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Dungeon Crawl Classics Rol Yapma Oyunu Maceranin yenilmemis Yiice Biiyiik Ustasidir. Ek N edebiyatinin nabiz gibi atan demarlarindan
ilhamni alan, acayip zarlar ile silahlanmis ve ginimiizde calisan en iyi sanatalar tarafindan hayata gefirilmis DCC RPG Maceralari HAYRET,
BUYU ve KORKUYU tekrar oyun masaniza getiriyor. 23 Agustos 1974'te, Diinya Zorbalar, Yankesiciler, Kafir kafilleri ve Kara Biyiiciiler Federa-
syonu DCC RPG'yi “DUNYANIN EN OLUMCUL RYO'SU" olarak taclandirdilar.

SIMDI...

DUNYANIN
ENOLUMCUL
MACERALARININ

sirlari

Senin Olabilir
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DCC RYO YOL EK|B| Dept. DK-JG

brendan@goodman-games.com adresine e-posta londerln ya da goodman-games.com adresini ziyaret edin. ‘

Garip Brendan Amca bana DCC RYO Yol Ekibi KARAKTER KAGIDI DEFTERLERINI, KITAP AYRACLARINI, MALZEME ve EKIPMAN- B
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Eonus olarak Yol Ekibi oyunlar oynatarak sizinle birlikte binlerce delirmis diinyayi dolasacagim. ’
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Sen bir Rahraman dedilsin.

Sen bir maceracisin:
bir hayout,

bir pankesici,

bir kafir avcist,

s1k1 adqiz(1 bir Rara bipiici.

3apifin, Raranligin, iblislerin

ve maglubun

kanina ve pisligine bulanmis
kilig ve bliyii ile eloe ettigin,
altimin ve sanin pesindesin,

Dderinlerde,
Kazanilacak hazineler var ve sen
onlara sahip olmalisin. ..

DCC RPG BASLANGIC KURALLARI

Bu baslangi¢ kurallar: yargi¢ ve oyunculart DCC RPG sistemi ile tanistirmak amach yazildi. Baz: alan-
larda, kurallar 6zetlendi ve basitlestirildi. Bu kurallar, oncelikli olarak, karakterlere ilk 0. (sifirinct)
seviye ve 1. (birinci) seviye maceralari stiresince yardimei olacak. Kurallar 2. Seviyeye kadar olmasina
ragmen esas kural kitabin1 alana kadar tam bir oyun deneyimi elde edemeyeceksin. Ancak bu bas-
langic dokiimani1 oyunun ne kadar eglenceli oldugunu anlaman icin yeterli olacaktir. Tam bir DCC
deneyimi yasamak ve 10. Seviyeye kadar oyun oynayabilmek icin Dungeon Crawl Classics RPG Kural

Kitabina bakman gerekiyor!

ANA MEKANIKLER

TR N

zpe<|na mekanik DCC RPG'de 20 yiizlii (220) zar atist
%75@; tizerine kuruludur. Siklikla yargic tarafindan 1220

<8B3 (1 adet 20 yiizlii zar) atman ve gelen sonug tizerin-
den ilgili degistirenleri eklemen ya da ¢ikarman istenecek.
Hedefin belirlenmis bir ZD’yi (Zorluk Derecesi) gecmek ola-
cak. Bazi durumlarda ZD baska isimler ile anilacak; mesela
Zirh Sinfi (ZS). Bu deger zorluk degerinin miicadele icin
kullanilan bir tiirevidir. ZD ne kadar ytiiksek ise bu degeri
gecmek bir o kadar zorlasir ve iyi bir zirh ile kusanmis bir
yaratik daha yiiksek ZS’ye sahiptir.

Eger ZD’den (ya da ZS) daha ytiksek bir zar atarsan basarili
olursun. Diger durumlarda basarisiz sayilirsin.

Zarda 1 atmak kendiliginden basarisizliktir ve genellikle bir
tiir beceriksizlik ile sonuclanir.

Zar1 20 atmak kendiliginden basaridir ve bir tiir kritik basar1

SAYFA 2

ile sonuclanir.

Bazi durumlarda bir karakter 1z20 haricinde bir zar atabilir.
Daha zayif yahut daha gticlii savasct ve biiyt kullanicilar:
1216, 1224 ve hatta 1z30 zarlar1 atabilir.

ZAR ZINCIRI

pied| cayip zarlari kullanmanin en eglenceli yani onlar1

gﬂ;ﬁ% atmaktir! Bir gok RPG bir eylemin basar1 veya ba-
(0 sarisizligini belirlemek icin degistirenler kullanir.

Ornek olarak, her zaman kullanilan el ile degil de diger elde

silah kullanilarak yapilan saldirilar -4 cezaya maruz kalir.

DCC RPG de bu geleneksel yontemi kullaniyor ancak zar
tiplerini degistirmeyi de iceren bir sistemi i¢ine dahil ediyor.
220, sistemin ana mekanigi olmasina ragmen, duruma gore
yapilan eylem artan veya azalan sansa sahipse, oyuncudan



z16 ya da z24 atmasi istenilen zamanlar olabilir. Degisik zar
gesitlerinin “yukar1 ve asag1” hareket ettigi sisteme zar zin-
ciri denir.

Zar zinciri asagidaki gibi siralanir:
23-74-75-26-277 - 28 - 710 - 712 - 714 - 716 - 220 - 224 - Z30

Kuralda +1z olarak bir bonus belirtilmisse, zar zincirde saga
dogru bir adim kayar ve z30’a gelindiginde en yiiksek de-
gerine ulasir (kullanilabilecek en biiytik zar). Eger kuralda
-1z olarak bir ceza belirtilmisse, zar zincirde sola dogru bir
adim kayar ve z3’e gelindiginde en diistik degerine ulasir
(kullanilabilecek en kiictik zar). Coklu adimlar zar tipini iki
veya ti¢ adim degistirebilir ve bilesik arttirilmis veya disi-
riilmiis sonuglar birbirini etkiler. Zarlara gelen degistirenler
(+1 veya -2 gibi) bu yeni zar tipi sonucuna uygulanir.

BU OYUN DAHA ONCEKI
OYNADIKLARIMDAN NASIL
FARKLI?

Eger d20 sistemine (3.0 ve 3.5) asina isen:

e DCC RPG’de itibar siniflari, firsat saldirilari, hiinerler
ve beceri puanlar1 yok.

* Siiflar ve irklar tek ve ayni seyler. Bir biiytictistindiir ya
da bir elf.

Eger AD&D sisteminin cesitli tiirevlerine asina isen:

e DCC RPG artan ZS sistemi kullanir. Siradan, zirhsiz bir
koylit ZS 10’a sahipken, bunun yaninda plaka zirhin
icindeki bir savasct ZS 18’e sahiptir.

* Saldirilar, kurtarma atislar1 ve beceri kontrollerinin hep-
si 1220 zar1 atmayi, degistirenleri eklemeyi ve belli bir
say1y1 gecmeyi gerektirir.

e Uc adet kurtarma atis1 var: Azim, Refleks ve Irade.
Hangi tiirevi oynadigindan bagimsiz olarak:

* Ruhbanlar kendi dinlerinde kutsal olmayanlar1 uzak-
lastirabilir. Bu yasayan olileri ve diger yaratiklar:
icerebilir.

* Biittin biiytiler, biiyti kullanicisinin 1220 zar attigi, belli
degistirenleri ekledigi ve sonucunun yiiksek gelmesini
saglamaya galisti1 bir biiyti kontrolii ile yapilabilir.

* Biytictiler buytilerini kaybedebilir de kaybetmeyebilir
de. Diisiik bir sonug biiyticiintin o biiyiiyti o giin icerisin-
de tekrar yapmayacagt anlamina gelir. Yiiksek bir sonug-
ta ise o biiytiyii giin igerisinde tekrar kullanabilir.

* Ruhban biiytisii biiyticti buiyilistinden farkli sekilde
calisir. Ruhbanlar biiyti yaptiklarinda o biiytiyii asla
kaybetmezler. Ancak, eger bir ruhban biiyili yapar ve

basarisiz olursa, “dogal basarisizlik araligini” arttirma
riski vardir. Sonugta, ruhban dogal 1 harig baska sonug-
larda da basarisiz olabilir.

* Bir kritik vurus matrisi vardir. Yiiksek seviye olan ve sa-
vasan karakterler daha sik kritik vurus yaparlar ve daha
oliimciil sonuclari olan tablolar tizerinden zar atarlar.

* Zar sonuglarini iyilestirmek icin kabiliyet degerleri-
ni yakabilirsin. Biittin karakterler Sans degerini ya-
kabilir. Buytict ve elfler diger kabiliyet degerlerini de
yakabilirler.

ACAYIP ZARLAR

Bu oyun sira dis1 sekilleri olan ¢ok ytizlti zarlar kullanmakta-
dir. Ozellikle, yazarin “Zocchi zarlar1” olarak adlandirdigy,
standart bir zar seti kullanilmaktadir. Deneyimli bir oyuncu
olarak, kuskusuz z4, z6, z8, z10, z12, ve z20 tipi zarlara sa-
hipsindir. DCC RPG, Zocchi zarlarin ayrica takip eden sira-
lamada kullanmaktadir: z3, z5, z7, z14, z16, z24 ve z30. Bu
zarlar1 Goodman Games dahil bircok ¢evrim ici diikkandan
edinebilirsin.

Siradan ¢ok yiizlii zarlar1 hala kullanabilirsin.

