,100

¢ Keskin duyular: Yalnizca 1z6'da 1 ile
sastirtilabilirler.
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¢ Kale: Dag yamacina oyulmus ya da bulut
yiginlari Gzerinde yuzer.

o Bekgiler: 3z6 dev sahin ya da (yalnizca
daglarda) 6z6 azman kurt.

e Davetsiz misafir diismanlhig:: Yalniz
kalmak icin dag gegitlerini kapatabilirler.

S Firtina Devi

Yedi metre boyunda, tung renkli tenli, kizil ya
da sar1 gur saclh insansilar.

ZS 2 (17+) | €Z 15 (67 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +10, 1 x silah (826) veya 1 x yildirim |
Kurtulma 04 A5 F6 E5 B8 | Moral 10

Sayi 1 (1z3) | Taraf D | Hazine E + 5,000 as |
DP 1,350

e Firtina ¢agirma: 1 tur strer.

¢  Yildirim: Firtinada, her 5 elde bir yildirrm
firlatir: 12 metre boyunda, 1 metre
genigliginde; devin o andaki can puanina
esit hasar verir, kurtulma zar1 (BUYU) yar1
hasar saglar. Yolundaki sert ytzeylerden
seker.

¢ Element bagisiklig1: Yildirnmdan zarar
godrmez; firtinada keyifle dolasirlar.

o Kale: Dag doruklarinda, bulut yiginlari
tstiinde ya da derin sularda.

e Bekciler: 224 grifon; su altindaysa 3z6 dev

yengecg.

© Tas Devi
Dért buguk metre boyunda, tas gibi kursuni

tenli insansilar. Dogal magaralarda ya da tastan
yapilmus ilkel kultibelerde yasarlar.

ZS 4 (15+) | €Z 9 (40 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +7, 1 x silah (3z6) veya 1 x kaya (3z6) |
Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 9

Sayi 172 (1z6) | Taraf T | Hazine E + 5,000 as |
DP 900

¢ Silahlar: Kocaman sarkitlardan yontulmus
tag sopalar.

o Kaya atma: 60 metreye kadar.

o Bekgiler: %50 ihtimalle 1z4 magara ayisl.



& Tepe Devi

Dért metre boyunda, killi, kaba ve algak zekal
insansilar. Dag eteklerinde yasarlar; yiyecek
calmak icin insan yerlesimlerine saldirdiklar
bilinir.

ZS 4 (15+) | €Z 8 (36 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +7, 1 x silah (2z8) |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 8

Sayl1 174 (2z4) | Taraf K | Hazine E + 5,000 as |
DP 650

¢ Silahlar: Dev sopa ve mizrak kullanirlar.

Dev Ahtapot

Sekiz kollu dev kafadanbacaklilar. Yerlesimlere
yakin kiy1 sularinda pusuya yatarlar.

ZS7(12+) | CZ 8 (36 cp) | Hareket 18 (6) | Saldiri
+7, 8 x dokunag (1z3 + sarilma) + 1 x gaga (1z6) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 7

Sayi 0 (1z2) | Taraf T | Hazine Yok | DP 650

e Sarilma: Isabet eden her dokunag
kurbanina dolanir; her el 1z3 hasar verir ve
kurbanin saldir1 zarina —1 ekler.

¢ Dokunac¢ kesme: Kesici bir silahla 6 ya da
daha fazla hasar veren bir isabet gerekir.

e Mirekkep: Kacarken 16 metre ¢capinda
bir kara murekkep bulutu birakir ve tg kati
hizla uzaklagir.

Dev Akrep

Kuctk bir at boyunda, kiskach ve éldurici
igneli devasa 6rimcekgiller. Magaralarda,
harabelerde ve ¢ollerde yasarlar.

ZS 2 (17+)| CZ 4* (18 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldin +3, 2 x kiskag (1z10) + 1 x igne (1z4 +
zehir) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 11
Sayi 126 (1z6) | Taraf K | Hazine V| DP 125

e Saldirgan: Gordukleri yerde saldirirlar.

e  Zehir: Kurtulma zar1 (6lim); basarisizlik
Olumddr.

o Kavra ve sok: Kiskaclardan biri isabet
ederse igne saldirisina +2.
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Dev Balik

Denizlerde ve buytlik géllerde rastlanan,
siradan balik boyunu fazlasiyla asmis baliklar.

& Dev Iskorpit

Kaya diplerinde yatan, zehirli dikenli baliklar.

ZS 3 (16+) | CZ 5* (22 cp) | Hareket ylizme 18 (6)
| Saldiri +5, 1 x isirik (3z6) veya 12 x diken
(zehir) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9

Sayi 0 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 300

o Kamuflaj: Kaya sanilirlar; 1z6'da 1-5 ile
sasirtirlar.

e Zehir: Dikenlere basan ya da dokunan
icin kurtulma zar (OLUM); basarisizlik
Olumddr.

S Dev Levrek

Uc metre uzunlugunda, saldirgan tatlisu
baliklari.

ZS 6 (13+) | €Z 2 (9 cp) | Hareket yiizme 36 (12) |
Saldiri +1, 1 x 1sirik (1z6) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 7

Sayi 0 (2z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

& Dev Mersin Balig

On metre uzunlugunda, kayik yutabilen dev
baliklar.

ZS 6 (13+) | CZ 10* (45 cp) | Hareket yiizme 24
(8) | Saldir1 +8, 1 x 1sirik (3z10) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 9
Sayi 0 (1z2) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,600

Yutma: Saldir zarinda 20 gelirse kurban butiin

yutulur. (Bkz. Ozel Yetenekler So6zlugu: Yutma).
Her el 1z6 hasar.



& Dev Pirana

Bir buguk metre uzunlugunda, siiri halinde
saldiran etcil baliklar.

ZS 6 (13+) | €Z 3+3 (16 cp) | Hareket yiizme 36
(12) | saldiri +3, 1 x isirik (2z6) | Kurtulma 012
A13 F14 E15 B16 | Moral 9

Say1 0 (2z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 50

e Siuru: Kana cekilirler ve yarali avin
Uzerine Gstsurler.

< Dev Yayin

Alt1 metre uzunlugunda, dip camurunda yatan
baliklar.

ZS 4 (15+) | CZ 8+3 (40 cp) | Hareket ylizme 18
(6) | Saldiri +7, 1 x 1sirik (2z8) + 2 x biyik (1z4) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 8

Say1 0 (1z2) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,200

¢ Kamuflaj: Camura gdmuli beklerler;
1z6'da 1-4 ile sagirtirlar.

Dev Bécek

Yeraltinda ve karanlik yerlerde rastlanan, insan
boyunu bulan bocekler.

S Ates Bocegi

Bir metreye yakin uzunlukta, yeraltinda sik
rastlanan bocekler.

ZS 4 (15+) | €Z 1+2 (6 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +1, 1 x 1sirk (2z4) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7
Sayi 178 (2z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 15

o Istyan bezler: ikisi gdzlerinin tstiinde, biri
karninda olmak tizere Ui¢ bez, 2 metrelik
bir alani aydinlatir. Sokulirse 1z6 giin
1simay1 surdirr.

& Kaplan Bdcegi

Bir bucuk metre uzunlugunda, kaplan cizgili,
guclu ceneli etcil bocekler. Haydut sinek
avlarlar, ama insan da yerler.

ZS 3 (16+) | €Z 3+1 (14 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldir +3, 1 x 1sirk (2z6) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9
Sayi 126 (2z4) | Taraf T | Hazine U | DP 50

S Yag Bocegi
Bir metre uzunlugunda, tiinel kazan bocekler.

ZS 4 (15+) | €Z 2* (9 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +1, 1 xsirik (1z6) + 1 x yag puskiirtme
(kabartma) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Sayi 128 (2z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 25

¢ Yag puskirtme: Saldiriya ugradiginda
kullanir; 1 metre icindeki tek bir dismani
hedefler. Isabet, can yakan kabarciklara yol
acar: 24 saat boyunca saldir1 zarlarina —2.
Hafif Yaralart Iyilestirme biiytisii, can puani
iyilestirmek yerine bu etkiyi giderebilir.

Dev Gelincik

Bir metre uzunlugunda, dev sicanlari
yuvalarinda avlayan gelincikler. Bu yetenekleri
icin insanlar tarafindan da beslenirler.

ZS 5 (14+) | €Z 1+1 (5 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldin +1, 1 x isirik (1z8) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 8
Sayi 128 (1z12) | Taraf T | Hazine Yok | DP 15

¢ Dengesiz: Huylari kestirilemez;
egiticilerine ya da bagkalarina donebilirler.

Dev Kalamar

On kollu dev kafadanbacaklilar. Kollarindan
ikisi daha buyuktir ve gemilere saldirmakta
kullanilir. Denizin derinliklerinde yasar,
yalnizca av icin yuzeye cikarlar.

ZS 7 (12+) | €Z 6 (27 cp) | Hareket 24 (8) | Saldiri
+5, 8 x kiiglik dokunag (1z4 + sarilma) + 2 x
buyiik dokunag (1z4 + sarilma veya 1210 gévde
hasari) + 1 x gaga (1z10 veya 2 govde hasari) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 0 (1z4) | Taraf T | Hazine V| DP 275

o Tekne ezme: %25 ihtimalle iki biiyiik
dokunacini bir tekneye dolar; her dokunacg



1210 gbdvde hasar verir. Dolandiktan
sonraki her el gaga 2 gdvde hasar verir.

e Miirettebat kapma: %75 ihtimalle
guverteden adam kapip suya ceker.

e Sarilma: [sabet eden dokunac her el 124
hasar verir.

¢ Dokunac kesme: Kucik dokunaclar icin
6, buyukler icin 10 hasar veren bir isabet
gerekir.

e Mirekkep: Kacarken 12 metre ¢apinda
murekkep bulutu birakir ve ti¢ kat1 hizla
uzaklasir; glinde en fazla iki kez.

Dev Kertenkele

Yeraltinda ve 1ss1z arazide rastlanan, insan
boyunu asan kertenkeleler.

S Boynuzlu Bukalemun

iki metre uzunlugunda, pullar kamuflaj icin
renk degistiren kertenkeleler.

ZS 2 (17+) | €Z 5* (22 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +4, 1 x dil/isirik (2z4) + 1 x boynuz (1z6)
+1 x kuyruk (devirme) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 173 (1z6) | Taraf T | Hazine U | DP 300

e Kamuflaj: 1z6'da 1-5 ile sagirtirlar.

e Yapiskan dil: 1 metreye kadar saldirir;
isabet ederse kurban agza ¢ekilir ve 1sirilir
(224 hasar).

¢ Kuyruk: Hasar vermez ama diismani
devirir; o el saldiramaz.

< Drako

iki metre uzunlugunda, bacaklar arasindaki
deri perdeyle siiziilebilen etcil kertenkeleler.
Genellikle ylizeyde yasar, kimi zaman
magaralara siginirlar. Insana saldirabilirler.

ZS 5 (14+) | CZ 4+2 (20 cp) | Hareket 24 (8) /
stizilme 42 (14) | Saldir1 +4, 1 xisirik (1z10) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 7
Sayi 1z4 (1z8) | Taraf T | Hazine U | DP 125

& Geko

Bir buguk metre uzunlugunda, etcil, gececi
kertenkeleler. Acik mavi pullar turuncu
benekli bir desen yaratir.
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ZS 5 (14+) | €Z 3+1 (14 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldir +3, 1 x 1sirk (1z8) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7
Sayi 126 (1z10) | Taraf T | Hazine U | DP 50

e Tirmanma: Duvara ve agaca tirmanip
kurbaninin Gstlne atlarlar.

& Tuatara

Iki buguk metre uzunlugunda, iguanaya
benzeyen etcil kertenkeleler. Zeytin rengi
pullan ve sirtinda ak dikenlerden bir ibik vardir.
Insana saldirdiklar bilinir.

ZS 4 (15+) | €Z 6 (27 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldiri +5, 2 x penge (1z4) + 1 x isirik (2z6) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 6
Sayi 172 (1z4) | Taraf T | Hazine V | DP 275

o Gecegoriis: 18 metre; geri gekilebilen goz
zarlari sayesinde.

Dev Kirkayak

Bir insan kolu uzunlugunda, ¢ok bacakli, zehirli
hasereler. Nemli ve karanlk yerlerde yasarlar.

ZS 9 (10+) | €Z V2* (2 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +0, 1 x 1sirik (zehir) |

Kurtulma 014 A15F16 E17 B18 | Moral 7
Sayi 274 (1z8) | Taraf T | Hazine Yok | DP 6

e  Zehir: Isirik hasar vermez. Kurtulma zar
(OLUM) basarisizsa zayiflatict zehir etkisi
gorullr: 10 glin boyunca yar1 hizda
hareket disinda hicbir bedensel is
yapilamaz.

Dev Kurbaga

Uzun ve yapigkan dilli, sigilli iki yagsamblar.
Buyuk bir av kdpegi boyunda, 70-110 kilo
agirligindadirlar.

ZS 7 (12+) | €Z 2+2 (11 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldiri +2, 1 x i1sirik (1z4+1) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 6
Sayi 174 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 25



¢ Kamuflaj: Ormanda ve karanlik dehlizde
renk degistirdikleri icin 1z6'da 1-3 ile
sagsirtirlar.

¢ Yapiskan dil: 3 metreye kadar saldirir.
Isabet ederse ciice boyuna kadar av agza
cekilir ve 1sirlir.

¢ Yutma: Saldir zarinda 20 gelirse kiicuk
kurban biittin yutulur. Bkz. Ozel Yetenekler
So6zlugl: Yutma. Her el 1z6 hasar; iceriden
saldirilarda —4 ceza. Kurbaga 6ldikten 6
tur sonra ceset sindirilmis olur.

Dev Oriimcek

Ag kuran ya da avlanan, insan boyunu asan
Orimcekler.

& Kara Dul

iki metre uzunlugunda, karninda kizil kum saati
deseni olan kara 6riimcekler. Agla dolu inlerde
yasar, kimi zaman insan avlarlar.

ZS6(13+) | €Z 3* (13 cp) | Hareket 12 (4) / agda
24 (8) | Saldir1 +2, 1 x 1sirik (226 + zehir) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8

Sayi 1z3 (1z3) | Taraf T | Hazine U | DP 50

e  Zehir: Kurtulma zar1 (OLUM) basarisizsa

kurban 1 tur iginde 6lur.
e Ag: Bkz. Ozel Yetenekler Sozlugi: Ag.

S Tarantella

iki metre uzunlugunda, tarantulaya benzeyen
kil aver 6rimceekler. Dogalar bayaladdar.

ZS 5 (14+) | CZ 4* (18 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +3, 1 x 1sirik (1z8 + zehir) |
Kurtulma 012 A13F14 E15B16 | Moral 8
Sayi 173 (1z3) | Taraf T | Hazine U | DP 125

e  Zehir: Kurtulma zar1 (OLUM) basarisizsa
kurban 2z6 tur boyunca, aci1 veren
sarsintilarla bir cesit ugursuz dans eder.

¢ Seyredenler: Zehirlenmis birini gbren de
kurtulma zar1 (BUYU) atar; basarisizsa ayni
bicimde ve ayni stire dans etmeye baglar.

¢ Dans: Dans edenlerin saldir1 zarlarina ve
zS'lerine —4 ceza uygulanir. Beg turluk
danstan sonra tiikenip yere yigilir,
savunmasiz kalirlar.
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% Yengeg Oriimcek

Bir buguk metre uzunlugunda, cevresine
uyacak bicimde renk degistirebilen avci
orumcekler.

ZS7(12+) | €Z 2* (9 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +1, 1 x 1sirik (1z8 + zehir) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7
Sayi 174 (1z4) | Taraf T | Hazine U | DP 25

e Pusu: Yukaridan kurbanin tstiine dugerek
saldirirlar.

o Kamuflaj: 1z6'da 1-4 ile sasirtirlar.

¢ Tirmanma: Duvar ve tavanda
yuriyebilirler.

e  Zehir: Kurtulma zar (OLUM) +2 bonusla
atilir; bagarisizsa kurban 1z4 tur icinde olar.

Dev Patkan

Uzun burunlu, kahverengi taylu, kostebege
benzeyen bocekgiller. Yeraltinda yasar, iyi tinel
kazarlar.

ZS 4 (15+) | €Z 1 (4 cp) | Hareket 36 (12) |
Saldiri +0, 2 x 1sirk (1z6) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 10
Sayi 174 (1z8) | Taraf T | Hazine Yok | DP 10

e Oncelik: ik saldirdiklar1 elde 6nceligi
daima kazanirlar; ikinci elde 6ncelik zarina
+1.

¢ Yirticihk: Hedefin basina saldirirlar. 3 CZ
ve altindaki hedefler kurtulma zar1 (6lim)
atar, basarisiz olan kacgar.

¢ Yankiyla gorme: 12 metreye kadar
cevrelerini algilarlar; 1siksizliktan
etkilenmezler. Duyamaz hale gelirlerse zs
8'e duser ve saldir zarlarina —4 ceza
alirlar.

e Bolge: Av alanlarini her davetsiz misafire
kars1 azginca savunurlar.

Dev Sansar

Iki bucuk-iic metre uzunlugunda, kahverengi,
altin rengi ya da beyaz kirkld yirticilar. Yeralti
tinellerinde tek basina ya da kiigiik gruplar
halinde avlanirlar.



ZS 7 (12+) | CZ 4+4 (22 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +4, 1 x1sirik (2z4 + kan emme) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Say1 174 (1z6) | Taraf T | Hazine V | DP 125

¢ Gecegorus: 6 metre.

¢ Kan emme: [sabet eden 1siriktan sonra
kurbanina kilitlenir ve her el 224 hasar
verir; ancak sansar ya da kurban o6liince
birakir.

o iz siirme: Kokuyla, yarali avi yegleyerek.

e Hazine: inde, kurbanlarinin cesetleri
tzerinde bulunur.

Dev Siiliik

Bir metre uzunlugunda, emici agizl,
simukliibécege benzeyen igreng yaratiklar.
Batakliklarda pusuya yatarlar.

ZS 7 (12+) | €CZ 6 (27 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldiri +5, 1 x 1sirik (1z6 + kan emme) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 10
Sayi 0 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 275

¢ Kan emme: [sabet eden 1siriktan sonra
kurbanina yapisir ve her el 1z6 hasar verir.

Oldiiriilmeden birakmaz.

e Kurban o6lurse: Ayrilir ve sindirmek igin
gizli bir yere cekilir.

Dev Yengeg

Kiy1 sularinda pusuya yatan ve kumsalda
gezinen akilsiz kabuklular. Yazemezler.

ZS 2 (17+)| €Z3 (13 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +2, 2 x kiskag (2z6) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7
Sayi 172 (1z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 35

¢ Doymak bilmez: Hareket eden her
yaratiga saldirirlar.

Devagacg

Agaca benzeyen, alti metre boyunda dev
insansilar. Ormanlarda yasar ve yalnizca
yurtlarinin bitkilerini korumakla ilgilenirler.
Kendi agir ve dolambaclh dillerini konusurlar.
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ZS 2 (17+) | CZ 8 (36 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +7, 2 x yumruk (2z6) |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 9
Sayi 0 (1z8) | Taraf D | Hazine C | DP 650

o Atese guvensizlik: Atesten ve ates
tastyandan cekinirler.

¢ Kamuflaj: Ormanda 1z6'da 1-3 ile
sastirtirlar; agacg sanilirlar. Karsilasma 30
metre ya da daha yakinda baglar.

e Agac canlandirma: Her devagac, 12
metre igindeki 2 agaci canlandirabilir ve
istediginde agacg degistirir. Canlanan
agaclar devagac gibi dovusir, hareket
hizlan 6 (2)'dir.

Deve

Kurak iklimlere uyarlanmis huysuz hayvanlar.
Colde tagimacilikta kullanilirlar.

ZS 7 (12+)| €Z2 (9 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +1, 1 x1sirk (1) + 1 x tekme (124) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 7
Sayi 0 (2z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

¢  Huysuz: Sahibi dahil yollarina ¢ikan her
yaratigi 1sirir ya da tekmeler.

e Su: Doyastya ictikten sonra iki hafta susuz
dayanir.

e COl: Bozuk arazide ve ¢élde tam hizla
ilerler.

e Yik: 3,000 sikkeyi zorlanmadan, 6,000
sikkeyi yar1 hizla tasir.

¢ Hiicum: Deve tizerinden kargi hicumu
yapilamaz.

Ejder Kaplumbaga

Kaplumbaga govdeli ve sert kabuklu, ama
ejderha basli, kuyruklu ve ayakli devasa deniz
canavarlar1. Okyanusun dibindeki kocaman
magaralarda yasar, yuzeye pek seyrek cikarlar.

ZS -2 (20+) | €Z 30* (135 cp) | Hareket 6 (2) /
ylizme 18 (6) | Saldiri +14, [2 x penge (1z8) + 1 x
isirik (10z6)] veya nefes |

Kurtulma O4 A5 F6 E5 B8 | Moral 10

Sayi 0 (1) | Taraf K | Hazine H | DP 9,000



o Nefes silah1: 18 metre boyunda, 6 metre
genisliginde buhar bulutu; giinde ¢ kez.
Kurtulma zar1 (EJDERHA) yar1 hasar.

e Ada sanilma: Su ylizeyinde dururken
kiictk bir ada sanilabilir.

¢ Gemi batirma: Zaman zaman geminin
altindan ¢ikarak tekneyi parcalar ve
murettebat1 yer.

o Hazine: Batik gemilerden toplanmustir.

Ejderha

Gururlu, kadim, dev, etcil ve kanatlh
stirtingenlerden olusan bir soy. Pek cok alt tiirti
vardir ve ¢cogu pullarinin rengiyle ayirt edilir.
Hepsi yumurtlar ve hazinelerini, insan
uygarligindan uzaktaki inlerinde biriktirirler.

o Davranis: Kaos tarafindaki ejderhalar
insanlar1 yemeye calisir, kimi zaman esir
alir. Tarafsizlar saldirabilir ya da aldirmaz.
Diuzen tarafindakiler layik gordiikleri
gruplara yardim edebilir.

e  Gurur: Ejderhalar son derece gururludur
ve dalkavuklugu daima dinlerler.

e Saldin1 diizeni: Ejderha daima 6nce nefes
silahini kullanir; sonra ya yeniden
puskarttr ya da gdgus goégse saldirir
(ikisinin sanst esittir).

e Nefes silah1: Giinde (g kez. (Bkz. Ozel
Yetenekler S6zIUiga: Nefes Silahi.)
Bigimleri: bulut (10 X 8 metre, 4 metre
yuksek), koni (agizda yarim metre, ucta 6
metre genislik), hat (boyunca 1 metre
genislik).

e Unsur bagisikligi: Kendi nefesinden ve
onun daha zayif bicimlerinden zarar
gbrmez; benzer saldirilara karst kurtulma
zarini otomatik kazanir. Ornegin kizil
ejderha yanan gazyagindan etkilenmez ve
Ates Topu'ndan yar1 hasar alir.

¢ Dil ve buytu: Bazi ejderhalar konusabilir
(kendi dilleri ve kamuca). Sanst alt tiire
gore verilmistir. Konusabilenler, rastgele
secilmis buytct buyulerini de kullanir.

e Uyku: Yerde karsilagildiginda uyuyor olma
sanst alt tire gore verilmistir. Uyuyan
ejderhaya bir el boyunca +2 bonusla
saldirlir. Ejderhalar uyuyor numarasi da
yapabilir.

e Boyun egdirme: Oldiirticti olmayan
saldirilarla 0 CP'ye dustralurse yenildigini
kabul eder ve teslim olur. Boyun egmis bir
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ejderha, firsatini bulursa kagmaya ya da
saldirmaya kalkar; can puani bagina 1,000
as'ye kadar satilabilir.

o Yas: Asagidaki degerler orta boy
ejderhalarindir. Gengler 3 CcZ'ye kadar
daha az can zarina ve hazinenin dortte ya
da yarisina; yashlar 3 CZ 'ye kadar fazlasina
ve iki kat1 hazineye sahiptir.

e In: Ejderhanin hazinesi daima iyi gizlenmis
ininde durur ve nadiren korumasiz
birakilir.

& Ak Ejderha
Soguk diyarlarda bulunur.

ZS 3 (16+) | CZ 6** (27 cp) | Hareket 18 (6) /
ugma 48 (16) | Saldiri +5, [2 x penge (1z4) + 1 x
isirik (2z8)] veya nefes |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 8

Sayi 174 (1z4) | Taraf T | Hazine H | DP 725

o Nefes silah1: 16 metre boyunda soguk
konisi.

e Dil ve bityii: %10; 3 X 1. derece.

o  Uyku: %50.

& Altin Ejderha

Her arazide karsilagilabilir; cogu zaman bir
insan ya da hayvan kiigindadur.

ZS -2 (20+) | €CZ 11** (49 cp) | Hareket 18 (6) /
ugma 48 (16) | Saldiri +8, [2 x penge (2z4) + 1 x
isirik (6z6)] veya nefes |

Kurtulma O6 A7 F8 E8 B10 | Moral 10

Sayi 174 (1z4) | Taraf D | Hazine H | DP 2,700

o Nefes silah1: 18 metre boyunda ates
konisi ya da klor gazi bulutu.

o Dil ve biayii: %100; 4 X 1. derece, 4 X 2.
derece, 4 x 3. derece.

o Uyku: %5.

e Sekil degistirme: Insan ya da hayvan
bicimine girebilir.

& Deniz Ejderi

Yesil pullu, ytzgec kanatli, sarimst ibikli akilli su

ejderhalar1. Okyanusun derinliklerinde,

magaralarda ve batiklarda yasarlar. Kimi

zaman hazinesini almak ve murettebatini
yemek icin gemilere saldirirlar.



ZS 1(18+) | €CZ 8** (36 cp) | Hareket ylizme 36
(12) /36 (12) | Saldir1 +7, 1 x isirik (3z8) veya
nefes | Kurtulma 08 A9 F10 E10 B12 | Moral 9
Say1 0 (1z4) | Taraf T | Hazine H | DP 1,750

e Nefes silah1: Zehirli tikurtk; 20 metre
menzil, 4 metre cap. Kurtulma zari
(EJDERHA) basarisiz olursa 6limle
sonuclanir. Zehir bir el sonra etkisizlegir.

¢ Dil ve buiyii: %20; 3 x 1. derece, 3 X 2.
derece.

¢ Uyku: %30.

e Siuziilme: Sudan sicrayip 6 ele kadar
stzilebilir.

& Kara Ejderha
Batakliklarda ve sazliklarda yasar.

ZS 2 (17+) | €Z 7** (31 cp) | Hareket 18 (6) /
ugma 48 (16) | Saldiri +6, [2 x pence (1z4+1) + 1
x1sirik (2z10)] veya nefes |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 8

Sayi 1z4 (1z4) | Taraf K | Hazine H | DP 1,250

¢ Nefes silah1: 12 metre boyunda asit hatti.

e Dil ve bityii: %20; 4 X 1. derece.
o  Uyku: %40.

& Kizil Ejderha
Tepelerde ve daglarda yasar.

ZS -1 (20+) | €Z 10** (45 cp) | Hareket 18 (6) /
ugma 48 (16) | Saldiri +8, [2 x penge (1z8) + 1 x
i1sirik (4z8)] veya nefes |

Kurtulma O6 A7 F8 E8 B10 | Moral 10

Sayi 1z4 (1z4) | Taraf K | Hazine H | DP 2,300

e Nefes silah1: 18 metre boyunda ates
konisi.

¢ Dil ve biryii: %50; 3 X 1. derece, 3 X 2.
derece, 3 X 3. derece.

o Uyku: %10.

S Mavi Ejderha
Acik ovalar ve ¢olleri yegler.

ZS 0 (19+) | €Z 9** (40 cp) | Hareket 18 (6) /
ugma 48 (16) | Saldiri +7, [2 x pence (1z6+1) + 1
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x 1sirik (3z10)] veya nefes |
Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 9
Sayi 174 (1z4) | Taraf T | Hazine H | DP 2,300

Nefes silahi: 20 metre boyunda yildirim
hatti.

Dil ve buyti: %40; 4 X 1. derece, 4 X 2.
derece.

Uyku: %20.

S Yesil Edjerha

Ormanlarda ve balta girmemis yerlerde
yuvalanir.

ZS 1(18+) | CZ 8** (36 cp) | Hareket 18 (6) /
ugma 48 (16) | Saldiri +7, [2 x penge (126) + 1 x
isirik (3z8)] veya nefes |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 9

Sayi 174 (1z4) | Taraf K | Hazine H | DP 1,750

Nefes silahi: Klor gaz bulutu.

Dil ve biiyi: %30; 3 X 1. derece, 3 X 2.
derece.

Uyku: %30.

Elemental

Element alemlerinden ¢agrilan devasa
varliklar. Ancak blytiyle, biiyili esyayla ya da
bir tilsimla gagrilirlar ve ¢cagiranin

Y

ogunlasmasi sirdiigu strece buyruk altinda

kalirlar.

Silah bagisiklig:: Yalnizca biyalt
silahlarla yaralanirlar.

Boyut: Cagrilis bicimine gore 8, 12 ya da
16 cz'de gelir.

Denetim: Cagiran yogunlasmasini bozarsa
elemental serbest kalir ve cagirana saldirir.

& Ates Elementali

Doénen ates situnlari biciminde varliklar.

ZS2(17+)|€Z8/12/16* (36/54 /72 cp) |
Hareket 24 (8) | Saldiri +7 / +9 / +11, 1 x darbe
(1z8 /228 / 3z8) |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 / 06 A7 F8 E8 B10

/ 02 A3F4E3 86| Moral 10
Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,200 /

1,900/ 2,300



¢ Suyla engellenir: Kendi capindan genis
bir su kanalini asamaz.

¢ Soguk yaratiklara zarar: Fazladan 1z8
hasar verir.

& Hava Elementali

Dénen devasa hava burgulari biciminde
varliklardir.

ZSZ(17+)|C28/12/16* (36/54/72Cp)|
Hareket ugma 72 (24) | Saldiri +7 / +9 / +11, 1 x
darbe (128 / 2z8 / 3z8) |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 / O6 A7 F8 E8 B10
/ 02 A3 F4 E3 B6 | Moral 10

Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,200 /
1,900/ 2,300

o Kasirga: 2 cz'den az yaratiklar savrulur;
kurtulma zar (6l1Um).

¢ Ucan yaratiklara zarar: Fazladan 1z8
hasar verir.

& Su Elementali

Dev su dalgalar biciminde varliklardir.

ZS2(17+)|€CZ8/12/16* (36 /54 /72 cp) |
Hareket 12 (4) / ylizme 36 (12) | Saldiri +7 /+9 /
+11, 1 x darbe (128 / 2z8 / 328) |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 / 6 A7 FS E8 B10
/ 02 A3 F4 E3 B6| Moral 10

Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,200 /
1,900/ 2,300

e Suya baglh: Sudan 12 metreden fazla
uzaklasamaz.

¢ Sudaki yaratiklara zarar: Fazladan 1z8
hasar verir.

& Toprak Elementali

Yurtiyen kaya ve toprak yiginlari biciminde
varliklardir.

ZS2(17+)|CZ8/12/16* (36 /54 /T2 cp) |
Hareket 12 (4) | Saldiri +7 / +9 / +11, 1 x darbe
(1z8 /228 / 3z8) |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 / 06 A7 FS ES B10
/02 A3F4E3 BG| Moral 10

Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,200 /
1,900/ 2,300
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¢ Suyla engellenir: Su tzerinden gecemez.
¢ Yerdeki yaratiklara zarar: Yere basan
yaratiklara fazladan 1z8 hasar verir.

EIf

Ince yapili, uzun émiirlii, ormanda yasayan
insansilar. Buytye ve kilica ayni 6lctide
yatkindirlar.

ZS 5 (14+) | €Z 1+1* (5 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldir +1, 1 x silah (1z8 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F13 E15 B15 | Moral 8
(liderle 10)

Sayi 1z4 (2z12) | Taraf T veya K | Hazine E | DP
19

e Biiyu: Her elf bir baytca gibi tek bir 1.
derece buyt kullanir.

e Gecegorus: 12 metre.

e Lider: Her 20 elfe 12441 seviyesinde bir
lider eslik eder; liderde buyula esya
bulunabilir.

¢ Gulyabani felcine bagisiklik.

Eskiya

Yol keserek gecinen haydutlar. Haydutlardan
farki, gruplar halinde ve bir reisin buyrugunda
caligmalandir.

ZS 6 (13+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 24 (8) | Saldiri
+0, 1 x silah (1z6 veya silaha gore) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 8

Sayi 0 (1z4 x 10) | Taraf T veya K | Hazine A |
DP 10

e Techizat: %50'si deri zirh, kalkan ve kilig;
%25'1 deri zirh, kilig ve kisa yay; %25'i 6rgii
zirh, kalkan ve kili¢ tagir.

o Liderler: Her 30 eskiyaya bir 4. seviye
savascl diser. Kampin basinda 9. seviye bir
savasgl bulunur; ayrica 1z2 buyucu (1z6+1
seviye) ve bir ruhban (1z6+1 seviye) eslik
edebilir.

o Kamp: Yabanliktaki kamplarinda kadinlar,
cocuklar ve hazine bulunur.

e Pusu: Yol boylarinda pusu kurar, sayica
Ustiin olduklarinda teslim olmayi teklif
ederler.



Firtazi

Koépek buytklaginde, altin renkli tiyld, kisa
mesafede 1sinlanabilen akilli hayvanlar. Dizen
tarafindadirlar ve yerbiiken parslardan nefret
ederler.

ZS 5 (14+) | CZ 4* (18 cp) | Hareket 36 (12) |
Saldiri +3, 1 x 1sirik (1z6) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 6
Sayi 126 (1z6) | Taraf D | Hazine C | DP 125

e Isinlanma: Her el, digmanin arkasina
gecmek icin kisa bir mesafe 1sinlanabilir.
Isinlanan firtazi o el dnceligi kazanir ve
arkadan saldir yapar.

e  Siiria taktigi: Bir kurbanin cevresinde
belirip kaybolarak savasirlar; hepsi ayni
anda gérinmez.

¢ Yerbiiken pars diissmanligi: Gordukleri

yerde saldirirlar.
Fil
Alt1 ton agirliginda, kalin derili dev otgullar.
Kimi halklar onlari savasta kullanir.

ZS 5 (14+) | €Z 9 (40 cp) | Hareket 24 (8) | Saldiri
+7,2 x dis (2z4) veya 1 x ¢igneme (4z8) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 8

Sayi 0 (1z20) | Taraf T | Hazine Yok | DP 900

¢ Cigneme: Kendinden kiictk yaratiklar
ezerek gecer.

o Fildisi: Her cift dis 1z8 x 100 as eder.

e Savas fili: Egitilmis filler bir kule ve 3-4
okcu tagiyabilir.

Fundaperi

Otuz santim boyunda, kanatli, sakact orman
perileri. Saka yapmay ve yolcular yoldan
ctkarmayi severler.

ZS 5 (14+) | €Z V>* (2 cp) | Hareket 18 (6) / u¢ma
54 (18) | Saldir1 +0, 1 x silah (1z4) |

Kurtulma 012 A13 F13 E15 B15 | Moral 7

Sayi 0 (3z6) | Taraf T | Hazine S|DP 6

e Goérianmezlik: istedikleri anda gériinmez
olurlar; saldirdiklarinda gértinur olurlar.

¢ Yamilsama: Ginde bir kez, gercek gibi
gbriinen bir yanilsama yaratirlar.

e Sakacilik: Oldiirmekten ¢ok utandirmay,
yol sasirtmay1 ve esya calmay yeglerler.

Gergedan

Kalin derili, boynuzlu, huysuz otcullar.

o  Hiucum: Gogus gogse dovuste degilken,
en az 20 metrelik agik kosu alani gerekir;
boynuz cift hasar verir.

¢ Cigneme: Her el 1z4'te 3 ihtimalle; insan
boyunda ve kacuk yaratiklara +4 saldir1.

& Siradan Gergedan

Sicak ovalarda ve ¢aliliklarda yasar.

ZS 5 (14+) | CZ 6 (27 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +5, 1 x boynuz (2z4) veya 1 x ¢igneme
(2z8) | Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 6
Sayi 0 (1z12) | Taraf T | Hazine Yok | DP 275

¢ Hiicum; cigneme: Bkz. Gergedan

& Tiyli Gergedan

Soguga uyum saglamis dev gergedanlar;
govdeleri gtir ak kurkle kaplhidir. Soguk
diyarlarda siirGi halinde yasarlar.

ZS 4 (15+) | €Z 8 (36 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +7, 1 x boynuz (2z6) veya 1 x ¢igneme
(2z12) | Kurtulma O10 A11 F12 E13 B14 |
Moral 6

Sayi 0 (1z8) | Taraf T | Hazine Yok | DP 650

o Hucum; cigneme: Bkz. Gergedan

Gnom

Clcelere benzeyen ama daha kiiciik ve daha
kurnaz insansilar. Yeraltindaki oyuklarinda
yasar, maden ve mucevher islerler.

ZS 5 (14+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldin +0, 1 x silah (126 veya silaha gore) |
Kurtulma O8 A9 F10 E13 B12 |

Moral 8 (liderle 10)

Sayi 1z8 (5z8) | Taraf D | Hazine C | DP 10

o Gecegoris: 18 metre.



e Lider: Her 20 gnoma 1z6+1 seviyesinde

bir lider eslik eder.

¢ Kobolt diismanhgi: Gordukleri yerde
saldirirlar.

Goblin

Kisa, cirkin, toprak renkli tenli, kizil g6zl
insansilar. Yeraltinda yasarlar.

ZS6(13+) | €Z 1-1 (3 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldir1 +0, 1 x silah (126 veya silaha gore) |
Kurtulma 014 A15F16 E17 B18 |

Moral 7 (kralla 9)

Say1 2z4 (6z10) | Taraf K | Hazine R (C) |
DP 5 (muhafiz 20, kral 35)

¢ Gecegoriis: 18 metre.

¢ Giines nefreti: Glin 15181nda saldir
zarlarina —1.

¢ Kurt binicileri: Goblin gruplarinin
%20'sinde, dortte biri azman kurda
binmistir.

¢ Ciice diismanligr: Gordikleri yerde
saldirirlar.

¢ Kral ve muhafizlar: inde 3 CZ'lik (15 cp)
bir kral ve 2z6 kadar 2 CZ'lik muhafiz yasar.
Bunlar glin 1s181nda ceza almaz. Kral
hasara +1 alir.

e Zula: C hazinesi yalnizca yabanlikta ya da
inde bulunur.

Golem

Bir bliylictintin ya da ruhbanin cansiz
maddeden yaptig1 ve buyuyle canlandirdig
hizmetkarlar. Akillar1 yoktur; yalnizca
yaraticilarinin buyrugunu yerine getirirler.

o Silah bagisiklig:: Yalnizca buyuli
silahlarla yaralanirlar.

o Bagisiklik: Zihni etkileyen buytlerden,
zehirden, gazdan ve hortlak kovmadan
etkilenmezler; moral ssnamas! atmazlar.

& Ahsap Golem

Bir metre boyunda, kabaca yontulmus ahsap
insan bicimleri.

ZS7(12+) | €Z 2+2 (11 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +2, 1 x yumruk (1z8) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12
Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 25

¢ Silah bagisikligi; bagisiklik: Bkz.
Golem.

e Oncelik: Kat1 hareketleri ytiziinden
Oncelik zarna —1.

e Yanicr: Ates saldirlarina karst kurtulma
zarlarina —2; her hasar zari bagina 1
fazladan hasar alir.

& Kehribar Golem

Dev kedi (aslan, kaplan) biciminde yapilmustir.

ZS 6 (13+) | €Z 10** (45 cp) | Hareket 36 (12) |
Saldiri +8, 2 x penge (2z6) + 1 x 1sirik (2z10) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 12
Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 2,300

Silah bagisikligi; bagisiklik: Bkz. Golem
Iz stirme: Sasmadan.
¢ Gorunmezi sezme: 12 metre icinde.

& Kemik Golem

iki metre boyunda, insan kemiginden yapilmis
insansi bicimler. Govdenin cesitli yerlerinden
¢ikan dort kolu vardur.

ZS2(17+) | CZ 8 (36 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldir +7, 2 veya 4 x silah (1z6 veya silaha
gore) |

Kurtulma O10 A11 F12 E13 B14 | Moral 12
Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 650

¢ Silah bagisiklig:; bagisiklik: Bkz. Golem

o Silahlar: 4 tek elli ya da 2 cift elli silah.

¢ Coklu hedef: Her el en fazla 2 diismana
saldirabilir.

¢ Element bagisikligi: Atesten, soguktan
ve yilldirimdan zarar gérmez.

& Tung Golem

Ates devlerine benzeyen, i¢cinde buytk bir
sicaklik tastyan tung yapilar.

ZS 0 (19+) | €2 20** (90 cp) | Hareket 48 (16) |
Saldiri +13, 1 x yumruk (3z10 + 1210 sicaklik) |
Kurtulma O6 A7 F8 E8 B10 | Moral 12

Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 4,300

¢ Silah bagisikligi; bagisiklik: Bkz. Golem



e Alevli kan: Kesici bir silahla yaralanirsa
s ates figkirir; saldiran 2z6 hasar alir,
kurtulma zar (6liim) ile kaginabilir.

¢ Element bagisiklig1: Atesten zarar
gormez.

Gorgon

Demir pullu bir bogaya benzeyen buyulu
canavarlar. Ovalarda ve dag eteklerinde
yasarlar.

ZS 2 (17+) | €CZ 8™ (36 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +7, 1 x boynuz (2z6) veya 1 x nefes
(taslastirma) |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 8

Sayi 172 (1z4) | Taraf K | Hazine E | DP 1,200

e  Hiicum: Gogus gdgse doviste degilken,
en az 20 metrelik agik bir kosu alani
gerekir; boynuz cift hasar verir.

¢ Taslastiran nefes: 12 metre boyunda, 2
metre genisliginde bulut. Bulutun
icindekiler tasa doner; kurtulma zari
(FELQ). Kendi nefesinden zarar gérmez.

Goril, beyaz

Albino, otcul, goril benzeri maymunlar.
Magaralarda yasar, geceleri yiyecek aramaya
cikarlar.

ZS 6 (13+) | CZ 4 (18 cp) | Hareket 24 (8) | Saldiri
+3,2 x penge (1z4) veya 1 x atilan kaya (1z6) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 176 (2z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 75

o Bélge: Inlerini 6nce tehditle, sonra
siddetle savunurlar.

Gocebe

Bozkirlarda ve ¢ollerde cadirlarda ya da gegici
kultibelerde yasayan boylar. Kimi savasci, kimi
bariscildr.

ZS 7 (12+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +0, 1 x silah (126 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13F14 E15B16 | Moral 8
Sayi 0 (1z4 x 10) | Taraf Her taraf | Hazine A |
DP 10

e Ath: Binek atina, ¢6lde deveye binerler.

e Techizat (¢O61): %50'si deri zirh, kalkan ve
kargi; %30'u 6rgl zirh, kalkan ve kargy;
%20'si deri zirh ve kisa yay tagsir.

o Techizat (bozkir): %50'si deri zirh ve kisa
yay; %20'si deri zirh, kalkan ve kargy; %20'si
orga zirh ve kisa yay; %10'u 6rg zirh,
kalkan ve kargi tasir ve savas atina
binebilir.

e Liderler: Her 25 kisiye 2., her 40 kisiye 4.
seviye bir savascl diigser. Obanin baginda 8.
seviye bir bey, her 100 kisiye 5. seviye bir
savasgl bulunur. %50 ihtimalle 9. seviye bir
ruhban, %25 ihtimalle 8. seviye bir buytcu
eslik eder.

e  Zula: A hazinesi yalnizca obada bulunur.

o Tacir: Cogu zaman uzak diyarlara dair
haber ve soylenti tagirlar.

Golge

Golgeye benzeyen, akilli, cisimsiz yaratiklar.
Hortlak degildirler; bu, kutsal su ve hortlak
kovmanin onlara islememesi demektir.

ZS 7 (12+) | €Z 2+2* (11 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldir +2, 1 x dokunus (1z4 + kuvvet emme) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12
Sayi 1z8 (1z12) | Taraf K | Hazine F | DP 35

o Saskinhik: 1z6'da 1-5.

o Kuvvet emme: Her isabette kurban 1
KUVVET kaybeder; 8 tur sonra geri gelir.
KUVVET'i 0'a diigen karakter bir gélgeye
dontsir.

e Silah bagisiklig:: Yalnizca biyalt
saldirilarla yaralanir.

e Biiya bagisikligi: Cezbetme ve uyku
buyulerinden etkilenmez.

Gorinmez Avci

Gucla buyuctlerin bir is gérdiirmek icin bagka
diyardan cagirdig, son derece akilli buytla
yaratiklar.

ZS 3 (16+) | €Z 8* (36 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +7, 1 x darbe (4z4) |

Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 12
Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,200

o  Gorunmezlik: Surekli gérinmezdir.
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o iz siirme: Sasmadan.

e Saskinlik: 1z6'da 1-5; hedef gértinmezi
sezemiyorsa.

o Oldarilirse: Geldigi diyara doner.

Grifon

Kartal basi, kanatlar1 ve 6n penceleriyle aslan
govdesini birlestiren iri, acgdzli yirticilar. At
avlarlar.

ZS 5 (14+) | €Z 7 (31 cp) | Hareket 24 (8) / ugma
72 (24) | Saldiri +6, 2 x penge (1z4) + 1 xisirik
(2z8) | Kurtulma O10 A11 F12 E13 B14 | Moral 8
Sayi 0 (2z8) | Taraf T | Hazine E | DP 450

e At saldinisi: 24 metre icindeki atlara,
moral stnamasini ge¢medikge saldirrlar.

¢ Yuva savunmasit: Yaklasana saldirirlar.

¢ Evcillestirme: Yakalanan yavrular sadik
binek olarak yetistirilebilir. Azgin huylari
egitimle giderilemez: yine de icguduyle
atlara saldirirlar.

Gulyabani

Diri etine ag, cirkin, hayvanlasmig insan
hortlaklar.

ZS 6 (13+) | €Z 2* (9 cp) | Hareket 18 (6) | Saldin
+1, 2 x penge (123 + felg) + 1 x 1sirk (1z3 + felg) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 9

Sayi 126 (2z8) | Taraf K | Hazine B | DP 25

e Hortlak: Bkz. Ozel Yetenekler Sozliigii:
Hortlak.

o Felg: 274 tur; kurtulma zar1 (FELC). Elfler ve

orkodan buyuk yaratiklar etkilenmez. Bir
hedefi felc ettikten sonra bagkalarina
saldirirlar.

Harpiya

Dev kartal kanath ve alt govdeli, cirkin cadilar.
Sarkilariyla kurbanlarini sonlarina cekerler.

ZS 7 (12+) | €Z3* (13 cp) | Hareket 12 (4) / ugma
30 (10) | Saldin +2, 2 x pence (1z4) + 1 x silah
(1z6 veya silaha gore) + 1 x sarki (cezbetme) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 7

Sayi 126 (2z4) | Taraf K | Hazine C | DP 50
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e Cezbetme: Sarkiy1 duyan herkes kurtulma
zar1 (BUYU) atar; basarisiz olan cezbedilir
(bkz. Durumlar: Cezbedilmis) ve
harpiyalara dogru yurur. Kurtulan, o
karsilasmada bir daha etkilenmez.
Harpiyalarin 6limu cezbi bozar.

¢ Byt direnci: Tum kurtulma zarlarina
+2.

Hayalet

Cisimsiz hortlaklar; hortlaklarin en
guclulerinden biri.

ZS 2 (17+) | €Z 6** (27 cp) | Hareket 30 (10) /
ugma 60 (20) | Saldiri +5, 1 x dokunus (128 +
enerji emme) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 11
Sayi 174 (1z8) | Taraf K | Hazine E | DP 725

e Hortlak: Bkz. Ozel Yetenekler Sozliigii:
Hortlak.

e Cisimsizlik: Bkz. Ozel Yetenekler SozIiigii.

e Enerji emme: Isabet eden dokunus 2
seviye emer. Tim seviyeleri emilen
karakter ertesi gece hayalet olarak hortlar
ve onu 6ldurenin buyruguna girer.

Haydut
Soygunla gecinen figiiran (ODK) hirsizlar.

ZS6(13+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +0, 1 x silah (1z6 veya silaha gore) |
Kurtulma 013 A14 F13 E16 B15 | Moral 8

Sayi 1z8 (3z10) | Taraf T veya K | Hazine U (A) |
DP 10

o Hile: Kurbanlarni sagirtmak icin kilik
degistirir ya da tuzak kurarlar.

e Lider: Baglarinda 2. seviye ya da daha
yuksek biri (herhangi bir insan sinift)
bulunabilir.

e Zula: A hazinesi yalnizca yabanliktaki
inlerinde bulunur.

Haydut Sinek

Bir metre uzunlugunda, sari-siyah ¢izgili etcil
sinekler. Katil artya benzerler ve onlari avlarlar.
Insana da saldirabilirler.



ZS 6 (13+) | €Z 2 (9 cp) | Hareket 18 (6) / ugma
36 (12) | Saldiri +1, 1 x isirik (1z8) | Kurtulma
012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8

Say1 176 (2z6) | Taraf T | Hazine U | DP 20

e Saskinhik: Golgede sabirla beklerler;
1z6'da 1-4 ile sagirtirlar.
e  Zehir bagisikligs: Katil ar1 zehrinden

etkilenmezler.

e Sicrama: 6 metreye kadar sicrayip
saldirabilirler.