“Acayip zarlar1” siradan zarlar kullanarak telafi edebilirsin.
Bir 3 zar1 icin 1z6 zar1 at ve ikiye bol. Bir z7 zar1 igin, 1z8 zar1
at ve eger 8 gelirse tekrar at. z14 ve z16 zarlari igin z20 zar1
at ve zarm tstiinde gelen deger sinir degerinden yiiksek ise
basitce gormezden gel. Bir z24 zar icin 1212 ve 1z6 zarlar
at; eger 6 yuzlu zar tek ise, 1z12 zarma 12 ekle. Ve boyle

KARAKTER
YARATIMI

N N2
AN yuncu karakterler (OK) DCC RPG’de biitiin gece
%@ / ayakta kalip essiz ve ilgi cekici arka plan hikayeleri
Z&4l yazarak yaratilmiyor. Egitimsiz ve okumamus se-
viye-0 koylu karakterler olusturuyorsun ve essiz arka plan
hikayesini oynayarak ortaya cikarryorsun. Birden fazla - en
az Ug, belki de daha fazla - seviye-0 karakter olusturmani
tavsiye ediyoruz. Sakin karakterine baglanma. Ilk zindan-
larindan sag ¢ikan karakterler sonrasinda sinif se¢imi yapi-
yorlar ve hatirlamaya deger oluyorlar.

DCC RPG'de karakter yaratimi su adimlar: takip ediyor:

1 Kabiliyet degerlerini belirleme; her biri icin sira ile 3z6
zar at. Tablo 1-1"deki kabiliyet degerlerine gore kaydet.
Kabiliyetler: Giig, Ceviklik, Dayaniklilik, Zeka, Kisilik,
Sans.

2 Hayat puanlarini belirleme; 1z4 zar at, Dayaniklilik de-
gistirenine gore diizenle.

3 Sansh isaretini belirleme; 1z30 zar at, Tablo 1-2’den
Sans degistirenine gore diizenleyerek zar at. Bu Sansh
Isaretle iliskili olarak ortaya ¢ikan Sansli Zar degistirici-
si kalicidir ve daha sonra Sans harcandiginda degismez.

Savra 3



Tablo 1-1: Kabiliyet Deseri Degistirenleri

Kabiliyet Degeri Degistiren Bilinen Biiyticii Azami Biiyii Seviyesi**
Biiyiisii Sayis1

3 -3 Biiyii yapmak Biiyii yapmak
miimkin degil miimkin degil

4 -2 -2 buyu* 1

5 -2 -2 buyu* 1

6 -1 -1 buyu* 1

7 -1 -1 buyu* 1

8 -1 Ayarlama yok 2

9 Yok Ayarlama yok 2

10 Yok Ayarlama yok 3

11 Yok Ayarlama yok 3

12 Yok Ayarlama yok 4

13 +1 Ayarlama yok 4

14 +1 +1 byt 4

15 +1 +1 byt 5

16 +2 +1 byt 5

7 2 #2buyo ° 4 i s e 45 A5 1 o s TR

+ +2 byt
* Asgari 1 biiyi. ** Biiyiicti igin Zeka, Ruhban i¢in Kisilik degistirenine bagl.

Tablo 1-2: Saps Desgeri

z30 Dogum Alameti ve Sansli Zar

Sert Kis: Biitiin saldir1 zarlar1

Boga: Yakin doviis zarlar:

Ugurlu tarih: Menzilli saldir1 zarlar

Kurtlar tarafindan buytitiilmiis: Silahsiz saldir1 zarlar:

At sirtinda gebe kalmis: Atli saldir1 zarlar

Savas meydaninda dogmus: Hasar zarlar:

Ayinin yolu: Yakin déviis saldir1 zarlar:

Sahin gozii: Menzilli saldir1 hasar zarlar

Stirt aveist: Seviye-0 baslangig silahi icin saldir1 ve hasar zarlar1
10 Tezgah altinda dogmus: Beceri kontrolleri (Hirsiz becerileri dahil)
11 Tilki kurnazlig1: Tuzak bulma / etkisiz kilma

12 Dort yaprakli yonca: Gizli gegitleri bulma

13 Yedinci ogul: Biiyti kontrolleri

14 Siddetli firtina: Biiyi hasari

O O NONOUT WD -

15 Dirist ytirek: Kutsal olmayani dondtirme kontrolleri
16 Salginda sag kalmuis: Biiytilti iyilestirme*

17 Sansli isaret: Kurtarma atiglar

18 Koruyucu melek: Tuzaktan kagma kurtarma atislar:
19 Ortimcek 1sirigimdan kurtulmus: Zehire karst kurtarma atiglart
20 Yildirim ¢arpmus: Refleks kurtarma atislar:

21 Kithikta yasamis: Azim kurtarma atislari

22 Bastan ¢ikarmaya direnmis: Irade kurtarma atislari
23 Tilsiml1 ev: Zirh Sinafi

24 Kobranin hizi: Oncelik zarlari

25 Bereketli mahsul: Hayat puani (her seviyede)

26 Savascgimin kolu: Kritik vurus tablolar**

27 Kutsal olmayan ev: Bozulma zarlar1

28 Kirik yildiz: Beceriksizlikler**
29 Kusun sarkist: Dil adedi
30 Vahsi ¢ocuk: Hiz ( her bir +1/-1 =+1,5/-1,5 m (+5/-5") hiz)

* Bir ruhban olmast durumunda biitiin iyilestirme ve ruhban islerini etkiler. Ruhban olmamast durumunda ise baska kaynaklardan gelen biitiin iyilestirme islerini etkiler.
** Sans normalde biitiin kritik vuruslart ve beceriksizlikleri etkiler. Bu sonug gelmisse, kritik vurus ve beceriksizliklerin degistireni ikiye katlanir.

SaAYFa 3
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01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22
23-24
25

26
27-28
29

30

31

32
33-34
35

36
37-38
39-47
48

49

50
51-52
53-54
55
56-57
58

59

60

61

62

63

64

65

66

67
68-69
70

71

Meslek

Simyac1

Hayvan terbiyecisi
Zirhg1

Astrolog

Berber

Miibasir

Aric

Demirci

Kasap

Karavan muhafizi
Peynirci

Kundura tamircisi
Dolandirict

Ficic

Seyyar manav
Yankesici

Hendek kazic
Liman isgisi

Clice eczaci

Ciice demirci

Ciice sandik yapimcisi
Ciice ¢coban

Ciice madenci

Ciice mantar ciftcisi
Ciice fare yakalayicist
Clice tas iscisi

Elf zanaatkéar

Elf dava vekili

Elf mumcu

Elf sahin egitmeni
Elf ormanci

Elf cam {ifleyicisi
Elf yon bulucu

Elf bilgin

Ciftei*

Falc1

Kumarbaz

Lagim temizleyicisi
Mezar kazicisi
Lonca dilencisi
Bugukluk tavuk kasab1
Bugukluk boyayici
Bugukluk eldiven yapimcisi
Bugukluk ¢ingene
Bugukluk tuhafiyeci
Bugukluk denizci
Bucukluk tefeci
Bugukluk tiiccar
Bugukluk aylak
Sifaci

Ot hekimi

Coban

Avct

So6zlesmeli hizmetci
Soytari

Tablo 1-3: Meslek

Egitimli Silaht

Asa

Sopa

Cekig (sopa olarak)
Hancer

Ustura (hancer olarak)
Asa

Asa

Cekig (sopa olarak)
Satir (balta olarak)
Kisa kilig

Degnek (asa olarak)
T1g (hanger olarak)
Hancer

Kuski (sopa olarak)
Bigak (hanger olarak)
Hancer

Kiirek (asa olarak)
Sirik (asa olarak)
Degnek (asa olarak)
Cekig (sopa olarak)
Keski (hanger olarak)
Asa

Kazma (sopa olarak)
Kiirek (asa olarak)
Sopa

Cekig (sopa olarak)
Asa

Tuy kalem (dart olarak)
Makas (Hanger olarak)
Hancer

Asa

Cekig (sopa olarak)
Kisa yay

Hancer

Yaba (Mizrak olarak)
Hancer

Sopa

Mala (hancer olarak)
Kiirek (asa olarak)
Sapan

El baltas:

Asa

T1g (hanger olarak)
Sapan

Makas (hancer olarak)
Bigak (hanger olarak)
Kisa kilig

Kisa kilig

Sopa

Sopa

Sopa

Asa

Kisa yay

Asa

Dart

Ticari Mallar

Yag, 1 matara

Midilli

Demir migfer

Kiictik diirbiin

Makas

Kutsal sembol

Kavanoz bal

Paslanmaz celik masa
Biftek parcast

Ipek, 1 m (1 yarda)
Kokulu peynir
Ayakkabi ¢ekecegi
Kaliteli pelerin

Fic1

Meyve

Kiictik sandik

Elek toprak, 0,5 kg (1 1b.)
Gecikmis bir RYO kitab1
Paslanmaz gelik tiip
Mitril, 30 gr (1 oz.)
Tahta, 5 kg (10 Ibs.)
Domuz**

Fener

Cuval

Ag

Saf tas, 5 kg (10 Ibs.)
Kil, yarim kg (1 Ib.)
Kitap

Mum, 20 adet

Sahin

Sifal bitki, yarim kg (1 1b.)
Cam boncuklar

Kiictik diirbiin
Parsomen ve tiiy kalem
Tavuk**

Tarot destesi

Zarlar

Bir ¢uval insan digkisi
Mala

Koltuk degnekleri
Tavuk eti, 2,5 kg (5 Ibs.)
Kumas, 3 m (3 yarda)
Eldiven, 4 cift

Efsun bebegi

Takim elbise, 3 adet
Yelken bezi, 2 m (2 yarda)
5as, 10 gs, 200 bs

20 gs

Dilenci kasesi

Kutsal su, 1 tip \g
Sifal bitkiler, yarim kg (1 1b.)
Coban kopegi**

Geyik postu

Madalyon

Ipek elbiseler




Zar
72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88
89-90
91
92-93
94

95

96

97
98-100

Meslek
Miicevherci
Anahtarci
Dilenci

Parali asker
Tiiccar
Degirmenci / Firincl
Halk ozani
Soylu

Yetim

Seyis

Kanun kagag1
Halat yapimcist
Katip

Saman

Kole

Kacgakei

Asker

Sovalye yamagi
Vergi toplayicisi
Tuzakei

Haylaz

Yiik arabasi yapimcisi
Dokumaci
Biiyticli yamag
Oduncu

Tablo 1-3: Meslek, devam

Egitimli Silaht
Hancer

Hancer

Sopa

Uzun kili¢
Hancer

Sopa

Hancer

Uzun kili¢

Sopa

Asa

Kisa kilig

Bigak (hanger olarak)
Dart

Tuylt kemik sopa
Sopa

Sapan

Mizrak

Uzun kili¢

Uzun kili¢

Sapan

Cubuk (sopa olarak)
Sopa

Hancger

Hancger

El baltas1

T Eger menzilli silah ise (sapan ve dart gibi), 126 zar at ve sapan tas: ve dart adedini belirle.

Ticari Mallar
Miicevher (20 as)
Ince aletler

Eritme peynir

Post zirh

4 as, 14 gs, 27 bs
Un, yarim kg (1 1b.)
Ukulele

Altin ytiziik (10 as)
Bez bebek

Yular

Deri zirh

Halat, 30 m (100")
Parsomen, 4 sayfa ]
Sifal bitkiler, yarim kg (1 1b.)
Garip goriintsli kaya
Su gecirmez torba
Kalkan

Paslanmaz gelik migfer
100 bs

Porsuk kiirkii

Dilenci kasesi

El arabasi***

Kaliteli takim elbise
Siyah biiyti kitab1
Odun destesi

* 128 at ve ciftci tiiriine karar ver: (1) patates, (2) bugday, (3) salgam, (4) nustr, (5) piring, (6) yabani havug, (7) turp, (8) Isve¢ salgami.

** Tavuk neden koridoru gecti? Tuzaklar: kontrol etmek icin! Biiyiik bir ciddiyetle, eger ekipte birden fazla ¢iftci ve coban varsa tekrarlayan her benzer meslek
icin 126 ile rastgele bir ¢iftlik hayvani belirle: (1) koyun, (2) kegi, (3) inek, (4) drdek, (5) kaz, (6) esek.

*** Arabada ne oldugunu belirlemek icin 1z6 zar at: (1) domates, (2) higbir sey, (3) saman, (4) yakin birinin oliisii, (5) pislik, (6) tas.

Seviye

R O OO WN RO

Tablo 1-3: DP Seviye Esikleri

Seviye-0 karakterler O DP ile baslarlar. Asagida belir-
tilen DP seviyeleri her bir yeni seviyeye ulasmak igin
gereklidir. Ornegin, bir seviye-O karakter 10 DP’ye
ulastig1 zaman seviye-1 savasgi, 50 DP’ye ulastig1 za-
man seviye-2 savascl, 110 DP’ye ulastig1 zaman sevi-
ye-3 savasgi olur.

Gerekli DP

SAYFA 6

“Nasil olur da senin plaka zirhin
benimki ile aym Zirh Bonusunu verir?”




4 Seviye-0 meslegini belirleme; 12100 zar at ve Tablo 1-3’e
bak. Bu sonug seviye-0 karakterin silahini ve ticari mal-
larin1 da belirliyor.

5 Bir yonelim se¢me.
6 Baslangic parasini belirleme; 5z15 bakir sikke.

7 Seviye-0 karakterler silah ve ticari mallar1 da iceren ve
bunun tizerine Tablo 3-3’ten rastgele belirlenen baslan-
gic esyalar1 ile oyuna baslarlar. Seviye-0 karakterler,
eger yapabilirlerse, daha fazla esya degis tokus yapabi-
lir ya da satin alabilirler.

8 Ilk zindanda sag kalmay1 deneme. Eger sag kalirsan ve
10 DP’ye (Deneyim Puani) ulasirsan 1. Seviyeye ulasir-
sin. Bu noktada bir sinif secebilirsin.

(] o ] (] [ ]

SILAH EGITIMI
Biittin seviye-0 karakterler 6nceki mesleklerinden gelen bir
silah tizerine deneyimlidirler. Eger bir seviye-0 karakter ka-
riyeri boyunca birden fazla silah tizerine deneyim edinmis-

se, savastig1 son silah tizerine egitimli sayilir. Bir karakter 1.
seviyede sectigi sinifa gore ilave silahlar tizerine egitim alir.

Genel olarak, egitimsiz silah kullanmak cezaya neden olur.
Ancak seviye-0 karakterler bu cezadan muaftirlar. Seviye-0
karakterlerin savastaki deneyimsizliklerinin bu cezaya denk
oldugu kabul edilir.

TICARI MALLAR

Acemi maceracilar genellikle siradan gecmislere sahiptir.
Feodal ¢agin ekonomisi sikke yerine daha ¢ok degis-tokus
tizerine kuruludur. Tipik bir ¢iftci ya da oduncu herhangi bir
sikke gormeden yillarca ailesinin ihtiyaclarini karsilayabilir.
Her seviye-0 karakter tablo 1-3’te belirtilen bir takim ticari
mallar ile oyuna baslar. Bu mallar zindanda ise yarayabilir
yahut daha iyi bir hayat kalitesine ulasmak i¢in baslangic
noktasi olarak kullanilabilir. Ticari mallarina ek olarak, her
bir seviye-0 karakter rastgele belirlenen bir takim maceraci
malzemesi ile baslar. Tablo 3-3’ten 1224 zar atin.

YONELIM

Yonelim, bir karakterin takip etmeyi tercih ettigi degerler bui-
tunudiir. En basit hali ile davranislar: belirler. Daha yiiksek
hali ile kozmik bir giice olan baglhlig: belirler. Karakterler 0.
seviyede bir yonelim secerler ve bu secim hayatlarmin geri
kalaninda tercihlerini belirler.

Yonelim bir cok seviyede etki eder, fakat asil olarak iki ana zit
ucu vardir: yasatanir ve kaotik. Bu ikisinin arasindaki denge-
de ise tarafsizlik vardir. Bir karakter 0. seviyede bu ii¢ yone-
limden birini secer.

DENEYIM PUANLARI VE
SEVIYE ATLAMA

Bir karakter maceralardan yasadikca becerilerini kullanir
ve daha yetenekli bir hale gelir. Karakterler deneyim puani
(DP) kazanir ve seviye ilerler.

DP sistemi temeli: DCC RPG deneyim sistemi su sekilde
caligir:
* Her karakter sinif1 ayni gelisim tablosunu kullanir.
* Her bir miicadele 0 ile 4 DP degerindedir ve bu DP’ler
sirf canavar oldiirmek, tuzaklar1 etkisizlestirmek, ha-

zine bulmak veya gorev tamamlamak ile kazanilmaz.

Miicadeleden basarili bir sekilde c¢ikmak da DCC
RPG’de DP kazanmaya yeterlidir.

* Miicadeleye giren her karakter ayn: DP’yi alir.
* Yargic ne kadar DP odiillendirilecegini karar verir.

* Karakterler DP esigine vardiklarinda bir sonraki seviye
atlarlar.

* Seviye esigi ilerledikce artar. Takip eden seviyelerde
ilerlemek icin gereken ortalama macera adedi bir nce-
kine gore daha fazladur.

Seviye ilerlemek i¢in gereken DP’ler icin Tablo 1-4’e bakn.

Not: Bir seviye-1 karakter seviye-0’dan gelen hayat puanla-
rin1 korur ve karakter smifindan gelen oranda hayat puani-
n1 arttirir. Butiin seviye-1 karakterler smifina ait hayat dege-
ri (HD) art1 seviye-0’dan gelen 1z4 hayat puanina sahiptir.

KARAKTER YARATIM HUNIiSI

Bazi rol yapma oyunlar1 “oyun dengesini” karakter se-
ceneklerinin bollugu ile diizenler. DCC RPG bu konuda
eski moda bir yontem kullanarak oyun alaninda esit sans
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saglamak amacty-
la karmasiklik yerine
rastgeleligi  kullanur.
Takip eden karakter
yaratma adimlari, son
yirmi kiistir yilda de-
neyimledigin  higbir
seye benzemeyen bir
oyun tarzi yaratir -
adimlar1 tam olarak
takip etmen sartiyla.
Herhangi bir adimi
atlaman siirecin isle-
memesine neden ola-
caktir. Iste nedeni.

DCC RPG yazarin
sOylemeyi tercih etti-
gi sekliyle, bir “huni”
yontemi ile karakter-
lerin  yaratilmasini
saglar. Ik olarak, her
bir oyuncu en az iki
veya olas1 dort taneye
kadar seviye-O karakter yaratir. Karakterlerin tanimlanan
stireci takip ederek yaratilmasi kritik 6neme sahiptir: tama-
men rastgele kabiliyet degerleri, rastgele meslek, rastgele
sans degistireni ve rastgele techizat. Her bir oyuncu potansi-
yel olarak farkli siniflara ayrilarak hizmet edebilecek karma
bir karakter grubuna sahip olur. Ttim karakterler yaratildi-
ginda, biitiin oyuncular: masa etrafinda toplayarak gtinde-
lik islerini agiklamalarini sagla.