Hidra

Cok bagh, ejderhaya benzeyen iri yaratiklar.
Suya uyarlanmis, ylzgecli deniz hidralar da
vardir.

ZS 5 (14+) | €Z 5-12 (cz basina 8 cp) | Hareket
24 (8) | Saldir1 +4 ila +9, 5-12 x 1sirik (1z10) |
Kurtulma Savascl, cz'sine denk | Moral 9
Sayi 1 (1) | Taraf T | Hazine B | DP 175/ 275/
450 /650/900/900/1,100/ 1,100

o Baslar: 1z8+4 bas; her bas 1 ¢z demektir.

¢ Bas devirme: Aldig1 her 8 CP hasar icin
bir bas islevsiz kalir ve artik saldiramaz.

e Cesitleri: Zehirli, ates ptskirten vb. 6zel
hidralara da rastlanir.

Hipogrif

Dev kartal bast ve 6n gévdesiyle at gdvdesini
birlestiren olaganust yaratiklar. Sarp
kayaliklarda yuvalanirlar.

ZS 5 (14+) | €CZ 3+1 (14 cp) | Hareket 36 (12) /
ugma 72 (24) | Saldiri +3, 2 x penge (1z6) + 1 x
isirik (1z10) | Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 |
Moral 8

Sayi 0 (2z8) | Taraf T | Hazine Yok | DP 50

o Pegasus dusmanlhigi: Gordikleri yerde
genellikle saldirirlar.

e Binek: Insan boyunda bir binici tagir ve
binek olarak egitilebilir.

Hobgoblin

Goblinlerin daha iri ve daha kotd huylu
akrabalari. Yeraltinda yasar ama awvi sik sik
ylizeyde ararlar.
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ZS 6 (13+) | €Z 1+1 (5 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldiri +1, 1 x silah (128 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8 (kralla
10)

Sayi 126 (4z6) | Taraf K | Hazine D |

DP 15 (muhafiz 75, kral 175)

¢ Kral ve muhafizlar: inde 5 CZ'lik (22 cp)
bir kral ve 124 kadar 4 CZ'lik muhafiz yasar.
Kral hasara +2 alir. Muhafizlar arasinda bir
tGlyabani bulunabilir.

Hortu

Kéticll ruhlarn ele gecirdigi insan ya da
insanst cesetleri.

ZS 5 (14+) | CZ 3* (13 cp) | Hareket 18 (6) | Saldiri
+2, 1 x dokunus (enerji emme) | Kurtulma 012
A13 F14 E15 B16 | Moral 12

Sayi 126 (1z8) | Taraf K | Hazine B | DP 50

e Hortlak: Bkz. Ozel Yetenekler Sozliigii:
Hortlak.

e Silah bagisiklig:: Yalnizca giimus ya da
buyuld silahla yaralanir.

e Enerji emme: Isabet eden dokunus 1
seviye emer. Tum seviyeleri emilen
karakter 1z4 glin icinde hortu olarak
hortlar ve onu éldiirenin buyruguna girer.

ifrit (kticiik)

Ates aleminden gelen, kendi iradesi olan, akill
ve son derece buyuld varliklar. Seytani ytzli
dev adamlar biciminde, sicaklik ve duman
kusagiyla goriintrler.

ZS 3 (16+) | €Z 10* (45 cp) | Hareket 18 (6) /
ugma 48 (16) | Saldiri +8, 1 x yumruk (2z8) veya
biyii | Kurtulma O4 A5 F6 E5 B8 | Moral 12
Sayi 1 (1) | Taraf K | Hazine Yok | DP 1,600

e Silah bagisiklig1: Yalnizca blyuli
saldirilarla yaralanir.

o Buyi benzeri yetenekler: Her biri
ginde Ug kez: alev duvari, géranmezlik,
gaz bicimine girme, boyut biyttme,
yanilsama yaratma.

e Tasmma: Ucarken 10,000 sikkeye kadar.



¢ Cin dusmanligi: Gordikleri yerde
saldirirlar.

e Baglanmis hizmetkar: Yiksek seviyeli
buytcdler ifrit cagirma biiylist aragtirabilir.
101 giin hizmete baglanur. Ifrit haindir:
buyrugun harfine uyarken ruhunu cigner.

iskelet

Gaclu biuytcilerin ya da ruhbanlarin bekgi
olarak ayaga kaldirdig1 insansi kemikler.
Mezarliklarda, lahitlerde ve terk edilmis
yerlerde bulunur.

ZS 7 (12+) | CZ1 (4 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +0, 1 x silah (126 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12
Sayi 3z4 (3z10) | Taraf K | Hazine Yok | DP 10

e Hortlak: Bkz. Ozel Yetenekler Sozlugii:
Hortlak.

Kankusu

Tayla, kusa benzeyen, uzun ve sivri gagal
yaratiklar.

ZS7(12+) | CZ 1* (4 cp) | Hareket 6 (2) / u¢ma
36 (12) | Saldin +0, 1 x gaga (1z3 + kan emme) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9

Sayi 1710 (3z12) | Taraf T | Hazine L | DP 13

e Dals: ik saldirda saldir zarma +2.
e Kan emme: sabet ettiginde tutunur ve

her el 1z3 hasar verir; ancak kankusu ya da

kurban éliince birakir.

Karabalgik

Bir buguk metreden on metreye kadar
buyuyebilen, bicimsiz, kara jolemsi akilsiz
kitleler. Doymak bilmez bir aclikla hareket
ederler.

ZS 6 (13+) | €Z 10 (45 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +8, 1 x dokunus (3z8) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 12
Sayi 1 (0) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,600

o Bagisiklik: Yalnizca atese dayali
saldirilardan zarar gorar.
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o Bolunme: Ates disi her saldiri (btytler
dahil) béliinmeye yol acar. Bkz. Ozel
Yetenekler So6zItigu: Bélinme. Her isabet,
1z8 hasar veren 2 CZ'lik bir balcik dogurur.

e Ahsap ve metal ¢cozme: Bir turda ahsabi
ve metali eritir.

e Tirmanma: Duvar ve tavanda hareket
edebilir.

e Sizma: Kicuk delik ve catlaklardan gecer.

Karakeler

Cevik elli, uzun bacakli, kisa kuyruklu, basinda
ve kollarinda dikenli ibikler olan akilli stiriingen
insansilar.

ZS 5 (14+) | €Z 2* (9 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +1, 2 x penge (1z4) + 1 x isirik (1z4) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 9
Sayi 128 (5z8) | Taraf K | Hazine A | DP 25

¢ Kinci: Karsilastiklart her yaratigi
oldarmeye calisirlar.

o Kamuflaj: Renk degistirdikleri igin 1z6'da
1-4 ile sagirtirlar. Kaya duvarlarin dibinde
bekleyip pusu kurarlar.

¢ Mide bulandiran koku: Derilerindeki
yag, insanlar1 ve yari insanlari hasta eder:
kurtulma zar1 (6lam) basarisizsa karakelerle
gb8us gdgse doviste saldirt zarlarina —2.

Katir

Inatc1 at-esek melezi; yiik hayvani olarak
kullanilir.

ZS7(12+) | €Z 2 (9 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +1, 1 x tekme (1z4) veya 1 x isirik (1z3) |
Kurtulma 014 A15F16 E17 B18 | Moral 8

Sayi 178 (2z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

¢ Dayanikli: Hakem izin verirse yeraltina
gotirilebilir.

¢ Savunma: Tehdit edilirse saldirabilir, ama
komutla saldirmaya egitilemez.

e Yik: 2,000 sikkeyi zorlanmadan, 4,000
sikkeyi yar1 hizla tagir.

Katil Ari

Otuz santim boyunda, saldirgan huylu dev
arilar. Kovanlarini yeraltinda kurarlar.



e Merakli: Karakterleri yalnizca merakindan

ZS 7 (12+) | €Z %2* (2 cp) | Hareket u¢cma 30 (10) _ -
takip edebilirler.

| Saldiri +0, 1 x igne (123 + zehir + saplanan
igne) | Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9
Sayi1 176 (5z6) | Taraf T | Hazine Bal |

DP 6 (muhafiz 13, ana ari 25)

S Aslan

Surd halinde avlanirlar. Sicak diyarlarda, ¢ol
kiyisindaki savan ve caliliklarda yasarlar.

ZS 6 (13+)| €Z 5 (22 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +4, 2 x penge (1z4+1) + 1 x isirik (1z10) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9

Sayi 174 (1z8) | Taraf T | Hazine U | DP 175

e Saldirgan: Gordiikleri yerde saldirirlar;
kovanlarinin 6 metre yakinina girene
daima saldirirlar.

e Sokunca dlme: Isabet eden bir igne
saldirisindan sonra ari Olir.

e  Zehir: Kurtulma zar1 (OLUM); basarisizlik
Olumddr.

e Saplanan igne: igne ete gomiildiikce her
el 1 hasar verir. Bir el harcanarak
cikarilabilir.

e Ana ar1: Kovanda 2 CZ'ik bir ana ar1

o Takip: Bkz. Kedi, buytk.

& Dag Aslani

Sarimsi kahverengi kiirkli. Daglari, ¢olleri ve
ormanlari yeglerler; ara sira dehlizlere de
girerler.

yasar; soktugunda 6lmez.

¢ Muhafizlar: Kovanda ya da yakininda en
az 10 ar1 kalir; dordu ya da fazlasi 1
CZ'liktir.

e Bal: Kovanda yaklasik bir litre baytla bal
bulunabilir; tamami yenirse 1z4 can puani
iyilestirir.

Kaya Babunu

GuUcla bir erkegin yonettigi strtler halinde

yasayan iri, azgin, yari akilli babunlar. Ciglikla
haberlesirler. Her seyi yerler ama eti yeglerler.

ZS 6 (13+) | €Z2 (9 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +1, 1 x sopa (1z6) + 1 x 1sirik (1z3) |
Kurtulma 012 A13F14 E15B16 | Moral 8
Sayl1 2z6 (5z6) | Taraf T | Hazine U | DP 2

¢ Silah: Kemik ve dal pargalarini sopa gibi
kullanirlar; bagka alet kullanmazlar.

Kedi, biiyiik

Temkinli avcilar. Acliktan ya da koseye
sikismadikca insanla dévismekten kacinirlar.
Oyuncu olabilirler, ama cabuk 6fkelenirler.
Acik havada kalir, yeraltina pek inmezler.

e Takip: Kacan avin pesini daima
birakmazlar.

e Sevdigi av: Zamanla belirli bir ete aligirlar
(insan da olabilir) ve o yaratig1 yegleyerek
avlarlar.
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ZS 6 (13+) | €Z 3+2 (15 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +3, 2 x penge (1z3) + 1 x isirik (1z6) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 8
Sayi 1z4 (1z4) | Taraf T | Hazine U | DP 50

o Takip: Bkz. Kedi, buytk.

& Kaplan

Iri, tek basina avlanan, cizgili kamuflajli

yirticilar. Ormanlik ve serin bolgeleri yeglerler.

ZS 6 (13+) | €Z 6 (27 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldin +5, 2 x pence (1z6) + 1 x 1sir1k (2z6) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9
Sayi 1 (1z3) | Taraf T | Hazine U | DP 275

e Takip: Bkz. Kedi, baytk.
o Kamuflaj: Ormanda cizgileri sayesinde
1z6'da 1-4 ile sagirtirlar.

S Kiligdisli Kaplan

Bir karis uzunlugunda disleri olan, kocaman ve

saldirgan kediler.

ZS 6 (13+) | €Z 8 (36 cp) | Hareket 30 (10) |

Saldiri +7, 2 x pence (1z8) + 1 x isirik (2z8) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 10
Sayi 1z4 (1z4) | Taraf T | Hazine V | DP 650

e Takip: Bkz. Kedi, buiytk.



& Panter

Ovalarda ve ormanlarda yasayan ¢ok hizh
avcilar.

ZS 4 (15+)| CZ 4 (18 cp) | Hareket 42 (14) |
Saldiri +3, 2 x penge (1z4) + 1 xisirik (1z8) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Say1 172 (1z6) | Taraf T | Hazine U | DP 75

e Takip: Bkz. Kedi, buyuk.

Keler

Strtngen bagh ve kuyruklu, yar akilli, boy
diizenine gbre yasayan su insansilari.
Batakliklarda, dehlizlerde, irmak ve kiy1
boylarinda bulunurlar.

ZS 5 (14+)| €CZ2+1 (10 cp) |

Hareket 12 (4) / ylizme 24 (8) |

Saldin +2, 1 x silah (1z6+1 veya silaha gore +1) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12

Sayi 2z4 (6z6) | Taraf T | Hazine D | DP 25

e Silahlar: Mizraklar ve biiyiik sopalari
yeglerler.

o Insan yiyen: insanlar ve yari insanlar
kacirirlar; etlerini lezzet sayarlar.

Kentor

At gdvdesi ve bacaklariyla insan bagt ve st
govdesini birlestiren olaganusti yaratiklar. Issiz
cayirlarda ve ormanlarda kiiciik aile ya da boy
topluluklari halinde yasarlar.

ZS 5(14+) | CZ 4 (18 cp) | Hareket 36 (12) |
Saldin +3, 2 x toynak (1z6) + 1 x silah (1z6 veya
silaha gore) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 8

Sayi 0 (2z10) | Taraf T | Hazine A | DP 75

o Silahlar: Yay, sopa, kargi.

e In: Sik ormanda, dolambach ve
gozetlenen patikalarin ardinda gizlidir.

 Disiler ve yavrular: inde kalirlar,
saldirtya ugrarlarsa kacarlar. Yavrular 2
CZiktir; 2 toynak (1z2) ve 1 silah (1z4)
saldirisi yaparlar.

176

Kidemli Asker

Savasa giden ya da savastan donen dustk
seviyeli savascilar.

ZS2(17+)| CZ1-3(4/9/13 cp) | Hareket 12 (4)
| Saldin +0, 1 x silah (1z8 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9

Sayi 2z4 (2z6) | Taraf Her taraf | Hazine V |
DP10/20/35

e Seviye ve taraf: Bir bolik timuyle ayn
seviye ve taraftan olabilir ya da her biri icin
ayri ayri belirlenebilir.

Kirperi

Otuz-altmis santim boyunda, bdcek kanatlh
insansilar. Elflerin uzak akrabalaridir.

ZS3(16+) | CZ 1* (4 cp) | Hareket 18 (6) / ugma
36 (12) | Saldir +0, 1 x hanger (1z4) | Kurtulma
012 A13 F13 E15 B15| Moral 7

Sayl 2z4 (1z4 x 10) | Taraf T | Hazine R+ S | DP 13

o  Gorunmezlik: Dogustan gérinmezdirler,
ama istedikleri anda goriinebilirler.
Saldirirken de gbriinmez kalabilirler: ilk el
onlara saldirllamaz, sonraki ellerde —2
cezayla saldinlir (silik gblge ve hava
akimindan yerleri kestirilir).

e Saskinhik: Gériinmezken daima sagirtirlar.

e  Siirh ucgus: Kiguk kanatlari ancak 3 tur
ugmaya yeter; sonra 1 tur dinlenmeleri
gerekir.

Kizil Balgik

Kizil-sar renkli dev amipler.

ZS 8 (11+) | CZ 5* (22 cp) | Hareket 6 (2) |
Saldin +4, 1 x dokunus (2z6) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12
Sayi 1 (0) | Taraf T | Hazine Yok | DP 300

e Bagisiklik: Soguk ve ates disinda higbir
saldiridan zarar gérmez.

¢ Bolunme: Yildirim ve silah saldirilari
balcigr 1z4+1 tane 2 CZlik parcaya boler;
her biri yar1 hasar verir.

e Asit: Isabet eden saldiridan sonra
kurbanina yapisir; her el ete 2z6 hasar



verir, kumasl, deriyi ve ahsabi bir elde yok
eder. Tas ve metal etkilenmez.
e Sizma: Kicuk delik ve catlaklardan gecer.

Kimera

Aslan 6n govdesi, keci arka gévdesi, ejderha
kanatlar ve tc basi (keci, aslan, ejderha) olan
korkung melez canavarlar. Issiz tepelerde, kimi
zaman dehlizlerde yasarlar.

ZS 4 (15+) | €Z 9** (40 cp) | Hareket 24 (8) /
ugma 36 (12) | Saldiri +7, 2 x penge (1z3) + kegi
1 x boynuz (2z4) + aslan 1 x isirik (2z4) +
ejderha 1 x isirik (3z4) veya 1 x nefes (3z6) |
Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 9

Sayi 172 (1z4) | Taraf K | Hazine F | DP 2,300

e Saldin diizeni: Ejderha bast %50
ihtimalle nefes puskurtir, aksi halde 1sirir.

e Nefes silah1: 10 metre boyunda, ucu 2
metre genisliginde ates konisi; giinde Ui¢
kez.

Kobolt

Kuguk, koéticl, taysiuz, pas rengi pullu képek
suratli insansilar. Yeraltinda yasarlar.

ZS7(12+) | €Z Y2 (2 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldin +0, 1 x silah (1z4 veya silaha gore -1) |
Kurtulma 014 A15F16 E17 B18 |

Moral 6 (sefle 8)

Sayi 4z4 (6z10) | Taraf K | Hazine P (J) |

DP 5 (muhafiz 15, sef 20)

e Pusu: Sasirtmaya dayali saldirlar kurarlar.

e Gecegoriis: 18 metre.

e Gnom diasmanlhigi: Gordikleri yerde
saldirirlar.

e Sef ve muhafizlar: inde 2 CZ'lik (9 cp)
bir sef ve 1z6 kadar 141 CZ'lik muhafiz
yasar.

e  Zula: J hazinesi yalnizca yabanlikta ya da
inde bulunur.

Kokatris

Uzun yilan kuyruklu, horoz basli, bacakl ve
kanatl, kiiciik, bayali melezler. Her arazide
yasarlar.
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ZS6(13+) | €CZ5** (22 cp) |

Hareket 18 (6) / u¢ma 36 (12) |

Saldiri +4, 1 x gaga (1z6 + taslastirma) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 7
Sayi 174 (1z8) | Taraf T | Hazine D | DP 425

Taslastirma: Dokundugu herkes tasa
doéner; kurtulma zar1 (FELC). Bkz. Ozel
Yetenekler S6zIaga.

Korsan

Kiy1 yerlesimlerini basarak, gemi soyarak ve
kole ticaretiyle gecinen denizciler. Genellikle
acik denizde dolagirlar. Acimasizhiklar: in
salmigtir.

ZS7(12+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +0, 1 x silah (126 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7
Sayi 0 (asaglya bakiniz) | Taraf K | Hazine A |
DP 10

Gemiler: Deniz haydudundaki gibi
belirlenir.

Techizat: %50'si deri zirh ve kilig; %35'i
deri zirh, kilig ve kurmali yay; %15'i 6rgi
zirh ve kilig tagir.

Liderler: Her 30 korsana 4., her 50
korsana ve her gemiye 5., her 100 korsana
ve her filoya 8. seviye bir savasgi duser.
300 ve Uzeri filolarin baginda 11. seviye bir
korsan beyi bulunur; %75 ihtimalle bir
blylcl (1z2+8 seviye) eslik eder.

Hain: Kar goreceklerse bagka korsanlara
da saldirirlar.

Esir: %25 ihtimalle fidye i¢in tutulan 1z3
esir bulunur.

Hazine: Gemilere bolustirilmustir ya da
gdémull oldugu yerin haritasi tasinir.

Kopekbalig

Kani uzaktan alan deniz yirticilari.

Kan kokusu: Uzaktaki kani alir ve
kaynagina yonelirler.

Cilgin saldir: Kan tattiklarinda cilgina
dobnerler; moral sinamast atmaz ve
Onlerine ¢ikana saldirirlar.



& Ak Képekbalig

On metre ve daha uzun; kursuni sirtli, ak
karmnli. Kimi zaman kiicuk teknelere saldirir.

ZS 4 (15+) | CZ 8 (36 cp) | Hareket yiizme 36 (12)
| Saldiri +7, 1 x 1sirik (2z10) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 7

Say1 0 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 650

¢ Kan kokusu; ¢ilgin saldir:: Bkz.
Kopekbalig

& Boga Kopekbalg

iki bucuk metre uzunlugunda, kahverengi.
Once toslar, sonra sersemleyen avi isirirlar.

ZS 4 (15+) | €Z 2 (9 cp) | Hareket yiizme 36 (12) |
Saldin +1, 1 x 1sirik (2z4) veya 1 x tos
(sersemletme) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 0 (3z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

¢ Kan kokusu; cilgin saldir:: Bkz.
Koépekbaligr

e Tos: Kurtulma zar1 (FELG) basarisizsa 3 el
sersemler.

& Mako Képekbalig

Bes metre uzunlugunda, mavimsi kursuni ya da

kumral.

ZS 4 (15+) | CZ 4 (18 cp) | Hareket yiizme 36 (12)
| Saldin +3, 1 x isirik (2z6) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 0 (2z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 75

¢ Kan kokusu; ¢ilgin saldir:: Bkz.
Kopekbalig

¢ Kestirilemez: Bir yarati3a hic aldirmayip
az sonra saldirabilirler.

Kurt
Sird halinde avlanan yirticilar.

o Egitim: Hakem izin verirse yakalanan
yavrular kopek gibi egitilebilir; kurtlar
egitmek glctir.
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& Azman Kurt

Iri, azgin, yar1 akill kurtlar. Magaralarda,
daglarda ve ormanlarda yasarlar.

ZS 6 (13+) | CZ4+1 (19 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +4, 1 x 1sirik (2z4) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Sayi 174 (2z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 125

e Egitim: Bkz. Kurt. Azman kurtlar egitmek
son derece guctyr.

¢ Binek: Goblinler kimi zaman onlar1 binek
olarak yetistirir.

< Siradan Kurt

Genellikle yabanda yasar, ara sira magaralara
yuvalanirlar.

ZS 7 (12+) | €Z2+2 (11 cp) | Hareket 36 (12) |
Saldiri +2, 1 x 1sirik (1z6) | Kurtulma 012 A13
F14 E15 B16 | Moral 6 (kalabalik siriide 8)
Sayi 226 (3z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 25

o Egitim: Bkz. Kurt
e Sayica gug: Dort ve daha kalabalk

strtilerin morali 8'dir. Stirdi ilk sayisinin
yarisinin altina duserse bu bonus kaybolur.

Les Sirlingeni

Uc metre uzunlugunda, bir metre
yuksekliginde, cok bacakli, bogumlu
solucanlar. Agizlarinin gevresinde yarim
metrelik dokunaclardan bir halka vardir.

ZS 7 (12+) | CZ3+1* (14 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +3, 8 x dokunag (felg) | Kurtulma 012
A13 F14 E15B16 | Moral 9

Sayi 1z3 (1z3) | Taraf T | Hazine B | DP 75

o Felc: Dokunac isabeti 224 tur felc eder;
kurtulma zarn (FELC). Rahat birakilirsa felgli
kurbani yer.

e Tirmanma: Duvar ve tavanda yUruyebilir.

Likantroplar

Hayvana donusebilen ya da hayvanken insana
doénusen lanetli varhiklar. Karanlikta ve
dolunayda giiclenirler.



¢ Silah bagisiklig1: Yalnizca giimus ya da
buyli silahla yaralanirlar.

e Sekil degistirme: Hayvan, insan ve kimi
zaman melez bigcim arasinda gecerler;
degisim bir el stirer. Bkz. Ozel Yetenekler
Sozligu.

e Lanet: Bir likantropun saldirisiyla azami
can puaninin yarisindan fazlasini yitiren
karakter, 2z12 glin icinde ayni tirden bir
likantropa donusur. Yalmzca Lanet
Kaldirma blyist care olur.

e Kurtbogan: Bu otu koklatilan bir likantrop
kurtulma zar (zehir) atar; basarisizsa 1z4 el
kacar.

¢ Siradan hayvanlar: Kendi hayvan tirleri
onlardan cekinir; atlar ve képekler
huysuzlanr.

& Ayladam

Ay1 biciminde de son derece akillidirlar. Tek
basina ya da siradan ayilar arasinda yasarlar.

ZS 2 (17+) | €CZ 6™ (27 cp) | Hareket 24 (8) |

Saldiri +5, 2 x penge (2z4) + 1 x 1sirik (2z8) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 10
Sayi 174 (1z4) | Taraf T | Hazine C | DP 500

o Uysal: Bariscll yaklagilirsa dost olabilirler.
e Sarilma: iki pence de ayni elde isabet
ederse fazladan 2z8 hasar verir.

& Cindomuz

Kocaman bir domuza déntsebilen sisman
insanlar. Insan eti yerler. Orman ve bataklik
kiyisindaki 1ss1z yerlesimlerin ¢evresinde
dolagirlar.

ZS 3 (16+) | €Z 9* (40 cp) | Hareket 36 (12) / 24
(8) | saldir1 +7, 1 x boynuz (2z6) veya 1 x silah
(1z6 veya silaha gore) veya 1 x biiyli (cezbetme)
| Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 10

Sayi 173 (1z4) | Taraf K | Hazine C | DP 1,600

e Sekil degistirme: Yalnizca geceleyin.
e Pusu: Sagirtarak saldirmay yeglerler.
¢ Kisi cezbetme: Giinde tc kez. Kurtulma

zar1 (BUYU) —2 etkenle; basarisiz olan
cezbedilir (bkz. Durumlar: Cezbedilmis).
Cindomuzun 6limu cezbi bozar.
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¢ Cezbedilmis kurbanlar: Bir cindomuza
1z4—1 cezbedilmis kisi eglik eder.

< Domuzadam

Yar1 akill: ve huysuzdurlar. insan biciminde
cogu zaman berserkerlere benzerler.

ZS 4 (15+) | CZ 4+1* (19 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +4, 1 x dig/isirik (2z6) | Kurtulma 010
Al1F12 E13 B14 | Moral 9

Sayi 174 (2z4) | Taraf T | Hazine C | DP 200

e Cinnet: Insan biciminde cinnete
kapilabilirler: saldir zarina +2, dlene dek
doévusurler. Cinnet kimi zaman yoldaslarina
saldirmalarina yol acar.

& Fareadam

Siradan insana donusebilen akilli, insansi
sicanlar.

ZS 7 (12+)| CZ 3* (13 cp) | Hareket 24 (8) | Saldiri
+2, 1 x1sirik (1z4) veya 1 x silah (1z6 veya silaha
gore) | Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8

Sayi 1z8 (2z8) | Taraf K | Hazine C | DP 50

e Saskinhik: 1z6'da 1-4; pusu kurarlar.

e Dil: Her iki bicimde de kamuca
konusurlar.

¢ Silah: Hayvan biciminde de silah
kullanabilirler.

& Kaplanadam

Kedi huyludurlar: merakli, ama koseye
sikisinca tehlikeli. Iyi yiizer ve iyi iz stirerler.

ZS 3 (16+) | €Z 5* (22 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +4, 2 x pence (1z6) + 1 x isirik (2z6) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 9

Sayi 1z4 (1z4) | Taraf T | Hazine C | DP 300

o Saskinhik: Sessizlikleri sayesinde 1z6'da 1-
4.

< Kurtadam

Yar akilli, strt halinde avlanan likantroplar.

ZS 5 (14+) | CZ 4* (18 cp) | Hareket 36 (12) |
Saldiri +3, 1 xisirik (2z4) | Kurtulma 010 A11
F12 E13 B14 | Moral 8



Sayi1 176 (2z6) | Taraf K | Hazine C |
DP 125 (lider 300)

e Lider: Bes ve daha kalabalik gruplar 5
CZ'lik (30 cp) bir kurtadamin
buyrugundadir; lider hasara +2 alir.

Magara Cekirgesi

Bir metre uzunlugunda, magaralarda yasayan
otcul dev cekirgeler.

ZS 4 (15+) | €Z 2 (9 cp) | Hareket 12 (4) / ugma
36 (12) | Saldin +1, 1 x isirik (1z2) veya 1 x
sicrama (1z4) veya 1 x tiikiirik (koku) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 5
Sayi12z10 (1z10) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

o Tasa karisma: Tas rengindeki kabuklari
yuzinden gdzden kacar ya da heykel
sanilirlar.

e Ciglik: Saldirtya ugrar ya da trkerlerse
Otliserek Otekileri uyarirlar; bu, her el %20
ihtimalle dolasan canavar ceker.

e Sicrama: Cok Urkektirler. Saldirya
ugrarlarsa 12 metreye kadar sigcrayip
ugarak kacgarlar. %50 ihtimalle rastgele bir
diismanin izerine sicrarlar; bu durumda
sicrama bir saldir1 sayilir.

e Takdariak: Savunma igin kullanilir, 2 metre
menzilli; hedef zs 9 sayilir. Tukirige
bulanan karakter kurtulma zar1 (OLUM)
atar, basarisizsa 1 tur hicbir sey yapamaz.
Stimiik yikanana dek 1 metre yakinina
gelenler de kurtulma zar1 (OLUM) atar,
basarisizsa siddetle kusar.

e  Zehir bagisikligi: Mantar yedikleri icin
sar1 kiiften ve ¢ogu zehirden etkilenmezler.

Mankurt

Alcak zekal,, tembel, sirtlan suratl insansilar.
Korkutmakla ve hirsizlikla gecinirler.

ZS 5 (14+) | €Z 2 (9 cp) | Hareket 18 (6) |

Saldin +1, 1 x silah (2z4 veya silaha gore +1) |
Kurtulma 012 A13F14 E15B16 | Moral 8

Sayi 126 (3z6) | Taraf K | Hazine D | DP 20 (lider
35)
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Lider: Yirmi ve daha kalabalik gruplar 3
CZ'lik (16 cp) bir mankurdun
buyrugundadir.

Mantikor

Insan yuzli, aslan govdeli, yarasa kanatls,
kuyrugu dikenlerle kapli canavarlar. Insan
yemeye bayuilirlar. Issiz daglik bolgelerde
yasarlar.

ZS 4 (15+) | CZ 6+1 (28 cp) | Hareket 24 (8) /
ugma 36 (12) | Saldiri +6, [2 x penge (1z4) + 1 x
i1sirik (2z4)] veya 6 x kuyruk dikeni (1z6) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 9

Sayi 172 (1z4) | Taraf K | Hazine D | DP 350

Kuyruk dikenleri: 36 metre menzil.
Toplam 24 diken vardir; glinde 2'si yeniden
cikar.

iz siiriip pusu kurma: insanlari izler ve
dinlenmek icin durduklarinda dikenle
saldirrlar.

Mastodon

Iri disli, tayli filler. Buzul ve 1ss1z diyarlarda
yasarlar.

ZS 3 (16+) | €Z 15 (67 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +10, 2 x dis (2z6) veya 1 x ¢igneme (4z8)
| Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 8

Sayi 0 (2z8) | Taraf T | Hazine Disler | DP 1,350

Hiicum: Catismanin ilk elinde, gogis
godgse doviste degilken; en az 20 metrelik
acik kosu alani gerekir. Digler cift hasar
verir.

Cigneme: Her el 1z4'te 3 ihtimalle; insan
boyunda ve kiicik yaratiklara +4 saldur1.
Fildisi: Her dis 224 X 100 as eder.

Medusa

Saclari yerine kivranan yilanlar olan, buyuli ve
Olumcul kadinlar.

ZS 8 (11+) | CZ 4** (18 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldiri +3, 1 x yilan 1singi (1z6 + zehir) + bakis |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 8

Sayi 123 (1z4) | Taraf K | Hazine F | DP 175



¢ Gizlenme: Kurbanlarn yaklastirmak igin
kukuletali pelerin giyer, sonra yizina
acarlar.

e Taslastirma: Yuzu acik bir medusaya
bakan tasa doéner; kurtulma zar1 (FELC).
Bkz. Ozel Yetenekler Sozlugi: Bakas.

¢ Ayna: Medusanin yansimasi zararsizdir.
Kendi yansimasini gérarse kurtulma zari
atar, basarisizsa taslastr.

e  Zehir: Yilan 1511181 icin kurtulma zari
(OLUM); basarisizsa kurban 1 tur iginde
olur.

¢ By direnci: Buyulere karsi kurtulma
zarlarina +2.

Minotor

Boga bagly, iri ve kaba adamlar; insan etine
duskundurler. Labirentlerde ve dolambach
yapilarda yasarlar.

ZS 6 (13+) | CZ 6 (27 cp) | Hareket 24 (8) | Saldiri
+5, [1 x boynuz (1z6) + 1 x 1sirik (1z6)] veya 1 x
silah (1z6+2 veya silaha gore +2) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 12

Sayi 176 (1z8) | Taraf K | Hazine C | DP 275

¢ Silahlar: Balta, sopa ve mizragl yeglerler.
¢ Saldirgan: Kendi boyunda ve daha kiacuk

yaratiklara gordukleri yerde saldirtr,
godzden kaybolana dek kovalarlar.

Mor Solucan

Otuz metre uzunlugunda, G¢ metre kalinliginda
devasa, simukli solucanlar. Toprakta tlinel
acar ve bagka yaratiklar1 yemek icin ylizeye
cikarlar.

ZS 6 (13+) | €Z 15* (67 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +10, 1 x i1sirik (2z8) + 1 x igne (128 +
zehir) | Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 10
Sayi 172 (1z4) | Taraf T | Hazine D | DP 2,300

¢ Yutma: Isirik saldirisinda 20 gelirse ya da
gereken hedef sayinin 4 Gsti atilirsa, insan
boyunda ya da daha kuguk kurban yutulur.
Bkz. Ozel Yetenekler Sézlugi: Yutma. Her
el 3z6 hasar; iceriden saldirilarda —4 ceza.

e  Zehir: Kurtulma zar1 (OLUM); basarisizlik
Olamdr.
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¢ Dar yerlerde: [sirik ve igneyi ayni anda
kullanamayabilir.

Mumya

Cenaze bezlerine saril insansi hortlaklar.
Harabelerde ve mezarlarda dolagirlar.

ZS 3 (16+)| CZ 5+1* (23 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +5, 1 x dokunus (1z12 + hastalik) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 12
Sayi 174 (1z12) | Taraf K | Hazine D | DP 400

e Hortlak: Bkz. Ozel Yetenekler Sozlugii:
Hortlak.

o Dehsetle fel¢: Mumyay: goren kurtulma
zar1 (FELC) atar; basarisiz olan dehsetten
felc olur. Mumya saldirirsa ya da gdzden
kaybolursa fel¢ bozulur.

o Hastalik: [sabet alan, korkung bir ciirtime
hastaligina yakalanir. Bayula iyilestirme
islemez, dogal iyilesme on kat yavaglar.
Yalnizca buyuyle giderilir.

e Hasar bagisiklig:: Yalnizca ates ve byt
zarar verir; aldigl butiin hasar yariya iner.

Miineccim

1. seviye figliran (ODK) buytctler.

ZS 9 (10+) | €Z 1** (4 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +0, 1 x hancer (1z4) veya 1 x biiyii |
Kurtulma 013 A14 F13 E16 B15 | Moral 7
Sayi 1z4 (1z12) | Taraf Her taraf | Hazine V |
DP 16

e Biyti: Her biri ezberlenmis bir adet 1.
derece kadim by tagir.

e Usta: Gruplarin %50'sinin baginda 3.
seviye bir biiylicti bulunur; iki 1. derece ve
bir 2. derece buylisi vardur.

Neandertal (Magara Adami)

Bodur, gicld, maymun suratl ilkel yar
insanlar. Magaralarda yasar, magara ayist
avlarlar. Insanlardan cekinirler ama clice ve
gnomlarla iyi gecinirler.

ZS 8(11+) | CZ2 (9 cp) | Hareket 24 (8) |

Saldin +1, 1 x silah (2z4 veya silaha gore +1) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Say1 1210 (1z4 x 10) | Taraf D | Hazine C | DP 20



o Silahlar: Tas balta, tas ¢ekic, sopa ve
mizrag yeglerler.

e Liderler: Inde 6 CZlik iki lider (biri erkek,
biri disi) yagar. U¢ metre boyundadirlar ve
akraba ama ayri bir soydandirlar.

e Soy diusmanligi: Orkolara gordukleri
yerde saldirirlar; goblin ve koboltlardan
nefret ederler.

¢ Beslenen hayvan: Kimi zaman beyaz
goril beslerler.

Ork

Cirkin, huysuz, hayvansi insansilar. Yeraltinda
yasar, geceleri etkindirler. Zalimdirler, 6teki
canhlardan nefret eder ve 6ldirmekten
hoslanirlar.

ZS 6 (13+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 24 (8) | Saldiri
+0, 1 x silah (1z6 veya silaha gore) | Kurtulma
012 A13F14 E15B16 | Moral 6 (liderle 8)

Sayi 274 (1z6 x 10) | Taraf K | Hazine D | DP 10
(lider 10, sef 75)

¢ Giines nefreti: Glin 15181nda saldir
zarlarina —1.

¢ Silahlar: Balta, sopa, mizrak ve kilic
yeglerler. Diizenekli silahlar (kurmali yay,
mancinik) yalnizca liderler kullanr.

¢ Korkak: Kendilerinden iri ya da gicli
gorunen yaratiklardan cekinirler; liderleri
onlar1 déviismeye zorlayabilir.

e Lider: Her grubun baginda 8 can puanl
bir lider bulunur (hasara +1). Liderler
yerlerini bagka orklar1 doviiste yenerek
kazanmustir.

o Kabile sefi: Kabileyi 4 CZ'lik (15 cp) bir
sef yonetir (hasara +2).

¢ Dev yoldaslar: Her 20 orka 1z6'da 1
ihtimalle bir orko eglik eder. Inde 1z10'da 1
ihtimalle bir trol yasar.

¢ Kabilecilik: Farkli kabilelerden orklar,

liderleri engellemedikge birbiriyle dovisir.

Her kabilenin kendi ini vardir; erkek kadar
disi ve her iki yetiskine iki yavru duser.

o Paral1 asker: Kaos ordularinda parali
asker olarak tutulabilirler. Anlamsiz
oldirmekten ve yerlesim yakmaktan zevk
alirlar.
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Orko

Iki buguk-iic metre boyunda, hayvan
postlarina blrinmius korkung insansilar. Cogu
zaman magaralarda yasarlar.

ZS 5 (14+) | CZ 4+1 (19 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldiri +4, 1 x sopa (1z10) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 10
Sayi 126 (2z6) | Taraf K | Hazine C + 1,000 as |
DP 125

e Cuval: Inin diginda, icinde 1z6 x 100 as
bulunan bir cuval tasirlar.

¢ Neandertal diismanligi: Gérdukleri
yerde saldirirlar.

Ocii

Iri, kilh, hantal yiirtyusli goblinler. Sasirtarak
saldirmay yeglerler.

ZS 5 (14+) | €Z 3+1 (14 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldin +3, 1 x silah (2z4 veya silaha gore +1) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9
Sayi 2z4 (5z4) | Taraf K | Hazine B | DP 50

e Sessiz yaklasma: 1z6'da 1-3 ile sasirtirlar.

Pas Canavari

Uzun kuyruklu, iki uzun duyargali, Kirpiye
benzeyen bliylilu yaratiklar. Paslanmis metalle
beslenirler.

ZS 2 (17+) | €Z 5 (22 cp) | Hareket 24 (8) | Saldiri
+4,1 x duyarga (paslatma) | Kurtulma 012 A13
F14 E15B16 | Moral 7

Sayi 1z4 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 175

e Paslatma: Pas canavarina degen metal
(ona isabet eden silah ya da duyargasinin
dokundugu zirh) aninda paslanip dagilir.
Buyula esyalar her isabette “art1” basina
%10 ihtimalle etkilenmez; etkilendigi her
seferinde bir "art1" yitirirler.

¢ Metal kokusu: Metal kokusuna cekilirler.

Pegasus

Kanatli, yar1 akilli, dik bagl ve trkek atlar.



ZS 6 (13+)| €CZ 2+2 (11 cp) | Hareket 48 (16) /
ucma 96 (32) | Saldiri +2, 2 x toynak (1z6) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Sayi 0 (1z12) | Taraf D | Hazine Yok | DP 25

e Hipogrif diismanligi: Dogal
dismandirlar.

e Binek: insan boyunda bir binici tagir.

o Egitim: Yavruyken yakalanirsa Diizen
tarafindaki karakterlere hizmet ederler.

Pelte Kiip

iki metrelik saydam jole kiipleri. Dehlizlerde
ilerler, 6nlerine ¢ikan ¢opl ve canliyl emerler.

ZS 8 (11+) | CZ 4™ (18 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +3, 1 x dokunus (2z4 + felg) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12
Sayi 1 (0) | Taraf T | Hazine V | DP 125

e Saskinlik: Neredeyse gértinmez olduklar
icin 1z6'da 1-4.

o Felg: 274 tur; kurtulma zar (FELG).

¢ Element bagisikligi: Soguktan ve
yildinnmdan zarar gérmez.

e GoOmiilii esya: Sindirilemeyen seyler
(mticevher, sikke) kiiptn icinde taginir.

Pterozor

Kadim gokytzinin kanatli stringenleri.

& Pteranodon

Kanat acikligi on bes metreyi bulur. Cok
saldirgandir; sik sik insanst avlar.

ZS 6 (13+) | €Z 5 (22 cp) | Hareket ugma 48 (16) |
Saldiri +4, 1 xisirik (1z12) | Kurtulma 012 A13
F14 E15B16 | Moral 8

Sayi 0 (1z4) | Taraf T | Hazine V| DP 175

& Pterodaktil

Uc metre kanat aciklig. Kiiciik ve orta boy
hayvan avlar, ¢cok acikirsa insansilara da
saldurir.

ZS 7 (12+)| CZ1 (4 cp) | Hareket ugma 36 (12) |
Saldiri +0, 1 x isirik (1z3) | Kurtulma 012 A13
F14 E15B16 | Moral 7
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Sayi 0 (2z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 10

Ragodessa

Iri bash ve ceneli, on bacakl, killi, gececi etcil
ortimcekgiller. Bagi ve karni sar1, gdgsu koyu
kahverengidir. Magaralarda yasar, doymak
bilmez bir istahla avlanirlar.

ZS 5 (14+) | €Z 4+2 (20 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +4, 1 x vantuz (kavrama) + 1 x isirik (2z8)
| Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 9

Sayi 174 (1z6) | Taraf T | Hazine U | DP 125

e Vantuz: On bacaklarinda av kapmaya
yarayan vantuzlar vardir.

¢ Kavrama: Vantuz isabet ederse kurban
yapisir ve ertesi el zar atilmadan 1sirilir.

e Tirmanma: Duvarda yuriyebilir.

Rok

Dag doruklarinda yuvalanan devasa yirtici
kuslar.

e Taraf tepKkisi: Diizen tarafindadirlar; Kaos
tarafindaki karakterlere saldirma
egilimindedirler.

e Dalis: Yukaridan dalarak saldirirlarsa
saldir1 zarina +2.

< Dev Rok

Kanat aciklig1 gemileri golgeleyen, en biylik
rok tird.

ZS 0 (19+) | €Z 36 (162 cp) | Hareket 12 (4) /
ugma 96 (32) | Saldiri +14, 2 x penge (3z6) + 1 x
isirik (8z6) | Kurtulma O2 A3 F4 E3 B6 | Moral 10
(inde 12)

Sayi 0 (1) | Taraf D | Hazine | | DP 6,250

o Taraf tepkisi; dalis: Bkz. Rok

& iri Rok

At kapip ucabilecek buyukluktedir.

ZS 2 (17+) | €Z 12 (54 cp) | Hareket 12 (4) /
ugma 96 (32) | Saldiri +9, 2 x penge (1z8) + 1 x
isirik (2z10) | Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 |
Moral 9 (inde 12)

Sayi 0 (1z8) | Taraf D | Hazine | | DP 1,100



e Taraf tepkisi; dalis: Bkz. Rok

& Kiigtik Rok

Roklarin en kicugudur; yine de bir insani
kaldirabilir.

ZS 4 (15+) | €Z 6 (27 cp) | Hareket 12 (4) / ugma
96 (32) | Saldiri +5, 2 x pence (1z4+1) + 1 x Isirik
(26) | Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
(inde 12)

Sayi 0 (1z12) | Taraf D | Hazine | | DP 275

e Taraf tepkisi; dalis: Bkz. Rok

Sari Kiif

Duvarlari, tavanlar ve bagka ytzeyleri
kaplayan 6ldiriicii mantar.

ZS Saldiri zar gerekmez | CZ 2* (9 cp) | Hareket
— | Saldiri +1, 1 x spor (1z6 + bogulma) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12

Say1 1z8 lekelik (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP
25

e Alan: Yaklasik bir metrekarelik her leke bir
“birey” sayilir.

e Bagisiklik: Ates disinda hicbir saldiridan
zarar gérmez; yanan bir megale 124 hasar
verir.

e Spor bulutu: Dokunuldugunda ya da
yaralandiginda %50 ihtimalle 2 metrelik bir
kipl dolduran spor bulutu salar.

¢ Bogulma: Kurtulma zar1 (OLUM); basarisiz
olan 6 el igcinde Olur.

e Curutme: Kife degen ahsap ve deri yenip
yok olur.

Semender

Element alemlerinden gelen, kertenkele bagh
akilli yilanlar.

< Alev Semenderi

Doért-bes metre uzunlugunda, turuncu-sari-kizil
pullu. Ates diyarinin yerlisidirler ama
yanardaglarda ve kavurucu collerde de
yasarlar.

ZS 2 (17+) | CZ 8™ (36 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +7, 2 x pence (1z4) + 1 x 1sirk (1z8) + 1 x
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sicaklik kusagi (1z8) | Kurtulma O8 A9 F10 E10
B12 | Moral 8
Sayi 1z4+1 (2z4) | Taraf T | Hazine F | DP 1,200

e Sicaklik kusagi: 4 metre icindeki her
yaratik her el 1z8 hasar alir.

e Silah bagisiklig:: Yalnizca blyuli
saldirlarla yaralanir.

¢ Element bagisikligi: Atesten zarar
gormez.

e Ayaz semenderi diismanligi: Gérdukleri
yerde saldirirlar.

& Ayaz Semenderi

Mavi-ak pullu, alt1 bacakli dev kertenkeleler.
Buzul yabanliklarda yasarlar.

ZS 3 (16+) | CZ 12* (54 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +9, 4 x pence (1z6) + 1 x 1sirik (2z6) + 1 x
ayaz kusagi (1z8) | Kurtulma 06 A7 F8 E8 B10 |
Moral 9

Sayi 123 (1z3) | Taraf K | Hazine E | DP 1,900

e Ayaz kusagi: 4 metre icindeki her yaratik
her el 1z8 hasar alir.

e Silah bagisiklig: Yalnizca biyalt
saldirilarla yaralanir.

¢ Element bagisikligi: Soguktan zarar
gormez.

e Alev semenderi ditssmanhigi: Gordukleri
yerde saldirirlar.

Sesilya (Kér Solucan)

On metre uzunlugunda, kursuni, solucana
benzeyen, kocaman dislerle cevrili agza sahip
dev amfibiler

ZS 6 (13+) | €Z 6™ (27 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +5, 1 x 1sirik (1z8) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 9
Sayi 123 (1z3) | Taraf T | Hazine B | DP 500

¢ Yutma: Saldir1 zarinda 19 ya da 20 gelirse
kurban btin yutulur. (Bkz. Ozel
Yetenekler S6zIUugu: Yutma.) Her el 128
hasar; iceriden yalnizca hancerle, —4
cezayla saldirlabilir.



Sican

Karanlik yerlerde kalabalik halde yasayan
kemirgenler.

o Hastalik: Her 1sirikta 1z20'de 1 ihtimalle
hastalik bulagir; kurtulma zar1 (OLUM)
basarisizsa karakter 1z6 gln icinde 6lr.
Kurtulan 1z6 glin yatalak olur.

e Atesten korkma: Atesten kaginirlar;
yanan bir mesale strtiyti dagitabilir.

e Suda saldirt: lyi ylzerler ve suda da
saldirirlar.

< Dev Sican

Bir metre uzunlugunda, kara ya da kursuni
tayld. Karanlik dehliz kdselerinde ve
hortlaklarin yakininda yasarlar.

ZS 7 (12+) | €Z V2 (2 cp) | Hareket 24 (8) / ylizme
12 (4) | Saldiri +0, 1 x 1sirik (1z3 + hastalik) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 8

Sayi 3z6 (3z10) | Taraf T | Hazine C | DP 5

¢ Hastalik; atesten korkma; suda
saldir: Bkz. Sican

& Siradan Sican

On bes santimden yarim metreye kadar,
kahverengi ya da kursuni tiyld, sirt halinde
gezen sicanlar.

ZS 9 (10+) | CZ 1 cp | Hareket 12 (4) / ylizme 6
(2) | saldir1 +0, siirli basina 1 x isirik (1z6 +
hastalik) | Kurtulma 014 A15F16 E17 B18 |
Moral 5

Sayi1 5z10 (2z10) | Taraf T | Hazine L | DP 5

o Hastalik; atesten korkma; suda
saldir1: Bkz. Sican

e  Siri: Her 5-10 sican bir siiri olarak
saldirir; her stirt tek bir yaratiga tek bir
saldir1 zar atar.

o Usiisme: Saldinlan yaratik kurtulma zarn
(OLUM) atar; basarisizsa yere diiser ve
ayaga kalkana dek saldiramaz.