“Huni” seviye-0 oyununu kapsar. Seviye-0 oyun sirasinda,
her oyuncunun bazi karakterlerini ya da ¢ogunu kaybetme-
si beklenir. Alelade koyli ve ciftgilerin oliimciil zindanlar:
arastirmalar1 sonucu hayatlarini kaybetmeleri isin dogasin-
dadir. flk oyunun sonunda sag kalanlar karisik bir seviye-1
ekip olusturur.

’ /¥ /

Son derece rastgele elde edilen bu karakter sonuglari, yiik-
sek olum oranlari ve oyuncularin rastgele olusturulmus
karakterlerinden hangilerinin risk alacagi ve hangilerinin
gtivende olacag1 konusundaki secimlerini iceren bu yonte-
mi kullanarak, sen, yargig, oyuncular araciligy ile olusan ve
rastgele tiretilmis bir ekip olustugunu goreceksin. Karakter
iyilestirme igin hi¢ bir sans olmamasina ragmen oyuncular
kendilerini diistik seviyelerde muhtesem isler basaran yigit
serflerine baglanmis olarak bulurlar. Biiytik risk alarak se-
viye-0 iken basardiklar1 bu biiytik isler, karakterlerin kah-
ramanliklar1 olarak sonsuza kadar anlatilir. Yazar, oyuna
bu metodu tamamen yazdig1 sekilde uygulayarak baglamani
siddetle tavsiye eder. Bu metoda bir sans tani; hosuna gide-
cegini goreceksin.

KARAKTER SINIFLARI

Insanlar 1. Sevide Ruhban, Hirsiz, Savasci ya da Buiyticti ola-
bilirler. Elfler, Ciiceler ve Bucukluklar icin irklari, siniflari ile
es anlamlidar.

Takip eden bilgiler her bir smif icin sadece ilk iki seviyeyi
kapsar ve biiyii yapanlar i¢in sadece smirlandirilmis kabi-
liyet ve buiyii listelerini igerir. Her bir smifin genisletilmis
kabiliyet listeleri icin ya da 2. seviyeden daha ileri bir se-
viyede oynayabilmek igin liitfen Dungeon Crawl Classics
RPG kural kitabma bakin.

RUHBAN

aceraci bir ruhban, bir tanrimin atesli bir savunu-
§ cusu, genellikle daha biiytik bir kardesligin par-
casidir. Inancinin gerektirdigi silahlar1 kullanir: fi-
ziksel, ruhsal ve biiytisel. Fiziksel olarak, tanrisinin secilmis
silahin1 kullanirken yetenekli bir savascidir. Ruhsal olarak,
tanrisinin ideallerinin disa vurumunu saglayan bir aracidir,
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tanrisinin diismanlarina zarar veren kutsal giiclerin aktaril-
masini saglar. Biiytild bir sekilde, sasilas1 marifetler goster-
mek amactyla tanrisina gagrida bulunabilir.

Ruhbanlar ve biiytictilerin her ikisi de tanrilardan gii¢ ala-
bilir ancak bu farkli sekillerde gerceklesir. Bir ruhban ytice
bir giice tapar ve hizmetleri i¢in 6dullendirilir. Bir buiyticti
bilinen ve bilinmeyen giiclere hitkmetmek amaciyla evrenin
gizli bilgilerini agiga cikarir.

Hayat Puanlarz: Bir ruhban her bir seviyede 1z8 hayat puani
kazanur.

Yonelim / Bir tanr1 secimi: Bir ruhban 1. seviyede tapinmak
icin bir tanr1 seger ve boylece ebedi ¢ekismede taraf olur. Bir
ruhbanin sectigi tanr1 yonelimi ile ayni olmalidir.

Silah egitimi: Bir ruhban tanrisinin inangl takipgileri ta-
rafindan kullanilan silahlar1 kullanmada egitimlidir. DCC
RPG kural kitabinda ilahlara gore silah listesini bulabilirsin.
Bu hizli baslangi¢ kurallar1 kapsaminda ruhbanlar, sopa,



topuz, sapan, asa ve savas cekici kullanabilirler. Ruhbanlar
herhangi bir zirh1 giyebilirler ve bundan dolay1 biiyti kont-
rolleri kesintiye ugramaz.

Biiyii: Bir ruhban tanrisinin liitfu igin cagrida bulunabilir.
Buytiniin bu turtine put biiytisti denir. Basarili kullanim,
ruhbana tanrisinin giictinii biiyii olarak aktarmasini saglar.
Bir ruhban tanrisi tarafindan verilmis, Tablo 1-5"te belirtilen
biiytilere sahiptir.

Buiyti yapmak igin ruhban bir biiyti kontrolii yapar. Buyti
kontrolii herhangi bir diger kontrol gibi yapilir: 1220 zar +
Kisilik degistireni + biiyti yapan seviyesi. Eger ruhban basa-
ril1 olursa, tanrisi talebine - her zaman tahmin edilemeyen
ancak olumlu sonuglarla cevap verir.

Ruhban biiytistine asagidaki kurallar uygulanir:

* Dogal 1 memnuniyetsizlik anlamina gelir. Biiyii kont-
rolii sirasinda gelen dogal 1 sonrasinda ruhban, ilahinin
kendisinden memnuniyetsiz oldugunun farkina varir.
Buyt kontrolii kendiliginden basarisiz olur ve Tablo
5-7: Memnuniyetsizlik i¢in zar atar. (27. sayfaya bak).

Basarisiz olan her bir biiyii kontrolii memnuniyet-
sizlik sansin1 arttirir. Giin icerisinde basarisiz olan ilk
biiyii kontrolii sonrasi ruhbanin memnuniyetsizlik ara-
l1g1 dogal 1'den dogal 1 veya 2'ye yiikselir. Bundan son-
ra her bir dogal 1 veya 2 zarinda biiyti kendiliginden
basarisiz olur ve ruhbanin Basarisizlik Tablosu'ndan zar
atmasi gerekir. Ikinci bir basarisiz biiyii kontroltinden
sonra ruhbanin memnuniyetsizlik araligi dogal 1'den
3’e kadar ytikselir. Ve boyle devam eder. Aralik artma-
ya devam eder ve bu araliktaki her bir dogal sonug zar1
kendiliginden basarisiz sayilir. Bu demektir ki, ruhban
normalde basarili olacagt sonuglarda memnuniyetsizlik
araliginda oldugu igin basarisiz sayilacaktir. Ornegin,
giin icerisinde 12 kez biiyui kontroliinde basarisiz olan
ruhban, normalde 1. seviye biiytilerde 13 zar1 basarili
olmasina ragmen, 1’den 13’e kadar olan biitiin dogal
sonuclarda kendiliginden basarisiz olacaktir. Ruhban
ertesi giin kaybettigi buyiileri tekrar elde ettiginde
memnuniyetsizlik aralif1 dogal 1’e geri iner. Olast ola-
rak. Tanrilarini smayan ruhbanlar, onlarm her zaman
bagislayici olmayabilecegini kesfedebilirler.

Adaklar: flahinin onayini kazanmak isteyen bir ruhban ona
adaklar sunabilir. Adaklar ilahin dogasina gore degiskenlik
gosterir, fakat, genel olarak, biitiin maddi varliklar adak ola-
rak sunulabilir. Yargicin inisiyatifinde diger yapilan isler de
adak olarak kabul edilebilir.

Varliklarin adanmasi onlarin yakilmasini, eritilmesini, ih-
tiyac sahiplerine verilmesini, tapinaga bagislanmasini ya
da karakterin miilkiyetinden gikarilmasim kapsar. Ozel bir
ayin ile bagislayabilir ya da basitce tapinagin kasasma ko-
nulabilir. Bu basit bir miicadele eylemi degildir; ruhbanin
biittin olarak odaklanmasini ve bir devir stiresi gerektirir.

Adanan her 50 as i¢in ruhban dogal memnuniyetsizlik arali-
gin1 1 puan distirtir. Ornegin, 1'den 4’e kadar olan memnu-
niyetsizlik aralig1 1’den 3’e diistiriilebilir. Dogal 1 hala ken-
diliginden basarisizlik ve memnuniyetsizlik olarak say1lr.

Yargicin inisiyatifinde biiytik bir is, gorev ya da ilah igin

yapilan bir hizmet adak olarak sayilabilir.

Kutsal olmayan1 dondiirme: Bir ruhban igreng yaratiklar:
dondiirmek icin kutsal semboliinii kullanir. Bir ruhban her-
hangi bir anda kutsal olmayan yaratiklara gozdag: vermek
amactyla buiyti kontrolti yapar. Kutsal olmayan yaratiklar
ruhbanin kutsal metinlerinde kutsal olmayan olarak belirtil-
mis yaratiklardir. Kutsal olmayan, tipik olarak, yasayan ¢lii-
leri, iblisleri ve seytanlar1 kapsar. Kutsal olmayarn dondtir-
me kontrolii su sekilde yapilir: 1220 + Kisilik degistireni +
biiyli yapan seviyesi + Sans degistireni. Basarisiz olma, yu-
karida belirtildigi gibi, memnuniyetsizlik araligin arttirir.

Kutsal eller: Ruhbanlar inanglilari iyilestirir. Ruhban, buyti
kontrolii yaparak ellerini herhangi bir yaratigin tizerine ko-
yabilir ve iyilestirebilir. Ancak bir ruhban yasayan oliileri,
canlandirilmis nesneleri (6rnegin yasayan heykelleri), coklu
diizlem yaratiklarini (6rnegin iblisleri, seytanlari, element-
leri, vb.), insa edilmisleri (6rnegin golemleri) iyilestirmez.
Ruhban inang¢linin yaralaria fiziksel olarak dokunmali ve 1
eylem stiresi boyunca odaklanmali. Biiyii kontrolii digerleri
gibi yapilir: 1220 + Kisilik degistireni + biiyii yapan seviyesi.
Basarisizlik, daha once belirtildigi gibi, memnuniyetsizlik
araligini arttirir.

Kutsal eller ile iyilestirme, iyilestirilen kisinin yasam zar1
oraninda gerceklestirilir ve yonelimine baglidir. Eger yasam
zar1 sonuglari yeterince yiiksek ise genel hasar yerine hasta-
lik, fel¢ gecirme ya da zehirlenme durumlari iyilestirilebilir
(kural kitabina bak).

Biiyii kontrolii Ayni Bitisik Kars1
1-11 Basarisiz  Basarisiz =~ Basarisiz
12-13 2 zar 1 zar 1 zar
14-19 3 zar 2 zar 1 zar
20-21 4 zar 3 zar 2 zar
22+ 5 zar 4 zar 3 zar

Ruhbanin yonelimi de iyilestirme sonuglarin etkiler. Eger
ruhban ve iyilestirilen yonelimleri arasinda bir kademe fark
varsa (6rnegin biri tarafsiz iken digeri yasatanir ya da kaotik
ise) ya da farkl fakat karsit olmayan tanrilara tapiyorlarsa
tabloda “bitisik” olarak kabul edilirler. Bu tarz iyilestirme
eylemleri eger inanca hizmet nedeniyle yapilmazsa gtinah
olarak nitelendirilir. Eger ruhban ve iyilestirilen karsit yone-
limlere sahiplerse (6rnegin biri yasatanir iken digeri kaotik
ise) ya da birbirine diisman tanrilara tapiyorlarsa tabloda
“karsit” olarak kabul edilirler. Bu tarz iyilestirme eylemleri,
ilahin hizmetinde yapilan olagan dis1 bir durum degilse ne-
redeyse her zaman giinah olarak degerlendirilir.

HIRSIZ

| ®# | | rsizlar arasinda, bir sonraki kurbanlarini bekleyen
. % .| hantal, sinsi haydutlar, duvara tirmanan hiinerli

. hirsizlar, asilamaz kasalardan hazineleri kiistahca
asiranlar, kalabalik bir pazarda bagirarak takip edenleri at-
latan hizli yankesiciler veya zor avlari takip eden diisiinceli
katiller yer aliyor. Hirsizlar biiytik ya da kiictik, hizli ya da
yavas, uzun ya da ince olabilir fakat her zaman ortak bir
noktalar1 vardir: Kilig veya biiyti ile degil gizlilik ve kurnaz-
lik ile hayatta kalirlar.
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Hayat puanlari: Bir hirsiz her
bir seviyede 1z6 hayat puani
kazanir.

Silah egitimi: Bir hirsiz su si-
lahlarda egitimlidir: Cop, tifle-
meli ok, arbalet, hanger, dart,
bogma aleti, uzun kilig, kisa
kilig, sapan ve asa. Hirsizlar
becerilerini etkiledigi i¢in zirh
secimlerinde dikkatlidirler.

Yonelim: Hirsizlar medeni-
yetin kurallarma cok az saygi
gosterseler de kaotik olmak
zorunda da degildirler.

Hirsiz Argosu: Hirsizlar si-
niflarina 8zgli olan ve argo
olarak bilinen gizli bir dil konusurlar. Bu yazili bir alfabesi
olmayan bir konusma dilidir. Argoyu hirsiz olmayan birine
ogretmek oliim ile cezalandirilir. Ortak dildeki ¢ift anlaml
belirli sozciik obekleri argoda alternatif bir anlama sahip-
tir ve hirsizlar tarafindan kardeslerini gizlice belirlemede
kullanilur.

Sans ve Kavrayis: Hirsizlar sanslar1 ve kavrayis yetenekleri
sayesinde hayatta kalirlar ve en basarili hirsizlar cesaret ve
sezgileriyle servet sahibi bir hayat yasarlar. Hirsizlar Sans
harcarken fazladan bonus kazanirlar. Sans zar1 Tablo 1-6’da
belirtilmistir. Harcanan her Sans puani igin bir zar atar ve
bu degistireni kontrol sonucuna ekler. Ornegin, 2 puan Sans
yakan bir seviye-2 hirsiz z20 zarina +2z4 ekler.
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ikinci olarak, diger smiflarin aksine, hirsizlar kaybettikleri
Sanst belirli bir seviyeye kadar yeniden kazanirlar. Hirsizin
Sans degeri her gece seviyesi oraninda yenilenir. Bu siireg
Sans degerini dogal azami degerinden yukariya tasiyamaz.

Hirsi1z Becerileri

Bir hirsiz yasadisit ugraslarimi desteklemek amaciyla belirli
beceriler gelistirir. Bir hirsiz kilitleri agabilir, tuzaklar1 bula-
bilir ve etkisiz hale getirebilir, sinsice sokulabilir, golgelerde
saklanabilir, dik ytiizeylere tirmanabilir, zehir ile basa ¢ika-
bilir ve dilleri okuyabilir.

Hirsizin i cesitli becerilerdeki ilerleme hizinm belirler. Hirsiz,
Tablo 1-6’da gosterildigi gibi, seviyesine ve yonelimine gore
becerilerine bonus alir.

Hirs1z becerilerini kullanmak i¢in oyuncu, z20 zar atar ve
degistirenini ekler. Mevcut goreve atanan ZD’yi gecmesi
gerekmektedir. Kolay bir gorev ZD 5 iken asir1 zor bir gorev
ZD 20'dir - 6rnegin, olagan dis1 bir sekilde iyi yapilmis bir
kilidi agmak ya da dikkatli bir gardiyana yankesicilik yap-
mak gibi. Baz1 durumlarda yargig, karakter icin zar atabilir
ve tetikleyici bir olay gerceklesene kadar sonucu bilinemez
(6rnegin sahte bir dokiiman kral vekiline teslim edilene ka-
dar gercek anlamda test edilemez).

Kilitleri agma, tuzaklar1 bulma ve etkisiz hale getirme, dik
ylizeylere tirmanma, sahte dokiiman diizenleme ve zehir
ile basa ¢tkma igin bir hirsiz 6zel aletlere ihtiyag duyar. Bir
seviye-1 hirsiz bu becerileri kullanabilmek igin bir set hirsiz
aleti satin almalidar.

Hirsiz becerilerini kullanirken basarili olmak su anlama
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Seviye Saldir1 Kritik Zary/ Eylem

Tablosu Zar1
1 +0 1z8/111 1220
2 +1 1z8/111 1220

Tablo 1-5: Rubbanp

Ref Azim Ira 1. Seviye Yonelime Gore Riitbe
Biiyiiler = Yasatanir Tarafsiz Kaotik
+0 +1 +1 4 Papaz Yar. Sahit Bagnaz
+0 +1 +1 5 Kafir Talebe  Devsirme
Katili

Tablo 1-6: Hirsiz

Seviye Saldir1 Kritik Zary/ Eylem Ref Azim Ira Sans Yonelime Gore Riitbe
Tablosu Zar1 Zar1 Yasatanir Tarafsiz Kaotik
1 +0 1z10/11 1220 +1 +1 +0 z3 Haydut Dilenci Serseri
2 +1 1z10/11 1220 +1 +1 +0 z4 Kalfa Yankesici Katil
Tablo 1-7: Seviye Ve Yopelime Gore Hirsiz Becerileri
Yasatanir Tarafsiz Kaotik

Beceri Seviye 1 Seviye 2 Seviye 1 Seviye 2 Seviye 1 Seviye2
Sirtindan bicaklama +1 +3 +0 +1 +3 +5
Sinsice sokulma* +1 +3 +3 +5 +3 +5
Golgelerde saklanma* +3 +5 +1 +3 +1 +3
Yankesicilik* +1 +3 +3 +5 +0 +1
Dik ytizeylere tirmanma* +3 +5 +3 +5 +1 +3
Kilit agma** +1 +3 +1 +3 +1 +3
Tuzak bulmat +3 +5 +1 +3 +1 +3
Tuzak etkisiz hale getirme* +3 +5 +1 +3 +0 +1
Belgede sahtecilik* +0 +0 +3 +5 +0 +0
Kilik degistirme +0 +1 +0 +0 +3 +5
Dilleri Okumat +0 +0 +0 +1 +0 +0
Zehirle Ugrasma +0 +1 +0 +0 +3 +5
Tomardan Buiyti Yapmat z10 z10 z12 z12 z10 z10

* Eger varsa, lursizin Ceviklik degistireni de bu beceriyi etkiler.
T ESer varsa, irsizin Zeka degistireni de bu beceriyi etkiler.
1 Eger varsa, luirsizin Kisilik degistireni de bu beceriyi etkiler.