Siradan Insan

Sinifi olmayan, maceraya ¢ikmamis insanlar:
sanatgl, dilenci, cocuk, zanaatkar, ciftci, baliket,
alim, kole.

ZS 9 (10+) | €Z Y2 (2 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri -1, 1 x silah (126 veya silaha gore) |
Kurtulma 014 A15F16 E17 B18 | Moral 6
Sayi 174 (1z20) | Taraf Her taraf, genellikle D |
Hazine U |DP 5

¢ Deneyim kazanma: Bir macerada DP
kazanan siradan insan bir karakter sinifi
secmek zorundadir.

Soylu

Kont, duk, sdvalye gibi unvanl glgla insanlar.
Kalelerde yasarlar.

ZS 2 (17+) | €Z 3 (13 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldin +2, 1 x silah (128 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Sayi 226 (2z6) | Taraf Her taraf | Hazine V x 3 |
DP 35

o  Sinif: Genellikle 3. seviye savasci sayilirlar,
ama her sinif ve seviyeden olabilirler.

¢ Silahtar ve maiyet: Yanlarinda 2. seviye
bir savascl (silahtar) ve 1. seviye on
savasglya kadar maiyet bulunur.

Stegozor

Sirtinda bir sira levha, kuyrugunda dikenler
tastyan bodur otcul kadim strtingenler.

ZS 3 (16+) | €Z 11 (49 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldirn +8, 1 x kuyruk (2z8) veya 1 x cigneme
(2z8) | Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 7
Sayi 0 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,100

¢ Cigneme: Her el 1z4'te 3 ihtimalle; insan
boyunda ve kucuk yaratiklara +4 saldir.
Su Termiti

Suya uyarlanmis, tikartkleriyle sersemleten
dev termitler.

e Tukuruk: Kurtulma zan (FELC) basarisizsa
hedef 124 el sersemler.



o Bataklik Termiti

ZS 4 (15+) | CZ 1+1 (5 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldiri +1, 1 x 1sirik (1z3) veya 1 x tiikiiriik
(sersemletme) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 10
Say1 0 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 15

o Tatlisu Termiti

ZS 6 (13+)| CZ 2+1 (10 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +2, 1 x 1sirik (1z4) veya 1 x tiikiiriik
(sersemletme) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 8
Sayi 0 (1z3) | Taraf T | Hazine Yok | DP 25

© Tuzlusu Termiti

ZS 5 (14+) | CZ 4 (18 cp) | Hareket 36 (12) |
Saldirn +3, 1 x 1sirik (1z6) veya 1 x tiikiiriik
(sersemletme) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 11
Sayi 0 (1z6+1) | Taraf T | Hazine Yok | DP 75

Superi

Bir metre boyunda, mavimsi, yesilimsi ya da
kursuni tenli, gizel kadinlara benzeyen su
perileri. Irmaklarin ve géllerin en derin
yerlerinde yasarlar.

ZS7(12+)|CZ1(4cp)|

Hareket ylizme 24 (8) | Saldiri +0, 1 x silah
(1z4) veya 1 x toplu biiyi (cezbetme) |
Kurtulma 012 A13 F13 E15 B15 | Moral 6
Sayi 0 (2z20) | Taraf T | Hazine B | DP 10

o Urkek: Doviismek yerine davetsiz misafiri
cezbetmeye calisirlar.

¢ Silahlar: Hancer ve kicik zipkin (mizrak
sayilir).

o Cezbetme: On superi birlikte bir by
yapar; kurban bir yil onlara hizmet etmeye
zorlanir. Kurtulma zar1 (BUYU); basarisiz
olan cezbedilir (bkz. Durumlar:
Cezbedilmis). Superilerin 6lumu cezbi
bozar.

o Dev levrek cagirma: Her superi
catismada yardim igin bir balik cagirabilir.
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¢ Suda soluma: Cezbedilmis kélelerine bu
buylyl yaparlar; bir glin sirer, sonra
yenilenmelidir.

Suret

Insan boyunda, akilli, kétiiciil ve son derece
buyula bicim degistirenler.

ZS 5 (14+) | CZ 4* (18 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldiri +3, 1 x 1sirik (1z12) |

Kurtulma O6 A7 F8 E8 B10 | Moral 10
Sayi 126 (1z6) | Taraf K | Hazine E | DP 125

e Bicim calma: Gordiigu, iki metreden kisa
her insans! yaratigin bigcimine burtnr;
sonra taklit ettigi kisiye saldirir.

o Hile: Bir oyuncu karakteri 6ldiiriip yerine
gecmeye ve gruba sasirtarak (6rnegin
catismanin ortasinda) saldirmaya calisirlar.

e Geri doniis: Oldurilirse asil bicimine
doner.

¢ Biiya bagisikligr: Uyku ve cezbetme
buyulerinden etkilenmez.

Siirt Hayvani

Otlaklarda surti halinde gezen otgullar.
Saldirgan degildirler, ama trkttklerinde
tehlikelidirler.

o izdiham: 20 ya da daha kalabalik striiler
yollarindakini cigner. Her el 1z4'te 3
ihtimalle; insan boyunda ve daha kaguk
yaratiklara +4 saldir1, 1z20 hasar.

S Iri Stirt Hayvani

Ornegin geyik ya da elk.

ZS7(12+) | CZ 4 (18 cp) | Hareket 48 (16) |
Saldin +3, 1 x tos (1z8) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 5
Sayi 0 (3z10) | Taraf T | Hazine Yok | DP 75

e izdiham: Bkz. Siiri Hayvan.



& Kiiciik Siirii Hayvani
Ornegin ceylan, karaca ya da kegi.

ZS7(12+)| €Z1-2 (4/9 cp) | Hareket 48 (16) |
Saldiri +0 / +1, 1 x tos (1z4) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 5

Sayi 0 (3z10) | Taraf T | Hazine Yok | DP 10/ 20

e izdiham: Bkz. Siiri Hayvan.

< Ortfa Sirt Hayvani
Ornegin ren geyigi ya da okiiz.

ZS7(12+) | €Z 3 (13 cp) | Hareket 48 (16) |
Saldin +2, 1 x tos (1z6) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 5
Sayi 0 (3z10) | Taraf T | Hazine Yok | DP 35

e izdiham: Bkz. Sturti Hayvani.
Sahin
Guindtz avlanan yirtict kuglar.

e Dalis: Yukaridan dalarak saldirirlarsa
saldir1 zarina +2.

S Dev Sahin

Iri bir képek biiytikliigiinde. Acikirsa insana ya

da benzer boydaki yaratiklara saldirabilir.

ZS 6 (13+) | €Z 3+3 (16 cp) | Hareket ugma 90
(30) | Saldir1 +3, 1 x penge veya gaga (1z6) |
Kurtulma 012 A13F14 E15B16 | Moral 8
Sayi 0 (1z3) | Taraf T | Hazine Yok | DP 50

e Dalis: Bkz. Sahin
e Av tasima: Bucukluk boyuna kadar.

& Siradan Sahin

Kiictik yirtict kuslar. Insana ancak savunmasiz
gorunurse saldirirlar.

ZS 8 (11+) | CZ 2 (2 cp) | Hareket ugma 96 (32) |
Saldirn +0, 1 x pence veya gaga (1z2) |
Kurtulma 014 A15F16 E17 B18 | Moral 7

Sayi 0 (1z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 5

e Dalis: Bkz. Sahin
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Tacir

Sinir bolgelerinde ticaretle geginen 1. seviye
savascilar.

ZS 6 (13+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +0, 1 x silah (1z6 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7
Say! 1z8 (3z6) | Taraf Her taraf | Hazine U + V|
DP 10

e Techizat: Genellikle el baltas, kilig, kalkan
ve post (deri zirh sayilir) tasirlar.

o Katrlar: Yabanlikta 1z4 katira yuklenmis
ticaret mali (oyma ahsap esya, post,
baharat) bulunur.

Talip

ZS 2 (17+)| CZ1 (4 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldiri +0, 1 x topuz (1z6) |

Kurtulma 011 A12 F14 E16 B15 | Moral 7
Sayi 1z8 (1z20) | Taraf Her taraf | Hazine U |
DP 10

e Lider: Dort ve daha kalabalik gruplar
daha yuksek seviyeli bir ruhbanin
buyrugundadir (1z10: 1-4 ikinci, 5-7
ucuncdy, 8-9 dérdincd, 10 besinci seviye).

Tayf

Cisimsiz hortlaklar; yogunlasan sisten yapilmig
solgun insan bigimleri gibi gérantrler. Issiz
yerlerde ve eski kurbanlarinin evlerinde
dolagirlar.

ZS 3 (16+) | CZ 4** (18 cp) | Hareket 24 (8) /
ugma 48 (16) |

Saldin +3, 1 x dokunus (126 + enerji emme) |
Kurtulma O10A11 F12 E13 B14 | Moral 12
Sayi 174 (1z6) | Taraf K | Hazine E | DP 175

e Hortlak: Bkz. Ozel Yetenekler Sozliigii:
Hortlak.

e Cisimsizlik: Bkz. Ozel Yetenekler Sozliigii.

e Silah bagisiklig1: Yalnizca giimus ya da
biyula silahla yaralanir; glimus silahtan
yart hasar alir.

e Enerji emme: isabet eden dokunus 1
seviye emer. Tim seviyeleri emilen



karakter bir guin icinde tayf olarak hortlar
ve onu 6ldirenin buyruguna girer.

Tekboynuz

Alninda uzun bir boynuz tasiyan zarif atlara
benzeyen olaganustii yaratiklar. Urkek ama
gururlu ve dik baghdirlar.

ZS 2 (17+) | CZ 4* (18 cp) | Hareket 48 (16) |
Saldiri +3, 2 x toynak (1z8) + 1 x boynuz (1z8) |
Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 7

Sayi 126 (1z8) | Taraf D | Hazine Yok | DP 125

e Saf yiirekle bag: Saf ytrekli bir genc kiz
tekboynuzla anlasabilir ve ona binebilir.

¢ Isimlanma: Giinde bir kez, 72 metreye
kadar; binicisiyle birlikte.

Tepeg6z

Alt1 metre boyunda, alninda tek gz tastyyan
insansilar. Magaralarda tek basina ya da kiigiik
gruplar halinde yasarlar; izim yetistirir, koyun
glderler.

ZS 5 (14+) | €Z 13* (58 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldin +9, 1 x sopa (3z10) veya 1 x kaya (3z6) |
Kurtulma O4 A5 F6 E5 B8 | Moral 9

Sayi 1 (1z4) | Taraf K | Hazine E + 5,000 as |
DP 2,300

e Saldin cezasi: Derinlik algilar kit oldugu
icin blitlin saldir zarlarina —2.

o Kaya atma: 40 metreye kadar.

e Agir kavrayish: Zeki oyuncular
tarafindan kandirilabilirler.

¢ Lanet: Tepegozlerin 20'de 1'i haftada bir
kez bir karaktere lanet okuyabilir. Kurtulma
zar1 (BUYU) basarisizsa Hakem'in sectigi bir
lanet carpar. Azami etki: kurtulma zarlarina
—2, saldirtya —4, bir 6zellik puaninin
yarlya inmesi.

Timsah

Su kiyisinda pusuya yatan, kalin derili
surtingenler.

& Dev Timsah

On bes metreden uzun. Kigiik gemilere
saldrr.

ZS1(18+)| €Z 15 (67 cp) | Hareket 18 (6) /
ylizme 18 (6) | Saldiri +10, 1 x isirik (3z8) |
Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 9

Sayi 0 (1z3) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,350

& fri Timsah
Alti metre ve daha uzun. Kayik ve sal gibi
kiiciik teknelere saldirabilir.

ZS 3 (16+) | CZ 6 (27 cp) | Hareket 18 (6) / ylizme
18 (6) | Saldir1 +5, 1 x 1sirik (2z8) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 0 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 275

& Siradan Timsah

Irmak ve bataklik kiyilarinin siradan yirticisi.

ZS 5 (14+) | €Z2 (9 cp) | Hareket 18 (6) / ylizme
18 (6) | Saldiri +1, 1 x 1sirik (1z8) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 0 (1z8) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

Tiranozor

Alt1 metreyi agsan boyu, iki ayag1 ve devasa
ceneleriyle yirtict kadim stiriingenler. Insan
boyunda ve daha iri av pesindedirler.

ZS 3 (16+) | €Z 20 (90 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +13, 1 x isirik (626) |

Kurtulma O6 A7 F8 E8 B10 | Moral 11

Sayi 0 (1) | Taraf T | Hazine V x 3| DP 2,000

e Iri av: Once en biiytik hedefe saldirrlar.

Titanotere

Omuz yuksekligi dort metreyi bulan, kiitlesel ve
kit boynuzlu kadim gergedan akrabalari. Ot ve
agac yaprag yerler; kicuk strtler halinde
yasarlar.

ZS 5 (14+) | €Z 12 (54 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +9, 1 x tos (2z6) veya 1 x ¢igneme (3z8) |
Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 7

Sayi 0 (1z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,100



¢ Barnscil otlayici: Rahat birakilirlarsa
saldirmazlar.

e Cigneme: Her el 1z4'te 3 ihtimalle; insan
boyunda ve kiigiik yaratiklara +4 saldir.

Triseratops

Omuz yuksekligi dort metre, boyu on iki
metreye yakin; ensesinde koruyucu bir kalkan
ve Ui¢ uzun boynuz tastyan saldirgan otgul
kadim siriingenler.

ZS2 (17+)| CZ 11 (49 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldirn +8, 1 x boynuz (3z6) veya 1 x ¢igneme
(3z6) | Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 8
Say1 0 (1z4) | Taraf T | Hazine Yok | DP 1,100

e Saldirgan: Gordiikleri yerde saldirirlar.

e Hiucum: Catismanin ilk elinde, g6gis
gbgse dovuste degilken; en az 20 metrelik
acik kosu alani gerekir. Boynuzlar iki kati
hasar verir.

¢ Cigneme: Her el 1z4'te 3 ihtimalle; insan
boyunda ve kiictik yaratiklara +4 saldir1.

Trol

Uzun kollu, kambur, kauguk derili, iki buguk
metre boyunda akilli ve kétlicill insansilar.
Baska insansilarin etini yerler. Yeraltinda, corak
yabanlikta ve eski kurbanlarinin yikik evlerinde
yasarlar.

ZS 4 (15+) | €Z 6+3* (30 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +6, 2 x penge (1z6) + 1 x Isirik (1z10) |
Kurtulma O10A11 F12 E13 B14 | Moral 10
(atese kars! 8)

Sayi 128 (1z8) | Taraf K | Hazine D | DP 650

¢ Yenilenme: Yaralandiktan 3 el sonra her
el 3 cp geri kazanmaya baglar. Kopan
uzuvlar geri yapisir.

e Oliimden dénme: 0 cp'ye diisen trol 2z6
el icinde yenilenip yeniden doévisr.

e Ates ve asit: Bu kaynaklardan alinan
hasar geri kazanilmaz; bir trolt kalict
olarak 6ldiirmenin tek yolu budur.

o Ates korkusu: Ates ya da asitle
saldirldiginda moralleri 8'dir.
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Tulyabani

Yakindan bakilmadik¢a hobgobline benzeyen,
ama gulyabani ve troliin guglerini birlestiren
buyla canavarlar. Kimi zaman hobgoblinler
arasinda yasarlar.

ZS 6 (13+) | €CZ 3** (13 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldiri +2, 2 x pence (123 + felg) veya 1 x silah
(126 veya silaha gore) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 10
Sayi 126 (1z10) | Taraf K | Hazine C | DP 65

e Felg: Isabet eden saldin 2z4 tur felc eder;
kurtulma zar (FELC). Elfler ve orkodan
buyuk yaratiklar etkilenmez. Bir hedefi felg
ettikten sonra bagkalarina saldirirlar.

¢ Yenilenme: Yaralanmis bir tulyabani,
yasadigi stirece her elin basinda 1 cp geri
kazanir.

Tlccar

Iyi silahlanmus kervanlarla yerlesimler arasinda
dolasan, altin, miicevher, ipek, baharat ve
sarap alip satan orgiitld tacirler.

ZS 5(14+) | CZ 1 (4 cp) | Hareket 18 (6) |

Saldin +0, 1 x silah (1z6 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral Degisir
Sayi 0 (1z20) | Taraf T | Hazine A | DP 10

¢ Silahlar: Kili¢c ve hancer.

¢ Binek: Araziye gore at, deve ya da katir.

e Araba: Ticcar bagina 2 araba; at, katir ya
da deve ceker.

¢ Kervan muhafizlar:: Her tiiccara 4
muhafiz (1. seviye savasgl, zs 4, kurmal
yay, kili¢ ve hancer) diser. Her 5 ticcara 2
cavus (2-3. seviye savascl), kervanin basina
5. seviye bir muhafiz kaptani gelir.

¢ Yuk hayvani: Ayrica 1z12 at, katir ya da

deve.

o Hazine: Grupta 10'dan az tliccar varsa
azaltilmahdir.

Vampir

Olimliilerin kanini igerek yasayan, ¢ok
korkulan hortlaklar. Harabelerde, mezarlarda
ve terk edilmis yerlerde bulunurlar.



ZS 2 (17+)| CZ 7-9** (31/ 36 / 40 cp) | Hareket
24 (8) | saldiri +6 / +7 / +7, 1 x dokunus (1210 +
enerji emme) veya 1 x bakis (cezbetme) |
Kurtulma O8 A9 F10 E10 B12 | Moral 11

Sayi 1z4 (1z6) | Taraf K | Hazine F | DP 1,250 /
1,750/ 2,300

Hortlak: Bkz. Ozel Yetenekler Sozlugu:
Hortlak.

Silah bagisiklig:: Yalnizca buyuli
saldirlarla yaralanir.

Enerji emme: Isabet eden dokunus 2
seviye emer. Tim seviyeleri emilen
karakter 3 glin sonra vampir olarak hortlar.
Cezbeden bakas: Kurtulma zar1 (BUYU) —2
etkenle; basarisiz olan cezbedilir (bkz.
Durumlar: Cezbedilmis). Vampirin 6limu
cezbi bozar.

Yenilenme: Yasadig: siirece her elin
basinda 3 cp geri kazanur.

0 cp'de: Gaz bicimine girer ve tabutuna
kacar.

Sekil degistirme: Istedigi anda, bir elde.
Azman kurt: 1 X 1sirik (2z4), hareket 30
(10). Dev yarasa: 1 X 1sirik (1z4), hareket 6
(2) / ugma 36 (12). Gaz bulutu: u¢ma 36
(12), her silaha bagisik, saldiramaz. zS, Cz,
moral ve kurtulma zarlari degismez.
Hayvan cagirma: Yalnizca insan
biciminde; cevredeki yaratiklardan 1210 X
10 sigan, 524 dev sigan, 1z10 X 10 yarasa,
3z6 dev yarasa, 3z6 kurt ya da 2z4 azman
kurt.

Tabut: Glinduz bir tabutta dinlenmelidir,
yoksa 2z6 cp yitirir; bu ancak tam bir giin
dinlenerek geri kazanilir. Kutsanmig tabutta
dinlenemez. Daima gizli yerlerde birkag
tabut bulundurur.

Zayif yanlar1: Sarimsak: Kokusu iter;
kurtulma zar1 (OLUM) basarisizsa o €l
saldiramaz. Kutsal simge: Gosterilirse
vampiri 2 metre uzakta tutar; baska
yonden saldirabilir. Akan su: Higbir
bicimde gecemez; ancak kopruden ya da
tabut icinde taginarak. Ayna: Kaginur,
yansimasl citkmaz. Surekli Isik: Kismen kor
eder (saldirlara —4).

Yok etme: Giin 15181: Her el kurtulma zari
(OLUM), basarisizsa dagilir. Kalbe kazik:
Kalici olarak éldurdr. Suya batirma: 1 tur
boyunca kalici olarak éldarar. Tabutlari
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yok etme: Dinlenemez haldeyken tim can
puanin yitirirse kalici olarak olir.

Vivern

Kanatl, iki ayakli, ejderhaya benzeyen, uzun
kuyrugunun ucunda zehirli bir igne tastyan
canavarlar. Her arazide bulunur, kayalik ve
ormani yeglerler.

ZS 3 (16+) | €CZ 7* (31 cp) | Hareket 18 (6) / ugma
48 (16) | saldir +6, 1 x isirik (2z8) + 1 x igne (126
+zehir) |

Kurtulma 010 A11 F12 E13 B14 | Moral 9

Sayi 172 (1z6) | Taraf K | Hazine E | DP 850

o  Zehir: Kurtulma zar1 (OLUM); basarisizlik
olumdur.

Yaban Domuzu

Genellikle ormanda yasayan, her seyi yiyen
yaban domuzlari. Rahatsiz edilirlerse huysuz ve
tehlikeli olabilirler.

ZS7(12+) | €Z3 (13 cp) |

Hareket 30 (10) | Saldiri +2, 1 x dis (2z4) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 9
Sayi 126 (1z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 35

Yarasa

Magaralarda ve harabelerde tiineyen, gece
ucan memeliler.

¢ Yankiyla gorme: Gorlst bozan,
degistiren ya da goriise dayanan etkilerden
etkilenmezler. Buyula sessizlik onlar1 kor
eder.

< Dev Vampir Yarasa

Dev yarasaya benzer, ama kanla beslenir. Bir
dev yarasa surtsuntn 20'de 1'i bu tirdendir.

ZS 6 (13+) | €Z2 (9 cp) | Hareket 6 (2) / ugma 36
(12) | saldiri +1, 1 x 1sirik (1z4 + biling kaybi) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15B16 | Moral 8

Sayi 110 (1z10) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

Yankiyla gorme: Bkz. Yarasa
Bilin¢ kaybi: Kurtulma zar (FELG)
basarisizsa kurban 1z10 el baygin kalir.



¢ Kan emme: Baygin kurbandan kan emer:
her el 1z3 hasar, zar atilmadan. Kani
emilerek 6len kurban hortlar; 24 saat sonra
vampir olabilir (kurtulma zar (BUYU)).

& Dev Yarasa

Ac olduklarinda maceracilara da saldirabilen
etcil yarasalar.

ZS 6 (13+) | €Z 2 (9 cp) | Hareket 6 (2) / ugma 36
(12) | saldiri +1, 1 x 1sirik (1z4) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8

Say1 1710 (1z10) | Taraf T | Hazine Yok | DP 20

¢ Yankiyla gorme: Bkz. Yarasa

& Siradan Yarasa

Urkek, kiciik, sayisiz yarasa. Tek bagina
tehlikesizdir; bulut halinde bagka turla.

ZS6(13+) | CZ 1 cp | Hareket 1 (—) / u¢ma 24
(8) | Saldir -1, 1 x siirli (kargasa) |

Kurtulma 014 A15 F16 E17 B18 | Moral 6

Sayi 17100 (1z100) | Taraf T | Hazine Yok | DP 5

¢ Yankiyla gorme: Bkz. Yarasa

e Sirii: 10 yarasa bir hedefin basina
Ustiserek kargasa yaratir: saldir zarlarina
ve kurtulma zarlarina —2; buyu
kullanilamaz.

o  Urkeklik: Buytyle cagriimadikca ya da
gudilmedikce her el moral sinamasi
atarlar.

Yerbiiken Pars

ri, kara, alt1 bacakl, yart akillh canavarlar.
Pantere benzerler; 6n omuzlarinin her
birinden, kenarlari jilet gibi keskin birer
dokunag cikar.

ZS 4 (15+) | €Z 6* (27 cp) | Hareket 30 (10) |
Saldiri +5, 2 x dokunag (2z4) | Kurtulma 010
Al1F12 E13 B14 | Moral 8

Sayi 174 (1z4) | Taraf T | Hazine D | DP 500

o Yer bukium: Gercekte durduklarn yerden 1

metre Otede gbrinurler; saldiranlar —2
ceza alir.
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¢ Kurtulma bonusu: Bitin kurtulma
zarlarina +2.

e Firtaz1 dismanlhigi: Onlara ve
yoldaslarina daima saldirirlar.

Yesil Balcik

Duvarlara ve tavanlara yapisan, damlayan yesil
balcik.

ZS Saldir zan gerekmez | CZ 2* (9 cp) | Hareket
1(—) | Saldiri +1, 1 x dokunus (eti tiiketme) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12

Sayi 1 (0) | Taraf T | Hazine Yok | DP 25

e Saskinhik: Yukaridan, sasirmis
karakterlerin Ustine damlar.

e Asit: Kurbanina yapisir ve asit salgilar.
Ahsabi ve metali (zirh dahil) 6 elde yok
eder; tasa islemez.

o Eti tiilketme: Etle 6 €l temas ettikten
sonra kurban 1z4 el i¢inde yesil balgiga
dontsir.

o Sokme: Yapistiktan sonra yalnizca ategle
sokular; bu, kurbana da balciga da yarim
hasar verir.

o Bagisiklik: Soguk ve ates disinda hicbir
saldiridan zarar gérmez.

Yilan

[sing1 cogu zaman 6lim demek olan
sturtingenler.

& Cukurbasgh Engerek

Bir buguk metre uzunlugunda, kursuni-yesil
pullu yilanlar.

ZS 6 (13+) | €Z 2* (9 cp) | Hareket 18 (6) | Saldir
+1, 1 x1sirik (1z4 + zehir) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 128 (1z8) | Taraf T | Hazine Yok | DP 25

e Gecegorus: 12 metre; basindaki cukurlar
1s1y1 algilar.

e Oncelik: Ozel duyulari sayesinde onceligi
daima kazanir; zar atilmaz.

o  Zehir: Kurtulma zar1 (OLUM); basarisizlik
Olumdur.



< Deniz Yilani

iki metre uzunlugunda, su altinda yasayan,
saatte bir soluk almak icin ylizeye cikan
yilanlar. Insan avlarlar.

ZS 6 (13+) | €Z 3* (13 cp) | Hareket yiizme 18 (6)
| Saldiri +2, 1 x 1sirik (1 cp + zehir) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7

Sayi 128 (1z8) | Taraf T | Hazine Yok | DP 50

o Igne gibi 1sir1k: %50 ihtimalle fark
edilmez.

e Zehir: Agir isler; etkisi 1z4+2 tur sonra
gorilur. Kurtulma zar1 (OLUM) basarisizsa
kurban 1 tur sonra 6lur. Bu noktada Zehri
Etkisizlestirme buytstiniin %25 ihtimalle
islemeyecegi bilinir.

e iri bireyler: 3 cznin tstiinde deniz
yilanlarina da rastlanir; her 3 Cz iki metre
demektir.

& Dev Cingirakl Yilan

Uc metre uzunlugunda, pullarinda kahverengi-
ak baklava desenleri ve kuyrugunda higirdayan
bir ¢ingirak olan yilanlar.

ZS 5 (14+) | CZ 4* (18 cp) | Hareket 24 (8) |
Saldin +3, 2 x isirik (1z4 + zehir) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 8
Sayi 174 (1z4) | Taraf T | Hazine U | DP 125

e Cingirak: Saldirmak istemedikleri
yaratiklar uyarmak igin sallanir.

e  Zehir: Kurtulma zar1 (OLUM) basarisizsa
kurban 1z6 tur icinde 6lir.

e Hiz: Her el iki kez saldirir; ikinci saldir elin

sonundadir.

< Kaya Piton

Alti metre uzunlugunda, pullarinda sarmal
kahverengi-sar1 desenler olan yilanlar.

ZS 6 (13+) | CZ 5* (22 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldiri +4, 1 x1sirik (1z4 + sarilma) |
Kurtulma 012 A13F14 E15B16 | Moral 8
Sayi 123 (1z3) | Taraf T | Hazine U | DP 300

e Sarilma: [sirik isabet ettiginde kurbanina

dolanip stkmaya baslar; ayni el ve sonraki
her el zar atilmadan 2z4 hasar verir.

o Tiikiiren Kobra

Bir metre uzunlugunda, kursuni-ak pullu
yilanlar. Uzaktan tiklrerek saldirmay1 yeglerler.

ZS7(12+) | CZ 1* (4 cp) | Hareket 18 (6) |
Saldir +0, 1 x tlikuriik (korlik) veya 1 x isirik
(123 + zehir) |

Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 7
Sayi 126 (1z6) | Taraf T | Hazine Yok | DP 13

e Kor eden tikirik: 1 metre menzil.
Isabet kalic1 korlige yol acar; kurtulma zari
(6LUM). Bkz. Durumlar: Koér.

e  Zehir: Kurtulma zar1 (OLUM) basarisizsa
kurban 1z10 tur icinde 6lir.

Zombi

G{cli ruhbanlarin ya da biiyticiilerin bekgi
olarak ayaga kaldirdig, uyusuk insansi cesetler.

ZS 8 (11+) | €Z 2 (9 cp) | Hareket 12 (4) |
Saldirn +1, 1 x silah (1z8 veya silaha gore) |
Kurtulma 012 A13 F14 E15 B16 | Moral 12
Sayi 274 (4z6) | Taraf K | Hazine Yok | DP 20

e Hortlak: Bkz. Ozel Yetenekler Sozliigii:
Hortlak.

e Bekci: Gordikleri yerde saldirirlar.

e Oncelik: Onceligi daima kaybederler; zar
atilmaz.



CANAVAR LISTESINI KULLANMAK

Buradaki canavarlar bir cercevedir. Hepsini
kullanmak zorunda degilsiniz; hepsini
kullanirsaniz, diinyaniz hicbir seye benzemez.
Bir yeri kendine benzeten sey, orada ne oldugu
kadar orada ne olmadigidir.

Asagidakiler, bu listeyi kendi masaniza mal
etmenin yollardir.

Ayiklayin

Bir dehliz, kirk ¢esit canavarla degil, on gesit
canavarla daha akilda kalici olur. Bir yeri
tasarlarken énce sunu sorun: burada ne yasar
ve neden? Oyuncular Gicincii odada gordukleri
seyi yedinci odada yeniden gorduklerinde, o
dehlizin kime ait oldugunu anlamaya basglarlar.
Her odada yeni bir tir, yalnizca bir gegit téreni
yaratir.

Ayiklamanin iki ekseni vardir. Birincisi
cikarmaktir: oyununuzun havasina uymayani
listeden almazsiniz. Ikincisi sikliktar:
aldiklarinizin hepsi esit siklikta ¢ikmaz. Bir
yorede kurt her hafta gorulir, trol yilda bir
duyulur, ejderha bir kusakta bir kez uyanur.
Siklik, bir canavari efsane yapan seydir; can
zar1 degil.

Asagida bazi1 6rnekler verilmistir. Higbiri dogru
cevap degil; her biri ayni listeden bagka bir
dinya cikarmanin yoludur.

Ortacag (erken): Kuzeyin sisli ormanlari,
ahsap salonlar, héytkler. Alinacaklar: trol,
orko, tepe devi, kurtadam, azman kurt, yaban
domuzu, magara ayisi, dev ériimcek, hortu,
hayalet, tayf, iskelet, zombi, gulyabani, ejderha
(tek bir tane, bir hoytigin altinda, altin Gstiinde
uyuyan). Birakilacaklar: pelte kip, pas
canavarl, yerbliken pars, firtazi, corten, kimera,
bayi, mankurt, kobolt, biitin kadim hayvanlar.
Bu diinyada canavar seyrektir ve adi vardir. Bir
grup bir trolle karsilastyorsa, o trol bilinen bir
troldur.

Ortacag (gec): Satolar, katedraller, loncalar,
armali sovalye tarikatlari, paral asker bolukleri
ve veba. Alinacaklar: goblin, hobgoblin, éct,
ork, mankurt, kobolt; bu insansi takimi1 burada
ilk kez asil yerine oturur. Krallari, muhafizlari ve
ordular vardir, dag gegitlerinden inip kdy
yakarlar. Yanlarina arma hayvanlarini koyun:
grifon, vivern, mantikor, kimera, kokatris,
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basilisk, tekboynuz. Mahzenlere ve Kkilise
altlarina mumya, tayf, hayalet, vampir; kule
tepelerine ¢corten; simyaci atdlyelerine golem;
yollara egkiya, kidemli asker, ticcar ve soylu
ekleyin. Birakilacakar: kadim hayvanlarin
tamamini, neandertali, kentoru, tepegdz;
antikcaga ait ne varsa birakin. Erken
Ortacag’dan farki sudur: orada canavar
seyrektir ve ad1 vardir; burada canavar
siniflandirilmistir. Bir katibin kitabinda tarif
edilmis, bir katedral duvarina oyulmus, bir
armaya resmedilmistir. Kimse bir grifonun var
olup olmadigini tartismaz; hangi soyluya ait
oldugunu tartisir.

Antikg¢ag: Akdeniz, ada devletleri, mermer
tapinaklar, denize acilan maceralar.
Almacaklar: medusa, kokatris, kimera, harpiya,
hidra, kentor, tepegdz, minotor, grifon,
hipogrif, pegasus, tekboynuz, dalperi, superi,
deniz yilani, dev ahtapot, dev kalamar, korsan,
deniz haydudu. Birakilacaklar: goblin,
hobgoblin, 6cli, mankurt, kobolt; bu insansi
takimi bagka bir gelenege aittir ve antikgag
diinyasinda egreti durur. Buradaki canavarlar
tanrilarin isidir; her birinin bir hikayesi ve cogu
zaman bir laneti vardir.

Vikingler: Buzul kiyilari, uzungemiler, kisin
uzun oldugu diyarlar. Alinacaklar: ayaz devi,
firtina devi, tas devi, trol, kurtadam, azman
kurt, kutup ayisi, hortu (hoyikte yatan), tayf,
berserker, deniz haydudu, deniz yilani, deniz
ejderi, dev kalamar, katil balina, ak
kopekbaligl, dev rok. Birakilacaklar: bitiin
Akdeniz takimi, butlin kadim hayvanlar,
golemler, cogu balcik. Burada dev, bir canavar
tard degil, bir halktir: konusur, pazarlk eder,
kin tutar.

Conanvari: Batmis kralliklar, yeni kurulmus
sehirler, civa gibi bir diinyada tek bagina
yurayen bir kilic. Alinacaklar: kaya piton, dev
cingirakl yilan, karakeler, beyaz goril, kaya
babunu, kilicdisli kaplan, aslan, dev 6ériimcek,
kara dul, mor solucan, karabalcik, mumya,
goblge, hayalet ve insanlarin hepsini: eskiya,
korsan, gocebe, berserker, kidemli asker, soylu,
medyum. Birakilacaklar: goblin, hobgoblin,
ork, mankurt, clice, elf, bugukluk; grifon,
pegasus, tekboynuz; biitlin golemler.
Cikarlacak ders sudur: burada canavarin tirt
yoktur, tekil 6rnegi vardir. Say1 situnu
neredeyse daima 1'dir. O yilan, unutulmus bir



tapinagin altinda bin yildir bekleyen o yilandir;
bir daha aynisiyla karsilagiimaz. Canavarlarin
cogu bir bliyticiinin isidir ve buylcl
6ldigiunde ¢cogu zaman canavar da biter; yani
asil disman hep insandir, canavar onun
uzantisidir.

Tolkienvari: Doguda toplanan bir gug,
kuzeye cekilmis halklar, yollar1 kapanmis bir
dinya. Alinacaklar: ork, goblin, hobgoblin,
ocl, mankurt, trol, tepe devi, azman kurt
(binek), dev 6ramcek, hortu (hdylkte yatan),
tayf, golge, alev semenderi, devagag, dev rok,
ve bir tek ejderha; konusan, gururlu,
dalkavukluga acik olan. Birakilacaklar: biitin
Akdeniz takimini, kadim hayvanlari, golemleri,
balgiklar, kentor ve tepegdzii. Oteki
Orneklerden farki diizendedir: buradaki
canavarlar daginik tehlikeler degil, bir taraftir.
Orkun bir kumandani, kumandanin bir efendisi
vardir; bir goblin baskini rastlant1 degil,
harekattir. Ork tanimindaki “kabile sefi” ve
“parall asker” notlar1 bu diinyada asil agirligini
kazanir. Oyuncular bir canavar 6ldirdigtinde
bir oday1 temizlemis olmazlar, bir savasta bir
hamle yapmus olurlar.

Witchervari: Canavarin meslek oldugu bir
dinya: sdzlesme, arastirma, hazirlik, sonra
doévis. Alinacaklar: biittin likantroplar,
gulyabani, hortu, tayf, hayalet, vampir, harpiya,
kokatris, basilisk, vivern, mantikor, kara dul,
dev 6riimcek, karakeler, mankurt, superi,
dalperi, mumya. Birakilacaklar: ordu kuran
insansilar, kadim hayvanlar, elementaller,
golemler. Bu 6rnek Ozel Yetenekler Sozligi'nii
tersine cevirir: sozlik yalnizca Hakem'in degil,
oyuncularin da okudugu bir seye donustr.
Gumis silah, kurtbogan, kutsal su, ates; hangi
canavara neyin igledigini bilmek maceranin
kendisidir. Dévusten 6nce koylilerle
konusmak, kiitiphaneye bakmak, dogru seyi
satin almak oyunun yarisidir; hazirliksiz girilen
dovis cogu zaman kaybedilir. Tepki zar1
burada insanlar i¢in kullanilir: canavari
oldurmek kolay kisimdir, tcreti almak degildir.

Dede Korkut gelenegi: Otaglar, at sirtinda
gecen 6murler, ad kazanmak, diigun, yagma,
kan davasi. Alinacaklar: Tepegdz. Yanina
sunlar1 koyun: aslan, yaban domuzu, kurt
(disman degil, alamet), surt hayvani, savas ati
(neredeyse bir karakterdir). Diigmanlarin geri
kalani insandir: gégebe, eskiya, kidemli asker,
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soylu, tacir, dervis. Birakilacaklar: listenin geri
kalaninin hemen hepsini. Bu 6rnek étekilerden
baska bir ders verir: ayiklama sifira kadar
goturilebilir ve oyun yine de yurlr, cinki
gerilim canavarda degil insandadir; verilen
so6zde, bozulan yeminde, kazanilacak addadur.
Boyle bir oyunda tepki zar1 ve moral, can
zarindan ¢ok daha sik kullanilir; bir dismanla
konusmak kural dis bir ¢6zim degil, oyunun
asil govdesidir. Tek bir canavarin olmast, o
canavari devlegtirir: Tepegdz'in karsisina
ctkmak, siradan bir karsilasmadan cok,
destanin kendisidir.

Saf dehliz: Hicbir caga ait olmayan, yalnizca
yeraltinin kendi mantigina uyan bir yer.
Alinacaklar: kobolt, goblin, ork, 6ci, orko,
gulyabani, iskelet, zombi, dev sican, dev
kirkayak, dev 6ramcek, magara cekirgesi, ciglik
mantart, les stiringeni, pelte kip, yesil balgik,
sar1 kiif, karabalcik, pas canavari, minotor.
Birakilacaklar: yabanhga ait ne varsa. Bu liste
bir ekoloji kurar (kim kimi yer, kim kimden
kacar) ve dehliz bir tehlike dizisi olmaktan cikip
bir yere donusur.

Ayikladiklarinizi atmayin, saklayin. Bir sonraki
dehliz bagka on tanesini kullanir.

Yeniden Giydirin

Bir canavarin sayllari ile hikayesi ayr seylerdir.
Sayilar dengeyi tagstr, hikdye ise size aittir;
ikincisini degistirmek birincisine dokunmaz.

Octi profilini alin (zS 5, Cz 3+1, 1z6'da 1-3 ile
sastirtir) ve adini, gdérinisind, avlanma
bicimini degistirin: artik killi bir goblin kuzeni
degil, sazlikta bekleyen, camura bulanmis,
kurbanini suya ¢eken bir gey. Tek bir say1
degismedi. Masada ise bambaska bir yaratik
var.

Ayni sekilde; dev sican strusu, bir mezarhgin
altinda yasayan ac bir seyin yavrulari olabilir.
Pelte kip, eski bir bayticiniin dehlizi
temizlemek icin yaptig1 ve unuttugu bir sey
olabilir. Karakeler, kendi dilini konusan ve
pazarlik edebilen bir halk olabilir.

Kendi Adlarinizi Kullanin

Buradaki adlarin ¢ogu bir yerden geliyor.
Sizinkiler baska bir yerden gelebilir; yasadiginiz
yerin masallarindan, ninelerin hikayelerinden,
bir yer adindan. Oyuncular “gulyabani”yi



duydugunda ne oldugunu bilir; “Sarikiz'in
kizlar1"n1 duydugunda ise sormak zorunda
kalr. Ikincisi daha iyidir.

Sayilara Dikkatle Dokunun

Hikayeyi serbestce degistirin; sayilar nadiren
ve yol acabilecegi sonuclari bilerek degistirin.

Kucuk degisiklikler zararsizdir: bir orka kalkan
verip ZS'sini 4 yapmak, bir goblin liderinin
moralini yikseltmek, bir kurt siirtisini
kalabaliklastirmak; bunlar DP'yi degistirmez.

Bir yetenek eklemek ya da cikarmak ise baska
bir seydir. Bir canavara zehir, felc, yenilenme
ya da nefes silahi eklerseniz bir yildiz eklemis
olursunuz ve DP'yi yeniden hesaplamaniz
gerekir (bkz. Deneyim ve flerleme). Yildiz, o
canavarla déviismenin oyunculardan ne
istedigini gosterir; 6dul de bunu yansitmahdir.

Kendi Canavarinizi Yapin

Bu bolimdeki canavarlar yiizlerce maceraya
yetecek bir temel saglar. Ama en iyi canavarlar
cogu zaman Hakem'in kendi hayal giictinden
doganlardir ve kurallar, kendi canavarinizi
yapmaniz icin yeterlidir.

Can zan tehlikeyi belirler. CZ ne kadar
yuksekse canavar o kadar dayanikli, o kadar
isabetli ve o kadar cok DP verir. Saldir etkeni
de cz'den okunur; ayri bir karar degildir.

Zirh simifi derisinin neye benzedigini
gosterir. Zirhsiz bir insan zS 9'dur; deri gibi bir
post 7, 6rgl gibi bir pul 5, levha gibi bir kabuk
3. Bundan asagisi buiytili ya da efsanevi bir
seydir.

Hasar, boyutu anlatir. 124 kiiciik ve hizli, 1z6
insan boyunda bir silah kadar, 2z6 bir insani tek
vurusta devirebilecek kadar, 3z6 ve st bir ata
tosladiginda ne oluyorsa o kadar feci. Benzer
can zarindaki canavarlara bakmak en hizh
yoldur.

Bir 6zel yetenek yeter. iki yetenek zaten
coktur; U¢ tanesiyse bir ejderhadir. Kendinize
sorun: bu canavarla déutisen oyuncular, éteki
canavarlardan farkl olarak ne yapmak zorunda?
Cevap neyse yetenek de odur; cevap yoksa
yetenege gerek yoktur.

Yeni bir yetenek uydurmadan énce sozltige
bakin. Zehir, felg, sarilma, kamuflaj, yenilenme,
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silah bagisikhigl, vb. aradiginiz sey biytik
ihtimalle orada zaten tanimlidir ve masada
denenmistir. Gergekten yeni bir sey
yaziyorsaniz sozliktekilerin bigimini érnek alin:
neyin tetikledigi, hangi kurtulma zarinin
atildigy, basarisizligin ne demek oldugunu
belirleyin. Bu tict yaziliysa yetenek masada
isler.

Her yetenek bir yi1ldizdir ve DP'yi
degistirir. CZ'den sonra yildiz1 eklemeyi
unutmayin, sonra DP'yi yeniden hesaplayin
(bkz. Deneyim ve flerleme). Yildiz bir siis degil;
o canavarla doviismenin oyunculardan ne
istedigini gosterir ve 6dul bunu yansitmalidir.

Moral Kisiliktir. Korkak yaratiklar (5-6) ilk
kayipta dagilir. Siradan yirticilar ve parali
askerler (7-9) kar zarar hesabi yapar. Fanatikler,
akilsizlar ve hortlaklar (11-12) 6lene kadar
doévisur. Moral, bir canavarin nasil
dovistigiinden ¢ok, déviismeyi ne zaman
biraktigini sdyler ve masada en cok fark
yaratan sayl ¢cogu zaman budur.

Her canavar bir nedenden o6tiirii oradadir.
Neden bu dehlizde yastyor? Ne yiyor? Kimi ya
da neyi koruyor? Kendisinden buiytik olan
neyden korkuyor? Bu sorulari cevapladiginizda
canavar yalnizca inandirici olmakla kalmaz;
oyunculara déviismekten baska bir yol da
actlmis olur. A¢ olan beslenebilir, korkan
kacirilabilir, bir sey koruyan bagka bir yerden
atlatilabilir.

Sayilar canavarin nasil 6ldiglinu anlatir. Bu
sorular ise onunla neden karsilastiginizi.

Her Karsilasma Catisma Degildir

Bu béliimdeki sayilarin ¢ogu catisma icindir,
ama karsilagsmalarin ¢ogu catismaya donmek
zorunda degildir. Tepki zar1 ve moral,
canavarlarin pazarlk ettigini, kagtigini,
izledigini ve yol verdigini isaret eder (bkz. Tepki
Zar1, Moral). Akilli bir canavarla konusan bir
grup, onu 6ldiren bir gruptan daha ilging bir
sey Ogrenebilir; ayrica daha uzun yasar.

Ac bir trol yiyecek karsilifinda gecit verebilir.
Bir hobgoblin boligi, ortak bir diisman s6z
konusuysa ateskes yapabilir. Bir dalperi agacina
dokunulmadig stirece yalnizca izler. Bunlari
Onceden dustiinmek, dehlizi bir listeden bir
yere donUstUrdr.



OZEL YETENEKLERE GORE
CANAVARLAR DIZINIi

Bu boliimde bir yetenegi paylasan canavarlar
bir arada sunulmustur. Zehirli olan her sey,
kurtulma zar1 gerektiren her saldiri, siradan
silahin isledigi her et. Bir canavarin ana baghgi
listelenmigse, o bagligin butin alt tirlerini de
igerir.

Ag: Kara Dul.

Asit: Bozbalcik, Kizil Balgik, Yesil Balgik.
Bakas: Basilisk, Medusa, Vampir.
Boliinme: Karabalgik, Kizil Balcik.
Buyii Bagisiklig: Corten, Golge, Suret.

Biiyi Kullanima: Cin (kigtik), EIf, frit
(kacuk), Medyum.

Cisimsizlik: Hayalet, Tayf.

Cagirma: Superi, Vampir.

Enerji Emme: Hayalet, Hortu, Tayf, Vampir.
Fel¢: Gulyabani, Les Siiringeni, Mumya, Pelte
Kip, Talyabani.

Gecegoriis: Cukurbagh Engerek, Dev Sansar,
Elf, Gnom, Goblin, Kobolt, Tuatara.

Goriunmezlik: Fundaperi, Gorinmez Avci,
Kirperi.

Hastalik: Dev Sigan, Mumya, SICAN, Siradan
Sican.

Hortlak: Gulyabani, Hayalet, Hortu, Iskelet,
Mumya, Tayf, Vampir, Zombi.

iz Siirme: Dev Sansar, Goriinmez Avcl,
Kehribar Golem.

Kamuflaj: Boynuzlu Bukalemun, Bozbalcik,
Corten, Devagac, Dev Iskorpit, Dev Kurbaga,
Dev Yayin, Kaplan, Karakeler, Magara
Cekirgesi, Yengeg Oriimcek.

Kan Emme: Dev Sansar, Dev Sulik, Dev
Vampir Yarasa, Kankusu.

Nefes Silahi: Ak Ejderha, Altin Ejderha,
Barak, Deniz Ejderi, EJDERHA, Ejder
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Kaplumbaga, Gorgon, Kara Ejderha, Kizil
Ejderha, Kimera, Mavi Ejderha, Yesil Ejderha.

Sarilma: AYI, Ayiadam, Bayi, Boz Ayi, Deniz
Yilani (ktictik), Dev Ahtapot, Dev Kalamar,
Kara Ayi, Kaya Piton, Kutup Ayisi, Magara
Ayt

Silah Bagisikligr: Ahsap Golem, Alev
Semenderi, Ayaz Semenderi, Cin (kiigtik),
Corten, ELEMENTAL, GOLEM, Golge, Hortu,
Ifrit (ktictk), Kehribar Golem, Kemik Golem,
LIKANTROPLAR, Mumya, Tayf, Tun¢ Golem,
Vampir.

Sekil Degistirme: Altin Ejderha, Cindomuz,
LIKANTROPLAR, Suret, Vampir.

Taslastirma: Basilisk, Gorgon, Kokatris,
Medusa.

Element Bagisikligi: Alev Semenderi, Ates

Devi, Ayaz Devi, Ayaz Semenderi, Barak,
Bozbalcgik, EJDERHA, Firtina Devi, Kemik
Golem, Pelte Kiip, Tung Golem.

Yenilenme: Trol, Talyabani, Vampir.

Yutma: Dev Kurbaga, Dev Mersin Baligj,
Ispermecet Balinasi, Katil Balina, Mor Solucan,
Sesilya.

Zehir: Cukurbash Engerek, Deniz Yilani, Dev
Akrep, Dev Cingirakh Yilan, Dev Iskorpit, Dev
Kirkayak, Kara Dul, Katil Ari, Medusa, Mor
Solucan, Tarantella, Takiren Kobra, Vivern,
Yengec Ortimcek.