Seviye Saldir1 Kritik Eylem
(Amel Zary Zar1
Zar1) Tablosu

1 +z3*  1z12/111 1220

2 +z4*  1z14/111 1220

Tablo 1-8: Savasci

Ref Azim Ira Tehlike Yonelime Gére Riitbe
Aralig1 Yasatanir Tarafsiz Kaotik

+1 +1 +0 19-20 Kavalye Yabani Soyguncu

+1 +1 +0 19-20 Sampiyon Barbar  Eskiya

* Bir savagcimin saldirt degistireni uygun bir zar ile her bir saldiri icin yeniden atilir. Sonug hem saldirt hem de hasar zarlarim

etkiler.

Seviye Saldir1 Kritik Zary/ Eylem

Tablosu Zar1
1 +0 126/1 1220
2 +1 126/1 1220

Tablo 1-9: Biiyiicii

Ref  Azim Ira 1. Seviye Yonelime Gore Riitbe
Biiyiiler = Yasatanir Tarafsiz Kaotik

+1 +0 +1 4 Ruhgu Astrolog  Kiiltist

+1 +0 +1 5 Kontrolcii Efsuncu  Saman
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etkiler.

Tablo 1-10: Ciice

Seviye Saldir1 Kritik Eylem Ref Azim
(Amel Zary Zan
Zar1) Tablosu

1 +z3*  1z10/1I1 1220 +1 +1

2 +z4*  1z12/111 1220 +1 +1

* Bir ciicenin saldir degistireni uygun bir zar ile her bir saldir igin yeniden atilir. Sonug hem saldirt hem de hasar zarlarim

TasLo 1-11: ELF

ira Yoénelime Goére Riitbe
Yasatanir Tarafsiz Kaotik

+1 Vekil Talebe Asi

+1 Araca Cirak Mubhalif

Seviye Saldir1 Kritik Zary/ Eylem Ref Azim Ira 1. Seviye EIf Riitbeleri

Tablosu Zar Biiyiiler (Biitiin Yonelim Tiirleri)
1 +1 1z6/11 1220 +1 +1 +1 3 Avare
2 +1 1z6/11 1220 +1 +1 +1 4 Kéahin

Tablo 1-12: Bucukluh

Seviye Saldir1 Kritik Zary/ Eylem Ref Azim Ira Sokulma & Halfling Titles

Tablosu Zar1 Saklanma  (Biitiin Yonelim Tiirleri)
1 +1 128/111 1220 +1 +1 +1 +3 Avare
2 +2 128/111 1220 +1 +1 +1 +5 Kasif

gelir: degisen derecelerde dikkatli hedefler icin bunlarin arasinda

Sirtindan bicaklama: En basarili hirsizlar kurbanlar1 daha
tehlikenin farkinda olmadan onlar1 ¢ldiiriirler. Bir hedefe
arkadan ya da hedef baska bir nedenden farkinda olma-
dan saldirirken hirsiz, saldir1 zarina belirtilen bonusu ekler.
flave olarak, eger vurursa, hirsiz kendiliginden kritik vurus
ile basarir ve seviyesine gore kritik vurus tablosundan zar
atar. Yalnizca anatomik olarak zayif noktalar: olan yaratik-
lara karsi sirtindan bigaklama girisimde bulunabilir.

Sinsice sokulma: Hirsiz zor bir ZD'ye kars1 zar atar ve basar1
hirsizin gergekten de sinsice sokuldugu anlamina gelir. Yari-
tanr1 ve olagan dis1 biiyti haricinde hirsizin hareketleri duyu-
lamaz. Tas bir zeminde hareket etmek i¢in etmek ZD 10'dur.
Yumusak zeminler, ot ve ¢imen gibi ZD 5; ortalama derece
sesli zeminler, gicirdayan tahta zeminler gibi ZD 15; ve asir1
sesli zeminler, ¢itirdayan yapraklar, durgun su ya da catirda-
yan cakil zeminler gibi ZD 20’dir.

Golgelerde saklanma: Basarili bir golgelerde saklanma
kontrolii hirsizin goriillemeyecegi anlamina gelir. Ortalama
seviye saklanma olacagina sahip bir koridorda (sandalyeler,
kitapliklar, catlaklar, kuytu yerler, delikler, cumbalar, vb.)
temel ZD 10'dur. Gece, golgeli ve az aydinlatilmis yerlerde
saklanma i¢in ZD 5; dolunay altinda saklanmak icin ZD 10;
giin 15181 altinda fakat karanlik golgelerde ya da kati nesne-
lerin arkasinda saklanmak icin ZD 15; ve en az engel ve agik
giin 1s1g1inda ZD 20’dir.

Yankesicilik: Hirsiz hedefinin tizerinden bir nesneyi sinsi
sinsi alir. Bu beceri, el cabuklugunun kart oyunlari, basit si-
hirbazlik numaralarina benzer diger marifetlerini de kapsar.
Farkinda olmayan bol cepli bir hedefin tizerinden iyi bag-
lanmamus bir sikke kesesini ¢calmak icin ZD 5; aktif olarak
esyalarini kontrol eden birine yankesicilik i¢in ZD 20; ve
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kalan zorluk degerleri belirlenir.

Dik yiizeylere tirmanma: Beklenecegi tizere mitkemmel de-
recede diiz ve goruniirde tutamak olmayan bir yiizey icin
ZD 20; normal bir tas duvar i¢in ZD 10 degeri kullanilir.

Kilit agma: Olagan bir kilit icin ZD 10; ¢ok iyi tasarlanmis
bir kilit igin ZD 20; efsanevi derecede iyi imal edilmis ve dik-
kate deger derecede zorlugu olan kilitler icin ZD 25 ve tizeri
kullanilir.

Tuzak bulma ve etkisiz hale getirme: Biiyiik ve hantal bir
tuzak icin ZD 10 kullanilir. Bu tarz tuzaklar, zemindeki tuzak
cukurlarimi, yay gergili baltalar1 ve yukaridan diisen demir
parmakliklari icerir. Daha ustalikli tuzaklar i¢in ZD 15, ZD
20 ya da daha yiiksek degerler kullanilir. Tuzak etkisiz hale
getirme kontrollerinde dogal 1 atmak tuzagi etkinlestirir.

Belgede sahtecilik: ZD dokiimanin karmasikligina ve 6z-
gunltgtine gore ZD 5 ve ZD 20 degerleri arasinda degisken-
lik gosterir.

Kilik degistirme: Degisimin derecesi ZD'yi belirler. Hirsiz,
kendisiyle ayn1 irktan ve benzer fiziksel boyutlarda olan bi-
rine ZD 5 ile benzeyebilir. Belirgin irksal ozellikleri degistir-
mek ZD 10 kontrolii gerektirir. Konusma tarzi ve uzunluk
gibi fiziksel 6zellikleri degistirmek ZD 15 kontrolu gerektirir.
Hedefin yakini olan birini (ebeveyn veya es gibi) kandirmak
icin ZD 20 kontrolii gerekir.

Dilleri okuma: Metnin basitce anlamini1 yorumlamak igin
ZD 10 kontrolii gerekir. Daha detayli bir anlam ¢ikarmak
icin ZD 15 kontrolii gerekir.

Zehirle ugrasma: Zehir kullanan bir hirsiz here seferinde ZD
10 guvenlik kontrolii yapmalidir. Basarisizlik durumunda



kendini zehirler! Bu kontrol, bicak veya baska bir ytizeye her
uygulandiginda yapilir. Ayrica, beceriksizlik sonuglarma ek
olarak, dogal 1 sonucunda hirsiz kendisini de zehirler.

Tomardan biiyii yapma: Bir hirsiz tomar {izerine yazilmis
bir buiyiiyti okuma ve bu biiyliyi yapma girisiminde bu-
lunabilir. Biiyti ZD’si standart buyii zorlugudur ancak bu
ZD’yi yenmek icin hirsiz belirtilen zar tipini kullanir. Hirsiz
biiytiyakiminda bulunamaz.

SAVASCI

b AT . . . .
a¥eeds | avascilar, kralin hizmetindeki zirhli sovalyeyi,
>4

hi¢ kimseye sadik olmayan acgozlii eskiyayi, bos
mideli ay1 postu giymis vahsi bir gezgini ya da
ttccarlarin altinlar ile zirhlanmus iriyar: silahsorlar: igeren
herhangi bir profesyonel muharip olabilirler. Biittin siniflar
arasinda, savascilar en iyi saldir1 bonusuna, en yiiksek hayat
puanina ve en olasi fazladan saldir1 eylemlerine sahiptirler.
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Hayat puanz: Bir savasc1 her yeni seviyede 1z12 hayat puam
kazanir.

Silah egitimi: Bir savasci su silahlarda egitimlidir: savas bal-
tasi, sopa, arbalet, hanger, dart, biz ignesi, el baltasi, cirit, sii-
vari mizragi, uzun yay, uzun kilig, topuz, sirik, kisa yay, kisa
kilig, sapan, mizrak, asa, iki elli kilig, savas gekici. Savascilar
parasini karsilayabildikleri biitiin zirhlar giyerler.

Yonelim: Savascilar yonelimlerine gore riitbelerini ve ka-
riyer yollarinmi etkileyen cesitli yollardan herhangi birini
izleyebilirler.

Saldir1 degistireni / Amel Zar1: Diger siniflarin aksine sa-
vasgilar sabit bir saldir1 degistireni almazlar. Bunun yeri-
ne amel zari olarak bilinen rastgele bir degistiren alirlar. 1.
Seviyede bu zar z3'tiir. Savasgt bu z3 zarini atar ve sonucu
saldir1 ve hasar zarlarina ekler. Bir saldirida, saldir1 ve hasar
zarlarma +1 verebilir. Bir sonraki saldirida ise +3 verebilir!
Kazanilan deneyim ile ilerleyen her seviyede savasginin
amel zar1 buyiir.