CANAVAR KATEGORILERI DIZiNi

Bir dehliz ya da yore tasarlarken birbiriyle
iligkili yaratiklar1 gérmek icin canavarlar
turlerine goére gruplanmustir.

Yabanlk ve Hayvanlar

Dev Hayvanlar: Asker Karinca, Ates
Bocegi, Bataklik Termiti, Dev Akrep, Dev
Kirkayak, Dev Kurbaga, Dev Suluk,
Haydut Sinek, Kankusu, Kaplan Bocegi,
Kara Dul, Katil Ar1, Leg Strtingeni, Magara
Cekirgesi, Ragodessa, Sesilya, Tarantella,
Tathsu Termiti, Tuzlusu Termiti, Yag Bocegi,
Yengec Oriimcek.

Siradan Hayvanlar: Azman Kurt, Binek
At, Cukurbagh Engerek, Deniz Yilani, Dev
Cingirakll Yilan, Dev Gelincik, Dev Patkan,
Dev Sansar, Dev Sican, Dev Sahin, Dev
Vampir Yarasa, Dev Yarasa, Deve, Iri Stirti
Hayvani, Katir, Kaya Babunu, Kaya Piton,
Kosum Ati, Kiictk Siirti Hayvani, Orta
Strt Hayvani, Savas Ati, Siradan Kurt,
Siradan Sigan, Siradan Sahin, Siradan
Yarasa, Tuktren Kobra, Yaban Ati, Yaban
Domuzu.

Yirticilar ve Biyiik Hayvanlar: Aslan,
Beyaz Goril, Boynuzlu Bukalemun, Boz
Ay1, Dag Aslani, Dev Timsah, Drako, Fil,
Geko, Iri Timsah, Kaplan, Kara Ay,
Kihicdisli Kaplan, Kutup Ayisi, Magara
Ayisi, Panter, Siradan Gergedan, Siradan
Timsah, Tuatara, Tayli Gergedan.

Su Yaratiklari: Ak Képekbaligl, Boga
Kopekbaligl, Deniz Yilani (kiigik),
Denizgergedani, Dev Ahtapot, Dev
Iskorpit, Dev Kalamar, Dev Levrek, Dev
Mersin Baligi, Dev Pirana, Dev Yayin, Dev
Yengec, Ispermecet Balinasi, Katil Balina,
Mako Képekbaligi.

Siruler ve Hasereler: Bocek stirtisu.
Kadim Hayvanlar: Mastodon,
Pteranodon, Pterodaktil, Stegozor,
Tiranozor, Titanotere, Triseratops.

Efsane ve Biiyi

Otealem Varliklari: Alev Semenderi,
Ates Elementali, Ayaz Semenderi, Barak,
Cin (kiictk), Gorinmez Avci, Hava
Elementali, [frit (ktucuk), Su Elementali,
Toprak Elementali.
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Efsanevi Yaratiklar: Ates Devi, Ayaz
Devi, Basilisk, Bulut Devi, Dev Rok, Firtina
Devi, Gorgon, Harpiya, Hidra, Iri Rok,
Kokatris, Kiiciik Rok, Medusa, Minotor,
Mor Solucan, Tas Devi, Tekboynuz, Tepe
Devi, Tepegoz, Trol.

Melez Canavarlar: Bayi, Grifon, Hipogrif,
Kimera, Mantikor, Pegasus, Tlyabani,
Vivern.

Yapaylar: Ahsap Golem, Kristal Canli
Heykel, Corten, Demir Canli Heykel,
Kehribar Golem, Kemik Golem, Tag Canh
Heykel, Tun¢ Golem.

Bicim Degistirenler: Ayiadam,
Cindomuz, Domuzadam, Fareadam,
Kaplanadam, Kurtadam, Suret.

Doga Ruhlar1: Dalperi, Devagag,
Fundaperi, Kirperi, Superi.

Ejderhalar: Ak Ejderha, Altin Ejderha,
Deniz Ejderi, Ejder Kaplumbaga, Kara
Ejderha, Kizil Ejderha, Mavi Ejderha, Yesil
Ejderha.

Tuhafliklar: Firtazi, Pas Canavari,
Yerbuken Pars.

Halklar ve Topluluklar

Haydutlar ve Gogebeler: Berserker,
Deniz Haydudu, Eskiya, Gocebe, Haydut,
Korsan, Neandertal (Magara Adamu).
Tarafsiz Halklar: Bucukluk, Ciice,
Denizeri, Elf, Ghom, Kentor.

Uygar Halklar: Dervis, Kidemli Asker,
Miineccim, Siradan Insan, Soylu, Tacir,
Talip, Taccar.

insans1 Halklar: Goblin, Hobgoblin,
Karakeler, Keler, Kobolt, Mankurt, Ork,
Orko, Oct.

Dehliz Tehlikeleri

Balciklar: Bozbalcik, Karabalcik, Kizil
Balcik, Pelte Kup.

Mantarlar ve Kiifler: Ci1glik Mantari, Sar
Kuf, Yesil Balgik.

Hortlaklar

Akalli Oliiler: Golge, Hayalet, Hortu,
Mumya, Tayf, Vampir.

Akalsiz Hortlaklar: Gulyabani, Iskelet,
Zombi.
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AZINE VE

BUYULU ESYALAR

Hazine, bu oyunun can damaridir. Karakterler
dehlizden hazineleri ¢ikarip bunlar harcayarak
deneyim kazanir, bir kilic darbesinin degeri o
derbinin actig1 yolun ucundaki sandikla
olculir. Bu ytzden hazine yalnizca bir 6dil
degil; oyunun lokomotifidir. Oyuncularn dehlize
ceken yem, dehlizden gikmalarini zorlastiran
yuk ve bir sonraki maceraya atilmalarinin
nedenidir.

Bu boélim dort kisimdan olusur:

¢ Hazine Yerlestirme: Bir y18inin nasil
belirlenecegi ve nereye konacagy.

e Hazine Turleri: Canavar profillerindeki
hazine kodlarinin tablolari.

e Degerli Esyalar: Micevher, taki ve sira
dist servetler.

e Biyula Esyalar: Silahlardan iksirlere,
yuziklerden lanetli esyalara, her cesit
tuhaflik.

HAZINE YERLESTIRME

Bir canavarin ya da bir odanin hazinesini
belirlemenin iki yolu vardir; zar atarak
rastgele belirleme ve Hakem tercihi. Ikisi de
mesrudur ve ¢ogu Hakem bu iki secenegi
birlikte kullanir; zar1 atar ve begenmedigi
yonlerini duzeltir.

Rastgele Belirleme

Canavar profilleri, o canavarin ininde ne
bulunacagini ve tizerinde ne tasidigini bir
hazine tiria koduyla gosterir. Kod, asagidaki
tablolardan birini isaret eder; tablo da bir avug
zarla hazine y1ginini tretir.

Rastgele atmanin en énemli yani strpriz
olmasidir. Hakem, bir kobolt yuvasinda ne
oldugunu kendisi de bilmez; tablo bazen
mantiksiz gdrinen, bazen de olaganustii ve
ilging bir sey soyler: “Neden bu koboltlarda bin
altin degerinde bir yakut var?” sorusu ¢ogu
zaman bir sonraki maceranin tohumudur.
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Diizeltme

Zar mantik dinlemez. Atilan sonug tirin
ortalamasinin ¢ok tstiinde ya da cok altindaysa
ya da hazine y1gininin icerigi canavarla uyumlu
degilse, Hakem sonucu elle dazeltebilir.
Tablolar1 rehber olarak kullanin; onlara harfi
harfine bagh kalmak zorunda degilsiniz.

Duzeltmenin Ui¢ sebebi vardir:

o Mantik: Agz1 olmayan, jelatinimsi bir
kiiplin Gstiinde para kesesi olmaz; ama
icinde olabilir.

o Denge: Bir y181n, o dehliz seviyesine gore
grubu birden Ug seviye yukari firlatacak
kadar coksa, azaltin.

e Anlatz: Bir esyanin o y1ginda olmasi
hikayeye katki sagliyorsa miimkiin olabilir.

Hakem Tercihi

Hakem, hazineyi tablolara bakmaksizin da
belirleyebilir. Hazine DENEYIM PUANInIn temel
kaynagi oldugu icin, bu yontem aslinda seviye
atlama hizin1 dogrudan ayarlamanin bir
yoludur.

1. Grubun buyukligana, karakterlerin
seviyesini ve seviye atlamak igin
gereken DP'yi hesaplayin.

2. Buyigiin, ele gegirilirse, ne kadar DP
saglamasini istediginize karar verin.

3. Toplam degeri bu DP'ye denk bir
hazine yerlestirin.

Qdiil ve tehlike dengesi: Bu yontemi
kullanirken hazineyi ona denk bir tehlikeyle
koruyun. Kirk bin altinlik bir zulanin basinda tg¢
dev patkan duruyorsa, oyun bozulur:
oyuncular hicbir bedel 6demeden ilerler ve
dehliz gerilimini yitirir. Servet hak edilmelidir.



SIKKELER

SiIKKE DONUSUM ORANLARI

Sikke Kisaltma Altin degeri
Bakir sikke bs 1/100 as
Giimis sikke gs 1/10 as
Altin sikke as 1as

e 10 bakir = 1 giimds.
e 10 gumus = 1 altin.
e 100 bakir = 1 altin.

Agirhik: Sikkenin cinsi agirhigini degistirmez.
20 sikke yaklagik 1 kilogram agirliga denktir;
yani, tiird ne olursa olsun, 1,000 sikke 50 kg
eder.

Bunun sonucu olarak, dehlizin dibinde
verilecek en 6énemli kararlardan biri sudur;
10,000 bakir sikke 500 kg agirhgindadir ve hepi
topu 100 altina denktir. Ayni yikle, 10,000 altin
da tasinabilirdi. Bakir sikkeyi birakmak cogu
zaman dogru karardir, ama bu da bir karardir
ve tartismaya degerdir.

Micevher ve taki bu ylizden servetin en makul
bigimidir; bir avug tas, bir katir yika giimtise
bedeldir.

ELEKTRUM VE PLATIN SIKKELER

Bu oyunda yalnizca lig tiir sikke vardir. Baska
kaynaklardan aldiginiz tablolarda elektrum ya
da platin sikke geciyorsa bunlari donistiirmek
de kolaydir. 1 elektrum 5 giimiis, 1 platin ise
5 altin eder. Asagidaki tablolar bu doniisim
uygulanarak yeniden hesaplanmis ve
birlestirilmistir.

HAZINE ZARLARINI ATMAK

Bir hazineyi belirlemek icin hazine tturt kodu
ve bir avuc zar yeterlidir.

Her canavar profilinde hazine alani bulunur.
Alan bossa, canavarin hazinesi yoktur.
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HAZINE TUR KODLARI

Kod Grup Anlami

A-O  in(Yuva) Biiyik bir canavarin ya da bir
Hazinesi  toplulugun yuvasinda biriken

toplam servet.

P-T Bireysel Her bireyin iizerinde tagidig
Hazine servet.

UV  Grup Bir grubun topluca tagidig:
Hazinesi  servet.

Bir canavarin birden fazla kodu olabilir. Bu
durumda indeki y181n yerinde durur,
Uzerlerindeki kese ise onlarla birlikte dolasir.

Akill1 olmayan canavarlar para
biriktirmez. Boyle bir canavarin profilinde P-
V kodu gériniyorsa, o servet kurbanlarindan
kalmistir: midesindeki, ininin dibindeki,
kemiklerin arasindaki miktardir. Bunu
betimlemek, y181n1 oldugu gibi masaya
koymaktan her zaman daha iyidir.

Hazine zarlar1 su adimlar izleyerek atilir:

1. Tirin tablosunu acin. Kod hangi
harfse, o baglig1 bulun.

2. Her satir1 ayr ayn ¢oziin. Tablodaki
satirlar birbirinden bagimsizdir. Birinin
ctkmast 6tekini etkilemez; hicbiri
cikmayabilir de.

3. Olasilik zarini atin. Satirda bir ylzde
varsa z100 atin. Sonug yluzdeye esit ya da
ondan kugtkse o kalem hazinededir;
buytkse yoktur. Yiizde verilmemisse
(bireysel hazinelerde oldugu gibi) kalem
her zaman vardir.

4. Miktar zarim atin. Satirdaki zar atip
varsa carpanla carpmn. Ornegin “2z6 x
1.000” satirinda 2z6 atarsiniz ve 7 gelirse
bu, y1ginda 7.000 sikke oldugu anlamina
gelir.

5. Miicevher, taki ve buytili esyalar icin
ilgili tablolara gidin. Tir tablosu
yalnizca kag adet oldugunu soyler, degeri
ve Ozellikleri ayr tablolarda belirlenir.

6. Sonucu oldugu gibi yazin. Sikkeleri
cinsine goére ayr1 ayri not edin: 9,000 bs,
1,500 as vb. Bunlari altin karsihigina
cevirmeyin. Oyuncular hazineyi bu sekilde
bulacak, bu sekilde tasiyacak ve bu sekilde
degerlendirecektir.



Altin Karsihgi Ne Zaman Hesaplanir

Hazine zar atarken ve hazine miktarin
belirlerken gerekmez. Toplam altin degerine
yalnizca su iki durumda ihtiya¢ duyulur:

¢ Hazine harcandiginda; elde edilen
deneyim puanini hesaplamak icin.

¢ Elle duizeltme yaparken; attiginiz hazine
yigininin tiriin ortalamasina yakin olup
olmadigini gérmek igin.

Bunun disinda hazine her tiirden sikke olabilir.
Bu ayrim énemlidir; ¢tinka agirhk sikkenin
degerine degil sayisina gdre hesaplanir. Hazine
yiginini en bastan altina gevirirseniz
oyuncunun verecegi en ilging karar olan,
nelerin tasinip nelerin geride birakilacagi
kararini, ortadan kaldirmis olursunuz.

Kiictik inler

Canavar profilleri, bir inde kag birey
bulunacagini gosterir. Attiginiz say1
ortalamanin epey altindaysa ve in karsilasmasi
en az 1z4 birey iceriyorsa, Hakem hazineyi ayni
oranda azaltabilir. Sekiz goblin, kirk goblinin
biriktirdigi serveti biriktirmis olamaz.

inde mi, Uzerinde mi?

In hazineleri (A-O) yalnizca inlerde bulunur.
Koridorda dolasan bir canavar grubuyla
karsilagildiginda tzerlerinden yalnizca bireysel
(P-T) ya da grup (U-V) hazinesi cikar. Asil
zulaya erismek icin ini bulmak gerekir.

Bu ayrim kiictk gériiniir ancak oyunun
lokomotifini isleten unsurlardan biridir.
Koridorda oéldirtlen alti orkun tstiinden
birkac glimis cikar, orklarin ini ise karakterleri
bir seviye yukari tasiyacak kadar zengin
olabilir. Serveti olmasi gerektigi yere koymak,
oyuncular dehlizin derinliklerine ¢eker.

Ortalama Degeler

Asagida her hazine tirinun ortalama degeri
verilmistir. Bu, o tirden atilan hazine yi8ini
zarlarinin ortalamada yaklastig1 altin degeridir.
Buyult egyalar bu hesaba dahil degildir, ¢linkt
sabit bir satis degerleri yoktur.

200

ORTALAMA HAZINE DEGERLERI

Hazine Tiirii Ortalama (as)

18,000
2,000
1,000
3,900
2,300
7,700
23,000
60,000
11,000
25
180
240
50,000

yalnizca biiyiili

T @@ m m U O w

yalnizca biiyiili
0,1
1
3,5
5
17,5
160
330
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Hazine ve Deneyim Puani

Bu oyunda deneyim, elde edilen hazineyi bir
tutku ugruna harcamakla kazanilr.

Bu stirec soyle isler:

1. Hazine usse ulasir. Yolda dusurilen, terk
edilen ya da bir canavarin kapip kactig
servet hi¢ var olmamus gibidir.

2. Pay edilir. Grup ganimeti bolusur, sonrast
ise bireyseldir. Her karakter kendi payini
tutkusuna harcar ve DP’yi kendi kazanir. Bir
karakter hazine y18ininin tamamini gdmup
hi¢ DP almayabilir, bir bagkas! paymnin
hepsini bir gecede eritip bir seviye
atlayabilir.

3. Sikkeye cevrilir. Mucevher, taki ve sira
dist hazineler 6nce satilmalidir. Satilmayan
servet harcanamaz, dolayisiyla DP vermez.



4. Harcanir. Oyuncu ne kadarin

harcayacagini soyler. Bu, dehlize donusler

arasindaki bog zamanda olur.

5. DP yazilir. Harcanan her 1 altin sikke icin
1 DP not edilir. Ancak bu harcama sinirsiz
degildir; bir karakter ne kadar harcama
yapmus olursa olsun, bir kerede ancak tek
bir seviye atlayabilir, sonrasi ise DP puant
olarak hesaplanmaz.

HAZINE TURLERI

in Hazineleri (A-O)

Bu turden hazineler, bir canavarin ya da kigiik
canavarlardan olusan bir toplulugun toplam
servetini gosterir. Y18in genellikle yuvanin bir
yerinde gizlidir.

HAZINE TURU A

Kalem Olasihk  Miktar
Bakir %25 1z6 x 1,000
Giimils %50 226 x 1,000
Altin %40 3z6 x 1,000
Miicevher %50 6z6 adet
Taki %50 6z6 adet
Biiyili esya %30 3 adet
HAZINE TURU B
Kalem Olasiik  Miktar
Bakir %50 1z8 x 1,000
Gimis %45 1z8 x 2,000
Altin %25 1z8 x 3,000
Miicevher %25 126 adet
Taki %25 126 adet
Biiyiili egya %10 1 kilig, zirh veya

silah

HAZINE TURU €

Kalem Olasilik  Miktar

Bakir %20 1212 x 1,000

Gumis %40 1z4 x 1,000

Miicevher %25 124 adet

Taki %25 124 adet

Biiyiili esya %10 2 adet
HAZINE TURU D

Kalem Olasilk  Miktar

Bakir %10 1z8 x 1,000

Gumis %15 1z12 x 1,000

Altin %60 1z6 x 1,000

Miicevher %30 128 adet

Taki %30 128 adet

Biiyiili esya %15 2 adet, 1 iksir

HAZINE TURU E

Kalem Olasihk  Miktar

Bakir %5 1z10 x 1,000
Giimis %40 2212 x 1,000

Altin %25 1z8 x 1,000
Miicevher %10 1210 adet

Taki %10 1210 adet

Biiyiili esya %25 3 adet, 1 parsémen

HAZINE TURU F

Kalem Olasihk  Miktar

Giimus %25 1z8 x 5,000

Altin %45 2z12 x 1,000
Miicevher %20 2712 adet

Taki %10 1212 adet

Biiyiili esya %30 3 adet (silah harig),

201

1 iksir, 1 pargémen



HAZINE TURU G HAZINE TURU L

Kalem Olasilik  Miktar Kalem Olasihk  Miktar
Altin %60 2z6 x 5,000 Miicevher %50 1z4 adet
Miicevher %25 3z6 adet
Taki %25 1210 adet HAZINE TURU M
Biiyili esya %35 4 adet, 1 pargémen
Kalem Olasihk  Miktar
o Altin %50 526 x 5,000
HAZINE TURU H Miicevher %55 524 adet
Kalem Olasihk  Miktar Taki %45 276 adet
Bakir %25 3z8 x 1,000
Gimis %60 12100 x 3,000 HAZINE TURU N
Altin %50 2z6 x 10,000
Miicevher %50 12100 adet .I(alem Olasilik _Miktar
Tak %50 124 % 10 Iksir %40 274 adet
Biiyiili esya %15 4 adet, 1 iksir, 1
parsomen HAZINE TURU O
Kalem Olasihk  Miktar
HAZINE TURU | Parsémen %50 1z4 adet
Kalem Olasihk  Miktar
Altin %30 128 x 5,000 Bireysel Hazineler (P-T)
Miicevher %50 226 adet Akilli canavarlar: her birey listelenen kadar
Taki %50 226 adet Servet tagir.
Biyiilu esya %15 1adet Akulsiz canavarlar: bu hazine kurbanlarmin
tzerinden topladiklaridir.
HAZINE TURU | Bireysel hazinelerde yuizdelik olasili1 yoktur,
cunki her kalem her zaman vardir.
Kalem Olasihk  Miktar ) L
Bakir %25 124 x 1,000 HAZINETURUP, Q, R, S, T
Giimiis %10 1z3 x 1,000 Hazine Tiirii  icerik
P 328 bs
HAZINE TURU K Q 326 gs
) R 276 x 5 gs
Kalem Olasihk  Miktar S 994 as
Gilimis %50 1z6 x 1,000 T 126 x 5 as
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Grup Hazineleri (U-V)

Akialh canavarlar: Bu servet grup arasinda tasinan miktardir.

Akils1z canavarlar: Kurbanlarindan kalanlardir.

HAZINE TURU U HAZINE TURU V

Kalem Olasihk  Miktar Kalem Olasilk  Miktar
Bakir %10 12100 Gumis %35 1z100
Gimis %10 12100 Altin %35 12100
Altin %5 12100 Miicevher %10 1z4 adet
Miicevher %5 124 adet Taki %10 124 adet
Taki %5 1z4 adet Biiyiili esya %5 1 adet
Biiyili esya %2 1 adet

KORUMASIZ HAZINE

Dehlizin her hazinesi bir canavarin yaninda degildir. Terk edilmis bir odada, ¢cdkmiis bir mezarda ya da
unutulmus bir bélmede bulunan servet icin bu tabloyu kullanin.

KORUMASIZ HAZINE TABLOSU

Dehliz Kati  Giimiis (daima) Altin Miicevher  Taki Biiyiilii Egya
1 1z6 x 100 gs %50: 126 x 10 as ~ %5: 1z6 %2: 126 %2: herhangi 1
2-3 1212 x 100 gs %50: 126 x 100 as  %10: 1z6 %5: 1z6 %8: herhangi 1
4.5 1z6 x 1,000 gs 1z6 x 200 as %20: 1z6 %10: 1z6  %10: herhangi 1
67 1z6 x 2,000 gs 1z6 x 600 as %30: 1z6 %15: 1z6  %15: herhangi 1
89 1z6 x 5,000 gs 1z6 x 1,000 as %40: 1212 %20: 1212 %20: herhangi 1

GUmis satir1 igin zar atilmaz, her zaman bulunur (bkz. Macera Tasarimr)

HAZINE NEREDE DURUR? HAZINE KONUMU

Bir hazine y18in1 igin zar atmak, onu odaya

. . z6 Yer

Oylece koymak anlamina gelmez. Servet bir . . -
yerde ve bir sekilde durur; bu, oyuncularin 1 Acikta: yerde, bir yigin halinde, ya da bir
onu bulup bulamayacagini ve ne kadar strede cesedin iizerinde.

cikaracagini belirler. Hazineyi yerlestirirken bir 2 Bir sandik, kiip ya da guvalin iginde (tuzak
z6 atin ya da secin: ihtimali: 2/6).

L - 3 Gizli bir bdlmede: k tas, sahte dip,
Agir yiginlar icin “nasil gikaracagiz?” sorusu, P B s e S Bl

“nasil bulacagiz” sorusuna kiyasla daha ilging
sonuclar dogurur. Bir kova, bir ip ve bir el
arabasi, bazen bir kilictan daha kiymetlidir.

duvar oyugu (arama gerekirir).

4 Canavarin kendi lizerinde ya da altinda:
yataginin altinda, midesinde.

5  Suyun, molozun ya da pisligin icinde;
¢ikarmak zaman alir.

6 Bir bagkasi tarafindan hala korunuyor: bir
tuzak, bir muhafiz, bir lanet.
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DEGERLi ESYALAR

Miicevherler

Bir y1gindaki her miicevherin degerini
belirlemek icin z20 atin.

MUCEVHER DEGER TABLOSU

Z20 Deger
1-4 10 as
59 50 as

10-15 100 as

16-19 500 as
20 1,000 as

Deger zarin attiktan sonra, dilerseniz tasin
neye benzedigini belirlemek icin z10 atin. Her
tas icin ayrica zar atmaya gerek yoktur.
Yalnizca oyunda bir fark yaratacak durumlarda
mucevherin cinsini belirlemek icin zar atin.

Tablo, deger bandina gore ikiye ayrilir, boylece
on altinlik bir lacivert tasi ya da bin altinlik bir
sabuntag! ¢itkmaz.

MUCEVHER CiNSi

z10 10-100 as 500 — 1000 as
1 Obsidyen Lapis Lazuli
2 Sabuntasi Kehribar
3 Hematit Doékme cam
4 Yesil akik Ametist
5 Firuze (soluk) Kirmizi akik
6 Dag kristali (bulanik) Damarli agat
7 Boncuk Dag kristali (kusursuz)
8 Serpantin Firuze
9 Kalsedon Koyu yesim
10  Gakmaktagi Altin damarli kuvars

Deger tagin cinsinden ¢ok boyu ve
kusursuzluguyla ilgilidir. Ayni tas bir mercimek
boyunda ve c¢atlakliyken 10 as, bir giivercin
yumurtasi boyutlarinda ve berrakken 1,000 as
eder. Bir tasi betimlerken 6nce cinsini, sonra
kusurunu séyleyin; kusur tas: gercek kilar.
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Takilar

Hazine tablolariin verdigi her taki parcasi 3z6
% 100 as degerindedir. Hakem, yiiksek seviyeli
gruplar icin bu degeri arttirabilir.

Hasar: Ezilme, ates ya da yildirim bir takinin
degerini %50 dugurur. Bigimi bilmek bunu
somutlastirir: erimis bir altin tag bir kilgedir,
kirilmis bir mahur artik hicbir kapiy1 agmaz.

Deger zarini attiktan sonra, dilerseniz takinin
neye benzedigini belirlemek icin z20 atin. Her
taki igin ayrica zar atmaya gerek yoktur.
Yalnizca oyunda bir fark yaratacak durumlarda
takinin seklini belirlemek icin zar atin.

TAKI BiCiMi

z20 Parga

—_

Silindir miihir (delikli, boyna asilir)*

2 Damga mihir*

3 Skarabe (giineyden gelme)

4 Altin rozetli alinhk

5 Giysi tokasi

6 Topuzlu uzun igne

7 Altin kiipe

8 Altin ve boncuklu gerdanlik

9 Gogsliik (pektoral)

10 Burma altin bilezik

1 Halhal

12 Miihiir yiizik*

13 ince altin yaprakfan fac

14 Tanri figiirli kolye ucu

15 Kakmali kemer tokasi

16 Suslu hanger kini

17 Toren kasesi

18 Cilali bronz ayna (fildisi saph)
19 Siirme kabi ya da kozmetik kutusu
20 Yazitli adak levhasi

Muihiirler: 1, 2 ve 12 numaral sonuglar
digerlerinden farkhidir, ciinkt bir mihir,
sahibinin adini tagir. Okunabilen her mihir bir
sorudur: kimindi, buraya nasil geldi, ailesi hala
yastyor mu, ve bu muahri geri isteyecek biri var
mi? Bir miihra satmak kolaydir; bir mihra
kullanmak bir maceradir. Yiginda mihir
ciktiginda, tizerindeki adi Hakem belirlemelidir.



Tablo birden ¢ok miicevher ya da taki
verdiginde, Hakem degerleri diledigi gibi
birlestirebilir. Besi adet 50 as’lik miicevher
yerine tek bir 250 as’lik tas, ya da bir 100 as’lik
tagla ti¢ 50 as'lik tag koyulabilir. Bu hem
betimlemeyi kolaylastirir hem de paylasimi
ilging kilar. Bélinemeyen tek bir tas, alt1 kisilik
bir grubun masasinda bir tartisma konusudur.

Sira Digi Hazineler

Servet her zaman sikke ve tastan ibaret
degildir. Maceralar, hazine olarak sunlar1 da
icerebilir:

e Sanat eserleri: Usta isi esyalar,
heykelcikler, kabartmalar, muhtrler.

o Kitaplar: Nadir tomarlar, kayip listeler,
tapinak kayitlari.

¢ Yiyecek ve icecek: Baharat, tiits(, iyi
sarap, zeytinyagy.

o Dosemelik: Halilar, goblenler, islemeli
perdeler.

e Kap kacak: Gims sofra takimi, téren
kaplari, sira disi aletler.

e Ham deger: Kurk, fildisi, cevher,
islenmemis bakir kiilce, kalay.

Deger ve Agirlik

Yerlestirdigi her sira dist esya igin Hakem su iki
seyi bilmelidir: esyanin altin cinsinden degeri
ve agirhg.

Bu ikisi, hazinenin en glizel sorununu dogurur.
Sekiz yuz altinlik bir goblen bir servettir; ama
rulo halinde iki metre uzunlugunda ve otuz kilo
agirligindadir ve bu top kumas, dar deliklerden
gecemez. Bir fildisi heykelcik ayni degerdir ve
cebe sigar. Oyuncular bu farki fark ettigi anda,
dehlizden neleri yanlarinda gotireceklerini
planlamaya baglarlar. Planlamak bu oyunun en
keyifli bolimlerinden biridir.

Hazineyi Paraya Cevirmek

Sikke dogrudan harcanir. Miicevher, taki ve
sira dist hazineler ise aliciya ihtiyac duyar.

e Nerede: Yalnizca buyuk yerlesim
yerlerinde (sehir ya da buyuk kasaba).
Kasabada bir tapinak ya da zengin bir
ticcar birkag parcay alabilir, ama fiyati
dusuk tutar.

¢ Ne kadar stuirede: Kuciik parcalar ayni
gun iginde satilir. 500 as’den degerli bir
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parca, alict bulmak icin 1z6 giine ihtiyac
duyar. Bir hazine y1gin1 topluca satilirsa
fiyat duser.

o Kaca: Durust bir alict tam degeri 6der.
Aceleci ya da soru sorulmasini istemeyen
saticl, degerin %50’sine ya da %75’'ine razi
olur.

¢ Degerleme: Karakterler bir parcanin
degerini kendiliginden bilmez. Hakem,
yalnizca oyuncularin gérdiiklerini betimler,
gercek deger bir kuyumcuya, bir bilgeye
ya da bir tliccara soruldugunda ortaya
cikar; tabii sorulan kisi yalan séyliyor da
olabilir.

Buyuli esyalar bu listenin disindadir. Oyun
diinyalarinda genellikle “buyult esya
diikkani” olmaz. Bir buyuli esyanin alicis
bir tapinak, bir saray ya da bir bagka
buyutcuadur, hepsi de karsiliginda paradan
¢ok hizmet ister. Bir esyay1 satmak
neredeyse her zaman bir maceraya
dontiisecektir.

BUYULU ESYALAR

Biytla esyalar bu oyunda nadirdir ve bu
nadirlik kasith bir tercihtir. Bir +1 kilic,
karakterin saldir1 giicind kalici olarak artirr,
on tanesi ise oyunun dengesini bozar. Az
saylda ama anlamli esya her birini 6zel kilar.

Biiyiilii Esya Zari Atmak

Bir hazine ttra belirli egya ttr( belirtiyorsa
(6rnegin, 1 kili¢, zirh ya da silah) dogrudan o
tlriin tablosuna bagvurun. Belirtmiyorsa, énce
tlrd, sonra esyay1 belirleyin.

BUYULU ESYA TURU

z100 Tiir

0110 Zirh ya da kalkan

1115 Cesitli esya

1635 iksir

36-40  Yiiziik

41-45 Comak, asa ya da degnek
4675 Pargdmen ya da harita
7695 Kilig

96-00  Silah (kili¢ harig)



BUYULU ESYALAR

Bu tablo, dehliz diizenine gore ayarlanmistir.
Bulunan biiyiilii esyalarin yarisina yakini tek
kullanimliktir (iksir, parsomen). Kalici esyalar
azdir ve bu kasitlidir. Kendi kategori
dagiliminizi kurmak isterseniz (6rnegin bir
seferde hic degnek ¢cikmasin ama parsémen
bol olsun isterseniz) tabloyu degistirmekte
serbestsiniz. Bu, karakterlerin uzun vadede
neye benzeyecegini belirler.

Biiyuli Esyalari Tanima

Bir egyanin ne oldugunu anlamak kolay
degildir. Bunun Ug¢ yolu vardir:

¢ Deneme yanilma: En yaygin yontem ve
en tehlikelisidir. Tksir tadilir, zirh giyilir, kilig
savasta kullanilir, yiiziikk parmaga gecirilir.
Lanetli esyalar yalnizca kullanildiklarinda
kendini belli eder ve o asamada is isten
gecmistir.

o Byt Yiksek seviyeli bir biytict, bir
esyanin niteligini ortaya ¢ikarabilir. Bu
hizmet pahalidir (1,000 as’den baglar),
haftalardir siirebilir ve karakterlerin esyay1
bir yabanciya birakmasini gerektirir.

e Bilge: Bir bilge figliran (ODK), ozellikle
esyanin bir gecmisi varsa, ne oldugunu
bilebilir. Bilgeler tcret alir, ama asil
Ucretleri meraklar olur; nereden buldunuz
ve oraya tekrar doner misiniz?

Yardimcilar: Oyuncular bilinmeyen esyalari
yardimclilar1 denetebilir. Yardimci bunu kabul
edebilir, ama yalnizca esyay1 kendisi kullanma
hakkina sahipse. Aksi halde bu sadakat
sinamast gerektirecek bir harekettir.

Blyulu Esyalar Kullanma

Uygun kullanim: Egya, tlrine uygun
bicimde kullanilir. Zirh giyilir, iksir icilir, degnek
tutulur, yGzak takilr.

Etkinlestirme: Aksi belirtiimedikce bir esya,
Uzerine yogunlasarak etkinlestirilir. Yogunlasan
karakter o el bagka bir sey yapamaz.

Daima etkin esyalar: Buyulu silah, zirh ve
koruma egyalar1 yogunlasma gerektirmez,
stirekli etkindirler.
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Kullanim s1klig1: Aksi belirtilmedikge bir esya
gunde istenildigi kadar, ama elde yalnizca bir
kez kullanilabilir.

Smuf kasiti: Her esyanin kendi kisiti vardir;
sinif agiklamalarindaki kisitlar1 ve tablolarin
“kullanict” sitununu géz énlinde bulundurun.

Lanetli Esyalar

Lanetli esyalar biitiin tablolara serpistirilmistir
ve hepsi ayni t¢ kurala uyar:

e Gizlenirler. Her tanim yontemi lanetli bir
esyayl + 1 buytla esya olarak gosterir.
Lanet ancak esya gercek bir tehlikede
kullanilirsa ortaya ¢ikar.

e Brakilamazlar. Bir kez kullanildiktan
sonra karakter laneti Gizerine alir ve egyay1
elinden birakamaz, ¢ikaramaz veya
satamaz.

¢ Ancak buyiyle kalkarlar. Lanet
Kaldirma bliyisi ya da Hakem'in
belirleyecegi 6zel bir gbrev laneti bozar.
Gorev secenegi cogu zaman buytuden
daha iyi bir macera sunar.

Bir laneti kaldirmak esyay1 siradan hale
dontistiirmez; yalnizca sahibini serbest birakair.
Lanetli bir kili¢ lanetli kalir ve bir sonraki
sahibini bekler. Bu, oyun dinyasindaki bazi
esyalarin neden bir uctan bir uca dolastigin
aciklar.



ZIRHLAR VE KALKANLAR

ZIRHLAR VE KALKANLAR

z100 Esya
0115  Zirh -1
16-25  Zirh -1, Kalkan -1
26-27  Zirh -1, Kalkan -2
28 Zirh -1, Kalkan -3
29-33  Zirh -2
34-36  Zirh -2, Kalkan -1
37-41  Zirh -2, Kalkan -2
42 Zirh -2, Kalkan -3
43-45 Zirh -3
46 Zirh -3, Kalkan -1
47 Zirh -3, Kalkan -2
48 Zirh -3, Kalkan -3
49-51  Lanetli zirh +1
52-53 Lanetli zirh +2
54 Lanetli zirh +2, Kalkan -1
55-56 Lanetli zirh, ZS 9
57-62 Lanetli kalkan +2
63-65 Lanetli kalkan, ZS 9
66-85 Kalkan -1
8695 Kalkan -2
96-00 Kalkan -3

Zirhin tiria (z8): 1-2 deri, 3-6 6rgi, 7-8 levha
zirh.

Biydlu Zirh

ZS: Buyult bonus, zirhin zS sayisini disirar.
Orgti zirh zS 5'tir; zincir zirth —1, ZS 4 verir.
Kuguk say1 iyi zs'dir.

Kalkan: Siradan kalkan zS'yi 1 dustrar.
Kalkan —2, toplam 3 dusurr.

Agirhik: Buyula zirh, ayni tirden siradan zirhin
yarisi kadar yiik tutar.

Kullanim: Sinifin normal zirh kisitlar
gecerlidir. Buyula 6rgii zirh, Baytcu'ye 6rgi
zirth giydirme olanag1 vermez.
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Lanetli Zirh ve Kalkanlar

ZS cezast: Ceza, 7S sayisini yukseltir. Lanetli
zincir zirh +1, ZS 6 verir; siradan 6rgli zirhtan
bir sinif daha kétadur.

ZS 9: Bazi lanetli zirhlar tagtyanin ZS'sini zirhsiz
diizeye, yani 9'a cikarir (CEVIKLIK etkeni
bundan sonra uygulanir).

Tanima, birakma ve kaldirma icin bkz. Lanetli
Esyalar.

KILICLAR

Kilicin tiira (z8): 1-2 kisa kilig, 3-7 kilic, 8 iki
elli kilig.

Kullanim: Kili¢ kullanabilen bitln siniflar.

Etken: Belirtilen say1 hem saldirt hem de hasar
zarna eklenir. “Hortlaklara karsi +2” gibi
ifadeler o diisman tartne karst kullanilirken
diger etkenin yerine gecer, kiimelenerek
listelenen diger etkenle birlesmez.

Biyiilii silah gerektiren canavarlar:
Canavarlar bélimiinde listelenen baz
canavarlar yalnizca glimus, ya da biyult
silahlarla yaralanabilir. Herhangi bir buytla
kilic bu sarti karsilar; etkenlerin bayuklagi fark
etmez.

KILICLAR
z100 Kilig
0125 Kilig +1
26-30  Kili¢ +1 / hortlaklara karsi +2
31-35 Kilig +1 / ejderhalara kargi +3
36-40 Kilic +1, Igik
41-45 Kili¢ +1, Nesne Bulma
46-50  Kilig +1, Alevli
51-53  Kilig +1, Can Emme
54-65 Kilig +2
6670  Kilic +2, Kisi Cezbetme
7178  Kilig +3
79-80 Kilig +1, Dilek
8190  Kilig -1 (lanetli)
9197  Kilig -2 (lanetli)
98-00 Hakem'in belirledigi 6zel kilig



¢ Kili¢ +1, Isitk: Komutla 6 m yarigapinda

151k verir; yine komutla soner. Mesale
gereksinimini ortadan kaldirmaz ama bir
eliniz bos kalabilir.

¢ Kili¢ +1, Nesne Bulma: Glinde bir kez,

tastyanin aklindan gecirdigi bir nesne
turiinin yénina 36 m'ye kadar gosterir.
Nesne tard belirtilmelidir (“altin”, “bu

muhrin esi” vb.); “hazine” yeterince kesin

degildir.

e Kili¢ +1, Alevli: Komutla alev alir. Alev
almig haldeyken 6 m'lik 151k verir ve atesten

etkilenen yaratiklara (bitki canavarlar,

hortlaklarin bazilari, buz yaratiklary) +1 ek

hasar verir. Alev, yanict maddeleri
tutusturur.
e Kili¢ +1, Can Emme: [sabet eden her

vurusta hedef bir deneyim seviyesi (ya da

bir CZ) emer; kurtulma zar1 atilmaz. Bu
kihiclar neredeyse her zaman Kaos'tan
taraftir ve neredeyse her zaman canlidir
(bkz. Cankilig). Biitiin seviyelerini
kaybeden yaratik olr.

e Kili¢ +2, Kisi Cezbetme: Haftada azami 3

kez, komutla Kisi Cezbetme buytsinl
yapabilir. Hedef kurtulma zar (btyti)

atmalidir; basarisiz olursa tastyani giivenilir

bir dost sayar. Etki, Kisi Cezbetme biiytisii
gibi calisir.

o Kili¢ +1, Dilek: Kilicta 1z4 dilek vardir ve

kullanilan dilekler geri gelmez (bkz.
Dilekler).

¢ Lanetli kili¢lar: Deneme yanilmada +1
gibi goriintrler. Gercek catismada ise lanet
ortaya cikar; kili¢ birakilamaz ve karakter,
buytyle kurtulana kadar onunla déviismek

zorundadir.

Cankilic
Bazi buiytila kihiclarin, kendi zekas, kisiligi ve

iradesi vardir. Her buyulu kili¢ igin bir z10 atin;

zar 1-2 gelirse kili¢ canlidir. Bir cankilig oyun
icin bir figirandan (ODK) farksizdir. Adi,
gecmisi ve istekleri vardir; Hakem onu bir
karakter gibi oynamalidir.

Cankilic Zarlarini Atmak

1. Ozel amag: Kilicin bir 6zel amaci olup

olmadigini belirleyin. Bir z20 atin ve zar 20
gelirse, cankili¢ 6zel bir amaca sahiptir.

CANKILIC OZEL AMAG TABLOSU

z6 Yok edilecek hedef

Kadim biiyii kullananlar

ilahi byt kullananlar

Savascilar

Belirli bir canavar tiirii (rastgele belirleyin)

Diizen yaratiklari (kili¢ tarafinin tersi)

o O W N =

Kaos yaratiklari (kilic tarafinin tersi)

Ozel amacl kihiclar, amagclarina uygun bir
diismana karsi kullanilirken fazladan bir glic
kazanir:

Diizen: [sabet alan Kaos tarafi diisman bir
kurtulma zar1 (BUYU) atmali, basarisizlikta
felc olur.

Tarafs1z: Cankilic tasiyan karakter tim
kurtulma zarlarina +1 alir.

Kaos: Isabet alan Diizen tarafi diisman bir
kurtulma zar1 (BUYU) atmali, basarisizlikta
tasa doner.

2. Zeka: Kilicin ZEKA degerini 1z6+6 atarak
belirleyin. Ozel amaca sahip cankiliclarin ZEKA
degeri daima 12’dir.

Cankilicin iletisim yontemi ZEKA degerine gore
belirlenir.

CANKILIC iLETiSiM TABLOSU
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ZEK Okur-yazar? iletigim
7 Hayir Duygudasghk
Hayir Duygudasghk
9 Hayir Duygudaslhk
10 Hayir Konusma
11 Evet Konusma
12 Evet Konusma

Duygudaslik: Kilic konusamaz; tagtyanina
glclerini ve isteklerini duygu olarak bildirir.
Bir tehlike sezdiginde Urperir, amacina
yaklastiginda 1sinir.

Konusma: Kili¢ yiiksek sesle konusur.
Bildigi diller asagidaki tablodan belirlenir;
hangileri oldugunu Hakem secer.

Okuma: Kili¢, konusabildigi buttn dilleri
okuyabilir; byl yazitlar da ¢ozer.



CANKILIC KONUSMA DiLi TABLOSU

z100 Dil sayisi
01-50 1
5170 2
71-85 3
86-95 4
96-99 5
00 iki kez at ve topla

3. Taraf: Cankilicin hizmet ettigi tarafi z20
atarak belirleyin.

CANKILIC TARAF TABLOSU

z20 Taraf
1-13 Diizen

14-18 Tarafsiz

19-20 Kaos

4. Gigler: Cankilicin sahip oldugu giigleri
ZEKA degerine gore belirlenir.

CANKILIC GUCLER TABLOSU

ZEK Giicler
7 1 duyusal gii¢
8 2 duyusal gii¢

9-11 3 duyusal gii¢
12 3 duyusal giic + 1 olagandstii gii¢

Her duyusal gii¢ icin 2100 atin. Birden fazla

glc icin zar atarken ayni say1 gelirse tekrar zar
atin. Aksi belirtiimedikce bu glicler her turda
yalnizca bir kez kullanilabilir, tim glcler kilicin

elde olmasini ve karakterin yogunlasmasini
gerektirir.
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DUYUSAL GUGLER TABLOSU

z100 Giig

0110  lyiyi/kétiyii sezme

1115 Miicevher sezme

16-25  Biiyli sezme

26-35 Maden sezme

36-50 Degisen mimariyi sezme

51-65 EgJimi sezme

6675 Tuzak sezme

76-85  Gizli kapi bulma

86-95 Goriinmezi gérme

96-99  Olaganiistii bir giic igin zar at
00 Bu tabloda iki kez zar at

Iyiyi / kotityii sezme: 4 m icindeki
koétulik ya da iyilik niyetini sezer. Her
tehlikeli sey kot degildir: bir hayvan da bir
tuzak da kot niyetli degildir.

Miicevher sezme: 12 m icindeki
miuicevherlerin yonini gosterir ve sayisini
bildirir. Kursun bu seziyi engeller.

Biiyu sezme: Glinde 3 kez, 4 m icindeki
blylyl ya da bayuli esyay: sezer; komutla
o bly(la nesneyi parlatabilir.

Metal sezme: 12 m icinde, adi sGylenen
tirden madenin yoniint gosterir. Kursun
bu seziyi engeller.

Degisen mimariyi sezme: 2 m icindeki
dénen duvarlari, kayan odalari bulur.
Egimi sezme: 2 m icindeki egimli zemini
sezer.

Tuzak sezme: Glnde 3 kez, 2 m igindeki
tuzaklar sezer.

Gizli kap1 bulma: Ginde 3 kez, 2 m
icindeki buttn gizli kapilar bulur.
Goriunmezi gorme: 4 m'ye kadar
gorunmez ya da gizlenmis nesneleri
gosterir. Gizli kapilari ortaya ¢ikarmaz.



OLAGANUSTU GUCLER TABLOSU

z100 Giig
01-08 Uzakduyu
09-16  Uzakgorii
17-26  Diisiince okuma
27-42  Ek hasar
43-50 Ugus
51-60 lyilestirme
61-68  Yanilsama
69-76 Havada asili kalma
77-84  Telekinezi
8590 Telepati
91-95 Iginlanma
96-99  Otegoriis
00 Bu tabloda iki kez zar at

Tipki duyussal giicler gibi, olagantistli glicleri
kullanan karakter de kilic1 elinde tutmali ve bir
tur boyunca yogunlagmalidir. Aksi
belirtiimedikce ginde 1 kez kullanilabilirler.

e Uzakduyu: Tastyan, bir bagka yaratigin
kulaklariyla duyar. Hedef 12 metre
mesafeye dek bir noktada bulunmahdir.
Kursun bu gict engeller.

o Uzakgorii: Tastyan, bir bagka yaratigin
gbzinden gorir. Hedef 12 metre icinde
olmalidir. Kursun bu giicti engeller.

¢ Diistince okuma: Tastyan, yasayan bir
yaratigin diisincelerini okur. Hedef 12
metre icinde olmalidir. Yaratigin
distincelerini duygu dizeyinde
kavranmasini saglar, dilin bilinmesi
gerekmez. Kursun bu giici engeller.

¢ EKk hasar: Kilig, tasiyanin giiciini 1z10 el
boyunca arttirir. GUg, etkin oldugu strece
tastyanin verdigi hasar iki katina gikar. (Bu
guc birden fazla kez denk geldiyse, her
tekrar icin carpan bir artar.)

e Ucus: Taglyan 3 tura kadar ugabilir.
Hareket hiz1 72(24) metreye dek cikabilir.
Her yone hareket edebilir, havada
stiztlebilir ve asil kalabilir.

o [lyilestirme: Kili¢ yaralar kapatir. Alt1 el
boyunca, el basina 1 can puani iyilestirir.
(Bu gu¢ birden fazla kez denk geldiyse,
stre her tekrarda 6 el uzar).
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¢ Yansilama: Tasiyanin sectigi bir yanilsama
belirir. Hayali Gli¢ buyusu gibi isler.

o Havada asil1 kalma: Tagsiyan, 3 tura
kadar havada yukselip alcalir. El bagina 4
metreye dek dikey hareketi zihniyle
yonetir. Kat1 bir ylzeye inerek yana
hareket edebilir. Normal miktarda yik
tastyabilir.

o Telekinezi: Tasiyan, yogunlasarak 24
metre icindeki nesneleri ya da yaratiklar
distince glictyle hareket ettirir. Azami
limit 100kg’dir. Hedef, el basina 4 metreye
dek, kili¢ tastyanin istedigi yone (dikey
dahil) hareket eder. Hedef alinan yaratik
kurtulma zar (BUYU) atarak direnebilir. Bu
hareket 6 ele kadar strer. Yogunlagma
kesilirse hedef diiger.

e Telepati: Tastyan, yasayan bir yaratigin
distincelerini duygu duzeyinde okur.
Hedef, 12 metre iginde olmalidir. Hedef
yaratikla, zihinsel bir konusma basglatabilir;
yaratik cevap vermek zorunda degildir.
Kursun bu glicti engeller.

¢ Isinlanma: Tagtyan, 1sinlanabilir. Isinlanma
buyusu gibi isler.

o Otegoriis: Tasiyan, 6 metreye kadarki kati
nesnelerin icini gorir. Altin veya kursun bu
glcu engeller. Arama amaciyla
kullanildiginda incelenen 2 x 2 metrelik
alandaki gizli kap1 ve tuzaklar kesin olarak
fark edilir; zar atilmaz. Kullanim sirasinda
tastyan hareket edemez. Bir turda birden
fazla kez kullanilamaz.

5. Kisilik: Cankilicin kisilik degerini z12 atarak
belirleyin. Ozel amaca sahip kiliclar icin bu
deger daima 12’dir.

Cankilici Kullanmak

Gigcleri etkinlestirme: Kili¢, guiclerini kendi
ister. Tagtyan, bir glicti kullanmak istediginde
kilictan izin ister; kilig istegi kendi amacina
aykir1 buluyorsa reddedebilir.

Taraf: Kilicin tarafindan farkli bir tarafa
mensup bir karakter kilici tutarsa, tuttugu her
el 1z6 hasar alir. Bu, kilicin kime ait olacagin
¢cogu zaman ilk turda ¢ozer.

Hakimiyet: Bir cankilic, sahibinin kararlarini
begenemezse hakimiyeti ele almaya calisabilir.
Hakem, su ti¢ durumda bir hakimiyet stnamasi
ister:



o Karakter, kilicin tarafina acikca aykiri bir is
yapmaya kalkistiginda.

¢ Kilicin sezdigi bir diismana saldirildiginda.

¢ Kilig, amacina uygun bir hedef
gordugunde.

Hakimiyet sitnamasu: Kili¢ ve karakter 226
atar. Kili¢ icin atilan zara kilicin Kigilik degerini,
karakter icin atilan zara ise KARIZMA degerini
ekleyin. Sonuclar karsilastirilir, ytiksek olan
kazanir. Esitlik durumunda da karakter kazanir.

Kili¢ kazanirsa, o catisma boyunca karakteri
kendi istedigi eylemlere (hedefe saldirmak, bir
yerden ayrilmamak, bire esyay1 birakmak vb.)

zorlar. Karakter savasmay1 birakamaz ve kilic

elinden atamaz.

Hakimiyet bitince: Kilicin istedigi oldugunda
ya da gatisma bittiginde hakimiyet sona erer.
Ayni durum ic¢in ikinci bir sitnama istenmez.

CANKILIC

Cankilig, ceza degil ortaktir. En iyi hali,
oyuncunun kiligla pazarlik etmeye basladigi
haldir: “Peki, 6nce onu 6ldiriiriim, ama sonra
tapinaga gidecegiz.” Kilici hi¢ konusturmayan
bir Hakem, bu esyayi yalnizca bir +2 bonusa
indirger.
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DIGER SILAHLAR (KILIC HARICI)

SILAHLAR (KILIC HARICi)

z100 Silah
0112 Ok +1 (226 adet)
1320 Ok +2 (126 adet)
21-25 Ok +3 (1z4 adet)
26-30  Kurmali yay temreni +1 (2z6 adet)
31-35  Kurmali yay temreni +2 (1z6 adet)
36-43 Balta +1
44-48 Balta +2
49-56 Topuz +1
57-61 Topuz +2
6270 Mizrak +1
7175  Mizrak +2
76-82 Hancer +1
83-87 Hanger +2/orklara karsi +3
88-91  Sapan tagl +1 (2z6 adet)
9295  Kiiliink +1
96-97  Kiiliink +2
98 Kiilink +3, (Ciiceler icin Firlatma)
99-00 Lanetli silah -1

Cephane: Ok, temren ve sapan tas! gibi
buyult cephane belirli sayida bulunur.
Atildiktan sonra bulunabilirlerse yeniden
kullanilir, kaybolan ya da kirilanlarsa yitirilir.

Kilunk + (firlatma): Yalnizca bir clicenin
elinde tam glclni gosterir, bagkast kullanirsa
sadece +1'lik bir buytila cekictir. Ciice elinde
12 metreye dek firlatilabilir. 2z6+3 hasar verir
ve firlatanin eline geri déner.

Lanetli silah: Saldin ve hasar zarina —1 ceza
verir. Diger lanetli esyalar gibi bu da
birakilamaz.



IKSIRLER

IKSIRLER
z100  iksir
01-03  Uzakduyu
04-07 Uzakgérii
08-10 Hayvana Hiikmetme
11-13  Ejderhaya Hiikkmetme
14-16  Deve Hikmetme
1719 insana Hitkmetme
20-22  Bitkiye Hikmetme
23-25 Hortlaga Hikkmetme
26-32  Sanri
33-35 Kiigiilme
36-39 Diigtince Okuma
40-43  Atese Direng
44-47  Ugus
48-51 Gazlagma
52-55 Dev Kuvveti
56-59  Biiyuime
60-63 lyilesme
64-68  Kahramanlik
69-72  Goériinmezlik
7376  Yenilmezlik
77-80 Havada Asili Kalma
8184  Uzun Omiir
8586 Zehir
87-89  Bigim Degistirme
90-97 Hiz
98-00 Hazine Bulma

¢ Kullanim: Butln siniflar iksir kullanabilir.

o Icme: Tam bir dozu icmek bir el stirer,
etkisi ise hemen kendini gosterir.

e Sire: Aksi belirtiimedikce tim iksirler
126+ 6 tur etki eder. Hakem bu zan gizlice
atar ve slireyi oyuncuya soylemez.
Gortinmezlik iksirinin ne zaman bitecegini
bilmemek, iksirin oyundaki islevi i¢in
Onemlidir.

¢ Karnstirma: Bir iksirin etkisi stirerken
ikinci bir iksir icilirse, ikisinin de etkisi iptal
olur ve karakter 3 tur boyunca hasta olur
(saldir1 ve hasar zarlarina —2 ceza alir ve
kosamaz).
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¢ Yarim doz: Hakem izin verirse iksir pay
edilebilir; bu durumda stire de bélunur.
Zehir ise bolinemez, bir yudumu dahi
oélamculdar.

Uzakduyu: icen, 12 metre icindeki bir bagka
yaratigin kulaklariyla duyar. Kursun bu iksirin
glclinl engeller.

Uzakgérii: Icen, 12 metre icindeki bir bagka
yaratigin gozleriyle gérar. Kursun bu iksirin
gliciina engeller.

Hiikkmetme iksirleri

Bu iksirler, icene belirli bir tiirden yaratigin
eylemlerini ydnetme glict verir.

¢ Yogunlasma: Hikmetmek yogunlasma
gerektirir.
Gorus: Yalnizca gorilebilen yaratiklara
htukmedilir.

o Oliimciil emirler: Hilkmedilen yaratiklar,
kendilerini 6liime gétiiren emirlere direnir.

Hayvana Hukmetme: 326 CZ kadar siradan
ya da dev hayvani etkiler (buyuli hayvanlari
etkilemez). Etki bittiginde hayvanlar uzaklasir.

Ejderhaya Hiikmetme. Belirli bir tiirden 1-3
ejderhayi etkiler; tarti Hakem belirler.
Ejderhaya biiyti yapmasi emredilemez. Etki
bittiginde ejderhalarin tepkisi dismancadir.

Deve Hukmetme. Belirli bir tirden 1-4 devi
etkiler; tiri Hakem belirler.

Insana Hiikmetme. 12 metre icindeki bir
insani cezbeder; her el bir hedef. Hedef
kurtulma zar1 (BUYU) atarak direnebilir. Toplam
6 Cz kadar insan cezbedilebilir; siradan insanlar
1> CZ sayllir. Cezbedilenler, emirler acikca
zararh olmadikca ve kendi tarafina ters
dismedikce iceni glivenilir bir dost bilir, onu
korur ve emirlerine uyar.

Bitkiye Hiikmetme. 12 metreye kadar
uzaklikta, 6 X 6 metrelik bir alandaki butiin
bitkileri (bitki canavarlar dahil) etkiler. Bitkiler
hareket etmeye ve alandaki yaratiklari sarip
tutmaya zorlanabilir.

Hortlaga Hiikmetme: 3z6 CZ kadar hortlagi
etkiler. Etki bittiginde hortlaklarin tepkisi
dismancadir.



Diger iksirler

Sanr: Icen, bagka tiirden bir iksir ictigine
inanir. Hangi iksir oldugunu Hakem belirler ve
oyuncuyu buna inandirmaya calisir; gercegi
ancak hayati bir anda acik eder.

Kiigiilme: Icen 15 cm boyuna iner. 30 cm’den
buytk yaratiklara zarar veremez. Dar
araliklardan gecebilir. Kipirdamadan durursa
fark edilme sansi yalnizca %10’dur.

Diistince Okuma: Diistince Okuma buyusi
gibi isler.

Atese Direng: BiyUli olmayan (siradan) 1s1 ve
ates zarar vermez. Atese dayali BUYU ve NEFES
saldirilarina karst kurtulma zarlarina +2 verir.
Ates hasari, atilan her hasar zar1 bagina 1 azalir
(her zar en az 1 hasar verir).

Ucus: icen havada ucar, hizi 72 (24) metreye
kadar cikabilir. Havada stizilmek ve asili
kalmak da dahil olmak Gzere her yone hareket
mumkundur.

Gazlasma: Icenin bedeni bir buhar bulutuna
donusur. Techizat ve giysileri yere duser. Tag
duvarlardaki catlaklardan, ahsap nesnelerin
arasindan gecebilir. Bu héldeyken saldiramaz.
ZIRH SINIFI —2'dir ve byl olmayan silahlar
zarar veremez.

Dev Kuvveti: icene bir buz devinin glictint
verir. Silahla yapilan saldirilar iki kat hasar
verir. 40 metreye kadar kaya firlatabilir; kaya
3z6 hasar verir. KUVVETi artiran bagka buyula
esyalarla birlesemez (Ornegin Dev Giicii
Kusagy).

Biiyiime: icenin boyutu iki katina gikar. Artan
KUVVET g6gus gdgse dovis saldirilarinda iki kati
hasar vermesini saglar.

Iyilesme: icene su iki etkiden biri igler:

e Yaralar kapatir: 1z6+1 CAN PUANI geri
verir. Karakterin olagan CP Ust sinirini
asamaz.

o Felci iyilegtirir: Felc edici etkiler sona erer.

Kahramanlik: Yalnizca siradan insanlar ile

buyu kullanmayan catisma agirlikl siniflarda
(savascl, ciice, bucukluk) isler. Icen gegici
olarak seviye kazanir.

e Siradan insan = 4. Seviye savasgl
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e 1-3.seviye 2 3 Seviye
e 4-7.seviye = 2 seviye
e 8-9.seviye 2 1 seviye

Kazanilan seviyelerin biitiin yetenekleri,
fazladan can puanlari da dahil olmak tizere
elde edilir. Etki siirerken alinan hasar énce bu
fazladan can puanlarindan dusulir.

Gorunmezlik: Goriinmezlik buyisi gibi isler.
Hakem izin verirse iksir alt1 kiictik doza
bolinebilir; her dozun stresi de bolintr.

Yenilmezlik: icen biiytilii bir korunmaya
sahip olur. zS 2 iyilesir (zS degeri 2 eksilir).
Bitiin kurtulma zarlarina +2 alir. Bir hafta
icinde ikinci kez igilirse etki tersine doner. zS 2
kotulesir, kurtulma zarlarina —2 ceza alir.

Havada Asili Kalma: icen, diledigince
yukselip alcalir. Dikey olarak, el bagina 12
metreye dek hareket edebilir, yatay olarak ise
kat1 bir ylizeyden destek alarak yana hareket
edebilir. Havadayken olagan miktarda yuk
tagtnabilir.

Uzun Omiir: icen aninda ve kalic olarak 10
yas genclesir.

Zehir: Gortunisi ve kokusu bagka iksirlerden
ayirt edilemez. kgen kurtulma zar (6lim) atar;
basarisiz olursa olur. Bir yudum bile bu etkiyi
gosterir.

Bicim Degistirme: icen, sectigi bir bagka
varligin bigimine girer. Kendini Déntigttirme
buyusu gibi isler.

Haz: icenin hareketleri ve eylemleri hizlanr.
Hareket hizi iki katina ¢ikar. El basina yapilan

saldir1 sayist iki katina ¢ikar. Diger eylemler de
iki kat hizli yapilr.

Hazine Bulma: icen, 72 metrelik bir menzil
icindeki hazinenin yerini sezer, hazinenin
yonunu ve uzakligini bilir. Yogunlasma
gerektirir. Birden ¢ok hazine y1gini olmast
durumunda en buyuk y1ginin yeri sezilir.
Kursun ise bu iksirin etkisini engeller.



PARSOMENLER
PARSOMENLER

z100 Parsomen
0115 1 biiyii
1625 2 bilyii
26-31 3 by
3234 5 biyi

35 7 biiyii
36-40 Lanetli parsémen
41-50 Elementallerden Korunma
51-60 Likantroplardan Korunma
61-65 Biiyiiden Korunma
66-75 Hortlaklardan Korunma
76-78 Hazine haritasi |
79-80 Hazine haritasi Il
81-82 Hazine haritasi Il

83 Hazine haritasi IV

84 Hazine haritasi V

85 Hazine haritasi VI

86 Hazine haritasi VII
87-90  Hazine haritasi VIII
91-95 Hazine haritasi IX

96 Hazine haritasi X
97-98  Hazine haritasi XI|
99-00 Hazine haritasi XII

Tek kullanim: Bir parsdémen okundugunda,
Uzerindeki sdzciikler kaybolur.

Isik: Parsdmen ancak okunacak kadar 11k
varsa kullanilabilir. Karanlikta parsdémen,
kagittan farksizdir.

Biyli Pargémenleri

Kullanici: Buyu kullanan siniflar. Kadim

parsdmenleri yalnizca biiytictler, ilahi
parsémenleri ise yalnizca Ruhbanlar kullanir.

Byt turi: Her parsdmen icin 1z4 atin: 1 ise
ilahi, 2-4 ise kadim buyuddr.

Kadim parsomenler: Sihirli yaziyla
yazilmistir, ancak buyuli giiclerle okunabilir.

[1ahi parsomenler: Siradan bir dilde
(genellikle Kamuca) yazilmustir, ama yalnizca
ilahi biiyu kullanan karakterler etkinlestirebilir.
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Coklu parsomenler: Yalnizca okunan byl
silinir, digerleri ise kalir.

Kullanim: Parsdémendeki metni yiiksek sesle
okumak buyuyu etkinlestirir.

PARSOMENDEKi BUYUNUN DERECESI

z100  Kadim ilahi

0125 1. derece 1. derece
26-50 2. derece 2. derece
5170 3. derece 3. derece
7185 4. derece 4. derece
8695 5. derece 5. derece
96-00 6. derece 5. derece

Hangi biiyti oldugunu Hakem secer ya da ilgili
derecenin tablosuna bakip zar atistyla rastgele
belirler.



Lanetli Parsdmenler

Kullanici: Tum karakterler.

Lanetli bir parsdémen, yaziya bakmak yeterli
oldugu icin okunmadan da etkisini gosterir.
Laneti ise Hakem belirler. Asagida bir tablo ile
lanet Onerileri verilmistir.

LANETLER

z20

Lanet

1

10

1

12

Bahtsizlik. Saldiri zarlarina ve biitiin
kurtulmalara -1.

Yavas iyilesme. Dogal iyilesme iki kat
uzun siirer; iyilestirme buyiileri yari can

puani verir.

Oburluk. Karakter iki kat erzak tiiketir. Bir
glin yemek yiyemezse ertesi giin biitiin
zarlarina -2 alir.

Kafiyeli dil. Karakter her ciimlesini kafiyeli
kurmak zorundadir. Biiyii sézciikleri
bozuldugdu igin higbir biiyii okunamaz,
higbir pargdmen isletilemez.

Duyu kaybi. z6: 1-4 kér, 5—6 sagr.
Zayiflik. KUV yariya iner (yuvarlanarak
agag).

Korkaklik. Her diisman karsilagsmasinda
karakter kurtulma zari (BUYU) atar;
basarisizsa o karsilasma boyunca
ddviisemez, yalnizca kagar ya da saklanir.

Yanan yazi. Yazi alev alir: 2z6 hasar,
kurtulma zari (BUYU) ile yarisi. Pargdmeni
tutan bagkalar1 da etkilenir.

Coémertlik. Karakter, iizerindeki her seyi
karsilaghg ilk yabanciya vermek icin karsi
konulmaz bir istek duyar. Direnmek igin
her turda kurtulma zari (BUYU) gerekir.

Kiigiilme. Karakter kalici olarak boyunun
yarisina iner. Agir silah kullanamaz, tagima
sinirt yariya diiger.

Adin silinmesi. Karakteri taniyan herkes
onu unutur. Aile, yardimcilar, borglular,
dostlar; higbiri kim oldugunu hatirlamaz.
Grubun kendi tyeleri etkilenmez.

Kurnugi'nin gézii. Hortlaklar karakteri
digerlerine yegler: ayni alanda bagka
hedef olsa bile 6nce ona saldirirlar ve
karakter hortlaklara kargi biitiin
kurtulmalarinda -2 alir.
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13

14

15

16

17

18

19

20

Siirglin. Karakter, rastgele bir yéne 1z6
fersah iginlanir. Grubun geri kalan
yerinde kalir.

Cagri. Okuyanla egit CZ'de bir canavar
belirir ve saskinhk yaratarak saldirir.

Kayip esya. Karakterin iizerindeki biiyiilii
esyalardan biri yok olur. Hakem secer ya
da rastgele belirler.

Unutkanlik. Karakter kim oldugunu
unutur: adini, arkadaglarini, nereden
geldigini. Biyi kullaniyorsa ezberindeki
biitiin biiyiileri kaybeder ve yeniden
calisana dek okuyamaz. Sinif yetenekleri
kalir; beden hatirlar, zihin hatirlamaz.

Taraf degisimi. Karakterin tarafi degisir
(z6: 1-2 Diizen, 3—4 Tarafsiz, 5—6 Kaos;
kendi tarafi gelirse yeniden at). Karakter
degisimin farkinda degildir ve yeni tarafini
hep tasimig olduguna inanir.

Déniigiim. Karakter zararsiz bir hayvana
déniisiir (kurbaga, tavsan, karga).
Konusamaz, esya tagiyamaz, biiyi
kullanamaz.

Derin uyku. Karakter 1z6 giin boyunca
uyanmayan bir uykuya dalar. Bu siire
boyunca tasinmasi gerekir ve dehlizde bir
ylik, yolda bir sorumluluktur.

Can emme. Karakter bir deneyim
seviyesini kalici olarak kaybeder: bir CZ, o
seviyenin biitiin kazanimlari ve DP’si eski
seviyeyle yeni seviyenin tam ortasina
diger. 1. seviye bir karakter bu sonucu
alirsa yeniden atin.

Lanet, yalnizca bayuyle ya da Hakem'in
belirledigi 6zel bir gérevle kaldirilir.



Korunma Parsomenleri

Kullanicz: Batin siniflar. Korum parsdmenleri
siradan bir dildedir (genellikle Kamuca).

Etkinlestirme: Yazi ylksek sesle
okundugunda, okuyanin cevresinde belirli bir
canavar tiirtine ya da giice karst bir koruma
cemberi olusur.

Cember: Okuyanin gevresinde 2 metre
yaricapindadir. Okuyan yurtduikce cember de
onunla birlikte hareket eder.

Bozulma: Cemberin icinden biri, etkilenen
canavara gogus gogse doviste saldirirsa
cember bozulur ve stresi dolmadan
sontimlenir. Bu, koruma ¢cemberinin altinda
saklanan bir grubun kilic cekemeyecegi
anlamina gelir; cember bir siginaktir, siper
gorevi gormez.

Elementallerden Korunma: Hicbir
elemental cembere giremez. Cember
bozulmazsa 2 tur surer.

Likantroplardan Korunma: Belirli sayida
likantrop cembere giremez, say1 canavarin
CZsine baghdir. Cember bozulmazsa 6 tur
surer.

KORUNMADAN ETKILENEN LIKANTROPLAR

Likantrop CZ'si Etkilenen sayi

1-3CZ 1z10
4-5CZ 1z8
6+ CZ 1z4

Hortlaklardan Korunma: Belirli sayida
hortlak cembere giremez. Say1 canavarlarin
CZ'lerine bagldir. Cember bozulmazsa 6 tur
surer.

KORUNMADAN ETKILENEN HORTLAKLAR

Likantrop CZ'si Etkilenen sayi

1-3CZ 2712
4-5CZ 2z6
6+ CZ 1z6
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Biiytiden Korunma: Buytlerin ve baya
benzeri etkilerin (biiytli esyalardan gelenler
dahil) gecemeyecegi bir engel olusturur.

¢ Etki: Engel buylinlin cembere girmesini
de cikmasini da durdurur. Icerideki bir
buytcu disartya byl yapamaz.

e Sire: 124 tur surer.

e Dagitma: Yalnizca bir dilek bu engeli
kaldirabilir.

Hazine Haritalari

Bir harita, dehlizde ya da yabanlikta bir servete
giden yolu gosterir.

¢ Okumak kolay degildir: Harita eksik,
bilmecelerle yazilmis ya da 6l bir dilde
olabilir.

o Hakem 6nceden hazrlar: Bir hazine
haritasi, bir maceranin tohumudur,
masada uydurulmaz.

o Muhafiz vardir: Haritanin isaret ettigi
hastane, tuzaklarla, blytlerle ya da
canavarlar korunur (5 ve daha blyiik CZ
sahibi canavarlarca).

¢  Yigimn bicimini Hakem secer: “5z6 x
1.000 as degerinde bir y181n” ifadesi sikke
olmak zorunda degildir; ayni deger sanat
eseri, micevher ya da islenmis bakir olarak
da durabilir.

HAZINE HARITALARI

Harita isaret Ettigi Hazine

| 1 biiyiilii esya

Il 126 x 10 miicevher ve 2210 taki

[} 2 biiyiilii esya

v 3 byiili esya (kilig harig)

\'% 3 biiyiilii egya + 1 iksir

Vi 3 biiyiili egya + 1 pargdmen + 1 iksir
Vil
Vil
IX 5z6 x 1,000 as degerinde yigin

X 5z6 x 1.000 as degerinde yigin + 1

biiyiilii esya

XI 5z6 x 1,000 as degerinde yigin + 5z6
miicevher

5z6 miicevher + 2 biyiili esya

1z4 x 1,000 as degerinde yigin

Xl 626 x 1,000 as degerinde yigin



YUZUKLER

YUZUKLER
z100 Yiiziik
01-05 Hayvana Hiikmetme
06-10  Insana Hiikmetme
11-15  Bitkiye Hikmetme
1620  Sanri
2125 Cin Cagirma
26-33  Ates Direnci
34-41  Goériinmezlik
42-52  Korunma +1
53-58 Korunma +1, Tm yarigap
59-64  Yenilenme
65-71  Biiyii Depolama
72-78 Buyu Yansitma
79-84  Telekinezi
8590  Suda Yiriime
9195  Ofegorii
96-97 Dilek
98-00 Zayiflik (lanetli)

Kullanicr: Bitiin siniflar. Bir karakter ayni

anda en fazla iki bayala ytizak takabilir; ikiden
fazlasi higbirinin calismamasina yol acar.

Hiitkmetme yiiziikleri (Hayvan, insan,
Bitki): Yuzuk, 12 m menzilde belirtilen tirden
yaratiklar1 denetler. Hayvanlar icin 1z6 siradan
hayvan ya da 1 dev hayvan; insanlar icin 6
CZ'ye kadar (siradan insanlar Y2 CZ sayilir),
kurtulma (BUYU) ile karsi konulabilir; bitkiler
icin 2 m'ik bir alan. Hakimiyet, tagtyan
yogunlastig1 siirece devam eder.

Sanrt: Tasiyan, baska tirden bir ytizik
taktigina inanir. Tirt Hakem belirler ve
oyuncuyu buna inandirmaya ¢alisir; gercek,
ancak kritik bir anda ortaya ¢ikar.

Cin Cagirma: Bir cini ¢agirir; cin, 24 saat
boyunca ¢agiranin hizmetine girer. Yalnizca
cagirana itaat eder; yiizigu elinden alan biri
cine hukmedemez. Ginde 1 kez kullanilabilir.

Ates Direnci: Siradan ates zarar vermez.
Buyulu atese ve nefese karsi kurtulmaya +2,
hasar zar1 basina —1 (her zar en az 1) verir.
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Gorunmezlik: Tagiyan istediginde gériinmez
olur. Saldirirsa ya da by kullanirsa goérintr
héle déner; sonraki elde yeniden kaybolabilir.
Turda 1 kez kullanilabilir.

Korunma +1: ZS'ye 1 iyilesme ve butin
kurtulmalara +1 verir.

Korunma +1, 1 m yari¢ap: Yukaridaki gibi

isler, ama tastyanin 1 m yakinindaki dostlar da
yararlanir. Yan yana dovusen iki karakter, tek

ylzikle korunur.

Yenilenme: Tastyan her el 1 CP geri kazanur.
Kopan uzuvlar yeniden buytr (parmak bir
glinde, kol bir haftada). Ates ve asit hasari
yenilenmez. Tastyan 0 CP'nin altina diserse
yuzik calismaz; yani 6lumi engellemez.

Biiyii Depolama: icinde 1z6 buyti vardir ve
tastyan hangileri oldugunu bilir. Biiytler emirle
isletilir (elde en fazla bir tane). Kullanilan buyt,
Uzerine yeniden yapilana kadar yiziige geri
gelmez; icindeki buyuler degistirilemez. Biiy,
o buytyt kullanabilen en dustik seviyeli
kullanicinin glictinde isler. Biiytler kadim
tirdendir, %20 ihtimalle ilahi byl olabilir.

Biiytui Yansitma: Tasiyana hedeflenen buytiler,
yapanin Uzerine geri doner. 2z6 buylu
yansittiktan sonra ylizagin gicu tikenir.

Telekinezi: Yogunlasarak 24 m menzilde 100
kg'a kadar nesne ya da yaratik hareket ettirilir;
el bagina 4 m, dikey hareket de dahildir.
Hedeflenen yaratik kurtulma zar (BUYU)
atabilir. Yogunlasma kesilirse hedef duser.

Su Ydriyusii: Tasiyan suyun tizerinde
batmadan yurir.

Otegorii: 6 m'ye kadar tas, 12 m'ye kadar
daha yumusak maddelerin (kumas, su, ahsap)
ici gorulur. Alun ve kursun engeller. Arama icin
kullanilirsa, incelenen 2 m'lik alandaki gizli kapi
ve tuzaklar kesin olarak fark edilir. Yogunlasma
gerekir (tastyan hareket edemez); turda 1 kez
kullanilabilir.

Dilek: Yiizikte 1z4 dilek vardir. Tiikendiginde
yuzik siradanlasir. Bkz. Dilekler.



Zayiflik (lanetli): Takildiktan 6 el sonra
tastyanin KUVVET' 3'e duser. Yiztik cikarllamaz;
ancak biiytiyle ya da 6zel bir gorevle
kurtulunur.

COMAKLAR, ASALAR VE DEGNEKLER

COMAK, DEGNEK, ASA

z100 Esya Kullanici
01-08 Iptal Comag: Tim siniflar
09-11  Hiikmetme Degnegi Biylcu
1221  lyilestirme Degnegi Ruhban
2223 Glig Degnegi Biiyticii
24-28  Yilan Degnegi Tim siniflar
29-31 Darbe Degnegi Ruhban
32-34 Cirlitme Degnegi Buyuci
35 Biiyiiciilik Degnegi Biiyiicii
36-40 Soguk Asasi Biiyiicii
41-45 Digman Sezme Asasi Tim siniflar
46-50 Korku Asasi Biiylicti /
Ruhban
51-55 Ates Topu Asasi Buytici
56-60 Yanilsama Asasi Biiylict
61-65  Yildinm Asasi Biiyiict

66-70  Biiyli Sezme Asasi Tim siniflar

7175 Maden Sezme Asasi Tim siniflar

76-80  Etkisizlestirme Asasi Biiytici
81-85 Felg Asasi Biiylicii /
Ruhban

86-90 Bigim Degistirme Asasi  Bliyiici
91-95  Gizli Kapi Sezme Asasi  Tiim siniflar

96-00 Tuzak Sezme Asasi Tiim siniflar

Kullanici

Comaklar: Tum karakterler kullanabilir (aksi
belirtiimedikge). Ince, bir metreden biraz kisa,
ucu topuzludur. Aksi belirtilmedikce comaklar
1210 sarj barindirr.

Degnekler: Byl yapan karakterler. Bazi
degnekler yalnizca kadim ya da yalnizca ilahi
buyuculer tarafindan kullanilabilir; bu durum
degnegin aciklamasinda belirtilmistir. Kalin, bir
metreden uzun sopa seklindedir. Aksi
belirtilmedik¢e degnekler 3z10 sarj barndinr.

Asalar: Yalnizca kadim bayU yapan
karakterlerce kullanilir. Yaklagik 30 cm
uzunlugunda ince gubuklardir. Aksi
belirtilmedikg¢e 2z10 sarj barindirirlar.

Sarjlar

Bulundugunda bir degnek ya da asada 2z10
sarj vardir. Bu zar1 Hakem gizlice atar, tasiyan
ise kac sarj kaldigini bilmez.

Aksi belirtilmedikce her kullanim 1 sarj harcar.
Sarj bittiginde esya siradan hale gelir.

Yeniden sarj: Kural olarak mimkin degildir.
Hakem izin verecek olursa, bunun bir macera
olmasi gerekir; bir ustaya hizmet, bir yere
yolculuk veya 6denecek bir bedel olabilir.

Comaklar

Iptal Comag: Dokundugu buyiilii esyanin
blylsiini tamamen siler ve esya siradanlagir.
Catismada kullanirken zS 9’a kars bir saldir1
zar1 gerektirir (esya aktif olarak kullaniliyorsa
Hakem bu saldirty1 zorlastirabilir). Comagin tek
bir sarj1 vardir ve kullanildiginda kendisi de
siradanlastr.

Degnekler

Hiikmetme Degnegi: Hayvanlara, insanlara
ve bitkilere hiikmeder, tipki ilgili ytiztiklerdeki
gibi. Hayvanlar icin 1z6 siradan ya da 1 dev
hayvan (kurtulma zar atilmaz, goriis gerekir);
insanlar icin 60 m'de 6 CZ'ye kadar, kurtulma
(BUYU) zar1 —2 ile atilir; bitkiler icin 12 m'de 2
m'ik alan. Hikmetme yogunlagsma ister ve
turda 1 kez kullanilabilir.

Iyilestirme Degnegi: Dokundugu kisinin
1z6+1 CP'sini geri kazandirir. Ayni kiside giinde
bir kez isler. Sarj harcamaz, sinirsiz kullanilir.

Giic Degnegi: Goglis gbgse doviste 1 sarj
harcayarak 2z6 hasar verir. Ayrica Stirekli Isik,
Ates Topu (8z6), Yildirim (826), Telekinezi (120
kg'a kadar) ve Soguk Konisi (12 m
uzunlugunda, ucu 6 m genisliginde koni; 8z6
hasar, kurtulma (BUYU) ile yarist) yapabilir.

Yilan Degnegi: Goglis gbgse doviste +1
etkenli bir degnektir. Isabet ettiginde emirle
yilana donustp kurbani sarmalar: hedef
kurtulma zar (BUYU) atmalidir, yoksa 124 tur
boyunca (ya da sahibi saliverene kadar)
tamamen caresiz kalir. Yilan zS 5, CZ 3 (20 CP),



hareket hizi ise 12 m (4 m)'dir. Birakildiginda
sahibine doner ve asaya donuserek iyilesir.
Yilan oldardlirse asa geri gelmez; blyUsi
sOner. Sarj harcamaz.

Darbe Degnegi: 1 sarj harcayarak isabet eden
gogUs gbgse dovus saldirisina 2z6 ek hasar.
Darbe basina yalnizca bir sarj harcar.

Ciiriitme Degnegi: Dokundugu yaratig1 10 yil
yaslandirir. Dogal 6mriinti asan canl Olur.
Uzun 6murld tirler bu etkinin bir kismini yok
sayar (elfler 200 yila kadar, cticeler 50 yila
kadar). Hortlaklar etkilenmez.

Buyticiilik Degnegi: Glic Degneginin biitin
guglerine ek olarak Fel¢ Konisi (12m X 6 m; 6
tur felg, kurtulma (BUYU)), GOrtinmezlik, Ag,
Delgec, Elemental Cagirma (8 CZ) ve bir
Kasirga yapabilir: 14 m yuksekliginde, tepesi 4
m, tabani 2 m genisliginde bir kasirga
olusturur; 3 el stirer, 24 m (8 m) hizla gider,
yoluna ¢ikana 2z6 hasar verir, 2 CZ'den kuciuk
yaratiklar1 savurur (kurtulma OLUM). Feda:
Tastyan asay1 ikiye kirarak 6 m yaricapinda bir
ates topu salabilir; kalan her sarj bagina 8 hasar
verir. Tastyan da bu hasari alir.

Asalar

Aksi belirtilmedikce her kullanim 1 sarj harcar
ve etki, kullanildig1 elde gergeklesir.

Soguk Asasi: 12 m uzunlugunda, ucu 6 m

genigliginde bir Soguk Konisi olusturur koni 626
hasar verir, kurtulma zar1 (ASA) ile yariya iner.

Diisman Sezme Asast: 12 m igindeki
dismanlar, yalnizca kullanicinin gérebilecegi
kizil bir pariltiyla 1sildar. Gizlenmis ve gériinmez
dismanlar da parlar.

Korku Asasi: 12 m X 6 m'ik, koni seklinde bir
etki alani olusturur. Icindekiler dehsete kapilir
ve 30 el boyunca kullanicidan en hizh bigcimde
kacar. Kurtulma zar1 (ASA) bu etkiyi engeller.

Ates Topu Asasi: 48 m menzile bir alev seridi
gonderir ve 8 m ¢apinda bir kire halinde
patlar. 6z6 hasar, kurtulma zar1 (ASA) ile hasar
yartya iner. Kapali bir odada patlatmanin
sonuglarini Hakem betimler.

Yanilsama Asas1: Hayali Gti¢ buytsi gibi bir
yanilsama yaratir. Yanilsamay1 sirdirmek
yogunlasma ister; kullanict yarim hizla hareket
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edebilir. Saldirirsa, bty kullanirsa ya da isabet
alirsa yanilsama soner.

Yildirim Asasi: 36 m menzilden ¢ikan, 12 m
uzunlugunda ve 1 m genigliginde bir simsek
yaratir. 6z6 hasar verir, kurtulma zari (AsA) ile
hasar yariya iner. Simsek, uzunlugunu
doldurmadan bir duvara carparsa geri seker ve
kalan kismini kullaniciya dogru kat eder.

Biyiu Sezme Asasi: 4 m icindeki buyula
esyalar 1sikla bezenir. Gizlenmis egyalar da
parlar, ama parilti gdérinmeyebilir.

Maden Sezme Asasi: 4 m icindeki madenin
yonuna gosterir ve tarana bildirir. Yalnizca 50
kg'dan (1000+ sikke) agir kiitleler sezilir.

Etkisizlestirme Asasi: Bir baska degnegin ya
da asanin etkisini 1 el boyunca iptal eder.
Kullanma niyeti 6ncelik zar1 atilmadan
bildirilmelidir.

Fel¢ Asas1: 12 m x 6 m'lik bir koni yaratir.
Icindekiler 6 tur felg olur; kurtulma (ASA) etkiyi
engeller.

Bicim Degistirme Asasi: 12 m menzilde
kullaniciy ya da bir yaratigi segilen bir baska
yaratiga donistiirtr. Isteksiz hedef kurtulma
zarl (ASA) atar.

Gizli Kap1 Sezme Asasi: 4 m icindeki butin
gizli kapilar1 gosterir.

Tuzak Sezme Asast: 4 m igindeki bltin
tuzaklar gosterir.



CESITLI BUYULU ESYALAR

DIGER BUYULU ESYALAR

z100 Esya
01-03 Falciliga Kargi Koruma Muskasi
04-05 Obur Canta
06-11 Biriktirme Cantasi
12-16 Havada Siiziilme Cizmeleri
17-21 Hiz Cizmeleri
2226 Yolculuk ve Sigrama Cizmeleri
27-31 Ugan Siipirge
32-35 Kristal Kiire
36-37 Kristal Kiire (6teduyu)
38 Kristal Kiire (zihin okuma)
39-40 Yerbozan Pelerin
41 Panik Davullari
42 ifrit Sisesi
43 Hava Elementali Cagirma Kasesi
44 Toprak Elementali Cagirma Malhz
45 Ates Elementali Cagirma Buhurdani
46 Su Elementali Cagirma Tagi
47-56 Elf Pelerini ve Cizmeleri
57 Ucan Hali
58-64 Orko Giicii Eldivenleri
65-66 Dev Giict Kusagi
6777 Taraf Degistirme Migferi (Lanetli)
78-82 Desifre Migferi
83 Telepati Migferi
84 Isinlanma Migferi

85 Yikim Borusu

86-90 Zihin Okuma Madalyonu (6 m)

9193 Zihin Okuma Madalyonu (18 m)
94 Cankapani Ayna

95-97 Tirmanan Halat

98-00 Nazarlik

Kullanim: Aksi belirtiimedikge buttin siniflar;
aktif etmek yogunlagma ister ve ginlik sinir
yoktur.

Falciliga Kars1 Koruma Muskasi: Takan kisi
kristal kiirede goriilemez ve her tiirli zihin
okumaya karsi bagisiktir.
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Obur Canta: Biriktirme Cantasina benzer.

Icine konan her sey 1z6+6 tur sonra yok olur.
Tamamen icine giren canllar da etkilenir.

Biriktirme Cantasi: Kicuk bir kese
gérintmiindedir. Igine 2 m x 1 m x 0,5 m
boyutuna kadar nesneler ve 500 kg'a kadar
agirlik girer. Dolu halde kendisi yalnizca 30 kg
ceker. Bu, dehlizden servet cikarmanin en
kestirme yoludur ve bu ylizden nadirdir.

Havada Stiziilme Cizmeleri: Giyen
diledigince yukselir ve algalir (el basina 4 m'ye
kadar). Yatay hareket icin bir yuzeyi itmek
gerekir. Normal yuk tasinabilir. Sinirsiz
kullanilir.

Hiz Cizmeleri: Giyen 48 m (16 m) hizla (bir
binek at1 hizinda) hareket eder. Bu, glinde 12
saate kadar strdirilebilir; ardindan giyenin bir
tam giin dinlenmesi gerekir.

Yolculuk ve Sicrama Cizmeleri: Giyen
yorulmadan yol alir (yabanlik yolculugunda
dinlenme ihtiyaci yok sayilir) ve 2 m
yukseklige, 6 m uzaga sigrayabilir.

Ucan Sipirge: Komutla ucar; hiz1 48 m (16
m)’dir. Ikinci bir yolcu tastnabilir, o zaman hiz
36 m (12 m)'ye dugser.

Kristal Kiire: Kadim bty kullanicilar igine
bakarak akillarina getirdikleri bir yeri ya da
kisiyi gorebilir. GOrantd 1 tur strer; netligi,
bakanin konuya asginaligina baghdir. Giinde en
fazla 3 kez kullanilabilir. Gértilen sahneye by
yapilamaz. Kursun engeller.

Kristal Kiire (6teduyu): Bakan, istenen yeri
ya da kisiyi gora ve duyar.

Kristal Kiire (zihin okuma): Bakan,
gbrdiigl tek bir yaratigin dastincelerini okur ve
dilini bilmese de anlamini kavrar. Yarim metre
kalinhiginda kaya ya da ince bir kursun tabaka
etkisini engeller.

Yerbozan Pelerin: I5181 biiker; giyen, gergekte
oldugu yerden 1 m 6tede duruyormus gibi
gorinur. Taglasmaya, asalara, degneklere ve
buyulere karst kurtulma zarlarina (FELC, ASA,
BUYU) +2; giyene yOnelen yakin dovis
saldirilar1 —2 ceza alir.

Panik Davullar:: Calindiginda 48 m icindeki
yaratiklar1 dehsete bogar; davulun 2 m



yakinindakiler etkilenmez. Etkilenenler
kurtulma zar (BUYU) atar ya da (moral kurallar
kullaniliyorsa) —2 cezali moral sinamast yapar.
Basarisiz olanlar 30 el boyunca son hizla kacar.

ifrit Sisesi: Yaklasik 60 cm boyunda, agr,
muhurld bir kiip. Mihri kirip tipayr gcekmek,
icindeki ifriti serbest birakir; ifrit, onu kurtaran
karaktere (yalnizca ona) giinde bir kez hizmet
eder. 101 glin sonra hizmet sona erer ve ifrit
yurduna déner. Oldiirtliirse de hizmet biter.

Elemental Cagirma Esyalar1: Her biri bir
elemente baglh bir nesnedir (kase, maltiz,
buhurdan, tas). Ginde bir kez, o elementten
12 CZ1ik bir elemental cagirir. Cagrima
esyasinin hazirlanmast bir tur, etkinlegtirilmesi
ise bir el stirer. Verilecek komutlar Elemental
Cagirma buyusu gibi isler.

EIf Pelerini ve Cizmeleri: Birlikte
kullanildiginda giyeni neredeyse gérinmez ve
tamamen sessiz kilar. Ormanlik arazide fark
edilme sansi 1/6; bagka yerlerde 2/6’dur.
Saldirmak etkiyi bozmaz, ama o el fark
edilmeyi kolaylastirir.

Ucan Halz: 3 kisiye kadar tasir; 60 m (20 m)
hizla ucar. Sesli komutla yonetilir.

Orko Giici Eldivenleri: G6gus gogse dovis
hasarina +4 verir. Agir nesneler bir orkonun
kolayligiyla kaldirilir.

Dev Giicii Kusagi: Gogiis gdgse dovis
saldirisina +1, hasara +6 verir. Kapilari ve
kaya bloklarini bir devin glictiyle iter.

Taraf Degistirme Migferi (lanetli): Giyenin
tarafini (Dtzen / Tarafsiz / Kaos) degistirir.
Giyen degisimin farkinda degildir ve yeni
tarafini her zaman dogru saymistir. Migfer
ctkarilamaz; ancak buyuyle kurtulunur, ayrica
karakter kurtulmak istemeyebilir.

Desifre Migferi: Giyen biittin dilleri ve buyula
yazilar1 okur. Parsémen kullanmak icin yeterli
degildir; okumak, isletmek demek degildir.

Telepati Migferi: Giyen, 18 m icinde gérdagu
yaratiklarin dasiincelerini okur ve onlarla
zihinsel yoldan konusabilir. Bu yolla bir
yaratiga yalan soylenirse, hedef kurtulma
(BUYU) atar; basarisizsa inanir.
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Isitnlanma Migferi: Giinde 1 kez, giyeni ve
tasidiklarini daha 6nce goérdiigu bir yere 1sinlar.
Hic goriilmemis bir yere 1sinlanma, Hakem'in
belirleyecegi bir riskle sonuclanir.

Yikim Borusu: Uflendiginde 12 m
uzunlugunda bir ses konisi salar: canlilara 2z6
hasar (BUYU kurtulma zari ile yariya iner),
duvar ve kapi gibi yapilara ciddi zarar verir.
Gunde 1 kez kullanilabilir; ikinci kez tflenirse
borunun kirllma sanst 1/6’dur.

Zihin Okuma Madalyonu (6 m): 1 el
yogunlasmayla, 6 m icindeki bir yaratigin
distinceleri okunur. Hakem isterse hedefe
kurtulma sansi (BUYU) verir. Okurken hareket
edilebilir, ama saldirilamaz ve buyt
kullanilamaz. Her kullanimda 1/6 ihtimalle ters
teper: tastyanin kendi diistinceleri 6 m icindeki
herkese yayilr.

Zihin Okuma Madalyonu (18 m): Aynu isi,
Zihin Okuma buytstnin glclinde ve ters
tepmeden yapar.

Cankapani Ayna: icine bakan, insan
boyunda ya da daha kiiclk her yaratik
(Gzerindeki her seyle birlikte) aynanin igine
cekilir (kurtulma zari [BUYU] bunu engeller).
Ayna 20 yaratik alir; doldugunda bakmak
giivenlidir. Iceridekiler havasiz ve yemeksiz,
yaslanmadan sonsuza dek yasar; disartyla
konusabilir ama hicbir sey yapamaz. Ayna
kirilirsa hepsi serbest kalir ve iceride kimin ne
kadar bekledigini kimse bilmez.

Tirmanan Halat: 10 m uzunlugunda ince ve
saglam bir halat. Komutla istenen yéne
tirmanir ve bir ylizeye kendini baglar. 500 kg'a
kadar yiik asilabilir.

Nazarlik: Tasiyan kotticul buytiden korur: her
ttrlii lanet ve Oltimiin Parmag etkisiz kalrr.
Bros 276 kez isledikten sonra tikenir ve tastan
bir bécege doner.



DILEKLER

Dilekler, bu oyundaki en etkili giictiir ve
tablolarin en tehlikeli maddesidir. Bir dilek,
kurallarin yapabildigi hemen her seyi yapabilir;
olayu diriltir, bir orduyu dagitir, bir kapiy1 agar,
bir seviyeyi geri getirir vb.

Dilek Nereden Gelir

Bu oyunda dilek yalnizca iki esyadan cikar:
Kilig +1, Dilek ve Dilek Ytiztigti. Her ikisinde de
1z4 dilek vardir ve tiikkendiklerinde esya
siradan bir hal alir.

¢ Dilek tutmak 1 el suirer. Dilek yiiksek
sesle sdylenir, dovisiin ortasinda da
sOylenebilir.

¢ Etki aninda baslar. Hakem'’in distinmesi
gerekiyorsa masa bir dakika bekler, dilek
beklemez.

¢ Dilek harcanir. Sonu¢ oyuncunun
umdugu gibi ¢ikmasa da dilek tikenmistir.
Bu, dilekleri dikkatle tutmanin tek gercek
nedenidir.

Hakemlik Olciitleri

S6z baglayicidir. Dilegi oyuncu soyler,
Hakem uygular. Uygulanan sey, oyuncunun
kast ettigi degil de ne séyledigidir. Bu dilegin
dogasidir; oyuncular bunu bir kez
ogrendiklerinde dileklerini bir hukukgu
titizligiyle dilerler. Dilekleri glizel yapan
taraflardan biri de budur.

Makul dilekler oldugu gibi gerceklesir.
Istenen sey mutevaziysa (bir kap1 acilsin, bir
yara kapansin, bir disman uyusun vb.) dilek
oldugu gibi gergeklesir. Hakem burada dilegi
bikmeye kalkmamalidir; biikiilmeyen dilek,
bukdlen dilegi anlaml kilar.

Biiyiik dilekler biikiiliir. Istenen sey oyunun

dengesini bozacaksa, dilek gerceklesir ama bir
bedeli, bir gecikmesi ya da bir yan etkisi olur.
Cok gucli bir buyuld esya dileyen onu elde
eder, ama egya tehlikeli bir diismanin elinde
belirir.

Diinyay: degistiren dilekler islemez. Bir
dilek, oyunun ya da dinyanin temel bir yanini
degistiremez. Biitiin ejderhalarin atesi sbnmez,
hortlaklar 6lumld olmaz, bir ilah sdztinden
dénmez. Boyle bir dilek tutulu, ancak hicbir

sey olmaz ve dilek hakki yine de harcanmis
olur.

Zamamn geri almak (gorece olarak)
mumkindir. Dilek, birkac el ya da birkag
saat 6dncesine donebilir, bir catismanin
baslangicina, bir kapinin agilmasindan
Oncesine, 6limcul bir darbenin bir an evveline
dontlebilir. Daha gerisi ise olmaz, Gegen yil
gecmistir.

Acgozluliik cezalandirilir, yaraticilik
odullendirilir. Bu, bir kuraldan cok bir
yaklasim, bir aliskanliktir. “Sonsuz altin dilerim”
bir dilek degil, bir sinavdur.

ISLEYEN DILEKLER

Dilek Sonug

“Su o6liimciil darbe  Diisen karakter ayaga kalkar:

hi¢ inmemis olsun.”  yaraldir, 8li degil. Dilegin
en yaygin ve en iyi
kullanimidir.

"Bu canavarla hi¢ Zaman birkag ele geri sarar
kargilasmamig ve canavarin tepkisi degisir.
olalim.” Ayni canavar oradadir —

ama bu kez saldirmaz.

"Bliyiilii Elinde bir Kilic +1 belirir.
canavarlara kars Dévis bittiginde kaybolur.

bir silahim olsun.”

"Bu lanet kalksin.”  Kalkar. Dilekler laneti bozmak
icin bicilmis kaftandr.

“Su duvarin ébiir Gegersiniz. Kiicik, kesin ve

tarafina gegelim.”  sinirh bir dilek, tam olarak

istendigi gibi isler.



BUKULEN DIiLEKLER

Dilek Sonug

"Su ejderha 6lsiin.”  Ejderha élmez; uyur, ya da
bin yil sonra éliir, ya da bir

baska yerdeki bir ejderha

slir.
"Arkadagim Diriltilir, ama bir seviye
dirilsin.” kaybederek, ya da bir seyini

geride birakarak.

"Bu odadan Cikarsiniz. Nereye ciktiginizi

cikalim.” ise dilek belirler.
”10.000 altinim Olur. Ayaginizin dibinde,
olsun.” 500 kiloluk bir cevher

halinde, dehlizin dokuzuncu
katinda.

"Su diisman bir Cikmaz. Onun yerine, sizi

daha kargima arayan bir bagkasini

¢ctkmasin.” gonderir.