Silahtarin Kudretli Ameli: Savascilar katiksiz fiziksel yigit-
likleri ile altin kazanirlar. Sapel
boyunca avize zincirinde sali-
nirlar, demir seritli mese kapi-
lar1 kirarak gegerler ve hasimla-
rinin pesinde derin yariklardan
atlarlar. Oliimciil bir yakin
doviis sirasinda silahtarin kud-
retli ameli savasin seyrini de-
gistirir: diisman hatlarin1 geri
itmek amaciyla yapilan kiistah
bir hticum, hayvanadamin kilig
tutan koluna giirziin zincirini
dolastirmak icin giirzii savur-
mak veya sovalyenin kasket
siperi arasindan hanceri sapla-
mak gibi.

Savasqi, saldir1 zarindan 6nce
silahtarin kudretli amelini, ya

da kisaca Amel, bildirebilir. Amel, mevcut miicadele kap-
saminda yapilan dramatik bir manevradir. Ornegin, bir sa-
vasg1 bir sonraki saldirinda rakibini silahsiz birakmay1 ya da
rakibine celme takmay1 ya da rakibine siddetle vurarak bir
agikliktan arkadaki koridora itmeyi deneyebilir. Amel ve-
rilen hasar1 arttirmaz ancak baska bir miicadele sonucuna
neden olabilir: diisman1 geri itme, celme takma veya dolas-
tirma, gegici olarak kor etme vb.

Savascinin amel zar1 Amel’in basarisimi belirler. Bu savas-
¢inin her turda saldir1 ve hasar degistireni i¢in kullanilan
zar ile aynidir. Eger amel zar1 3 ve daha biiytikse ve saldir1
basarili olursa (toplam saldir1 hedefin ZS'sini asarsa) Amel
basarili olur. Eger amel zar1 2 veya daha azsa ya da genel
saldir1 basarisiz olursa Amel de basarisiz olur.

Kritik Vurus: Miicadele sirasinda bir savasc biiytik bir ola-
silikla kritik vurusa neden olacaktir ve bunu yaparken en
yikici etkilere neden olur. Bir savasci 1’den 4. seviyeye kadar
dogal 19-20 sonuglarinda kritik vurusa neden olur.

Oncelik: Bir savasci 6ncelik zarlarma smnif seviyesini ekler.

Sans: Bir savascinin Sans degistireni (eger varsa) belirli bir
silah ile yapilan saldirilara etki eder. Bu belirli silah 1. sevi-
yede secilmelidir degistiren bu baslangic degerinde sabitle-
nir - savasginin kariyeri boyunca ne degistiren ne de segilen
silah tipi degisir. Silah tipi belirgin olmalidir: uzun kili¢ ya
da kisa kili¢ gibi, “kiliglar” degil.

o
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N ) tytctler tipik olarak hi¢ kimseye sadakat borglu
:"'"?iﬁ,\ | degillerdir ancak bir iblis ya da tanri ruhlari iize-
I rinde hiikiim kurabilir. Biiytictiler kadim tomar-
lar1 calisan siki agizli kara biiytictiler, kara biiyt ile bozul-
mus cadilar, sirlara vakif olmak icin ruhlarmi satan seytan
bilimciler ya da unutulan dillerde ilahiler mirildanan tilsim-
cilardir. Biytctiler bliyt giiclerini kontrol ederler ancak bu
kuvvetli buiytiler kestirilemez ve vahsidir. Inanch hizmetle-
ri sonucu ilahi gliclerle ¢diillendirilen ruhbanlarin aksine,
btiytictiler, her zaman goniillii katilimer olmadiklar: gtigler
tizerinde ustalik ve hakimiyet kurarak biiytiyti kullanirlar.

Hayat puan: Bir biiyticii her yeni seviyede 1z4 hayat puan:
kazanur.

Silah egitimi: Bir biiyticii hanger, uzun yay, uzun kilig,
kisa yay, kisa kili¢ ve asa kullanmada egitimlidir. Buytictiler
bitiyti yapmay1 engelledigi icin nadiren zirh giyerler.

Yonelim: Buytictiler dogal yonelimlerine gore biiyti sanat-
larmni devam ettirirler. Kaotik biiytictiler kara biiytiyti cali-
sirlar. Tarafsiz ve Yasatanir biiyticiiler elementler {izerinde
kontrol elde etmeye calisirlar. Yonelim fark etmeksizin bii-
tin buytictler tilsim icra ederler.

Biiyii: Buyti bilinmez, tehlikeli ve gayri insanidir. En iyi buiy -
ctiler bile zaman zaman kestirilemez sonuclar1 olan basarisiz
btiytiler yapabilirler. Boylece biiytictiler, biiyti yaparken hata
yapmamak ve yanlis yonlendirilmis biiyii enerjileriyle ken-
dilerini bozmamak icin tercih ettikleri biiytileri talim ederler.
Bir biiyticti 1. seviyede yillarin egitimi ve galismast sonucu
olan 4 adet bilinen biiyti belirler. Anlayislari ilerledikce daha
yliksek seviyelerde daha fazla biiyti 6grenebilirler.

Bilinen biiytiler rastgele belirlenir. Bunlar buiytictiniin sevi-
yesine uymak sarti ile herhangi bir seviye olabilirler.

Buytictiler biiyii kontrolii yaparak buiyti yaparlar. Bir biiyi-
clintin biiyti kontrolti normal sartlarda 1z20 + Zeka degisti-
reni + biiyli yapan seviyesidir.

Dogaiistii hamiler: Biiytiictiler biiytilerini dogatistii yerler
be dissal diizlemlerdeki gticlere danisarak orerler. Iblisler ve
seytanlar, melekler, goksel varliklar, hayaletler, disariliklar,
daevalar, cinler, elementaller, Kaos Lordlari, tayflar, yas-
I1 tanrilar, uzayli zeki varliklar ve oltimliilerin kavrayisina
yabanci en iyisi agiklanmadan birakilmas: gereken iyilikler
karsihginda sirlar fisildayan kavramlar. Hami edinmek ve
cagirmak giiclti bir biiytdiir ve baslangic kurallar1 kapsa-
minda degildir. Daha fazla bilgi i¢cin DCC RPG kural kita-
bna bak.

Sans: Bir buyticiiniin Sans de-
gistireni bozulma ve degisken
biiyti zarlarin etkiler.

Diller: Bir biiyticti Zeka degis-
tireninin her bir puanina karsi-
lik fazladan iki dil daha bilir.
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[N
€ ‘g* ) ticeler utanmaz bir altin askina sahip kisa, daya-
;" S 54! nikli bir yari-insan irkidir. Onlar1 miicevherlerin
Z<] pariltist ve altin kiilgesinin katiligi kadar memnun
eden bagka bir sey yoktur. Ciiceler vahsice savagsmay1 da se-

verler. Hasimlarini dograyarak yol actiklar: sirada silahlari-
n1 zalimce bir etkinlik ile sallarlar.

Cticeler yerin derinliklerinde yasarlar ve yukariya nadiren
adim atarlar. Karanlik magaralar ve derinliklerdeki sehirler
bir zamanlar senin evindi. Maceraci ciiceler arasinda savasci
kabiliyetlerini para karsilig1 satan stirgtindeki savunmaci-
lar, yetenekleri karsilig1 is yapan merakli zanaatkarlar veya
hayattaki payiniza razi olmak istemeyen aci doénekler var-
dir. Diger ctlicelerin ve yiizeyde yasayanlarin stipheciliginin
hedefindesin. Ciice toplumlar1 kati, diizenli ve kuralcidir;
agikca tanimlanmus rolleri ve sorumluluklari, yas ve meslek
gibi asir1 detayli ve karisik kurallara baghdirlar. Sosyal bir
merak hevesi pesinden gitmek icin bu yasatanir ice kapanik
savunma modelini reddeden her ciice, hemcinslerine gore
serseri mayin ya da muhtemelen bir haindir.

Hayat puani: Bir ciice her yeni seviyede 1210 hayat puani
kazanir.

Silah egitimi: Ciiceler silah ve kalkan ile savagsmay tercih
ederler. Bir ciice su yakin doviis silahlarmi kullanmada egi-
timlidir: savas baltasi, sopa, hanger, el baltasi, uzun kilig, to-
puz, kisa kilig, mizrak, iki elli kili¢ ve savas cekici. Bir ciice
ayrica su menzilli silahlarda egitimlidir: arbalet, cirit, kisa
yay ve sapan. Ciiceler parasin karsilayabildikleri herhangi
bir zirh1 giyerler.

Yonelim: Ciice hayat tarzi yasatanir davranis tarzini zorla
kafaya kazir. Bunu reddeden bir cticenin bunu yapmak icin
gegerli bir nedeni olmalidir. Yasatanir yonelimdeki macera-
a1 cliceler kendi huikiimetleri tarafindan ajanlik, bir bolge-
de arastirma yapmalk, {irtin satin alma ya da ittifak kurmak
amactyla gonderilmis aracilardir. Kaotik cticeler memleket-
lerinde oldukga nadirdir. Oliim ya da siirgiin onlarin do-
gal kaderidir. Tarafsiz cticeler diinyay1 6grenmek amaciyla
maceraya atilirlar - kendi degerleri disindaki hicbir degere
onem vermeyen bir 1rk icin oldukca nadir bir 6zellik.