"Sonsuz dilegim Dilek kendi iizerine ¢dker.

olsun.” Karakter bir zaman ilmegine
diiser ve 1z6 tur boyunca
oyundan ¢ikar: masadakiler
onu goriir, o kimseyi
goéremez. llmek
¢oziildiigiinde ne oldugunu
hatirlamaz. Bazi kapilar

sadece kapalidir.

Dilek ve Deneyim Puani

Dilekle var edilen servet, tutkuya harcansa
bile DP kazandirmaz. Dilek altin1 yoktan
yaratir, oyunun altini ise dehlizden sirtta
taginarak ¢ikartilir. Bu ayrim korunmazsa, dilek
deneyim puani basan bir darphaneye donusur.

Aynisi dilekle kazanilan seviyeler icin de
gecerlidir; bir dilek (can emmeyle, lanetli
parsémenle vb.) kaybedilmis bir seviyeyi geri
verebilir, ama yeni bir seviye kazandiramaz.

DILEKLER

Dilek, kural kitabinin Hakem'e en ¢ok gilivendigi
yerdir. Burada tablo yoktur, zar yoktur; yalnizca
bir ctimle ve bir karar vardir.

iki hatadan kacinin. Her dilegi biikmek. Bunu
yapan Hakem, oyuncuya dilegin bir ceza
oldugunu 6gretir; oyuncu bir daha dilek
kullanmaz ve masadaki en ilging esya bir kagit
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parcasina doner. ikincisi, hicbir dilegi
biikmemek. O zaman dilek, her sorunu ¢6zen
bir dligmeye donusiir ve dehliz anlamin yitirir.

Ol¢t sudur: dilek, oyuncunun diisiinme
bicimini odiillendirmelidir. Kisa, kesin ve
mutevazi bir dilek tam islesin. Uzun, hirsli ve
her seyi isteyen bir dilek, isteneni seklen versin
6ziinii degil. Oyuncular bu farki bir seferde
Ogrenir ve 6grendikten sonra masada sdylenen
en dikkatli cimleler dilekler olur.

Hakem Notu

Tablolar bir baslangictir. Bu bélimdeki
listeler dehliz geleneginin ortak malidir; ugan
halilar, kristal kiireler, orko eldivenleri vb. Ise
yararlar ciinka herkes ne olduklarini bilir, ama
hicbiri heniiz oyun diinyasina ait degildir.

Bir egyay1 oyun dlinyaniza ait kilmanin en
kolay yolu, onun nereden geldigini
belirtmenizdir. Ucan hali, yeralti aleminin
dokumacilarinin isidir. Kristal kare, goklerin
yedi kapisindan birinin bekgisinin bir gézudur.
Orko glict eldivenleri, bir kral igin
dokilmustlr ve efsanevi kralin elleri o
eldivenler iginde ¢Urimustir.

Biiyu esyalarin gecmisleri vardir. Oyun
diinyalarinda by genellikle nadirdir ve
buyuculer simyacilara benzer; azdirlar,
tuhaftirlar ve masraflidirlar. Boéyle bir diinyada
higbir buyuli esya “bulunmus” olamaz; her
biri, bir zamanlar birileri tarafindan yapilmis ve
birileri tarafindan bir sebepten kaybedilmistir.
Bu ylizden, her kalic1 biytll egyaya su Gg
ayrintiy1 ekleyin:

1. Bir ad: “+1 kilic” bir istatistiktir,
“Kayakiran” ise akilda kalan bir seydir.

2. Onceki sahip: Kimin elindeydi, nasil
kaybetti?

3. Bir talip: Onu geri isteyen bir tapinak, bir
aile, bir borglu.

Uclinciisti en 6nemli olanidir. Bir esyanin
pesinde birinin olmasi, o esyay1 bir 6dilden bir
maceraya donusturur.

Hazine miktar1: Bu bolimdeki tablolarin

hepsi comerttir; Oyle olmalar gerekir ctinka bir
y18in nadiren bulunur. Ama Hakem comert



olmak zorunda degildir. Bir kerede dort buyulu bolimu 6zetler: hazine, verildigi icin degil,
kili¢ dagitirsaniz besincisi bir anlam ifade kazanildig: icin degerlidir.

etmez. Bir kerede tek bir kili¢ verirseniz,

oyuncular ona bir ad verir ve o kili¢c maceranin

bir parcasi olur. Temel yaklasim sudur ve
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12 NAM SEVIYESI VE

BEYLIK

Bir karakterin dokuzuncu seviyeye ulasmasi
kolay degildir. Arkasinda sayisiz yardimct,
birkac 6lmus yoldas, bir diizine dehliz kati ve
kesesinden ¢ikip gitmis binlerce altin vardir. O
altinin nereye gittigini oyuncu bilir; bir
tapinaga, bir borca, bir ozana, bir kuleye
harcanmus olabilir. Karakteri kdyliden ayiran
sey budur, simdi ise onu diger maceracilardan
ayiracaktir.

Dokuzuncu seviyede (blytict karakterler
icinse on birinci seviyede) karakter nam
seviyesine ulagir. Artik adi bilinir; bir handa adi
gecer, bir beyin sofrasina davet edilir, bir
haydut cetesi onun geldigini duyunca yer
degistirir. Bu boélim, o adin neye dénustiguni
anlatir.

Bu bolim bes kissmdan olusmaktadir:

¢ Nam seviyesi: Esigin ne oldugu, nelerin
degistigi ve tutkuyu ele alir.

¢ Beylik nasil oynanir: Bu dizeydeki
oynanigin masaniza ne kadar yer
kaplayacagi ele ahnir.

o Us kurmak: Kale, kule, tapmak ve oyuk
ingast, maliyetler, sureler ve bakimlarini ele
alir.

e Beylik: Arazi temizlemeyi, yerlesimcileri,
vergi ve mevsim dongiisi gibi konulari ele
alir.

e Savas (ya da kitlesel catisma):
Bildiginiz catisma kurallaryla, biiytik
Olcekli savagi ele alir.
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NAM SEVIYESI

Siniflara Gére Nam Seviyesi

NAM SEVIYELERI

Sinif Seviye Unvan Us

Savasgi 9 Bey / Hanim  Kale, hisar

Ruhban 9 Patrik / Tapinak,
Bagrahibe manastir,

kale

Biiylicti 11 Biiytikusta Kule

Hirsiz Usta Siginak

Ciice 9 Ciice beyi /  Oyuk
hanimi

EIf 9 Elf beyi / Koru
hanimi

Bucukluk 8 Bucakemini  Bucak

Bucukluk diledigi zaman bucagini kurabilir,
diger siiflar ise seviye esigini beklemek
zorunadir. Bir savascl parasi yettigi anda kale
yaptirabilir, ama beylik ancak dokuzuncu
seviyede taninir; ¢inkd taglari Gist Giste koymus
olmak bir unvan vermez.

Ne Degisir?

Karakterler diinyaya karsilik vermeyi
birakir, bunun yerine diinyay1
kurcalamaya baslar. Sekizinci seviyeye dek
Hakem bir dehliz koyar ve grup onu kesfe
koyulur. Nam seviyesinde ise grup bir yere kale
kurar ve maceralar buradan dogar; kimin
topragina yerlestiler, kimin yolunu kestiler,
kimin tapinaginin karsisina kendi tapinaklarini
insa ettiler, bunlarin her biri birer macera
tohumudur. Hakem'’in isi hem kolaylagir hem
de zorlagir. Artik sifirdan macera disiinmek
zorunda degildir, ama oyuncularin dinya
uzerinde biraktig izleri takip etmesi gerekir.



Zaman Jlcegi buyur. Dehlizde tur, yabanda
ise gun sayarsiniz. Beylikte ise mevsim
sayarsiniz. Bir kale on bir ayda biter, bir hasat,
yilda bir kaldirilir, bir ordu bir ayda toplanur.
Acik masada bu, iki oturum arasinda gecen
gercek zamanla birlikte igler.

Dehliz bitmez. Nam seviyesindeki bir
karakterin dehlize inmemesi icin hicbir sebep
yoktur ve inmesi i¢in ¢ok iyi bir sebep vardir:
beylik para kaybettirir. Bu bélimdeki blitiin
tablolar, sonunda oyunculari yine bir dehlizin
girisinin 6nune getirir.

Seviye Tabani ve Deneyim Puani

Bu kitap dokuzuncu seviyeye (buytctuler icinse
on birinci seviyeye) kadar oynanacak sekilde
yazilmustir. Nam seviyesine ulasan bir karakter
artik seviye atlamaz, can zari, saldirt bonusu ve
kurtulma zarlar degismez.

Bu, deneyim puaninin anlamini yitirmesi
demek degildir. DP saymayi stirdiriin, nam
seviyesine ulasmamis grup arkadaslari icin bu
hala gereklidir ve bir karakterin ne kadar altini
elden gikardigini gésteren tek kayit budur. Ama
nam seviyesindeki karakterin gostergesi artik
DP degildir. Bu seviyedeki bir karakterin 6l¢iisti
kac fersah (altigen) temizledigi, kag yerlesimcisi
oldugu, kac birlik komuta ettigi ve en dnemlisi
kac diismant oldugudur.

Tutku ve Kale

Nam seviyesine gelen karakterin cogu zaman
iki tutkusu vardir; ikincisini, saldirt bonusunun
ilk kez yikseldigi seviyede edinmistir (bkz.
Macera, Deneyim ve {lerleme). Kale kuran bir
bey icin bunun tek bir pratik sonucu vardir:
taga akan para, tutkularindan biri Yapi ise DP
kazandirr, degilse kazandirmaz. Tutkusunu
degistirmek isteyen bunu her zaman yapabilir,
ama bedeli vardur.

Bunun asil 6nemi ise beylik seviyesinin
oncesindedir. Savascl parasi yettigi anda kale
yaptirabilir; altinci seviyedeki bir savasginin
surlarina akan altin, onu dokuzuncu seviyeye
tastyan seyin ta kendisi olabilir. Nam
seviyesinde ise DP'nin bir hiikmu kalmamustir.
Tutku orada durmaz, ama artik puan icin degil,
karakterin ne oldugu icin tutulur; bir bey 6lene
kadar tapinak yaptirmay: surdurur, ¢cinku
tutkusu budur.

KALE BiR TUTKU MUDUR?

Tutkunun iki sarti vardir: para oyundan ¢ikmali
ve karakterin oyundaki gliclinii artirmamalidir.
Bir kale bu ikinci sarta uymaz; sur, karakteri
korur. O halde ayrimi séyle yapin: ise yarayan
tas DP kazandirmaz, yaramayan tas
kazandinir. Sur, burg, hendek, kisla, ambar;
bunlar yatinmdir. Bir mezar, bir anit, bir
tapinagin altin kaplamasi, bir kulenin gereksiz
yiiksek ticlincii kati, adinizi tagtyan bir cesme;
bunlar tutkudur.

Oyuncular bu ayrimi bir kez 6grendikten sonra
kale planlarina tuhaf seyler eklemeye baslar.
Birakin eklesinler. Diinyadaki her gorkemli yapi
boyle dikilmistir.

BEYLIK SEVIYESINDE OYUN

Bir beylik masada dort farkli agirlikta yer
alabilir. Hangisini sectiginizi Hakem ve
oyuncular birlikte kararlastirsin; ¢ctinki bu,
bolimiin geri kalaninin ne kadarin
kullanacaginiz1 belirler.

Arkaplan Olarak Beylik

Beylik arka plandir. Karakterler eskisi gibi
dehlize iner; kale onlarin limani, kasasi ve
sorun kaynagidir. Yaralar orada sarilir, yardimci
orada tutulur, altin oraya gomular. Hakem
sinirdaki bir ork cetesini, tepede duyulan
sesleri ya da vergi 6demeyen bir kdyl macera
olarak masaya tasir.

Bu kitabin varsayilanm1 budur. Yeni baglayan
bir masa bu bicimde kalsin; mevsim dongisi
oturumlar arasinda on dakika siirer ve savag
kurallar yilda bir iki kez acilir.

Vekilharg: Bey dehlizdeyken beyligi bir
vekilharg yonetir. Vekilharg bir uzmandir (aylik
Ucretini Hakem belirler, genellikle bir
muhendis kadar kazanir) ve beyin yoklugunda
mevsim déngusiini o yuritir. fyi bir vekilharg
oyuncunun defter tutma yikinu alir; kotl bir
vekilharg, donuste karsilasilacak olan kotu
strprizin adidir.



Gecis Asamasi Olarak Beylik

Sefer bir savas oyununa donusir. Oyuncular
artik dehlize inen maceracilar degil, ordu
yuriten beylerdir; oturumlar diplomasi, ikmal
ve savasla gecer. Conan'in son yillarini
diistiniin, oyun onu andiran bir hale evrilir.

Bu bigim icin bu boélumdeki hizh savas kurallar
bir siire yeter, ama uzun vadede yetmez;
KULUNK! eklentisi tam olarak bunun icin
hazirlanmaktadir.

Katman Olarak Beylik

Her oyuncu iki karakter oynar: masada dehlize
inen bir maceraci ve oturumlar arasinda yazili
emirlerle yonettigi bir bey olur. Hakem emirleri
iki oturum arasinda ¢ozer ve sonugclar ilgili
oyunculara bildirir.

Bu bigim, agik masa i¢in yazilmis gibidir (bkz.
Hakemlik Sanati, Sefer Yonetimi): beylerin
kararlar dinyay: sekillendirir, maceracilar da o
dinyanin actig catlaklardan iceri girer.
Hakem'in macera icat etme ylkl neredeyse
tumuyle kalkar.

iki tehlikesi vardir. Birincisi, oyuncunun
beyinden 6grendigini maceracisina
sOylemesidir; bunu, herkesin birden fazla
maceraci karakteri olmasiyla ya da masaya hic
gelmeyen, yalnizca emir yollayan bey
oyuncular alarak ¢ozebilirsiniz. Ikincisi,
Hakem'in posta isine bogulmasidir; emirleri
mevsimde bir kez toplamak yeterli olacaktir.

Bir Odak Olarak Beylik

Beyin maiyetindeki yardimcilar1 oynayin. Bey
kalesinde otururken, onun yolladig ti¢ dort
kisilik bir boliik bir harabeye girer; oyuncular o
oturumda onlar1 oynar. Bu karakterler 1-2.
seviyededir, 6lmeleri seferi sarsmaz ve sag
donerlerse beylikte bir mevki kazanirlar.
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Tek oturumluk oyunlar, eksik masalar ve yeni
oyuncular igin iyidir. Oteki ti¢ bicimin hangisini
secerseniz secin, bunu yanina ekleyebilirsiniz.

US KURMAK

insaat Prosediirii

1. izin: Arazi bir beyin, bir kralin ya da bir
tapinagin yénetimindeyse izin gerekir. izin
genellikle bedava degildir: bir harac, bir
yemin, bir hizmet vb. gerektirir. Sahipsiz
yabanlikta izin gerekmez, ama sahipsiz
yabanlhigin kendi sakinleri vardir.

2. Arazi temizligi: Kalenin dikilecegi altigen
(bir fersah) icindeki canavarlar éldurilmeli
ya da kovulmalidir. Bu bir tabloyla degil,
oynanarak ¢ozalir; genellikle iki tig
maceradir.

3. Tasarmm: Oyuncu kalesinin planini ¢izer
ve maliyetini agagidaki tablodan hesaplar.
Bu plani kdgida ¢izmek oyuncunun isidir
ve masadaki en keyifli islerden biridir.

4. Omay: Hakem plani gbzden gegirir.
Reddetmesi icin sebebi olmalidir; “olmaz”
demek yerine bir neden vermek daha
iyidir.

5. Mihendis: Her 100,000 as maliyet icin 1
mithendis gerekir (aylik 750 as, bkz.
Yardimcilar, Sadakat ve Moral, Uzmanlar).
Yeralt1 yapilari icin clice mithendis tutulur.

6. Insaat: Her 500 as maliyet 1 glin strer.
Miuhendisler bu slire boyunca Ucret alir.
Insaat kesintisiz sirmek zorunda degildir;
para bittiginde durur, para geldiginde
devam eder.

7. GCevre: Yerlesimci cekmek isteyen karakter,
kalenin cevresindeki tic fersahi da temiz
tutmalidir (bkz. Beylik).



Yapi Maliyetleri

YAPI MALIYETLERi TABLOSU

Yapi Maliyet (as) Olgiiler

ickale 75,000 12 m?, 16 m yiikseklik, 2 m kalin duvar

Hisarpece 37,000 ki kiiciik kule, kapikule ve asma képrii

Kule, biiyiik 30,000 VYuvarlak; 6 m taban, 8 m yiikseklik, T m kalin duvar

Kule, kiigiik 15,000 Yuvarlak; 4 m taban, 6 m yiikseklik, T m kalin duvar

Burg 9,000 Duvara yash yarim kule; 6 m taban, 6 m yiikseklik, 1 m kalin duvar
Kapikule/derbent 6,500 6 x 6 mtaban, 4 m yiikseklik, T m kalin duvar; kale kapisi dahil
Sur duvari 5,000 Mazgalli; 20 m uzunluk, 4 m yiikseklik, 2 m kalinlik

Sivil bina, tag 3,000 ki kat ve cati arasi; 24 m dig duvar, yarim metre kalinlik

Sivil bina, ahsap 1,500 ki kat ve cati arasi; 24 m dis duvar

Asma kdprii 500 2 m; hendek iizerine

Hendek 400 20 m uzunluk, 4 m genislik, 2 m derinlik

Yeralti gecidi 500 2x2x2m

Tablodaki degerler yuvarlanmustir. Bir yapinin fiyati malzemeyi, isciligi ve tasimayi igerir. Kule ve
burglar yuvarlaktir; sur duvarina yaslanabilir ya da tek basina dikilebilir. Sivil binalarin merdiveni,

kapilari, dosemesi ve catist ahsaptir.

Ickale: Kalenin gobegindeki tahkimli yapr;
beyin oturdugu, hazinenin durdugu ve her sey
kaybedildiginde son savunulan yer. 12 m?, 16
m yukseklige sahip, 2 m kalinliginda duvar.
Surlar dustikten sonra bir kusatma ickalede
yeniden baglar.

Hisarpece: Sur duvarindaki agir tahkimli giris.
iki kigiik kule, bir kapikule ve bir asma
képriden olusur; tek tek yaptirmaktan
pahalidir, ama tek parga olarak ele gecirilmesi
de o kadar zordur. Kapisini zorlayan saldiran,
Ui¢ ayr1 yerden ates altinda kalir.

Kule, buyuk: Yuvarlak kule; tek basina
dikilebilir ya da sur duvarina oturtulabilir. 6 m
tabana, 8 m yukseklige, 1 m kalin duvara
sahiptir. Bir bayltcinun istedigi yukseklik
genellikle budur ve bir okcu birliginin bitiin
sur boyunu gérmesine yeter.

Kule, kiigtik: Aynisinin kiicigli; 4 m taban, 6
m yukseklik, I m kalin duvar. Sur koéselerinde
ve kapi yanlarinda kullanilir.

Burg: Sur duvarina yaslanmis yarim kule. 6 m
tabana, 6 m yukseklige, 1 m kalin duvarlara
sahiptir. Duvarin dibini gébrmeye yarar; burgsuz
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bir sur, dibine sokulan bir diismani ve lagimciyi
goéremez.

Kapikule: Sur duvarindaki tahkimli giris. 6 x
6 m taban, 4 m yiikseklik, 1 m kalin duvar;
demir kafes kapi (stirglt) fiyata dahildir. Bir
kalenin en zayif yeri kapisidir ve bir kalenin
parasi cogunlukla bu yizden kapisina gider.

Sur duvart: Mazgalli tag duvar. 20 m uzunluk,
4 m yukseklik, 2 m kalinlik. Ardindaki birligin
ZIRH SINIFI 2 iyilesir ve hiicum islemez (bkz.
Kusatmalar).

Sivil bina, tas: Iki kat ve cati arasi; merdiveni,
kapilar1, dosemesi ve catist ahsaptir. 24 m dig
duvar (6rnegin 6 X 6 m) yarim metre
kalinliktadir. Kigla, ambar, ahir, atdlye, han;
kalenin icindeki hayat bu binalarda geger.

Sivil bina, ahsap: Ayni plan, tas yerine
ahsap. 24 m dis duvar. Ucuzdur, cabuk yikilir
ve yanar.

Asma kopri: Hendek tizerine kurulan,
kaldirlabilir ahsap kopri; kapikuleye
baglanabilir. 2 m. Kaldinldiginda hendegi
gecmenin bagka yolu yoktur, ki hendegin
bittn anlami budur.



Hendek: Savunma gukuru; cogu zaman suyla
doldurulur. 20 m uzunluk, 4 m genislik, 2 m
derinlik. Kusatma makinelerini duvardan uzak
tutar ve lagim kazmay1 neredeyse
imkansizlagtirir.

Yeralt1 gecidi: Siradan bir dehliz koridoru: 2
X 2 X 2 m. Mahzenler, gizli cikislar ve kusatma
altinda disariya acilan yollar bununla 6l¢ulur.
Kaleden cikan bir tiinel, bir giin kaleye giren
bir ttinel olur.

Standart Digi Olciiler

Kule: Farkl 6l¢iide kule yaptirmak isteyen
oyuncu su hesabi kullanir:

e Taban capina kadar olan her 2 m
yukseklik: taban capi (m) x 1,000 as

e Taban capinin ustiindeki her 2 m yukseklik:
taban cap1 (m) x 2,000 as

e Azami yukseklik, taban capinin iki katidir.

Ornek: 8 m tabanli, 12 m yiiksek bir kule. Ilk 8
m i¢in 2 m bagina 8,000 as (dort boélim, 32,000
as); kalan 4 m icin 2 m basina 16,000 as (iki
boéliim, 32,000 as). Toplam 64,000 as.

Bir kule bundan yuksege ctkamaz. Cikmak
isteyen buyl kullanmalidir ve o kulenin ayakta
kalmast artik bir byinin ayakta kalmasina
baghdir.

Burg: Yukaridaki kule hesabini kullanin ve
ikiye bolan.

Sur: Daha yuksek sur yaptirilabilir. 6 m
yuksekliginde 20 m'ik bir duvar 7,500 as tutar;

bunun tsttindeki her 2 m ytikseklik 5,000 as
ekler. Azami yukseklik 12 m'dir.

ic Donanim

Tablodaki fiyatlar duvari, gatiy1 ve dis cepheyi
kapsar; kapilari, merdivenleri, dogsemeyi ve
pencereleri kapsamaz.

Kestirme yol: Toplam maliyeti %25 artirin.
Bu, takviyeli kapilari, tas merdivenleri, doseme
tasini, kiremidi, pencere ve mazgallari,
parmakliklar ve siradan mobilyay: karsilar.
(Gogu masa icin bu yeterlidir.

Ayrintili hesap: Oyuncu kalesinin icini kalem
kalem dosemek istiyorsa asagidaki tabloyu
kullanin. Gizli kapilar ve doénen duvarlar bu
tabloda oldugu icin, bunu isteyen oyuncu
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genellikle bir hirsizdir ve ne yaptigini
bilmektedir.

iC DONANIM TABLOSU

Kalem Olcii Fiyat (as)
Mazgal deligi 10
Pencere 10
Pencere parmakhg 10
Pencere kepengi - 5
Kapi, ahsap 1x2m 10
Kapi, takviyeli ahsap  1x 2 m 20
Kapi, tag/demir 1x2m 50
Kapak, ahsap Tx1m 20
Kapak, takviyeli 1x1m 40
ahsap
Kapak, tas/demir Tx1m 120
Gizli kapi/kapak Normal 5 x normal
Déseme, ahsap 2x2m 40
Déseme, tag/karo 2x2m 100
Cati, ahsap 2x2m 40
Cati, kiremit 2x2m 100
Merdiven, ahsap 1 m eninde, 20
2 m'lik
bslim
Merdiven, tag 1 m eninde, 60
2 m'lik
balim
Dénen duvar 2x2m 1,000
balim

Kasabada ve Harabede insaat

Kasabada: Malzeme ve iscilik yakindir. Tag
yapilar %60, ahsap yapilar %80 indirimlidir.
Ama hicbir kasaba yoneticisi, kendi surlarmin
dibine bir bagkasinin kalesinin dikilmesine
seyirci kalmaz; izin gogu zaman siyasi bir
meseledir ve bir maceradir.

Harabede: Terk edilmis bir kaleyi ele
gecirmek, yenisini dikmekten ucuzdur. Onarim
maliyeti, ayni yapinin inga bedelinin %10 ile
%50'si arasindadir; oranit Hakem, yapinin
durumuna bakarak belirler. Harabeler bos
olmaz.



Bakim

Her yapi, insa bedelinin %1'i kadar yillik bakim
ister. Odenmeyen bakim birikir; iki yil
6denmezse Hakem bir zayiflik belirler (¢oken
bir burg, akan bir cati, ctriiyen bir kap1 vb.) ve
bunu bir kusatmada hatirlayacaktir.

Sinifa Gore Usler

Savascr: Bir kale ya da hisar yaptirir ya da var
olan bir tanesini alir. Cevresindeki toprak
beyligi olarak bilinir. Savascinin ayricaligy bir
indirim ya da bir zar degildir: kilic1 ve nam
seviyesi, yerlesimcinin aradig tek seydir.

Ruhban: ilahina adanmus bir tapinak, manastir
ya da kale yaptirir. llahinin liitfuyla insaat yar
fiyatina cikar. Bu indirim yalnizca ilaha
adanmis yapi icin gecerlidir; kendi ambarin
tam fiyata yaptirir ve bunu sorgulayan bir cirak
mutlaka ¢ikacaktir.

Ruhban dilerse nam seviyesini beklemeden de
tapinak kurabilir. Ama bu tapinagi kilise
tanimaz: yari fiyat islemez, murit gelmez ve
tapinagin sapkin ya da dinsiz ilan edilme
ihtimali vardir. Bunu goze alan ruhbanin
genellikle iyi bir sebebi vardir ve bu sebep bir
seferin kapisini aralar

Byticii: Genellikle 1ss1z bir tepeye, bir
ormanin i¢ine ya da bir ucurumun kenarina
kule diker. Kule bir Us degil, bir laboratuvardir;
buyulli esya yapimi ve biiyt arastirmast burada
yurdr (bkz. Biiyt, Buyt Arastirma).

Hirsiz: Bir kasabanin iginde ya da altinda
siginak kurar. Sigiak bir kale degildir, bir
agdir: kapilar, gecitler, satin alinmis bekgiler.
Maliyetini Hakem belirler; bir hirsiz i¢in asil
masraf tas degil, susturulan agizlardir.

Ciice: Yeraltinda bir oyuk acar. Yeralt: yapilar
icin clice mithendis gerekir; bagka kavimlerden
cliceler oyugun himayesine gelir.

Elf: Ormanin derinliginde bir koru kurar. Koru
yapl istemez, zaman ister: Hakem, ingaat
glnina altin yerine mevsimle 6lgebilir. Bir
fersah (6 km) cevresindeki orman hayvanlari
elfi uyarir ve haber tagir; karsiliginda elf onlar
korur, ki bu bir masraf kaleminden ¢ok bir
yukimlaliktir.
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Bucukluk: Nehir kiyisinda, yesil tepeler
arasinda bir bucak kurar. Bucak surla degil,
citle gevrilir. Bucakemini vergi toplamaz;
ziyafet verir ve karsiliginda herkes onun s6zini
dinler.

TAKIPCILER

Us kuruldugunda karakter takipgi toplar.
Takipgiler yardimci degildir: pay almazlar,
sadakat sinamasi i¢in KARIZMA'ya bakilmaz,
macera icin tutulmazlar. Onlari getiren sey
Ucret degil, namdir.

TAKIPCi TABLOSU

Sinif Sayi Kim

Savasei Yerlesimci ve milis; birlik
kurma hakki.

Ruhban 5z6 x 10 1-2. Seviye savascl;
moral sinamasi yapmaz

Biiyiicii 126 1-3. Seviye biiyiicii ¢irak

Hirsiz 2z6 1. seviye acemi; dlenin
yerine yenisi gelmez

Ciice 3z6 x 10 Uzak diyarlardan ciice;
kendi silahiyla gelir

EIf Ormanin hayvanlari;
haber tasir, savagmaz

Bucukluk 476 x 10 Bucak halki; savunmada

déviisiir, sefere cikmaz

Ruhbanin miiritleri: Elli ile i¢ yiz arasinda,
Olene dek doviisecekl asker demektir bu; nam
seviyesindeki en glicli askeri kuvvet ruhbanin
elindedir. Bedeli, o askerlerin neye inandigidir.
Ruhban ilahinin buyrugundan saptiginda,
tapinagini yagmaya kalktiginda ya da
muritlerini anlamsiz bir savasta harcadiginda
Hakem takipgileri geri alabilir ve bir daha
gelmezler.

Criraklarin harsi: Buytclntn ciraklari
Ucretsizdir ve oyun diinyasinda bedava higbir
sey yoktur. Her cirak, ustasinin defterine
bakmak ister. Hakem her mevsim bir girak igin
gizli bir tepki zar atabilir.

Takipcileri Yonetmek

Takipciler hazine pay1 almaz; barinak, ortak bir
amag ve efendilerinin nami yeterlidir. Ama
kot muamele, anlamsiz 6lumler ve diisen bir



itibar onlar1 dagitir. Hakem bunu bir sadakat
sinamasindan ziyade, bir kararla ¢ozer:
takipciler gitmistir ve bunu ertesi sabah ahirda
Ogrenirsiniz.

BEYLIK

Kale ya da herhangi bir yapi, bir beylik
kurmaya yetmez. Beylik, insanlarla olur.

Tabiiyet ve Bagimsizlik

Toprak iki yoldan gelir ve ikisinin de bedeli
vardir.

Bir efendiden alinan toprak: Bir kral, bir
bey ya da bir tapinak size topragi bagislar;
karsiliginda ise yemin verirsiniz. Yakamlalik
genellikle iki tGrludir: yillik harag (verginin
dortte biri iyi bir orandir) ya da yilda ti¢ ay
askeri hizmet, yani efendiniz ¢agirdiginda
birliklerinizle onun savasina katilmak. Buna
karsilik siz de destek cagirabilirsiniz; siniriniza
bir ordu dayandiginda yalniz kalmazsiniz.

izin verilmezse: Bir bey size izin vermeyi
reddederse iki yolunuz vardir. Beklersiniz: bu
arada kendinize bir ev yaptirabilirsiniz, ama
etrafini duvarla geviremez ve elli parali
askerden fazlasini tutamazsiniz. Duvar 6rmeye
ya da daha kalabalik bir kuvvet toplamaya
kalkarsaniz o bey sizi bir tehdit olarak gorar, ki
hakldir; &nce uyarn gelir, ardindan da eli silahl
askerler.

Kimseden alinmayan toprak: Yabanlikta
kimseden izin istemezsiniz. Harag vermez,
kimsenin savasina gitmezsiniz. Ordu geldiginde
de kimse yardima gelmez.

Kendi unvaninizi da kendiniz segersiniz ve
sectiginiz unvan duyulur. Yeni bir beylik
kuruldugunda cevredeki her bey icin birer
tepki zan atin (bkz. Karsilasmalar ve Catisma):
dost olan elgi veya anlagmali evlilik teklifi
yollar, diisman olan énce casus, sonra haydut,
sonunda ise ordu gonderir. Kimsenin
sahiplenmedigi bir topragin cogu zaman bir
sahibi vardir; yalnizca insan degildir.

Hakem icin bu, bir kuraldan cok bir kaldiractir.
Yemin eden bey, efendisinin savaglarina
strtiklenir; yemin etmeyen bey, komsularinin
istahina aciktir. Ikisinin de macerasi boldur ve
masa bunlardan hangisini tercih ettigini bilerek
secmelidir.
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Araziyi Temizlemek

Yerlesimci, tarlasinda galisirken
oldurilmeyecegine inandig yere gelir. Bir
bolge su iki kosulu sagladiginda temiz sayilir:

e Icindeki canavar ini ve haydut yatag
bosaltilmistir.
e Bir garnizon diizenli devriye gezmektedir.

Garnizon menzili: Kaledeki bir garnizon g
fersaha (Ui¢ altigen, 18 km) kadar devriye
gezebilir. Sarp arazide (bataklik, dag, stk
orman) bu menzil bir fersaha iner. Daha uzagi
tutmak icin ileri karakollar ve ek garnizonlar
gerekir.

Garnizon buytkliigii: Fersah basina en az 20
asker. Bu say1 savasmaya degil, gériinmeye
yeter; asll isleri yolda durmak, izleri okumak ve
kaleye haber yollamaktir.

Yerlesimciler

Arazi temizlendikten sonra her mevsim yeni
yerlesimciler gelir. Her mevsim 1z6 X 10 kisi
arazinize gelir. Asagidaki kosullar zar sayisini
degistirir:

YERLESIMCi ZARI TABLOSU

Kosul Etken
Verimli toprak, irmak ya da islek bir yol ~ +1 zar
Kalede pazar, degirmen ya da liman var  +1 zar
Diisiik vergi (yilda 5 as) +1 zar
Yiiksek vergi (yilda 20 as) -1 zar
Bdlgede savas, kitlk ya da salgin -1 zar
Sarp ya da corak arazi -1 zar
Beyin kétii bir nami var -1 zar

En az bir zar atlir. Zar sayisi sifira diserse
kimse gelmez ve bir mevsim daha boyle
giderse gitmeye baslarlar.

Yerlesimci masrafi: Guvenlik tek basina
yetmez. Gelen insanin bariacak evi, aligveris
edecegi bir yeri ve mahsuliini gétirecegi bir
yolu olmalidir; bunlari bey yaptirir. Bir de
haber salmak gerekir: tellal, ozan, kervanla
yollanan s6z vb. Bu masraflari Hakem belirler
ve yukaridaki tablonun “pazar, degirmen ya da
liman” satir1, karsiiginda ne aldiginizi gosterir.



Hosnutsuzluk: Yerlesimci zari Ust Gste iki
mevsim sifira diserse insanlar gitmeye baslar.
Her mevsim nifusun onda biri beylikten gog
eder. Uciincii mevsimde kalanlar gitmez, kalir
ve silahlanir. Niifusun onda biri ayaktakimi
birligi olarak toplanir (bkz. Savas), vergi gelmez
ve beyin kendi koylustne karsi bir seferi vardir.
Bu seferi kazanmak, kaybetmekten daha
zordur.

Kapasite: Bir fersah (6 km’lik bir altigen)

yaklasik 31 kmz2’lik bir yerdir ve sonsuz insan
beslemez. Kac kisi besledigi, topragin ne kadar
islendigine baghdir.

ARAZi KAPASITE TABLOSU

Toprak Kapasite
Yabanlik 250 kisi
Sinir boyu 500 kisi
Uygar 1,000 kisi

Yabanlik: Yeni temizlenmistir. Daginik ciftlikler,
tek bir yol, ormanin biiytk bir kismi oldugu
gibi durmaktadir.

Sinir boyu (serhat): Bir kusaktir
islenmektedir. Koyler, bir degirmen, pazara
giden duzgun bir yol gibi yeni yapilar bulunur.

Uygar: Oteden beridir ekim yapilmaktadir.
Birbirine yakin koyler vardir, el degmemis
akarsu kalmamustir.

KASABALAR NEREDEN BESLENIR?

Bir yerlesim, kendisini besleyen kirsal niifusun
kabaca onda biri kadardir. Bu tek oran,
haritanizin 6lcegini belirler.

Us kasabaniz 2,000 kisilikse arkasinda 18,000
koyli vardir; uygar toprakta 18, sinir boyunda
36, yabanlikta 72 fersah eder. On bes bin
niifuslu bir sehir ise 135,000 koyli demektir:
uygar toprakta 135 fersah, yani kabaca 4,000
km? eder. Bir sehir, bir bolge haritasinin
ustlinde durmaz; bir bolge haritasi kadar
topragin Ustiinde durur.

Bunu tersine de kullanin. Oyuncular haritanin
kenarinda bir sehir duyduysa, o sehrin
arkasinda ytizlerce fersahlik islenmis toprak, o
topragin Ustiinde de bir hitkiimdar vardir.
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Kimsenin kimseye sormadan beylik kuramadig;
yerler boyle yerlerdir.

Ve 6lgegi unutmayin: Boz Murat ii¢ fersahini
doldurdugunda beyliginde 750 kisi olur, yani Us
kasabasinin yarisi kadar. Bir beylik bir sehir
degildir ve bir seferin dmrii boyunca da
olmayacaktir.

Vergi ve Gelir

Temel oran; yerlesimci basina yilda 10
altin sikkedir. Vergi mevsim baglarinda dortte
bir olarak toplanir.

Vergi tek gelir degildir. Hakem sunlari da
isletebilir:

¢ Yol ve gegit bedeli: Islek bir yol ya da
képra, yilda 200-2,000 as.

e Pazar pay1: Kurulmus bir pazar, yilda
500-5,000 as.

o Haracg ve fidye: Bu diinyada savasin en
karlh tarafi budur (bkz. Savasin Sonu).

Bir beyin topragi, tanimi geregi
yabanliktir. Yeni kurulan her beylik ilk
basamaktan baglar. Bir tist basamaga ¢gikmak
yirmi y1l ve yatirim ister: yol, degirmen,
kurutulan bataklik, tas kdopra ve daha nicesi.
Hakem bunu bir kusak sonrasina saklasin; bir
seferin 6mri genellikle buna yetmez ve
yetmemesi dogru olanidur.

Sinira ulasan beylik biiytimeyi durdurur. Daha
fazlasini isteyen bey, daha fazla arazi temizler;
beyliklerin hep komsusunun sinirina géz
dikmesinin nedeni budur.

Kaynaklar

Her fersahin kendi zenginligi vardir ve iki
fersah birbirinin ayni degildir. Bir fersah
temizlendiginde, orada ne oldugunu belirleyin:
secin ya da zar atin.

ARAZi KAYNAK TABLOSU

z10 Kaynak
1 Bir kaynak
2:7  iki kaynak
89  Ug kaynak
10  Dért kaynak



Ardindan kaynak turlerini belirlemek icin her
kaynak i¢in bir z10 atin.

KAYNAK TURU TABLOSU

z10 Kaynak  Yillik gelir

1-3  Hayvan Yerlesimci bagina 2 as
4-8  Bitki Yerlesimci bagina 1 as
9-10 Maden Yerlesimci basina 3 as

Hayvansal kaynak: Surt, balik, kurk, at, bal,
kus vb.

Bitkisel kaynak: Ekin, kereste, zeytin, Gizim,
yem, kenevir vb.

Madeni kaynak: Bakir, demir, kalay, tuz, tas
ocagy, kil, gimus vb.

Araziye bakin ve zar1 ona gore okuyun; ¢olde
bitki kaynagi, bozkirda kereste aranmaz.
Kaynak geliri yalnizca yerlesilmis fersahlardan
toplanir; kimsenin islemedigi bakir damars,
damar olarak kalir.

Zengin fersah: Bir fersahin kaynak geliri yilda
2,000 as' agtyorsa o fersahin kendi sahibi
olmalidir; oturup uzaktan sagilan bir zenginlik,
davetsiz misafirleri ceker. Sahip koymayan bey,
o gelirin 1z10 X %10'unu her yil kaybeder:
haydutlar, vekilharclar, komsular ve kimsenin
bilmedigi eller payin alir. C6zamu Vasal
Yapmak kismindadir ve bu, vasal vermenin en
iyl sebebidir.
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Giderler

BEYLIK GIDERLERI TABLOSU

Gider Tutar

Yapi bakimi insa bedelinin yillik %1'i

Garnizon Asker tiiriine gore aylik iicret
(bkz. Parali Askerler)

Miihendis, Aylik ticret; her 50 asker igin 1

silahtar, uzman silahtar

Yénetim Toplanan verginin %10'u (katip,

tellal, kilit, mum)

Osiir Butiin gelirin %10'u, bdlgenin
fapinagina

Bayram, ziyafet Yerlesimci basina 1 as, her
bayramda

Konuk agirlamak  Konugun riitbesine gére,
glinligi 100-1,000 as

Savas zamani butln asker Ucretleri iki katina
cikar.

Osiir: Gelirinizin onda biri bolgenin tapmagina
gider. Bu bir vergi degildir, kimse zorla almaz;
6demeyen beyin beyliginde hicbir ruhban
hizmet vermez. Sifa da hizmettir. Bir maceraci
grubunun bunu ne kadar ciddiye alacagin, ilk
agir yaralanmadan sonra 6grenirsiniz.

Bayram: Yilda birka¢ bayram beklenir; birini
tapinak, birini varsa efendiniz ilan eder, gerisini
siz. Maliyeti yerlesimci bagina 1 as'tir. Beklenen
bir bayram icin gerekli harcama yapilmazsa
gelecek mevsimin yerlesimci zar1 bir azalir;
insanlar ziyafet icin gelmez, ama ziyafetin
kesilmesini isaret sayar.

Konuklar: Bir soylu konuk, maiyetiyle birlikte
gelir ve masrafi size aittir: komsu bir bey glinde
100 as, bir sancak beyi 300 as, bir hukimdar
1,000 as maliyetindedir. Miktara giinde bir
ziyafet dahildir, armagan dahil degildir ve
armagan adettendir. Bir konugu geregince
agirlamamak hakarettir; efendinizi
agirlamamak ihanettir. Uzun bir ziyaret, bir
beyi borca sokabilir ve bunu bilerek uzatan
konuklar vardir.



Mevsim Déngisii

Beylik oyunu, dort adimda ilerler. Bunu iki
oturum arasinda Hakem ile oyuncu on
dakikada halleder; oturumu bu is icin
harcamayin.

1. Gelir: Verginin dortte biri ve varsa oteki
gelirler toplanur.

2. Gider: Ucretler ve bakim masraflari
ddenir. Odenmeyen kalem not edilir.

3. Yerlesimci: Yerlesimci zar atilir, niifus
glncellenir.

4. Olay: 1z12 atilir.

Kis: Kisin ordu yaramez. Yalnizca haberciler,
casuslar ve tuccarlar yola cikar; seferler
ilkbaharda baglar, sonbaharda biter. Bu tek
cumle, bir seferin takvimini kurar: kisin kurulan
ittifak, baharda 6denir.

MEVSIM OLAY TABLOSU

z12 Olay

1 Sinir baskini. Bir fersah kana bulanir;
devriye kaybi verilir. Temizlenene kadar o
fersahtan vergi gelmez.

2 Haydutlar yolu kesti. Bu mevsimin vergisi
dortte bir eksik gelir.

3 Kuraklik ya da sel. Yerlesimci zari bir azalir,
gelecek mevsim vergi yariya iner.

4 Komsudan elgi. Bir ittifak, bir evlilik, bir
harac ya da bir tehdit teklifi getirir.

5  Bir yol agildi. Bir ¢coban, temizlenmis bir
tepede bir dehliz girisi bulmustur.

Sakin mevsim. Hicbir sey olmaz.
Bereket. Vergi dérite bir fazla gelir.

Bir usta geldi. Bir zanaatkér, bir tiiccar ya
da bir rahip yerlesmek ister; yatirim
kargiliginda yeni bir gelir kalemi.

9  Dava. Iki kdy ya da iki aile arasinda bir
anlagmazlik; beyin hiikiim vermesi
bekleniyor. Verilen hiikiim bir sonraki
yerlesimci zarini etkiler.

10 ihanet. Bir uzman, bir cirak ya da bir
garnizon subayi satin alinmighr.

11 Bir sey yerlesti. Temizlenmis bir fersaha bir
canavar yerlesir ve bir in/yuva kurar.

12 Savag haberi. Bir ordu yola ¢cikmistir ve bu
tarafa geliyordur. Hakem iki mevsim
dnceden haber verir.

BU BiR EKONOMIi SIMULASYONU DEGILDIR
Beylik hesabini bir defterle tutun ve o defteri
masaya getirmeyin. Oyuncunun bilmesi
gereken u¢ sey vardir: kasada ne kadar var, bu
mevsim ne oldu, ne karar vermesi gerekiyor.
Gelirin gideri biraz agmasi iyidir, cok agmasi
kotlidur. Surekli zenginlesen bir bey dehlize
inmeyi birakir ve oyun durur. Siirekli iflas eden
bir bey de beyligi birakir. Dogru ayar sudur:
beylik kendini zar zor dondiirsiin, bityiimesi
dehlizden gelen altinla miimkiin olsun. Boz
Murat'in 6rneginde goreceginiz gibi, iyi
kurulmus bir beylik ilk yillarda para kaybettirir.

Vasal Yapmak

Temizlenmis bir fersahi bir yardimciniza, bir
muridinize ya da sadik bir savasginiza
verebilirsiniz. O fersahin vergisinden
vazgecersiniz; karsiliginda vasaliniz size
ikisinden birini borglanir:

e Bey pay:1: Kendi gelirinin dértte biri, her
yil size gbnderir.

e Askeri hizmet: Yilda Gg ay, kendi
birligiyle, sizin savasiniza katilir.

Vasalin kurdugu ciftlik ya da koy, kuruldugu yil
boyunca fazladan bir yerlesimci zar1 ceker;
insanlar bos topraga degil, birinin sahip ciktig
topraga gider.

Vasal yapmak, beyligin en ucuz bliylime
yoludur ve en pahali riskidir. Bir vasal, size
verdiginiz toprakla birlikte kendi aklin1 da
edinir. Sadakat ssnamalarini (bkz. Yardimcilar,
Sadakat ve Moral) toprag1 verdikten sonra da
atmay surdirtn; bir yardimei icin distk bir
sadakat zar1 hosnutsuzluktur, bir vasal icinse
isyandir.



ORDU KURMAK
Bir beyin bes asker kaynagi vardir.

1. Milis: Her 100 yerlesimci bagina 10 asker
cagirabilir, yani nifusun onda birini silah altina
alabilir. Ucretsizdir, ama bedava degildir; silah
altindaki her yerlesimci, o mevsim ¢alismayan
bir yerlesimcidir. Niifusun ytizde kaci
toplandiysa o mevsimin biitlin gelirleri o kadar
eksilir. Beste biri toplanmigsa gelir beste bir
duser.

Sikisan bir bey bu say1y iki katina cikarabilir,
yani nifusun beste birini silah altina alabilir. O
zaman gelenler artik milis degil ayaktakimidir
(ZS 9, moral 5) ve gelir de iki kat1 diiger.

Milis, hasat ve ekim mevsiminde dagilr.
Dagitmayan bey gelecek yilin vergisini yer.

2. Parah asker: Ilan verilir ve beklenir. Bir
kasabada bir ayda bulunabilecek asker sayisi
boélgenin niifusuna baghidir, bunu Hakem
belirler. Savas zamani ticretler iki katina cikar
ve aday sayis1 duser. Ucretler icin bkz.
Yardimcilar, Sadakat ve Moral.

3. Takipgeiler: Ruhbanin miritleri, clicenin
kavmi, bucuklugun bucak sakinleri. Bedavadir
ve satin alinamaz.

4. Vasallar: Askeri hizmetle bagl vasallariniz,
yilda G¢ ay boyunca hizmet etmek tizere kendi
birlikleriyle gelir. Bu, bir beyligin strekli
beslemeden asker tutmasinin tek yoludur ve bu
Uc¢ ayin hangi G¢ ay oldugu genellikle bir
tartisma konusudur.

5. Miuttefikler: Komsu beyler, tapinaklar,
kabileler vb. Bir tepki zartyla degil, bir
pazarlikla gelirler ve getirdikleri birlikler savas
bittiginde ganimetten pay ister. Bir efendiye
baglilik yemini etmisseniz, onu ¢agirma
hakkiniz da vardur.

Toplanma siiresi: Milis bir hafta, vasal iki
hafta, paral asker bir ay, muttefik bir
mevsimde toplanir. Uzaktan gelen bir ordunun
ylrayus stresini yaban hareket kurallariyla
hesaplayin (bkz. Macera, Yaban Macerasi); bir
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ordu, bir maceraci grubunun yarisi hizinda
yurar.

SAVAS

Bir bey er ya da gec bir orduyla karsilasir. Bir
ork akini sinir1 asar, bir komsu toprak talep
eder, bir tapinak kendi ordusunun toplar vb. O
gun, catisma kurallari elli asker icin tek tek
atilamaz.

Burada verilen savas kurallarinin yéntemi
basittir; savasin Olcegini kiictltmek. Yiizlerce
askeri tek tek oynamak yerine her birim (figiir,
pul vb.) bir birlik yerine sayilir ve savas zaten
bildiginiz ¢atisma kurallariyla ¢céztmlenir. Yeni
bir sistem 6grenmenize gerek kalmaz, bildiginiz
kurallar neredeyse oldugu gibi kullanilir.

Bu kurallar bir savagt 30 dakikada bitirmek
icindir. Cenah manevralari, diizen degistirme,
ikmal, kusatma makineleri, deniz savaglar1 ve
tek tek diellolari kapsayan ayrintili kurallar
burada verilmemistir, bunlar i¢in yeni bir
eklenti olan Kiiliink! hazirlanmaktadir.
Asagidaki o kitapcik gelene dek bir savasgin
kaderini, giniin yarisini harcamadan
belirlemeye yeter.

Olcek

Savastan once 6lcegi belirleyin. Olgek, bir
birimin (bir minyatir figiiriin, bir pulun, bir
tasin vb.) kag askeri temsil ettigini gosterir.

BiRLIK OLCEGi TABLOSU

Ordu biiyiikliigii  Olgek Birim basina
50-300 asker Cete 10 asker
300-3,000 asker Ordu 100 asker
3,000+ asker Sefer 1,000 asker

Olgek bir carpandir, kurallar ise ti¢ 6lcek igin
aynidir. Her iki tarafta 6-15 kadar birim olacak
Olcegi secin. Elli birimlik bir savasg yorucudur,
birim saysi ellinin Gistiine cikiyorsa bir Ust
Olcege gecin.

Savasa bir kez baslayinca olcegi degistirmeyin.



Birlikler

Her birim (bir minyatir figlirtin, bir pulun, bir tasin vb.) bir birliktir ve tek bir savasg! gibi islem gorur;
bir ZS’1 bir CAN PUANI, saldirisi ve moral degeri vardir. Bir birlik yok oldugunda, 6lgek kadar asker etkisiz
hale gelmis (6lmus ya da dagilmis) demektir. Birlik profilleri, kasabada tuttugunuz paral askerlerin

profilinin aynisidir. Tek fark, CAN ZARIdir.

BiRLIK TABLOSU

Birlik ZS CZ Hasar Moral  Asker bagi aylik (as)
Ayak takimi (silahsiz kalabalik) 9 (10+) 1 126 5

Milis (koylii) 9 (10+) 1 126 6 1
Piyade, hafif 6 (13+) 1 1z6 8 2
Piyade, agir 4 (15+) 2 128 8 3
Mizrakgi 6 (13+) 1 1z6 (dikme) 8 2
Okgu 6 (13+) 1 126 (ahs) 8 5
Kurmali yayli 5 (14+) 1 126 (ahs) 8 4
Afli, hafif 7(124) 2 126 (hiicum) 9 10
Al 5 (14+) 2 128 (hiicum) 9 15
Atli, agir 3 (16+) 2 128 (hiicum) 9 20
Okgu, ath 9 (10+) 1 126 (atig) 9 15
Savas arabasi 5 (14+) 3 1z8 (hiicum) 9 30
Seckin muhafiz 3 (164) 2 128 10 40

Can puana: Birligin CZ'si kadar z8 atin, ya da

CZ basina 4 CP verin. Hizli bir oyun icin
ikincisini kullanin.

Ucret: Bir birligin aylik ticreti, asker basina
Ucretin olgekle carpimidir. Ordu 6lgeginde (1
birim = 100 asker) bir hafif piyade birligi ayda
200 as tutar. On birlik, ayda 2,000 as demektir.
Bir beyligin vergisi bir orduyu beslemez ve
beslememelidir: ordular kurulur, sirdirilmez.
Farki dehlizden cikan altin kapatir.

Canavarlar. Bir savasa katilan canavarlar
kendi profilleriyle girer, ama dlcege uygun
sayida. Yuzluk olgekte tek bir dev, tek bir
birimdir ve kendi can zariyla oynanir; yiz dev
degil, bir dev yeterlidir. Olgekten biiytik tek
yaratiklar (bir ejderha, bir devasa yaratik)
boyle isler ve savasin dengesini gercekten
bozarlar. Bu normaldir ve 6yle kalmalidir.

Savas Alani ve Olcek

Savasta, tipki catismadaki gibi kareli bir zemin
kullanilabilir. Degisen tek sey, bir metrenin
masada ne kadar yer kapladigidir.
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Her kareyi on metre olarak okuyun.

Baska hicbir sey degismez. Hareket hizlari, silah
erimleri, bliyt menzilleri; hepsi oldugu gibi
kalir ve on kati mesafeyi gosterir. Bir uzun
yayin uzak erimi 42 metre degil 420 metredir.
Catismada kullandiginiz minyatiir 6lcegini
aynen kullanin (bkz. Karsilasmalar ve Catisma,
Minyatar Kullanmak); cetvel de ayni cetveldir,
saylilar da ayni sayilardir.

SAVAS OLCEGI TABLOSU

Zirhsiz
Figii 10
gur m Hareket (24)
20 mm (1/72) 1Tcm 24 cm
28 mm (1/64) 1ing 24 ing

28 mm figlrler igin masa dar geliyorsa ing
yerine 2 cm kullanin; kitaptaki 6lcek notunda
oldugu gibi bu, mesafeleri biraz kisaltir ve her
seyi masaya sigdirir.



Birlik birimi: Bir birlik, 20 mm 6lcekte 4 x 2
cm'lik bir tas, bir pul, bir minyatur figir,
mukavva ya da kagit dikdortgenle temsil
edilebilir (28 mm icin 2 x 1 ing). Olcek ne
olursa olsun tasin boyu degismez. Birimin uzun
kenari birligin 6naduir ve nereye baktigi
Onemlidir.

Arazi: Tepeyi, koruyu, batakligl, irmagi ve yolu

masaya koyun. Bir savas i¢in 120 X 80 cm
yeterlidir; bu, 1,200 X 800 metrelik bir araziye
denk gelir.

ARAZi TABLOSU

Arazi Etki

Tepe Yukaridan saldiran birlik saldiri
zarina +1 alr

Orman, sik Atli ve araba giremez, hiicum
yapilamaz, gdriis kesilir

Orman Hareket yariya iner; hiicum

(seyrek), yapilamaz

bataklik, kum

Irmak, si§ Gecgen birlik hareketini orada

gegit bitirir ve o tur zirh sinifina +2 ceza
alr

Sur ardi Savunan birlik zirh sinifina 2

iyilesme alir; hiicum iglemez

MASA KURMADAN OYNAMAK

Cetvel istemeyen bir masa savasi bolgelere
ayirarak da oynayabilir. Bir kdgida bes ile dokuz
yer gizin (tepe, gegcit, sag kanat, merkez,
kalenin 6ni), her birini yaklasik 200 metre
sayin ve komsuluklarini oklarla gosterin.
Piyade turda bir bolge, atli iki bolge ilerler;
menzilli silahlar komsu bolgeye atis yapar.
Ancak cenah manevra yapmayi kaybetmis
olursunuz, ki bir savasta kaybedilecek en pahali
seylerden biridir. Masaniz varsa 6lciin.

Savas Turu

Savas, catisma elleri yerine savas turlariyla
ilerler. Bir savas turu bir turdur, yani on dakika.
Siralama, bildiginiz el siralamasidir; basina iki
adim eklenmistir.
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1. Komuta zarlari: Her taraf, sahadaki her
birligi icin 1z6 atar (bkz. Komutanlar). Bu
atis aynit zamanda 6nceligi belirler.

2. Emirler: Komutanlar, kazandiklari zarlari
birliklerine dagatir.

3. Hareket: Birlikler hareket hizlar kadar
ilerler.

4. Ats: Menzilli silahlarla atis yapilir.

. Buyu: Komutanlar by kullanir.

6. Dowvis: Temas hélindeki birlikler carpisir;
eszamanli ¢ozimlenir.

7. Moral: Gereken birlikler moral stnamasi
yapar. Harcanmamis komuta zarlari bu
asamanin sonunda sifirlanir.

Onceligi kazanan taraf, tipki bir catisma elinde
oldugu gibi, her asamada énce mi sonra mi
oynayacagini secer.

Hareket ve Hiicum

Bir birlik, savas turunda temel hareket hizi
kadar ilerler ve bu say1 savas 6lceginde okunur.
Dehlizde bir turda 24 metre yurtiyen zirhsiz bir
adam, savag alaninda bir turda 240 metre alir;
ikisi de on dakikadir, biri koridor Olger, 6teki
ova geger. Karma bir birlik en yavasg tiyesinin
hiziyla yrar.

BiRLIK HAREKET TABLOSU

Birlik Savas 20 mm
turunda masada

Ayaktakimi, milis, 240 m 24 cm

sapanci (zirhsiz)

Hafif piyade, okeu, 180 m 18 cm

mizrakgi (deri)

Agir piyade, kurmal 120 m 12 cm

yayl, segme muhafiz

(6rgii, levha)

Hafif atli, atli okgu (binek 480 m 48 cm

ah)

Atli, agir atli (savas ati) 240 m 24 cm

Savas arabasi 240 m 24 cm

Bir birligin hizini, kusandig zirh belirler; paral
asker tablosundaki hareket sttunu (bkz.
Yardimcilar, Sadakat ve Moral, Parali Askerler)
savas Olceginde okundugunda yukaridaki
sayllari verir. Ayri bir tablo ezberlemeniz
gerekmez.



Temas: Birimi digman birimine degen birlik
dovustedir. Doviise girmis bir birlik, emir
almadan temastan ¢tkamaz.

Huiicum: Hareketini bir diisman birligine
degerek bitiren birlik hiicum etmigtir. Hicum,
mesafe Olciilmeden 6nce ilan edilir ve hareket
hizinin yaris1 kadar fazladan mesafe kazandirir.
Temasla bitmeyen bir hiicum birligi o tur sarsar
(saldirilarna —2); ilan etmeden énce goz
karari iyi olmalidir. Ath ve arabalar hiicumda
hasarlarina +2 ekler.

Dikme: Mizrakg! bir birlik o tur hareket
etmemisse mizraklarini dikmis sayilir: kendisine
hiicum eden birlige +2 hasar verir ve o birligin
hiicum bonusunu iptal eder. Atliy1 durduran
tek ucuz sey budur.

Kusatilma: iki ayr1 yénden temasa giren birlik
kusatilmig sayilir: ona saldiran her birlik saldir
zarina +2 alir, kendisi ise yalnizca bir birlige
karsilik verebilir.

Atig

Menyzilli saldirilar normal kurallarla ve normal
erim etkenleriyle yapilir: yakin +1, orta
etkensiz, uzak —1 alir. Erimler savas dlceginde
okunur.

SAVAS OLCEGINDE ERIM TABLOSU

Silah Yakin Orta Uzak
(+1) (=1)
Cirit 60 m 120 m 180 m
Sapan 80 m 160 m 320 m
Yay 100 m 200m 300 m
Uzun yay 140 m 280 m 320 m
Kurmali yay 160 m 320m  480m

Dovuse girmis bir birlik atis yapamaz. Kendi
birliginizin dovistiga bir carpismaya atig
yapmak isterseniz dehlizdeki kural aynen isler:
Once 1z6 atin, 1-3 gelirse hasar kendi
birliginize verilir.

Buyd

Bir komutan, savas turunda bir byt kullanir.
Menzil ve etki alani da savasg 6lgeginde okunur,
ama bir bliyt en fazla bir birligi etkiler.

o Hasar buyiileri (Ates Topu, Yildirim) hasar
zarini normal atar ve hedef birligin
CP'sinden duser. Hedef ayrica moral
silnamasl yapar.

o Etki buytleri (Uyku, Korku, Sersemletme)
hedef birligi sarsar. Cete dlgeginde ve
hedefin CAN ZARI 1 ya da altindaysa birlik
dogrudan bozulur.

¢ Duvar buyiileri kendi uzunlugunca bir
engel kurar; stiresi boyunca oradan
gecilmez. Savas 6lceginde bir tas duvar, bir
birligin cephesini kapatmaya yeter.

o lyilestirme biiyiileri birlik can puanin
geri getirmez. Yalnizca komutanlara igler.

Olgek buyiidiikce bir biiytiniin ldiirdigi
adam sayisi degil, bozdugu diizen 6nem
kazanir. Sefer dlgceginde bir ates topu bin kisiyi
oldirmez; safi yarar, atlar Grkitiir ve o birligin
0 gun bir daha toparlanamamasina yol acar. CP
kaybini béyle anlatin.

Dovis

Temas halindeki diisman birlikler garpisir.
Saldin zar, birligin CAN ZARIna gbre normal
atilir ve hedefin zs'sine bakilir. Isabet eden

birlik hasar zarini atar; hasar, hedefin CP'sinden
dusaldr. CP'si sifira inen birlik yok olmustur.

Doéviis eszamanlidir. Yok olan birlik de o tur
vurur.

Moral

Savagta askerler 6lene kadar dévismez;
dagilirlar. Savaslari moral kazanir, can puani
degil.

Bir birlik su durumlarda stnama yapar:

e Can puanmmin yarisini kaybettiginde.

e Yanindaki dost bir birlik yok oldugunda.

e Ath ya da araba hiicumuna ugradiginda.

o Komutani distigiinde ya da komuta
menzilinden ciktiginda.

Simama: 2z6 atin. Sonug birligin moralinden
buytkse basarisizdir. Durumsal etkenler icin
catisma bolimundeki moral etken tablosunu
kullanin.



MORAL SONUC TABLOSU

Sonug Etki

Basarili Birlik yerinde kalir ve déviismeye
devam eder.

Basarisiz Birlik sarsilir: saldirilarina -2 ceza
alir, hareket hizinin yarisi kadar geri
cekilir.

Ikinci kez Birlik bozulur: savas alanindan

basarisiz kagar, savasin kalaninda yoktur.

Bozulan birlik yok olmus sayllmaz. Askerlerinin
¢ogu yasar, ama o glin savasmazlar.

Komutanlar

Karakterler savasta bizzat doviismez. Bir
savas alaninda tek bir kili¢c, ne kadar biyult
olursa olsun, bir béligin yerini tutmaz.
Oyuncu karakterlerin yeri en 6nde degil,
tepededir; savaga katkilar1 komutadir.

Komuta zarlar: Her savas turunun basinda
her taraf, sahadaki her birligi icin 1z6 atar.
Bozulmus birlikler zar vermez; ordunuz

eridik¢ce emir verme gliciiniz de erir.

e En c¢ok 6 atan taraf onceligi kazanir.
Beraberlikte en ¢ok 5 atan kazanur.

e 4 ve 5:dovise girmemis bir birlige emir
verir.

e 6: dovise girmis bir birlige emir verir, ya
da sarsilmis bir birligi toparlar, ya da bir
moral sinamasini yeniden attirir.

e 1,2 ve 3 kenara atilir, ise yaramazlar.

Komutanin yitikseltmesi: Her komutan
turda bir zar1, KARIZMA tepki etkeni kadar
yukseltebilir. Yalnizca art1 etken igler; eksi etken
zar1 disirmez. Bir savasct komutan iki zar
yukseltir. Karizmasi yiiksek bir bey, savas
alaninda 0614 zarlan diriltir; bu, karizmanin bu
oyundaki en pahal kullanimidir.

Emir almis birlik hareket eder, atis yapar,
hiicum eder, geri cekilir ya da hedef degistirir;
ayrica o tur saldir1 zarina +1 alir.

Emir almamas birlik yerinde kalir. Temas
hélindeyse normal dévustr ve kendisine
saldirana normal karsilik verir, ama
kendiliginden ilerleyemez, atis yapamaz,
hiicum edemez ve temastan ctkamaz.
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Kendiliginden hiicum: Emir almamus bir
birlik, hareket menzili icindeki bir dismana
kendi karariyla hiicum edebilir. Bunun olup
olmayacagina, birlik oyuncunun ordusuna ait
olsa bile, Hakem karar verir. Boyle bir birlik
saldir1 bonusunu almaz ve komutanin planini
bozar. Baz birlikler bunu yapmak zorundadir:
ayaktakimi, kan davali kavimler ve ruhbanin
mritleri dismani gérince yurir. Onlar
durdurmak bir emir gerektirir; ordunun en
ucuz askerleri, komuta zarlarinizin en pahali
mugterileridir.

Komuta menzili: Komutan tek bir birimdir ve
kendi hareket hiziyla, savas 6lgceginde ilerler.
Ancak gorebildigi birlige emir verir; tepe,
orman ve sur gorls hattini keser.

KOMUTA MENZiLi TABLOSU

Komutan Menzil 20mm masada
Savasgi Butiin savas

alani
Ruhban 300 m 30 cm
Biiyiicii 200 m 20 cm
Hirsiz, clice, 100 m 10 cm

elf, bugukluk

Menzil disindaki birlik emir alamaz ve moral
sinamalarinda —1 alir. Savascinin biitiin alani
godrmesi bir ayricalik degildir, sinifin islevi
budur: ordu yénetmeyi bilen tek siniftir.

Komutanin tehlikesi: Komutan bir birligin
yanindadir. O birlik yok olur ya da bozulursa
komutan kurtulma (OLUM) atar. Basarisiz olursa
yaralanir: can puaninin yarisini kaybeder ve
savasin kalaninda ne emir verebilir ne de zar
yukseltebilir. Bu zar, savasin oyuncular igin de
tehlikeli olmasini saglayan tek kuraldir;
atlamayin.

Kahramanin miidahalesi: Bir karakter savas
boyunca bir kez, yaninda durdugu birligin
carpismasina bizzat girebilir. O tur birlik saldir
ve hasara +2 alir ve moral sinamalarini
otomatik gecer. Karsihginda karakter o
carpismanin hasarindan payini alir: 2z6 CP
kaybeder. Bu, savasin kaderini cevirebilecek
bir andir ve bir bedeli olmaldir.



Teke tek: Iki komutan, ordularin gézii éniinde
dovusebilir. Bu, bildiginiz catisma kurallariyla
(el duizeniyle) oynanir; savas turlari o sirada
durur. Kaybeden tarafin butin birlikleri moral
sinamasl yapar, kazanan tarafinkiler bir sonraki
sinamalarinda +1 alir. Bu kural, bir oyuncu
karakterinin 6lmesiyle sonuclanabilir. Amag
budur.

Savasin Sonu

Savas, bir taraf birliklerinin yarisini
kaybettiginde ya da komutani cekilme emri
verdiginde biter.

KAYIP TABLOSU

Birlik durumu  Kayip

Yok olmug Olcek kadar askerin yarisi
8lmiig, kalani yaral ya da

esirdir.

Askerlerin dértte biri
kaybedilir; gerisi giinler icinde

Bozulmusg

sizarak déner.

Sag kalmig Olgegin onda biri kadar kayip

verir.

Ganimet: Savas alani kazananindir. Yenilen
ordunun techizati, cadirlar ve sandiklari bir
hazine y181n1 olarak hesaplanir; biytk bir
ordunun kampi F tirQ hazineye denktir (bkz.
Hazine ve Buyulu Esyalar).

Esirler: Yenilen tarafin sag kalanlarinin bir
kismu esir duger. Fidye, bu dinyada savasin en
karh tarafidir ve bir seferi aylarca strtikleyebilir.
Fidyesi 6denen bir bey, 6dedigi paray1 bir
yerden cikarmak zorundadir ve genellikle
nereden ctkaracagini bilir.

Sonrasi: Kazanan taraf, kaybedenin bir
fersahini alir ya da bir haraca baglar. Yenilen
bey tahtinda kalabilir; éldtrilen bey bir
mesele, sturgln edilen bey iki mesele demektir.

Savasl Zarla Cozmek

Bazi savaslar masada oynanmaz: iki komsu bey
arasindaki bir startisme, uzaktaki bir sinir
catismasl, oyuncularin katilmadigl bir sefer vb.
Bunlari tek zar atistyla ¢ozebilirsiniz.

Her taraf icin savas puani hesaplayin: birlik
say1sl, art1 asagidakilerden her biri icin +2.
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e Agir piyade ya da ath Gstinlagu

e Arazi ya da tahkimat avantaji

e  Yetkin komutan (savascl, ya da KARIZMA
tepki etkeni +1 ve Ustl)

o ki kati say1 Gistinliga

e Baskin ya da sirpriz

Her taraf 2z6 atip savas puanini ekler. Farka
bakin.

SAVAS$ SONUCU TABLOSU

Fark Sonug

0—1  Belirsiz. iki taraf da %10 kayip verir; ertesi
giin yeniden karsilagirlar.

2-3  Kilpay zafer. Yenilen %20, kazanan %15
kaybeder; yenilen cekilir.

4—-6  Acik zafer. Yenilen %40, kazanan %10
kaybeder; alan kazananindir.

7+ Bozgun. Yenilen %60 kaybeder, sag

kalanlarin yarisi esir diiger; kazanan %5.

Bir oyuncu karakteri kaybeden tarafin
komutaniysa, kurtulma (OLUM) atar. Basarisiz
olursa esir diismustar.

Kusatmalar

Kusatma bir savastan cok bir kitliktir ve bu hizh
kurallarin kapsami disindadir. Simdilik su
kadan yeter:

e Bir kale, saldiran ordunun tuigte biri kadar
birlikle savunulabilir; sur ardindaki birlik
ZIRH SINIFIna 2 iyilesme alir.

e Savunanlar her hafta erzak sinamasi yapar:
276, moralden biiylikse erzak sikintisi
baslar ve her sinamada moral 1 digser.

e Duvari asmak isteyen saldiran kusatma
makinesi ya da buyt kullanmalidir. Aksi
halde tek yol beklemektir ve bekleyen ordu
da yer.

e Bir kale, ambarindaki erzakla
garnizonunun biyikligine boélinen hafta
kadar dayanur.

KARARI OYUNCUYA BIRAKMAK

Bu kurallar bir savasi hizla bitirir, ¢linku asil
isleri karar vermeyi oyuncuya birakmaktir.
Nereye kac birlik koydugu, hangi kanadi
emirsiz biraktig), elindeki tek 6'y1 bir hlicuma
mi yoksa dagilmak tizere olan bir birligi
toparlamaya mi harcadigi, mizrakgilarini dikip



beklettigi mi yoksa 6ne siirdiigli mi; savasin
tadi bu kararlardadir. Zarlar gerisini halleder.
Komuta zarlari savas biytidiikce ¢ogalir ve
ordu eridikce azalir. Kaybeden taraf yalnizca
asker kaybetmez, emir verme giiclinii de
kaybeder; bir bozgunun neden birdenbire
oldugunu bu anlatir.

Bir de sunu unutmayin: o ordu, karakterlerin
altiniyla kurulmustur. Masada dagilan her
birim, bir zamanlar bir dehlizden sirtta
¢ikarilmis bir keseydi.

ORNEK: BOZ MURAT'IN BEYLIGI

Boz Murat dokuzuncu seviyeye ulasmis ve “Bey
unvanini almistir. Yabanlikta, kervan yolunu
goren bir tepeye kale dikmeye karar verir.

»

Arazi: Grup, tepenin bulundugu fersahtaki ork
karakolunu ve dev 6riimcek yuvasini temizler.
Bu iki macera slirmiis ve bir yardimciya mal
olmustur.

Tasarim: Murat planini kagida gizer:

Kalem Adet  Tutar (as)
Ana kale 1 75,000
Kule, biiyiik 2 60,000
Sur duvari (80 m) 4 20,000
Gegit evi 1 6,500
Hendek (40 m) 2 800

Sivil bina, tas 2 6,000
Toplam 168,300

Miihendis: 168,300 +~ 100,000 = 2 miihendis.
Aylik 1,500 as.

Siire: 168,300 + 500 = 337 guin, yani on bir ay.
Murat bu siire boyunca li¢ kez dehlize iniyor;
ikisinde parayi denklestiriyor, birinde bir
yoldasini gdmuyor.

Bakim: Yilda 1,683 as.

Garnizon: Ug fersahi dlismandan temiz tutmak
icin 30 hafif piyade (aylik 60 as) ve 10 okcu
(aylik 50 as). Aylik 110, yillik 1,320 as.
Yerlesimci: ilk yil dort mevsimde toplam 200
kisi geliyor (verimli toprak ve kervan yolu
sayesinde her mevsim iki zar). Yillik vergi: 2,000
as.

Kaynaklar: Murat'in {i¢ fersahi icin zar atiliyor:
tepelerde bir maden (tas ocag), vadide iki bitki
(ekin ve kereste). Kaynak geliri, 200 yerlesimci
Uzerinden yilda 200 x (3+1+1)=1,000 as.

Hesap: Gelir 2,000 + 1,000 = 3,000. Gider: bakim
1,683; garnizon 1,320; yonetim 200; osur 300.
Toplam 3,503. Beylik yilda 500 as zarar ediyor
ve bu, hicbir konuk gelmedigi, hicbir bayram
verilmedigi bir yilin hesabidir.

Murat bunu bildigi icin kaleyi kervan yolunun
iistiine kurmustu. ikinci yil bir gecis iicreti
koyuyor ve niifus 500'e ¢ikiyor. Ama aradaki farki
kapatan sey yol degil: li¢iincii mevsimin olay
zarinda 5 geliyor ve bir coban, temizlenmis
tepelerden birinde bir dehliz girisi buluyor.

iki yil sonra, bir ork akini: Sinirdan 600 ork

geciyor; Murat 700 kisi ¢ikarabiliyor. Ordu

Olcegi seciliyor (1 birim = 100 asker). Savas, iki

tepe arasindaki gegitte veriliyor: masaya 120 x

80 cm'lik bir arazi kuruluyor, yani 1,200 x 800

metrelik bir vadi. Orklar uzun kenardan geliyor;

aradaki 600 metreyi kapatmalari, hig
durmasalar bile Ug¢ tur alacak.

e Orkordusu: 4 ork savascisi birligi, 1
azman kurt binicisi, 1 ayaktakimi. Toplam 6
birim.

e Murat: 2 agir piyade, 1 mizrakgl, 2 okgu, 1
hafif atli, 1 milis. Toplam 7 birim.

Murat'in karizmasi 13, yani KAR tepki etkeni +1;
savascl oldugu icin turda iki zar ylkseltebiliyor
ve biitiin alani goriyor. ilk turda yedi zar atiyor:
6,5,4,3,3,2, 1. Uckullanilabilir zar, arti
yiikselttigi iki 3 gelen zar; bes emir ediyor. Bes
birlige emir veriyor, milisi emirsiz birakiyor.

Mizrakgilarini gegidin agzina dikip orada
tutuyor. Dikilmis bir birlik emir istemez; hareket
etmeyerek zaten dikilmis haldedir ve o zari
baska yerde kullaniyor. Okgularini mizrakgilarin
100 metre gerisindeki tepeye koyuyor; oradan
gecidin agzi orta erimde kaliyor. Kurt binicileri
hiicum ediyor, mizraklara toslayip iki tur icinde
bozuluyor.

Dordiinci turda Murat Gg birligini kaybetmis,
dort zar atiyor ve ikisi ise yariyor. Emirsiz kalan
milis, karsisindaki ork birligini goriip
kendiliginden hiicum ediyor; Murat'in planinda
bu yoktu. Milis o turda yok oluyor. Savas yedi
turda bitiyor.

Murat kazaniyor. Dért ork birligi yok oldu: 200
olii ork, 200 yarali ve esir. Ork kampi F tiirii
hazine veriyor. Murat'in kendi kaybi: bir yok



olmus milis birligi (50 élii koylii) ve 40 kadar
baska kayip.

Ertesi mevsim yerlesimci zari, élen elli kéyliiniin
ailesi tasinmis oldugundan, bir azaliyor.

SON SOz

Nam seviyesi oyunun sonu degil, 6lgegin
degismesidir. Karakterler artik dehlize inmek
zorunda degildir, ama inerler; ¢cinkl bir
kalenin duvari kendi kendinin bedelini
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6deyemez ve bir ordu ancak birinin cebindeki
altinla yurar.

Hakem icin bu bélim bir hazirhk degisikligi
demektir. Haritalar koridordan bolgeye
genigler, figliranlar goblin muhafizindan komsu
beye evrilir, macera ciimlesi “bu dehlizi
temizle”den “bu sinir1 kim tutacak”a doner.

Kurallar ayni kalir. Zar atilir, karar verilir, biri
olar. Yalnizca masa buyumustur.



EKLER
VE TABLOLAR

EK A CABUK BASVURU TABLOLARI

EK B ORNEK YABANLIK, BOLGE HARITASI VE ILGINC
YERLERI

EK C ORNEK MACERA, DEHLIZ HARITASI VE
BASLANGIC KASABASI
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EK A
CABUK BASVURU
TABLOLARI
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OZELLIK ETKENLERI

KUVVET ETKENLERI

KUV Doviis Kapi Acma
3 -3 1/6
4-5 -2 1/6
6-8 -1 1/6

9-12 Yok 2/6

13-15 +1 3/6

16-17 +2 4/6
18 +3 5/6

ZEKA ETKENLERI

ZEK Konusulan Diller =~ Okuma-yazma
3 Ana dil (cat-pat) Bilmez

4-5 Ana dil Bilmez

6-8 Ana dil Bilmez

9-12 Ana dil Yazar (temel)

13-15  Ana dil +1 ek dil
16-17  Ana dil +2 ek dil
18 Ana dil +3 ek dil

BiLGELIK ETKENLERI

Okur-yazar
Okur-yazar
Okur-yazar

BiL Biiyii Kurtulma Zari Etkeni
3 -3

4-5 -2

6-8 -1

9-12 Yok

13-15 +1

16-17 +2

18 +3
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GEVIKLIK ETKENLERI

CEV  ZS Etkeni Ahs Oncelik
3 +3 ceza -3 -2
4-5 +2 ceza -2 -1
6-8 +1 ceza -1 -1
9-12 Yok Yok Yok
13-15 -1 bonus +1 +1
1617 -2 bonus +2 +1
18 -3 bonus +3 +2

BUNYE ETKENLERI

BUN Can Puani Etkeni
3 Zar bagina -3
4-5 Zar basina -2
6-8 Zar basina -1

912 Yok

13-15 Zar basina +1

16-17 Zar basina +2
18 Zar basina +3

KARIZMA ETKENLERI

KAR Tepki Azami Yardimci

Etkeni Yardimci  Sadakati
3 -2 1 4
4-5 -1 2 5
6-8 -1 3 6
9-12 Yok 4 7
13-15 +1 5 8
16-17 +1 6 9
18 +2 7 10



SALDIRI

SALDIRI TABLOSU

ZS 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 -1 2 -3

z20 7+ 8+ 9+ 10+ 11+ 12+ 13+ 14+ 15+ 16+ 17+ 18+ 19+ 20 20 20

SALDIRI BONUSU

Seviye Savasgi Ruhban Biiyiicii Hirsiz Ciice EIf Bugukluk
1 — — — — — — —
2 — — — — — — -
3 — — — — — — —
4 +2 — — — +2 +2 +2
5 +2 +2 — +2 +2 +2 +2
6 +2 +2 +2 +2 +2 +2 +2
7 +5 +2 +2 +2 +5 +5 +5
8 +5 +2 +2 +2 +5 +5 +5
9 +5 +5 +2 +5 +5 +5
10 +2 : : +7
1 +5

Nokta isareti sinifin azami seviyesinin 6tesini gosterir. Bucukluk 8, Savasc/Ruhban/Hirsiz/Clice 9, Elf 10,
Buytlci 11. seviyede durur.

HIRSIZ YETENEKLERI

HIRSIZ YETENEK TABLOSU

Seviye  Tirmanma  Tuzak B/E Dinleme Gizlenme Sizma Cilingirlik Cepcilik
1 87 10 1-2 10 20 12 20
2 88 15 1-2 15 25 20 25
3 89 20 1-3 20 30 25 30
4 90 25 1-3 25 35 30 35
5 91 30 1-3 30 40 35 40
6 92 40 1-3 36 45 45 45
7 93 50 1-4 45 55 55 55
8 94 60 1-4 55 65 65 65
9 95 70 1-4 65 75 75 75

Dinleme sinamast icin z6 atilir. Diger tim yetenekler icinse z100 atilir.
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KURTULMA ZARI HEDEFLERI

Sinif & Seviye Oliim Asa Felg Ejderha Biiyii
Savasei 1-3 12+ 13+ 14+ 15+ 16+
Savasci 4-6 10+ 1+ 12+ 13+ 14+
Savasci 7-9 8+ 9+ 10+ 11+ 12+
Ruhban 1-4 11+ 12+ 14+ 16+ 15+
Ruhban 5-8 9+ 10+ 12+ 14+ 13+
Ruhban 9 6+ 7+ 9+ 11+ 10+
Biiylicii 1-5 13+ 14+ 13+ 16+ 15+
Buyuci 6-10 11+ 12+ 1+ 14+ 13+
Buyuci 11 8+ 9+ 8+ 11+ 10+
Hirsiz 1-4 13+ 14+ 13+ 16+ 15+
Hirsiz 5-8 12+ 13+ 1+ 14+ 13+
Hirsiz 9 10+ 1+ 9+ 12+ 10+
Ciice 1-3 8+ 9+ 10+ 13+ 12+
Ciice 4-6 6+ 7+ 8+ 10+ 10+
Ciice 7-9 4+ 5+ 6+ 7+ 8+

EIf 1-3 12+ 13+ 13+ 15+ 15+
EIf 4-6 10+ 1+ 1+ 13+ 12+
EIf 7-9 8+ 9+ 9+ 10+ 10+
EIf 10 6+ 7+ 8+ 8+ 8+

Bugukluk 1-3 8+ 9+ 10+ 13+ 12+
Bucukluk 4-6 6+ 7+ 8+ 10+ 10+
Bugukluk 7-8 4+ 5+ 6+ 7+ 8+

HORTLAK KOVMA

Sutun bagliklarina hortlagin adi eklenmistir; can zari siitunu ayni kalir. 2z6 atilir, K = otomatik kovulur,
Y = otomatik yok edilir.

Ruhan 1 2 2% 3 4 5 6 7-9 10+
Seviyesi iskelet  Zombi  Gulyabani Hortu Tayf Mumya Hayalet Vampir Ozel
1 7 9 11 - - - - - -
2 K 7 9 1 - - - - -
3 K K 7 9 1 - - - -
4 Y K K 7 9 1 - - -
5 Y Y K K 7 9 1 — —
6 Y Y Y K K 7 9 1 —
7 Y Y Y Y K K 7 1
8 Y Y Y Y Y K K 7 9
9 Y Y Y Y Y Y K

* Ozel yetenege sahip 2 can zari yaratiklar.

247



HAREKET DENizZDE RUZGAR

HAREKET HIZI 2z6 Yelkenli hiz etkisi
Baglam Hesap 2 Riizgarsiz: yelkenle hareket imkansiz.
Srelil Lol ] Temel hiz 3 Hafif esinti: Hiz 1/3'e diiger.

Karsilagsma / Catisma (el)  Temel hiz + 3 4 Yumusak esinti: Hiz /2'ye diser.

Yabanlik (giin) Temel hiz (km) 5  Orta esinti: Hiz 2/3'e diiser.

6-8  Taze riizgar: normal hiz

N 9 Kuvvetli riizgér: Hiz 1/3 artar.
YABANLIKTA GUNLUK YOL

10  Sert riizgar: Hiz 2 artar.

Hareket Hizi Giinliik Yol 1 Firtina éncesi*: Hiz 2 katina cikar.
24 (8) 4 fersah 12 Firhna*: Hiz 3 katina ¢ikar.

18 (6) 3 fersah * Firtina ve Tehlike

12 (4) 2 fersah HAVA DURUMU (KARA)

6 (2) 1 fersah

z6 Durum

1 Firtina

ARAZIDE iLERLEME MALIYETI
2 Yagmur ya da kar

Arazi Maliyet 36 Acgik
Ova, bozkir, cayir 1 fersah
Orman, tepelik, ¢dl, kayalik 2 fersah KAYBOLMA OLASILIGI
Dag, bataklik, balta girmemis orman 3 fersah
Arazi Olasilik
BINEKLER Ova, bozkir, cayir 1/6
Orman, tepelik, dag, kayalik 2/6
Hayvan Giinliik Yol Col, bataklik, balta girmemis orman 3/6
Binek ati 8 fersah
Deve 5 fersah
SAPMA
Savas at 4 fersah
Katir 4 fersah z6 Gergek yon
Kosum ati ) (Tl 12 Hedeflenen yoniin 1 kenar solu
Kagni, yiik arabasi 2 fersah 3-4 Hedeflenen yéniin 1 kenar sadi
5  Hedeflenen yoniin 2 kenar solu
GORUS: DENiz 6 Hedeflenen yoniin 2 kenar sag:
Bakilan Yer Acik Giinde oL
Daglik kiyi, yanardag 24 km (4 fersah) GORUS: YABANLIK
Alcak kiyi, kumsal, delta 6 km (1 fersah) Bakilan Yer Goriis
Yelken (g&vdesi ufkun 12 km (2 fersah) Diiz arazi, géz hizasi 15 fersah (3km)
ardinda) Agac tepesi, kule vb. 1 fersah (6 km)
Govdesiyle birlikte gemi 6 km (1 fersah)
Geminin sancagi, giivertesi 3 km (/% fersah) (HisEizze 2 Jarslh (12
Dag zirvesi 4 fersah (24 km)
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SILAHLAR VE MUHIMMAT

SiLAH TABLOSU

Silah Fiyat  Agirlik (s)
(as)
DOVUS (COGUS GOGSE)
El baltas 30
Savas baltasi 50
Hancer 10
Hancer, glimis 30 10
Kisa kilig 7 30
Kilic 10 60
Kocakilig 15 150
Mizrak 3 30
Kargi 5 30
Teber 7 150
Degnek* 2 40
Sopa* 3 50
Topuz* 5 30
Girz* 7 50
Kiilink (savas cekici)* 5 30
ATIS (MENZILLI)
Cirit 1 10
Sapan* (tas) 2
Yay (ok) 25 30
Uzun yay (ok) 40 30
Kurmali yay (temren) 30 50
* Ruhban'in kullanabilecegi ezici silahlar.
MUHIMMAT TABLOSU
Miihimmat Fiyat (as)
Ok (20lik sadak) 5
Giimis uglu ok (tane) 5
Temren (30luk kutu) 10

Tas
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MACERA EKIPMAN!I

EKiPMAN TABLOSU

Esya Fiyat (as)
Ayna, kiiciik (gelik) 5
Azik, kuru (1 haftalik) 15
Azik, taze (1 haftalik) 5
Balik ags, kiigiik (3m) 5
Cekic 2
Cuval, kiiciik 1
Cuval, biiyiik 2
Demir kazik (12) 1
Fener 10
Gazyag (sise) 2
ip (10m)
Kanca 25
Kav kutusu 3
Kazik (3) ve tokmak 3
Kirba 1
Kurtbogan (demet) 10
Kutsal simge 25
Kutsal su (flakon) 25
Levye 10
Maymuncuk takimi 25
Mesale (6) 1
Olta takimi 1
Sirik, ahsap (2m) 1
Sirt cantasi 5
Sarap (sise) 1

ZIRHLAR
ZIRH TABLOSU

Tiirii Sinifi Fiyat (as) Agirlik (s)
Deri 7 20 200
Orgii 5 40 400
Levha 3 60 500
Kalkan -1 bonus 10 100



SILAH CATISMA BILGILERI

Silah Hasar Tiir Ozellikler
DOVUS (COGUS GOGSE) Yakin (+1) Orta Uzak (-1)
El baltasi 126 KESICi
Savas baltasi 128 KESiICI  yavas, ¢ift el
Hancer 1z4 kesici  firlatma 1-2m 3-4m 5-6m
Hanger, glimiis 1z4 Kesici  firlatma 1-2m 3-4m 5-6m
Kisa kilig 126 KESICI
Kilig 128 KESICi
Kocakili 1210 KESICI  yavas, cift el
Mizrak 1z6 DELICi dikme, firlatma 1-4m 58m 9-12m
Kargi 126 DELICI  hiicum
Teber 1210 Kesici  dikme, yavas, cift el
Degnek 1z4 EZiCi yavas, cift el
Sopa 1z4 EZICi
Topuz 1z6 EZICi
Giirz 128 EZiC cift el
Kiltink 1z6 EZICi
ATIS (MENZILLI) Yakin (+1) Orta Uzak (-1)
Cirit 1z4 DELICI 1-6m 7-12m 13-18m
Sapan 124 EZiCi cift el 1-8m 9-16m  17-32m
Yay 126 DELiCi  gift el 1-10m 11-20m  21-30m
Uzun yay 126 DELiCI  cift el 1-14m 15-28m  29-42m
Kurmali yay 126 DELICi  yavas, kurmali, ift el 1-16m 17-32m  33-48m
Kutsal su flakonu 128 SACILMA 1-2m 3-6m 7-8m
Gazyag: sisesi 1z8 SACILMA 1-2m 3-6m 7-8m
HiZMETKAR UCRETLERI ASKER UCRETLERI
Tiir Aylik (as) Tiir Aylik (as)
Hamal 1 Okeu 5
Mesaleci 1 Okeu, ath 15
Seyis 3 Kurmali yayci 4
Arabaci 5 Uzunyayci 10
Yaver 5 Piyade, hafif
Piyade, agir
Atli, hafif 10
Atli 15
Atli, agir 20
Koyli (milis) 1
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YUK

BASIT YUK HAREKET TABLOSU

Giyilen zirh Yiiksiiz Yiiklii
Zirhsiz 24(8) 18(6)
Hafif zirh (deri) 18(6) 12(4)
Agir zirh (6rgii, levha) 12(4) 6(2)
AYRINTILI YUK HAREKET TABLOSU
Toplam yiik (s) Hareket Hizi
0-400 24(8)
401-600 18(6)
601-800 12(4)
8011600 6(2)
HAZINE AGIRLIKLARI TABLOSU
Hazine tiirii Agirlik (s)
Sikke (her tiirlii, 1 adet) 1
Miicevher 1
Taki (1 parca) 10
iksir 10
Comak 20
Parsomen 1
Degnek 40
Asa 10

BINEK HAYVANLARI TABLOSU

Hareket Azami
Hayvan Fiyat (as) Hizi Yiik (s)

Binek ati 75 48(16) 3,000
Savas ati 250 24(8) 4,000
Kosum ati 40 18(6) 4,500
Katir 30 24(8) 2,000
Deve 100 30(10) 3,000
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KARA TASITLARI TABLOSU

Fiyat Hareket  Azami
Tasgit (as) Hizi Yiik (s)
Kagni 100 12(4) 4000
Yiik arabasi 200 12(4) 15,000

ORNEK AGIRLIK TABLOSU

Esya Agirhik Sikke
Sikke 50 gr 1
Miicevher 50 gr 1
Parsémen 50 gr 1
Kilig 3 kg 60
Deri zirh 10 kg 200
Azami yiik/karakter 80 kg 1600

ISIK
ISIK KAYNAKLAR TABLOSU
Kaynak Yaricap  Siire
Mesale 6m 6 tur (1 saat)
Fener 6m 24 tur (4 saat)/
sise
Isik* 3m 6 tur+seviye
basina 1 tur
Siirekli Isik* 3m Kalic

(iptal edilene dek)



KARSILASMALAR

Dehlizde iki turda bir 1z6 atilir, 1 gelirse

dolagan canavar belirir. Yabanlikta her yolculuk

glinu ve her gece bir kez, denizde her giin ve

her gece bir kez atilir.

SASKINLIK TABLOSU

z6  Sonug

12 Taraf sagkin durumdadir.
3-6  Taraf sagirmamistir.

KARSILASMA MESAFESI

Ortam Mesafe
Dehliz 226 x 2 metre

Yabanlk 476 x 3 metre
Deniz 476 x 3 metre

CANAVAR TEPKi TABLOSU

2z6 Tepki

2-  Diigmanca; saldinir
3-5 Tedirgin; saldirabilir
6-8  Tarafsiz; belirsiz
911 llgisiz; umursamaz

12+ Dostga; yardimci olabilir

YABANLIK KAGINMA

Kacan grup 1 2-3 4+
boyutu takip¢i takip¢i  takipgi
1-4 kisi %50 %70 %90
512 kisi %35 %50 %70
13-24 kisi %25 %35 %50
25+ kisi %10 %25 %35

DENIZDE KAGINMA

Kagan tarafin hizi Kacis Sansi
Takipgiden hizli %80
0-6 m/el yavas %50
7-12 m/el yavas %40
13-18 m/el yavas %35
19-24 m/el yavas %25
25+ m/el yavas %10
SIPER ETKEN TABLOSU
Siper Diizeyi Saldiri etkeni
Hafif siper (masa, fici vb.) =)
Agir siper (sik orman vb.) -4

Tam siper (kdse, duvar vb.)

KARSILASMA SIKLIGI: YABANLIK

Saldiri yapilamaz

Arazi Olasilik

Yerlegim yeri, ova, bozkir, cayir 1/6

Orman, tepelik, ¢dl, kayalik 2/6

Dag, bataklik, balta girmemis orman 3/6
KARSILASMA SIKLIGI: DENiZ

Su Olasilik

Acik deniz 1/6

Kiyi, si§ sular, adalar arasi 2/6

Nehir, gél 3/6
MORAL ETKENLERI

Durum Etken

Taraf acik¢a kazaniyor +1

Taraf acik¢a kaybediyor -1

Lider &ldiriilmiis -1 veya -2

Sagkinlik avantaji +1

Diisman sayica Ustiin -1 veya -2

Kutsal veya tarafsiz toprak savunmasi  +1 veya +2

Moral puani 2 veya 12 olan yaratiklara etken

uygulanmaz.



DENEYIM PUANI & HAZINE

CANAVAR DP TABLOSU

(074

Temel DP

Ozel Yetenek

bagina
1'den az 5 1
1 10 3
1+ 15 4
2 20 5
2+ 25 10
3 35 15
3+ 50 25
4 75 50
4+ 125 75
5 175 125
5+ 225 175
6 275 225
6+ 350 300
7 450 400
8 650 550
9-10+ 900 700
11-12+ 1,100 800
1316+ 1,350 950
17-20+ 2,000 1,150
21+* 2,500 2000

21'den sonraki her can zart igin, canavarin temel degerine ve
Ozel yetenek basina 250 eklenir.

Canavar agiklamasindaki CAN ZARI'ndan
sonraki her yildiz (¥) bir 6zel yetenegi godsterir.
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Ornegin 4** CAN ZARI olan bir yaratigin DP
degeri: 75 (temel) + 50 + 50 = 175 DP'dir.

ORTALAMA HAZINE DEGERLERI

Hazine Tiiri

Ortalama (as)

A

T @@ m m O O w

< C A4 u»vw O vl ZXI - R —

18,000
2,000
1,000
3,900
2,300
7,700
23,000
60,000
11,000
25

180
240
50,000
yalnizca biiyiili
yalnizca biyiilt
0,1

1

3,5

5

17,5
160
330



DEHLIZ KARSILASMA TABLOLARI

Her kat icin z20 atilir. Sonug yalnizca yaratigin adini verir; say1 icin canavar profilindeki ilk degeri

kullanin ve kat ile can zar arasindaki farka gbre azaltin ya da artirin (bkz. Canavarin Seviyesine Gore

Sayisi).

Girdiler alfabetik olarak siralanmistir; sira bir dncelik ya da olasilik belirtmez.

Kendi dehliziniz i¢in hazirladiginiz bir tablo varsa onu kullanin. Bu tablolar, hazirlanacak vakti olmayan

Hakem icindir.

KAT 1-5

z20 1. Kat 2. Kat 3. Kat 4-5. Katlar
1 Ates bdcegi Berserker Bozbalgik Asker karinca
2 Bucukluk Bocek siiriisti Dag aslani Bay!
3 Ciice Cukurbagh engerek  Dev yengeg Beyaz goril
4 Dev gelincik Dev kurbaga Fareadam Corten
5 Dev kirkayak Dev vampir yarag Geko Dev akrep
6 Dev patkan Dev yarasa Gulyabani Dev sansar
7 Dev si¢an EIf Harpiya Domuzadam
8 Gnom Golge Hortu Drako
9 Goblin Gulyabani Kaplan bécegi Firtazi
10 Haydut Haydut sinek Kara dul Kizil balgik
11 iskelet Karakeler Karakeler Kokatris
12 Kankusu Kaya babunu Kaya babunu Kurtadam
13 Katil ari Keler Kristal canli heykel Maceraci grubu (kidemli)
14 Kirperi Kidemli asker Les siiriingeni Medusa
15 Kobolt Magara cekirgesi Maceraci grubu (acemi) Mumya
16 Ork Mankurt Miineccim Orko
17 Siradan yarasa Neandertal Ocii Pas canavari
18 Tacir Siradan kurt Soylu Pelte kiip
19 Talip Yag bocedi Tulyabani Suret

20 Tiikiiren kobra Zombi Yaban domuzu Tayf
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KAT 6-8

z20 6-7. Katlar 8.Kat ve Daha Asagsi
1 Ak ejderha Alev semenderi
2 Ayiadam Altin ejderha
3 Barak Ates devi
4 Basilisk Ayaz semenderi
5 Cin (kiiguk) Cindomuz
6 Dev siiliik Gorgon
7 Grifon Gériinmez avcl
8 Hayalet Hidra
9 Kaplan ifrit (kiigiik)
10 Kaplanadam Karabalcik
11 Kara ejderha Kehribar golem
12 Maceraci grubu (kidemli) Kizil ejderha
13 Magara ayisi Kimera
14 Mantikor Maceraci grubu (kidemli)
15 Minotor Mavi ejderha
16 Sesilya Mor solucan
17 Tas canh heykel Tas devi
18 Trol Tepe devi
19 Vivern Vampir
20 Yerbiiken pars Yesil edjerha

Maceraci Grubu

Tablolardaki “maceraci grubu” sonucu, karakterlerin kendisi gibi bir gruba isaret eder. Hakem,
asagidaki gibi hizlica kurabilir.

MACERACI GRUBU TABLOSU

Kadro Acemi grup Kidemli grup
Sayi 1z4+4 1z6+3
Seviye 1-3 4-7

Bilegim 1 savascl, 1 ruhban, 1 biiyiici, 1 ayni, arti 1z4 yardimci

hirsiz, gerisi Hakem'in secimi

Techizat: her Giye seviyesine uygun zirh ve silah tagir; ruhban ve buyticti seviyesine gore by
ezberlemistir. Kidemli grubun her tiyesi icin %20 ihtimalle bir biiy(ili esya bulunur.

Tepki: Maceraci gruplar icin tepki zar1 normal atilir. Sonug dostcaysa bilgi, harita ve ortaklk;
dismancaysa bu oyunun en tehlikeli karsilasmalarindan biri gerceklesir. Kacinmak cogu zaman
akillicadr.
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YABANLIK KARSILASMA TABLOLARI

z12 ile atilir. Say1 icin canavar profilindeki parantez icinde verilen deger kullanilir.

z12  Yerlegim (1/6) Ova/Cayir (1/6) Bozkir (1/6) Orman (2/6)
1 Soylu ve maiyeti Orta siirii hayvani iri stirti hayvani Yaban domuzu
2  Kidemli asker devriyesi Yaban ah Yaban at Siradan kurt
3 Tiiccar kervani Yaban domuzu Gécebe EIf
4  Tacir Siradan kurt Deve kervani Dalperi
5 Talip Aslan Azman kurt Kirperi
6 Maceraci grubu (acemi)  Gdgebe Dev sahin Yengeg drimcek
7 Koyliiler Tiiccar kervani Katil ari Kara ayi
8 Haydut Eskiya Eskiya Haydut
9  Ciice Maceraci grubu (kidemli) Aslan Maceraci grubu (kidemli)
10 Bugukluk Dev cingirakh yilan Kankugu Ocii
11 Dev sican Mankurt Siradan gergedan Kurtadam
12 Fareadam Grifon Kimera Tekboynuz

z12 Tepelik (2/6) Cal (2/6) Kayalik /Coraklik (2/6) Dag (3/6)

1 Kaya babunu Yaban devesi Kaya babunu Dev sahin

2  Yaban domuzu Kiigiik siirii hayvani Dev gelincik Kaya babunu
3 Ciice Dev akrep Dev sansar Ciice

4 Goblin Gocebe Kobolt Magara ayisi
5 Siradan kurt Dervisg Ork Goblin

6 Boz ayi Tiikiiren kobra Beyaz goril Neandertal
7  Ork Tiiccar kervani Cukurbagh engerek Harpiya

8 Eskiya Aslan Karakeler Kiigiik rok

9  Berserker Ragodessa Kiicik rok Mantikor

10  Dag aslani Orko Corten Vivern

11 Hipogrif Mumya Kokatris Ayaz devi
12 Tepe devi Ates devi Kizil ejderha Ak ejderha
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z12 Bataklik (3/6) Balta Girmemis Orman (3/6)
1 Dev siiliik Dev sican
2 Siradan timsah Bdcek siirtist
3 Dev kurbaga Geko
4 Keler Boynuzlu bukalemun
5 Bdcek siriist Beyaz goril
6 Haydut sinek Neandertal
7 Bataklik termiti Kaplan
8 Eskiya Kaya piton
9 Superi Yengeg 6riimcek
10 Karakeler Ocii
11 Golge Tepegdz
12 Kara ejderha Yesil edjerha

SU KARSILASMA TABLOLARI

z12  Nehir/Gél (3/6) Kiyi/Sighk /Adalar arasi (2/6) Acik Deniz (1/6)
1 Dev levrek Tiiccar gemisi Tiiccar gemisi
2 Siradan timsah Deniz haydudu Denizgergedani
3 Dev pirana Boga kdpekbalig Mako kdpekbalig
4 Tathsu termiti Denizeri Ak képekbalig
5 Dev yayin Dev yengeg¢ Korsan
6 Superi Tuzlusu termiti Maceraci grubu (kidemli)
7 Tiiccar mavnasi Superi Dev kalamar
8 Deniz haydudu Dev ahtapot Katil balina
9 Dev siiliik Deniz yilani (kiigiik) Deniz yilani (kiigiik)
10 iri timsah Korsan Dev ahtapot
il Dev mersin baligi Mako kdpekbaligi ispermeget balinasi
12 Dev timsah Ejder kaplumbaga Deniz ejderi
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EKB
ORNEK YABANLIK, BOLGE
HARITASI VE ILGINC
YERLERI
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MASIYA

Cografya: Bu boliim, Tekan dinyasinin
Masiya bolgesini betimler. Bélgenin
merkezinde Aruna Denizi vardir; glineydeki
kara kutlesini kuzey-giiney ekseninde ikiye
bolen irmak Asepa, dogudaki ikinci irmak ise
Granika'dir. Granika, kuzeye go¢
mevsimlerinde binlerce kusun toplandig1 Kus
Golu'ne dokulir; gélun kiyisindaki kis sahirleri
hala fal okur, ama okuduklari falin sézlerini
artik kendileri de anlamiyordur.

Iklim: Iiman bir iklime sahiptir. Standart hava
durumu tablosu kullanilabilir.

Akarsular: Asepa stirekli ve genistir, yaz
ortasinda bile yirtinerek gecilmez, Gzerindeki
tek gecit Halba’daki saldir. Granika
mevsimliktir ve taskin yapar; ilkbaharda Duna
yolunu haftalarca kapatir. Antuva’dan Duna’ya
giden yol tas doselidir ve devriye vardir;
Halba'ya giden yol yalnizca toprak yoldur,
Asepa’nin batisinda yol yoktur, genellikle
patikalar vardir, kalanlar ise ¢okiis dncesinin
yollarinin cihiz gblgeleridir.

Olgek: Haritadaki her altigen bir fersahlik (6
km) mesafeyi gosterir.

Tarama: Ayrintilandirilmamis altigenlerde,
oyuncu karakterler tarama yaptiginda 1/6
ihtimalle ilging bir yere denk gelirler ve Hakem
Ilging Yer Uretecini kullanir. Bélgenin biiytik bir
boélimi kasten bog birakilmistir, ciinkd buralar
oyun ilerledikce masada doldurulacaktir.

DONEM

Oyun diinyasinin referans aldigi tarihsel
donem, Ege Gogleri sonrasinda Anadolu ve
Ege'de yasanan Karanlik Cag'dir (MO ~1000-
800). Sefer bu ¢okiisten yaklasik on kusak sonra
gecer. Kiilturel, toplumsal, ekonomik ve
teknolojik bakimdan bu déneme denk bir
diinyadir: yazi yalnizca birkacg tapinakta ve
yabanci tiiccarlarin elindedir, demir yenidir ve
pahalidir, gegmisin biiyiik yapilarini kimin
diktigi unutulmustur.

Not: Bolge haritasi bu kitabin sonunda
verilmistir.
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Siyasi Durum

Aruna cevresi dort siyasi parcaya ayrilir.
Bunlarin it sehir devleti ve ona bagh alt
siyasi yapilardir:

¢ Doguda Antuvanlar (Antuva)
e Kuzeybatida Perkaslar (Perkassa)
e Sarnika adalarinda Narivler (Nariva)

Doérdiinct pargada ise bir gli¢ vakumu vardir.
Asepa irmaginin batisi, 6tedeki Vilus sehir
devletinin yikilisindan bu yana farkli gruplarin
hakimiyetine girip ¢ikmis, cogunlukla terk
edilmis bir harabe cografyasidir; bugin ise
orada yalnizca haydutlar, cobanlar ve mezar
soyguncular girer. Ug sehir devletinden hicbiri
batiya ordularini sirmez, ama hepsi batinin
kendi haklar1 oldugunu soyler.

Sehirlerin koyler Gizerindeki hakimiyeti sinir
cizgisiyle degil haracla olculiir. Antuva karayi
tutar; Halba, Duna ve dogudaki kéyler onun
mizrakli askerlerini gériir, onun bacini 6der.
Nariva kara tutamaz, ama kiyiy1 kapatabilir;
Sazkuyu, Kuskonagi ve Kilbelen haracini
Nariva'ya 6der, cinkl Nariva teknelerini yakar,
tuzunu keser ve Antuva yetismeden énce
gider. Bu hakimiyet kiyilarla sinirhdir. Bir iki
fersah iclere girildiginde koyler yeniden
Antuvalidir, ufukta Nariva yelkeni géranmedigi
stirece. Yilanpinar kagit tizerinde
Antuva’'nindir, ama oraya iki yildir devriye
gitmemistir.

Uc sehir ayni giice sahip degildir ve ayni
bigimde savasmaz. Antuva topraga yerlesir,
Perkassa akincilari hizla vurur, Nariva ise kiyiy
kontrol etse de karada tutunamaz. Bunlardan
ikisi digerlerine karst zaman zaman ittifak eder
ve bu ittifak mevsimden mevsime degisir.

Yerlesim Yerleri

#3716 Antuva (C1): Asepa irmaginin
dogusundaki bélgenin siyasi merkezi. Kentte ve
civarinda 4,000 kadar kisi yasar. Yil boyu
besleyebildigi daimi glic 120 mizrakhdir, sefer
zamani koylerden 500 kadar adam toplanir
ama bu askerler hasada kadar dagilmisg
olmaldir. Devriye kollar sekiz-on kisiliktir ve
devriye ag1 Asepa nehrinde biter. Limaninda
dort savas gemisi vardir; tahil konvoyuna
ancak yeter, Nariva'ya kafa tutmaya ise
yetmez.



#0607 Perkassa (C2): Aruna’nin bati
kiyisinda bir liman kentidir ve 3,500 kadar
kisiye ev sahipligi yapar. Yetistirdigi atlarla ve
batiya uzanan kervan yollariyla zenginlesir;
zenginligi ihrac edilebilir bir seydir ve kervan
yollar1 da bu sebeple canlidir. Daimi glicti 50
mizrakli ile 25 savag arabasidir; arabalar bir
ginde Ug fersah yol alir ve devriyeleri
kuzeydeki Cakalburnu tepelerine dek uzanir.
Seferberlikte silah altina alinan asker sayist 500
kadardir. Surlar algaktir, clinkii Perkassa
kusatilmay1 beklemeden énce diismana varip
onu alt etmeyi umar.

#2507 Nariva (C3): Sarnika adalarinin en
buytginde, 2,500 kisilik bir denizci kentidir.
Kara giict kirk gemi muhafizindan ibarettir.
Asil kuvveti 10 savas gemisidir, her biri on-
yirmi denizci ister, yani bu on gemi denize
acildiginda adanin eli silah tutan erkeklerinin
neredeyse tamami sudadir ve ada savunmasiz
bir halde geride kalir. Bu yuzden Nariva ya
abluka kurar ya da akina cikar, ama ikisini
birden yapamaz. Bir kiyiy1 alamaz, ama istedigi
kiyiya yanasilmasina izin vermez.

#3622 Duna (T1): Granika yolu tzerinde,
Antuva'ya bagli yiz haneli bir kasaba; bolgenin
tahil ambar1 ve sigir pazari burasidir. Tarimla
gecinir, dolayistyla kurakliktan korkar ve
kasabanin iki kuyusundan biri gecen yil
tuzlanmustir, nedenini ise kimse bilmemektedir.

#2919 Halba (T2): Asepa’'nin dogu
yakasinda, salin basindaki sinir kasabasi.
Antuva devriyelerinin ulastig1 en bat1 nokta
burasidir; irmagin karsisinda uygarlik sona erer.
Macera burada baglar.

#2812 Sazkuyu (V1): Sazlik kiyida kirk
haneli bir balik¢i koyt. Yilanbaligi ve hasir
satar, aglarini kendi orer, haracin1 Nariva'ya
oder, kiyida bulundugu icin de gelebilecek
akinlardan tedirginlik duyar. Kéytn suyu,
kimsenin kazmadig1 kesme tag bir kuyudan
cekilir ve dibi gériilmemisgtir.

#5826 Yilanpinar (V2): Bolgenin en uzak
kosesinde, kagit tizerinde Antuvali sayilan kirk
haneli bir koyun kéyu. Kéy bayigu kendine
“bey” demeye baglamistir ve buna itiraz
edecek kadar yakinda kimse yoktur. Pinarin
basinda yilanlar toplanir, koyliler onlari sttle
besler; yilanlan 6ldirene ise kot muamele
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eder. Burada yeni bir ilah dogmaktadir ve
kendisi dahi bunun farkinda degildir.

#3212 Kuskonagi (V3): Kus avcilarinin kirk
haneli koy(; tuzlanmig kus ve tiy satar,
haracini Nariva'ya 6der. Her kis bir Nariva
gemisi burada kiglar ve mirettebati kdyde
agirlanir. Koyliler bundan memnun degildir
ama soylemez, sdylemedikleri sey her yil biraz
daha buytr.

#3714 Kiilbelen (V4): Bagcilikla gecinen kirk
haneli bir kdy; Antuva’'nin surlarina iki fersah
mesafede olmasina ragmen haracini Nariva'ya
6der. Antuva’'nin bunu neden hos gérdagi
bilinmez, Halba'da Ui¢ ayr1 hikaye anlatilir ve
hicbiri dogrulanmaz. Bu hosgéri bittigi giin
savas baglar.

Biy

Masiya'da iki ayr1 biiyt vardir ve ikisi birbirine
benzemez.

Okunan byt Blylciiniin giict bir yetenege
degil, 6la bir yaziy1 seslendirme becerisine
dayanir. Bu yazi ¢okusten énceki
imparatorlugun yazisidir; dilini kimse bilmez.
Okuyan, ne dedigini anlamadan dogru sesi
cikarir ve dogru ses giktiginda bir sey olur. Bu
ylUzden buylcinin “defteri” cogu zaman
defter degildir: tablet, mihr, dikili tas, ya da
tasinamayacak kadar buyuk bir duvardir. Bir
buytye sahip olmak, bazen o buytnin yazil
oldugu yere sahip olmak demektir. Yanls
kopyalanmus bir satir yanlis calisir ve nedenini
kimse sOyleyemez.

Bunun G¢ sonucu vardir: yeni byt ancak yeni
bir yazi bulunarak 6grenilir; byt 6grenmek
harabeye girmeyi gerektirir ve okuma bilen kisi
her yerde stiphelidir. Halba'da okuryazar
olmak, casus ya da biytcu sayilmak icin
yeterlidir.

Kurallardaki hiyerogram bu dinyada bir sis
degil, baylcinin tek ilerleme yoludur.
Masiya'nin bilinen hiyerogramlar asagida
ayrintilandirnlmis yerlerde isaretlenmistir; kalani
taramayla bulunur. C6ziim masrafi (derece
basina bir hafta ve 1.000 as) kasten agirdir:
bliylicii yalnizca harabeye girmek zorunda
degildir, oradan sag cikip kisi Halba'da
gecirecek paray1 da bulmak zorundadir.



Yapilan biiyii: Ruhbanin glicti dogru yapilmis
ise dayanir. Dua ustadan ciraga agizdan gecer,
sozleri Bin Ilah'in dilindedir ve séyleyenler
anlamlarini bilir. Bu byt isler, ciinkd hep
islemistir. Ruhbanin asil isi sifa degil, élaya
yerinde tutmaktir; mezarla dolu bir toprakta
bu, tam zamanl bir meslektir.

Biiytilii esya yapilamaz denecek kadar
nadirdir. Kurallar bunu mimkun kilar, ama
Masiya'da kimse yapmaz; ciinki yapmak
okumay gerektirir ve okuyan neredeyse
kalmamustir. Halba'da bir kilici iyilestirecek usta
yoktur, hicbir pazarda tilsim satilmaz ve hicbir
tapinak siparis almaz. Bulunan sihirli esyalarin
hepsi eskidir; yenisi ancak birinin oturup
yapmastyla olur ve bu on kusaktir olmamustir.
Bu, her buytli esyay1 ayni zamanda bir tarihi
eser yapar: kimin oldugu, Uistiinde ne yazdigi
ve neden gdmuldiga sorulabilir.

Siradan insanin gérdigi buyu ise faldir: Kug
Goli'ndeki kus falcilari, kurban edilen
hayvanin cigerini okuyanlar, ritya yorumculari.
Cogu sarlatandir; ama hepsi degil.

ilging Yerler

Asagida, Masiya bolgesinde yer alan bazi ilging
yerler ile ilgili bilgiler yer almaktadir. Oyuncu
karakterleri bolgeyi kesfedip taradikga yeni
ilging yerler kesfedeceklerdir. [H] isareti, ilgili
yerde bir hiyerogram bulundugu anlamina
gelir.

#1215 (L1I): Vadide, bliytik ve dolu bir in.
Icinde ne yasadigini bu kitap sdéylemez; onu
Hakem secer. Bu yaratiklarin stirileri Halba'nin
bati otlaklarina kadar iner ve Ug yildir pesinden
giden avct ddnmemistir. Ammuras bunun icin
adam yollamay1 reddeder.

#2423 Yedikap1 Dehlizi (D1): Kadim, kiguk
ve kismen isgal edilmis bir dehliz. Yamaca
oyulmus yedi kapidan Gict hala aciktir, kalani
iceriden orulmustir. Cobanlar strulerini

kapilarin gérindagl yere sokmaz. (Ayrintilar
icin bkz. Ek C.)

#1617 Yilanagz1 Oyugu (D2): Tepenin
bagrinda, kimsenin agmadig1 buiytk bir duden,
yagmur suyu iceri akar ancak hicbir yerden
ctkmaz. Icinde bir seyler yasar ve bugiine dek
orada hayvandan bagka bir sey géren yoktur.

261

Giristeki taslar asinmistir, ama izler iceriden
disa dogru bir kuvvetin isaretlerini tagir.

#0523 Kér ilahin Mahzeni (D3):
Guneybatidaki daglarda, ¢dkmis bir sunagin
altina inen kadim ve bliytik bir mahzen.
Yasayanlar buray: coktan terk etmistir, 6liler
ise hala buradadir. Yukaridaki her kabartmada
ilahinin yiza kazinmistir; izler yeni olmadigina
isaret eder ancak ilk insasi sirasinda da yeni
degildi. [H] En alt odada bir kadim buayu
iceren bir hiyerogram bulunur.

#2310 Zimarassa Harabeleri (R1): Kuzey
kiyist yanmis kadim bir liman kenti. Terk edilisi
bolge 6lceginde yenidir; son sakinleri bir iki
kusak 6nce ayrilmistir ve neden ayrildiklarini
bilen kimse kalmamugtir. Narivler buradan
kesme tas tasir ve karanlktan 6nce gitmis
olurlar. Tagt ucuza satarlar, nedenini ise
actklamazlar. [H] Liman agzinda, devrilmis
duran devasa mermer dikilitasta iki bitytict
bliylist hiyerogrami vardir. Dikilitag tasinamaz,
okumak isteyen oraya inmelidir.

#1720 Binbasamak (R2): Dag yamacindaki
kayaya oyulmus, devasa ve kadim bir
merdiven; yukari ¢ikar ve tepesinde hicbir sey
yoktur. Basamaklar1 sayanlar her seferinde
farkh bir say1 bulur. [H] Son basamagin
yuziinde tek bir birinci derece kadim buyu
kazilidir; bélgenin en ucuz ve en kolay ulagilan
hiyerogrami ve cogu blylctnun ilk duragy.

#0625 Olii Kral Teraslar1 (R3): Kadim ve
kocaman bir hoyuk dizisi; Gstiinde kimse
yasamaz, altinda kimin yattig bilinmez.
Vilus'un son kralinin burada gédmula olduguna
inanilir, ama mezar bulunamamustir. Teraslar
defalarca kazilmistir; kazicilarin acgtigt cukurlar
durur, kazicilar ise ¢oktan gitmistir. [H]
Teraslardan birinin istinat duvarinda bir hazine
haritasi yazilidir; gosterdigi yer bolgenin
disindadir.

#3611 Rizgar Agz1 Tapinag: (S1): Dagin
zirvelerinde, yontma tastan yuvarlak planl,
kadim ama hala kullanilan orta biiytklukte bir
tapinak. Ayin safakta yapilir ve adak bogadir;
bu yukseklikte boga cikarmak bagh basina bir
adaktir. Bélgede lanet kaldirabilecek tek yer
burasidir. Rahipleri okuma bilir ve okuduklarini
parayla degil, hizmetle satar. [H] Ellerindeki
hiyerogram hortlaklardan korunma verir;



cozmelerine izin verilebilir, ama bedeli bir is
goérmektir. Tapinagin hazinesi yiizyillarin
birikmis adagidir ve kimse ona el siirmemistir
clinkd el sirilmemesinin bir sebebi vardir.
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HALBA

Asepa'nin dogusunda nehre bir fersah
uzaklikta, batiya gecis saglayan sali igleten, ytz
yirmi haneli ve alt1 yiz kisilik bir kasaba.
Ticaretle gecinir, savasgi bir kasabadir, Antuva
adma atanmig bir hane tarafindan yonetilir,
pazartyla bilinir ve olasi akinlardan korkar.
Antuva'nin en batidaki karakolu ve duzenin
son noktasidir: irmagin karsisina gecen herkes
kendi basginadir ve Halba bunu bilerek yasar.
Kasabanin geliri saldan alinan bacdan,
kervanlarin konaklamasindan ve batidan
getirilen “bulunmus” mallardan gelir. Kimse bu
mallarin nereden bulundugunu sormaz.

Sal ve Karakol: Asepa burada yuriinerek
gecilmeyecek kadar genistir; karsiya yalnizca
salla gecilir, sal da Antuva'nindir. Bu, Halba'yi
bir gecitten ¢ok bir kapi yapar: Yiizbast
Ammuras'in emri altindaki otuz Antuvan
mizrakli, kimin gececegine karar verir. Bu otuz
adam, Antuva'nin y1l boyu besledigi daimi
glictin dortte biridir; kentin batiya bictigi deger
budur ve doguda ciddi bir is ¢iktig1 giin sal ilk
bosalan yer olacaktir. Bag alir, gecenlerin adini
sorar, batiya gecenleri kaydeder. Demir
bildirime tabidir: her demir alet ve silah salda
beyan edilir ve agirhigina gore vergilenir. Beyan
edilmemis demire el konur. Tung serbesttir,
kili¢ tagimak serbesttir; Antuva'nin derdi silahla
degil, madenledir. Batidan dénen bir grubun
malini da ayni sal tagir ve ayni ylizbagi sayar.

Konak: Kasaba buiytigli Hurpanni'nin evi. Han
yoktur; yabanci ya konakta misafir edilir ya da
disarida yatar. Misafir kabul edilmek bir gecelik
yemek, bir soru yagmuru ve karsilikli bir
yuaktmlalik demektir. Hurpanni misafirinden
haber ister, bunun karsiliginda haber verir:
kasabadaki sdylenti masast burada isletilir.

Sarapci: Salin yaninda, tstt ortala bir avlu.
Sulandirilmus sarap, arpa ekmegi, sogan,
tuzlanmis balik, koyun peyniri, mevsiminde
incir. Kervancilar, askerler, issiz mizraklilar.
Kasabanin “meyhanesi” burasidir.

Kayikgilar ve Seyis: Salcilarin yaninda birkag
kayik sahibi vardir; irmagi karakola
gorinmeden gecmek isteyen, 6demeyi buraya
yapar ve Ammuras't kendine diisman eder.

Kasabada ayrica katir ve at kiralanabilir, ama
hicbir seyis hayvanini bati yakasina vermez.

Pazar: Haftada bir kurulur; dikkan yoktur.
Siradan techizatin cogu buradan ya da
dogrudan ustasindan alinir. Bulunmayani Abdi-
Ramu getirtir; yabanci bir tliccar, ambar sahibi,
kasabadaki iki okuryazardan biridir. Yazi
bilmesi onu zenginden c¢ok tehlikeli yapar.

Demirci Kupara: Tunc isler, demiri de
isleyebilir; demir isi G¢ kat pahalidir ve sirasi
vardir. Zirh siparisi mimkindir ama levha zirh
yapmak bir mevsim siirer ve Kupara 6lc
almak icin giyecek olani gérmek ister.
Alisilmadik bir bedene zirh yapmay1
reddetmez; fiyati ikiye katlar ve kimseye
anlatmamak tzere yemin ister.

Tapinak: Bin Ilahin hepsine aciktir, ama
Halba'da asil olan iki is vardir: yiikseklerin
firtina tanrsina adak ve o6ltlerin olduklari
yerde kalmasini saglamak. Rahibe Vallanzi
hastaya bakar, 6liyt gdmer, gdbmuliiyl yerinde
tutar. Ruhban karakterin buradaki islevi budur:
bu topraklar mezarla doludur ve mezarlar
kapali kalmaz. Sifa karsiliginda adak istenir (bir
koyun, agir yara igin bir 6kiiz); zehir ve hastalik
tedavi edilebilir. Lanet icin dagdaki Razgar
Agz1 Tapiagi'na gitmek gerekir. Seviye
emilmesi, likantropi, bicim degistirme ve 6lim
icin Masiya'da care yoktur; bunlar duyulmus
ama gorilmemis seylerdir ve caresi varsa
Nariva'dan 6teki denizde aranur.

Mizraklilar: Salin baginda her zaman 10-15
topraksiz adam bekler; ginlik olarak tutulur,
ganimetten pay ister, irmagin batisina gegcmeye
ikna edilmeleri zordur ve Ucret iki katina cikar.
Perkas aths1 tutmak mimkindir ama pahahdir
ve Antuva bundan hoglanmaz.

Buyti: Halba'da lonca, okul ya da 6gretmen
yoktur ¢linki Masiya'nin hicbir yerinde yoktur.
Kasabadaki iki okuryazardan biri ticcar Abdi-
Ramu, digeri rahibe Vallanzi'dir; ikisi de
buylctnin aradigl tirden yaziy1 okuyamaz.
Bilinen en gli¢li okuyucu Nariva'da yasayan
Hepuriya adh kadindir ve Halba'ya hig
gelmemistir.



Halba
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YEDIKAPI DEHLIZI

D1 - #2423 Yedikap: Dehlizi: Giris Macerasi.
1. seviyedeki 4-6 karakter icin. 20 oda.

Hakem Ozeti

Tepenin icindeki en eski yap: bir mezardar.
Vilus'un hitkkiim strdiigii dénemde 6lmis bir
bey, Alluvas, altigen planli kubbeli bir odaya
goémUulmustir (10), énlindeki kicuk altigen
oda (12) ise 6n hicresidir. Batidaki uzun dar
koridor ise mezarin asil giris koridorudur (11)
ve digartya acilan agz1 ytzyillar 6nce
kapanmustir.

Sonraki kusaklar mezarin kuzeyine bir mabet
oymustur: 1-9 numarali odalar ve yamaca
acilan yedi kap1 bu yapinin birer pargasidir.
Rahipler burada adak toplarlar ve gizli bir
odada (8) saklarlardy, tabii yitip gitmelerinden
once.

(Coks sirasinda kalabalik bir gtiruh buraya
sigindi. Yedi kapidan dérdin iceriden érdiler
ve mabede siginmadiklari icin mezarin

guneyine aceleyle yeni odalar (13-20) oydular.
Bu odalarin kaba, diizensiz ve sonradan agilmig

olduklar bellidir. Siinmacilar igeride bir yil
kadar yagadilar. Sonra sulari tiikkendi ve bu da
tesaduf eseri degildi.

Bugln ise G¢ agik kapiy1 Zidava adl bir
haydut cetesi kullanmaktadir. Yalnizca 6n
bolgede ikamet ederler, mezardan 6teye
gecmezler, clinkd bir keresinde iki adamlari
Oteye gitmis ve bir daha ddnmemistir.

Dehlizin gizemi ii¢c odada ¢oziiliir: 13'teki
centikler kac¢ giin beklendigini sayar, 15’teki
muharla kip suyun neden bittigini soyler,
17'deki cesetler ise sayica eksiktir.

Soylentiler

Karakterler Halba’da (#2919) iki sdylenti
duymuslardir; duyulanlar dogru olabilecegi
gibi uydurma da olabilir. Iki kez z6 atarak
Ogrenilenleri belirleyin ve oyuncularla
paylasin, ancak bilgilerin dogrulugunu veya
yanlisligini dogrulamayin.
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HALBA D1 SOYLENTILER TABLOSU

z6 Soylenti

1  Kapilardan ticii acik, dordii
Srdirilmis; érdiren disaridakiler
degilmis. (Dogru)

2  iceride bir haydut takimi var,
baglarindaki adam Zidava. (Dogru)

3 Tepede bir kral gémiilii, taciyla birlikte.
(Yari dogru: bey, ve ta¢ degil)

4  Kapilarin ardinda hazine degil, hastalik
var. (Yanls, ama kalabaligin niye
buraya kapandigini sorduracak kadar
yakin)

5  Coban Pillanu tepenin arkasinda bir
delik bilir. (Dogru)

6 Oraya giren iki adam geri gelmedi,
tictinclisti hi¢ gitmedi. (Dogru)

Rastgele Karsilagmalar

Her iki turda bir z6 atin; 1 gelirse bir karsilasma
yasanir.

D1: 6N BOLGE (1-9)

z6 Kargilasma

1-2  Haydut devriyesi (1z4 kisi)

3 Dev sican (2z4)

4 Yarasa stiriisi

5 Kurt, siradan (1z6)

6 Oteden gelen bir ses, tekrar eden bir

vurus

D1: MEZAR VE ARKA BOLGE (10-20)

z6 Kargilasma

13 liskelet (1z6)
Dev Oriimcek
5 Sican

Soguk hava akimi (megaleler séner)






Yedi Kapi

e A - Acik: Haydutlarin ana agzi; basamakl.

e B - Actk: Dar, basamakl;; nébetci gorr.

e C - Actk: Dogu ucunda, en az kullanilan.

e D - Gizli: Arka yamacta bir yarik.
Haydutlar bilmez.

e E - Oriilii: iceriden kerpi¢ ve moloz tasla.

e F - Ortilii: Ayni. Harci en yenisi.

e G- Oriilii: Ayny; taslar en 6zensiz dizilmis

olan.

Orlii kapilar disaridan kazilabilir. Ug
karakterle iki saat strer ve gurultQi gikarir.
(Kargilasma zar1 her turda atilir). Iceriden
bakildiginda hepsinin iceriden sivandigi
gorullr; yani 6renlerin disar1 ¢cikmayi
disinmedigi gorilebilir.

D kapisim1 bulmak: Tepeyi dolasan grup 2/6
ihtimalle bulur. Halba'da Pillanu adl bir goban
yeri bilir; 100 as ister, grubu yamaca kadar
gotlrr, iceri girmez ve karanlik basmadan

doner. D'den girmek haydutlari tamamen
atlatir.

Gizli kapilar: 8 numarali odanin tek girisi
gizlidir. 9'un kuzey kapisi da gizlidir ve
koridorun ucunda 8'e varir. 19'da, asagi inen
merdivenin (X) énlinde bir gizli kap1 daha
vardir. Hepsi 1-2/6 ile aranip bulunur.

Kapilar: Dehlizdeki kapilarin cogu kapalidir
ve sismistir; agmak KUVVET sinamast ister ve
garultt ¢ikarr. Kilitli olanlar: 8'in gizli kapist,
15, ve 20.

Doldurma

20 oda, standart oranlarda doldurulmustur: 7
odada yaratik, 4 odada tuzak ya da ¢zel bir sey
vardir, 9 oda bostur (Gg¢tinde gizli hazine
bulunur). Bos odalar doldurulmamalidir; onlar
dehlizin nefes aldig: yerlerdir ve dolu odalari
dolu yapan unsurdur.
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Koridor Tuzaklari

Dehliz tuzak dolu degildir; hakem koridorlara
en fazla iki ya da Ug tuzak yerlestirmelidir.
Hepsi mabedin insa edildigi devirden kalmadir
ve hepsi eskimistir.

D1: KORIDOR TUZAKLARI

z6  Tuzak

1 Devrilen blok: Tavandan gevsemis bir
tag diiser. Kurtarma zar atilir;
basarisizsa 1z6 hasar verir ve
koridorun yarisi kapanir.

2 Can ipi: Tung ¢ingiraklara baglh gerili
bir ip. Hasar vermez ama en yakin
odadakiler gelir. Haydut bélgesinde
bu slimciil olabilir.

3 Coken déseme: Eski bir su kanalinin
tstii. 3 m mesafeden diisiis, 1z6 hasar
verir, cikmak icin ip gerekir.

4 Duvar mizradi: Tung bir sis, yayli. 1z4
hasar verir. Zehirli degildir ¢iinkii
ustiindeki zehir ¢oktan kurumustur.

5 Kayan tas: Koridorun bir ucunu
kapatan tas levha iner. Hasar vermez;
Kaldirip koridoru tekrar agmak bir tur
alir ve karsilagma zari atilir.

6 Zift sizinhsi: Yer yapis yapistir;
hareket hizi yariya iner. Ategle temas
ederse tutusur ve koridoru bir tur
boyunca kapatir.



On Bolge: Mabet (1-9)

Kesme tas, duzgun duvarlar, sivali tavanlar. Bu
boélim ustalar tarafindan yapilmugtir ve bunun
izleri buglin bile secilebilir.

1 On Salon (yaratik): B ve C kapilarinin
acildig1 stitunlu salon. Iki haydut nébettedir,
sikintidan zar atmaktadirlar. Bir tanesi kagacak
olursa 2 numarall oda alarma gecer. Duvar
boyunca bos nigler vardir. Uzerlerinde
toplamda 80 as ve bir tulum ucuz sarap
bulunur.

- 2 HAYDUT

2 Zidava’nin Odasi (yaratik): Haydutlarin
reisi, alti adami ve bir kopek vardir. Zidava
once konusur. Grubu ya para karsilig1 gegme
izni verir (kisi basi 50 as ve ganimetin yarist) ya
da “Oteye gecen iki adami bulun” der.
Catismay1 kaybedecek gibi olursa kacar ve bir
daha karsilarina ¢ikar. Sandiginda 900 as, bir
tunc hancger ve bati yakasindan calinmis bir
muhir (Antuva’da 200 as eder, ama Ammuras
muhrin nereden geldigini soracaktir).

Konusulacak olursa, Zidava bir sey daha
sOyler: dogudaki kiiciik odalardan birinde
adamlari ard:1 bos gibi ses veren bir duvar
bulmus ama agamamiglar ve ugrasmaktan
vazgecmislerdir. (Ekstra ipucu: yalnizca Zidava
ile konusan gruba).

—> 1 HAYDUT REISi, 6 HAYDUT, 1 KOPEK

3 Biiyiik Salon (bog): Mabedin ana salonu.
Yiiksek tavanli, bos, yankili. Zemin mozaiktir ve
mozaikte bir av sahnesi resmedilmistir.
Adamlar bir seyi kovaliyordur ama
kovaladiklar seyin resmedildigi bolim
sOkulmustur.

4 Erzak Odas (bos): Haydutlarin deposu.
CGuvallar, tuzlanmig balik, iki kiip zeytinyagi, 20
mesale ve 6 glinlik yiyecek. Para etmez, ama
1. Seviye bir grup icin kullanish. Eksilecek
olursa Zidava fark eder.

5 Rahip Hiucresi (bos): Eskimis bir hasir,
devrilmis bir tabure, duvarda oyulmus bir oluk.
Oluk 6 numaral odaya uzanir.

Hasirin alt1 aranirsa (arama zari gerekmez,
sadece hasir1 kaldirmak yeter) deri bir kayisa
gecirilmis bir tung anahtar ¢ikar. Anahtarin

sapina bir isaret kazinmustir. Ayni isaret 8
numaral odanin kapi tasinda da mevcuttur.

6 Su Odas1 (yaratik): Tavcandan sizan su tas
bir tekneye damlamaktadir; su icilebilir ve
dehlizdeki tek temiz sudur. Teknenin
cevresinde 4 dev sican yuvalanmugtir. Teknenin
dibinde, camurun iginde li¢ giimiis bilezik
(toplam 150 as) vardir; suya atilmis adaklardir.

- 4 DEV SICAN

7 Sunak Salonu (6zel): Devrilmis bir sunak ve
arkasinda ayakta duran bir heykel kaidesi;
heykel bulunmaz, geride sadece kaideyle bir
ayak bilekleri kalmistir. Kaidenin Gistindeki
yaziy1 okuyabilen biri, oradaki ilahin adinin
kazinarak silindigini goriir. Sunagin oluklari
kanla degil de isle doludur. Altinda da bir
avug karik tung parcasi vardir (40 as).

Sunagin yaninda kirik bir adak levhasi yatar;
okunabilen kismi bir sayim listesidir ve her satir
ayni sozle biter: “...iceri kondu.” Levhada
adaklarin nereye kondugu yazmaz ve mabedin
gorunen odaklarinda adak yoktur. (8’e giden
ipucu 1/3).

8 Rahipler Odas1 (hazine):

Kor koridorun sonundaki duvar bir déner
kapidir ve iki sey buna isaret eder:

¢ Yay izi: duvarin dibindeki zeminde ¢eyrek
daire bigiminde bir stirtme izi vardir;
tastan, yerinde dénerek acilan bir kapinin
yillar icinde biraktig iz. Asinma 9 numarall
odadaki gibi bir hat degil, bir yaydir; iKisi
ayni ipucu degildir.

o Tuzagin yonii: Koridordaki tuzak,
koridora girene degil, duvara yaklasana
karst kurulmustur. Bir tuzak neyi koruyorsa,
korunan sey o taraftadir.

Kapi tasinda bir isaret ve bir kilit yuvar vardir.
5 numarali odadaki anahtar agar. Anahtar
bulunmamigsa kapi zorlanabilir; iki karakter
gerektirir, bir tur siirer ve KUVVET sinamasl atilir.
Guraltt yapar (karsilasma zar gerektirir).
Anahtarsiz kalmak yolu kapatmaz, sadece daha
pahal kilar.

Iceride raflar, ctirtimtis sepetler, kirik tabletler
ve tag bir sandik vardir. Sandikta 1,200 as ve
kiicuk bir tung boga heykelcigi (300 as)



vardir. Raflar arandiginda (1 tur siirer) saglam
tek bir kil tablet bulunur. Bu, birkez
okundugunda etkisini gésterip ise yaramaz
hale gelen bir yazttir (parsémen). (Bytiyt
Hakem belirler.) Tablet kullanilmazsa Nariva’da
Hepuriya 500 as verecektir.

9 Bekleme odasi (tuzak): Kicuk, bos, sivasi
dokilms.

Kuzey duvarinda duiz ve bostur; gériintirde ne
kap1 ne de nis vardir. Ardindaysa 8 numarali
odaya giden bir koridor uzanir. Kapiy1
aramadan 6nce grubun ipucu gdérmesi gerekir.
Hakem oday1 betimlerken su iki seyi, oyuncular
sormadan sdylemelidir:

e Asmmma: Zeminin taslarn gliiney kapisindan
kuzey duvarina dogru bir serit halinde
asinmugtir. Yillarca, her gln, hatta
yuriinmustir ve o rota kor bir duvarda
sona eretr.

o Hava: Mesale ya da fener alevi kuzeye
dogru egilir. Odada bagka agiklik yoktur
(8'e giden ipucu 2/3, ve 3/3).

Bunlar1 duyan grup nereyi arayacagini
bilecektir. Arama zar1 ise yalnizca aramanin ne
kadar strdigini belirler. Kapt bulundugunda
ardindaki koridor bostur ve tuzakldir (tuzak
tablosunu kullanin). Koér bir koridorun kendisi
ise son ipucudur; sonundaki duvarin da bir
kap1 oldugunu anlamak icin baska bir isarete
gerek yoktur.

Mezar (10-12)

Dehlizin en eski yapisi bu bélamdur. Duvarlar
kesme tastan, harcsizdir ve birbirleri izerine
oturtulmustur; tas isciligi 6n boélgeden daha
iyidir.

10 Alluvas’in Mezan (6zel): Altigen planli,
kubbesi sarmal olarak daralan biiytk bir oda;
mesale tutuldugunda kubbe yikseliyormus gibi
gorunur. Ortada devrilmis bir tas sanduka
vardir; bostur ¢inkt mezar yuzyillar 6nce
soyulmustur. Ama sandukanin altindaki tas
oyukta bir tun¢ ayna (400 as) durur,
soyguncular sandukay: devirmis, ancak ters
cevirmemistir.

[H] Kapi kirisinde bir hiyerogram vardir: 1.
derece ilahi buyu yazilidir. Cézmek icin 1 hafta
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ve 1,000 as gerekir, kiris tasinamaz, buylci
buraya dénmek zorundadir.

11 Mezar Yolu (yaratik): Uzun ve dar, alcak
tavanl bir koridor-oda. Mezarin asil giris
noktast. Dig agz1 ¢okmustir. Tavanda yarasa
surusi yuvalanir, mesaleyle girildiginde hepsi
birden havalanir (hasar vermez, ama mesaleler
sOner ve karsilasma zar1 gerektirir). Moloz
karigtirilacak olursa bir iskelet ve bir tung
migfer cikar. Migferin igcindeki kafatasi
migferden buyuktir (Bunun bir aciklamast
yoktur.)

-> YARASA SURUSU

12 On Hiicre (yaratik): Kigiik, altigen seklinde
bir oda. Mezara gidenler buradan gecer. Duvar
diplerinde oturur halde 3 iskelet vardir;
bunlar soyguncu degildir, mezara konmus
hizmetkarlardir. Sanduka odasina dogru bir
adim atildiginda ayaklanirlar. Uzerlerinde 250
as degerinde gumiis adak esyas1 bulunur.

- 3 ISKELET

Arka Bélge: Siginak (13-20)

Bu noktadan sonrasi kaba ingaattir; duvarlarda
kazma izleri vardir, tavanlar algaktir ve hicbir
oda duzgin planh degildir. Aceleyle ve
korkuyla kazilmustir.

13 Uzun Barinak (6zel): Siginagin ana odasl.
Yerde hasir ve battaniye kalintilari vardir;
duvar diplerinde siralanmis yatak yerleri
sayildiginda burada elli kisinin yasamis oldugu
anlagilabilir. Bati duvarinda gentikler vardir:
gruplar halinde, 135 ¢entik. Son yirmisi ise
giderek derinlesen bir sekilde kazinmugtir.
Centikleri sayan bir karakter, burada kac¢ gin
beklendigini anlayacaktir.

14 Ocak Odasi (bos): Is, kiil, kirik canak
comlek. Kuller karistirilacak olursa erimis bir
gumis y18in1 (90 as) bulunur. Burada birisi
degerli bir seyi yakmaya calismis ve gimus
erimis.

15 Sarnig (6zel): Daralan, huni bicimli bir oda;
duvara siralanmig on iki buaytik kiip. Onu
bos, biri kirik, biri hala mahurla. Muhtrla kip
actlirsa icinde tahil oldugu gorultr ve tahilin
altindaysa bir ceset vardir. Buraya siginan



kalabaligin suyu kendiliginden bitmemis, biri
saklamis ve hesabi iceride gérulmustur.

16 Dar Oda (yaratik): Alcak, aglarla dolu bir
hol. 2 dev 6riimcek burada yuvalanmus.
Aglarn icindeyse iki haydut cesedi var
(Zidava'nin kayip adamlari) ve Uzerlerinde 160
as, iki mesale, bir ip bulunabilir.

- 2 DEV ORUMCEK

17 Oliler Odasi (6zel): Kirk kadar ceset,
siralanmus, halde, elleri gégiislerinde. Ozenle
ebedi istirahatlerine yatirilmiglar. Sayan ve 13
numarali oday hatirlayan bir karakter, sayinin
tutmadigini fark eder; on iki kisi eksiktir.
Cesetlerin tizerlerinde, toplanabilecek 200 as
degerinde glimus vardir.

18 Bos Oda (bos): Kazilmug, fakat
kullanilmamustir. Duvarda yarim birakilmis bir
faaliyetin izleri ve yerde birakilmig bir kazma
vardir. Isi bitirmemislerdir.

19 Son Kapiy1 Oren Adam (yaratik): Kiigiik,
algak tavanli bir oda; kapist iceriden
stvanmustir. Iceride bir hortlak vardir; kirk yil
beklemis ve kimseyi 6ldirmemistir, clinkd
buraya kimse gelmemistir. Isik gérdagiince
once, anlasilmaz bir dilde konusmaya calisir.
Saldirmadan énce bir tur gecer. Bu tur,
kacmak, kapiy1 yeniden kapatmak ya da
ruhbanin hortlak kovabilmesi i¢indir. Elinde
bir kali¢ vardir (Tung kisa kili¢ +1). Hasirmnin
altinda 600 as ve bir demir bigcak (demirden
esyalar1 Halba'da beyan etmek gerekir, 300 as
eder).

Odanin arkasindaki gizli kapi, asagi kata inen
merdivene (X) acilir.

- 1 HORTLAK

TUNG KISA KILIC (+1)

Kirk yil nemli bir odada durmasina ragmen ne
kararmis ne kiiflenmistir; listline su damlarsa
da iz birakmaz. Ucunda, 6li bir dilde tek bir
kelime kazinmistir ve o kelime bir isimdir;
okuyabilen biri olursa ismin “Alluvas” olmadigi
anlasilir.

Bu kilig ¢okiisten 6nce doviilmustiir. Boylesi
satin alinamaz, ismarlanamaz, tamir
ettirilemez; ancak bulunur, ya da bir giin
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grubun biiylicusi kadim ilmindeilerlerse
yapilabilir.

X Asagi inen Merdiven: 19. odadaki gizli
kapinin ardindadir. Bu modtilde ikinci kat
yoktur; bu kap1 ve merdiven, yalnizca dehlizi
genisletmek isteyen Hakemler icin
yerlestirilmistir, aksi takdirde yok sayabilirsiniz.

20 Kilitli Oda (bog): Kapist iceriden
sirgiilidiir; kirmak gerekir. Iceride kimse
yoktur ve bagka ¢ikist da yoktur. Yerde bir bez
torba, icinde 500 as ve bir giimis yuziik
(200 as) vardir. Birisi hazinesini alip buraya
kapanmug, stirgliyli gekmis ve sonra oda bog
kalmugtir. O kisinin buradan nasil ¢iktiginin
cevabi yoktur.

Macera Nasil Biter?

Burasi bir mezardir hem o beyin mezar1 hem
de buraya siginanlarin mezaridir. Dérdinci
kapiy1 6ren adam hala oradadir; éldurilebilir
ya da yeniden iceri kapatilabilir.

Halba'ya dénen grup demiri Ammuras'a beyan
etmek zorundadir. Vallanzi hortlagin ne
oldugunu duydugunda oraya déniilmesini
isteyecektir. Zidava sag birakildiysa bir daha
karsilarina gikacaktir. Ayrica on ceset hala
eksiktir.

Hazine Toplami

e 1 Sikke (haydutlar) — 80 as

e 2 Zidava'nin sandig1 — 900 as

e 2 Calnmig muhir - 200 as

e 2 Tunc hancer — deger verilmemis

e 6 Uc gims bilezik (adak) — 150 as

e 7 Kirik tung parcalari — 40 as

e 8 Tas sandikta sikke — 1,200 as

e 8 Tunc boga heykelcigi — 300 as

e 8 Kil tablet (tek kullanimlik) — 500 as

e 10 Tung ayna — 400 as

e 11 Tung migfer — deger verilmemis

o 12 Iskeletlerin glimiis adak esyasi — 250 as
e 14 Erimis gimus y181n1 — 90 as

e 16 Haydut cesetlerinin tizerinde — 160 as
o 17 Cesetlerdeki ufak glimiis — 200 as

e 19 Hasirn altinda sikke — 600 as

e 19 Demir bicak — 300 as

e 19 Tung Kisa Kili¢ (+1) — satilmaz

e 20 Bez torbada sikke — 500 as

e 20 GUmus yuzuik — 200 as
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conveyed by this License.
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DEHLIZLER & DEVLER

ROL YAPMA OYUNU

Karanlik ve rutubetli koridorlarda megalenizin cihz 15181 titriyor.
Ileride pash, demir bir kapi, ayaklarimizin dibinde ise ytizyillar
oncesinden kalma ctirtimtis kemikler var. Derinlerden gelen
zincir sesleri ve anlasilmaz hinltilar, kapinin ardinda nelerin
bekledigini fisildiyor.

Geri donecek misiniz, yoksa kilicitmizi ¢cekip karanhga adim
m atacaksimz?

Dehlizler & Devler, 1970'lerin ve 80'lerin efsanevi masabasi rol
yapma geleneklerinden beslenen, tamamen Turkce yazilmis
bagimsiz bir OSR oyunudur. Bu kitap; hazir senaryolarin ve ¢izim
yapilmis hazir haritalarin 6tesinde, masadaki arkadaslarinizla
birlikte sifirdan yazacaginiz tehlikeli ve unutulmaz macera
hikayelerinin kapisini aralar.

« Ozgiir ve Esnek Oyun Alan1: Digmelere basmak yok, hazir
mentler yok. Karakterinizin ne yapacagini siz soylersiniz,
sonucunu ise hayal giiclintz, kararlariniz ve zarlar belirler.

+ Kapsaml Kural Seti: Karakter olusturma, farkli sinif ve irk
secenekleri, ayrintili biyu listseleri, canavarlar, catisma ve kesif
prosedurleri.

* Genis Yabanlik ve Deniz Sistemleri: Yalnizca karanlk
dehlizlerde kalmayin; haritalanmamis topraklarda yol alin,
firtinali denizlere yelken acin ve kendi beyliginizi kurun.

+ Klasik Ruh, Modern Anlatim: Sadece oyuncular icin bir
rehber degil; ayni zamanda zindan tasarimi, acik masa
yonetimi ve adil hakemlik sanati tizerine kapsamli bir rehber.

Zarlarinizi hazirlayin, mesalelerinizi yakin. Kazanan ve kaybedenin
olmadig1 bu diinyada, sadece hayatta kalanlar destan yazar.

(rs SAVAS MASASI Attps://savasamasasi.itch.io/dehlizler_ve devler
R Eylil 2026 1.0.0  afips://youtube.com/savasmasas .
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