Silahtarin Kudretli Ameli: Ciiceler savas yigitligini yticel-
ten saldirgan bir mirasa sahiptirler. Savascilar gibi miicade-
le sirasinda Silahtarin Kudretli Amelini gerceklestirebilirler
(tam aciklama igin savasci basligina bak).

Kili¢ ve levha: Ciiceler bir ellerinde kalkan digerinde silah
ile doviismede iistiin basar1 gosterirler. Kalkan ile doviistir-
ken bir ctice ikinci bir saldir1 olarak her zaman kalkan dar-
besi kazanir. Bu kalkan darbesi isabet icin z14 (z20 yerine)
kullanir. Ciice bu sayiya,
diger biitiin saldirilarda ol-
dugu gibi, amel zarmi ekler
ve silahin ve kalkanini kul-
lanarak Silahtarin Kudretli
Amelini  gergeklestirmeyi
deneyebilir. Kalkan darbesi
123 hasar verir.

Kizilotesi goriis: Bir ctlice



karanlikta 18 metreye (60") kadar gorebilir.

Yavas: insanlarin 9 m (30’) olan hareket hizi-
nin aksine bir ciicenin taban hareket hizi1 6
metredir.

Yeralt1 becerileri: Zeminin altinda
gecen uzun yasamlar: ctliceleri be-
lirli yapilar1 belirlemede egitmistir.
Yeraltindayken ciiceler tuzaklari,
meyilli pasajlar;, kayan duvarlar
ve diger yeni yapilar1 belirlemede
seviyelerine esdeger bonus alirlar.
Ayrica bir ciice altin ve miicevher-
lerin kokusunu alabilir. Bir ctice
yiiksek yogunluktaki altin veya
miicevherlerin bulundugu yonii 30
metreden (100") soyleyebilir. Tek
bir sikkeye kadar olan daha diistik
yogunluklarin hala kokusunu ala-
bilir ancak odaklanma gerektirir ve
koku menzili de 12 metreye (tek bir
sikke ya da miticevher parcas: igin)
kadar diiser.
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Sans: Savascida oldugu gibi, 1. sevi-
yede ciicenin Sans degistireni belirli bir
silaha etki eder ("uzun kili¢”, “kiliglar”
degil). Bu silah gesidi 1. seviyede secilmeli
ve degistiren, zaman icerisinde ciicenin Sans
degeri degisse dahi sabit kalir.

Diller: 1. eviyede bir ciice kendiliginden Ortak Dil,
ctice 1k dili ve art1 bir rastgele belirlenmis dil bilir.

ELF

@ Ifler koruluklara ve golgeli ormanlara 6zgii giigli
@é‘; ve narin yari-insan irkidir. Elfler benzer diistinen
AN kisilerle kiictik sehirlerde binlerce yildan fazla ya-
sarlar. Askeri sanatlar1 veya biiyli sanatlarini galisan elfler
kendilerini esrarengiz bir yadigari, ilahi bir alameti yada
efsanevi bir silah1 ararken bulurlar. Bu arayicilar, insanlar
tarafindan karsilasilan nadir elf maceracilarini olusturur.

Elf uzun omirliligii, biiyt yetenekleri ile birlesince 1rksal
kokenleri konusunda bir¢ok efsane yaratti. Elflerin iblisler
ve tanrilarla iliskili olup olmadig1 onlarin bilecegi, diger irk-
larin ise kesfetmesi gereken bir bilgidir.

Elfler buiytictiler gibi biiyii yapabilirler. Bir insan biiytictiyle
aymni gii¢ seviyesindeki bir elf onlarca yillik savas deneyimi-
ne sahiptir. Bu nedenle, elfler genellikle biiytilerini insan bii-
yictler kadar yetkin bir sekilde yaparlar ve ayn1 zamanda
askeri becerilere de sahiptirler.

Hayat puani: Bir elf her yeni seviyede 1z6 hayat puam
kazanir.

Silah egitimi: Bir elf hanger, cirit, stivari mizragi, uzun yay,
uzun kilig, kisa yay, kisa kilig, asa, mizrak ve iki elli kilig

kullanmada egitimlidirler. Elfler biiyti yapmalarin etkile-
mesine ragmen siklikla mitril zirh giyerler.

Demire olan hassasiyetlerinden dolay1 (asagida acgiklandig:
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glbl) elf karakterler erken yastan itibaren mitril
silahlarla egitilirler. Elfler macerali bir hayat
icin yola ¢ikmadan 6nce mitril techizat te-
min ederler. 1. seviyede bir elf karakter
herhangi bir ticret 6demeden mitrilden
yapilmis bir zirh ve bir silah alabilir.
Mitril zirh demir veya gelik zirhlardan
biraz daha az agirliktadir ve elf tara-
findan diger metal zirhlarda oldugu
gibi ac1 duymasina neden olmadan
giyilebilir.
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Yonelim: Cok asirlik omiirleri ve
eylemden ¢ok gozlem yapmaya
yatkinliklar1 nedeniyle elfler kaotik
ve tarafsiz yonelimlere egilimlidir.
Bircok otorite kurumundan daha
uzun yasadiklari icin, elfler genel-
likle yasal yonelimli degildir.

Biiyii: Elfler diger dtinyalardaki
yaratiklarla olan iliskilerinden sag-
lanan esrarengiz buytiyii uygularlar.

Insan biiyticiilerden daha cok, belirli
yari-varliklarla iliski kurarlar ve 6teler-
den dogrudan yardim talep edebilirler.
Bir insan biiyticti hayat1 boyunca birkag
kez bir iblisi ¢agirmak icin biiyti yapabi-
lirken, bir elf ayni iblisle ytizyillar boyunca
o kadar ¢ok kez konusabilir ki, uzun vadeli
anlasmalar uygulanabilir hale gelir. Ttim elflerin
biiytilerini yapmalarini saglayan bir veya daha fazla
diizlemler dis1 hamileri vardir. Bu nedenle, biiytileri daha
¢ok element veya seytani giiclerle iliskili olanlara yonelir.
Héami ve onlarla iliskili biiytiler hakkinda daha fazla bilgi
icin DCC RPG kural kitabina bak.

Kizil6tesi goriis: Bir elf karanlikta 18 metreye (60") kadar
gorebilir.

Bagisikliklar: Elflerin biiyiisel uyku ve felg gecirmeye kars:
bagisikliklar: vardir.

Zayifliklar: Elfler demirle temasa asir1 derecede duyarlidir-
lar. Uzun stireli dosdogru temas yanma hissine neden olur
ve yakin mesafeden maruz kalmak rahatsizlik hissi verir. Bir
elf uzun stireli demir bir zirh giymemeli ve demir bir silahin
dokunusuna maruz kalmamalidir. Uzun siireli dosdogru te-
mas giinde 1 hp hasar verir.

Artirilmis hisler: Elfler dirayetli ve gozlemcidir. Biitiin elf
karakterler gizli kapilar1 bulmada +4 bonus alirlar. Daha da
fazlasi, gizli bir kapinin 3 m (10") yakinindan gegerken farki-
na varmak icin zar atarlar.

Sans: Uzun hayat stireleri ile biiyti sanatlarmi ¢alismak icin
bolca zamanlar1 vardir. Bir elf 1. seviyede, sectigi herhan-
gi bir buytiye Sans degistirenini (eger varsa) uygulayabilir.
Elfin Sans degeri degistikce bu degistiren degismez.

Diller: 1. seviyede bir elf kendiliginden Ortak Dil, elf irksal
dili ve baska bir dili daha bilir. Bir elf her bir Zeka degistire-
ni puanina karsilik fazladan bir dil bilir.
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Tablo 3-1: Silablar

Silah Hasar Menzil  Fiyat (as)
Savas baltasi* 1210 - 7
Copt 123 /2z6*** - 3
Uflemeli okt 12z3/125 6/12/18 m 6
Sopa 1z4 - 3
Arbalet* 1z6 24/48/ 72 m 30
Hancertt 12z4/1z10 3/6/ 9 m** 3
Dart 1z4 6/12/18 m**  5gs
Gurz 1z6 - 6
Bogma aletit 1/3z4 - 2
El baltast 126 3/6/9 m** 4
Cirit 1z6 9/18/27 m** 1
Stivari Mizragi# 1z12 - 25
Uzun yay* 1z6 21/42/64 m 40
Uzun kilig 128 - 10
Topuz 1z6 - 5
Sirik* 1z10 - 7
Kisa yay* 126 15/30/45 m 25
Kisa kilig 1z6 - 7
Sapan 174 12/18/48 m** 2
Mizrak# 128 - 3
Asa 1z4 - 5gs
Iki elli kalig* 1210 - 15
Savas ¢ekici 128 - 5

* ki elli silah. Iki elli silah kullanan karakterler oncelik kontrollerinde
216 zart kullanirlar.

** Gii¢ degistireni bu silahla sadece yakin mesafeden verilen hasar i¢in
gecerlidir.

*** Verilen hasar her zaman boyun egdirme hasaridir.

T Bu silahlar ézellikle siirpriz unsuru ile kullamldiginda etkilidir. Bu
silahlardan biriyle sirtindan bicaklama girisiminde basarili olan bir
hirsiz, listelenen ikinci hasar degerini kullanir. Diger tiim siniflar ve
diger tiim lirsiz saldinilar ilk degeri kullanzr.

1 Karakterler genellikle normal diiz kenarli hangerler satin alirlar,
ancak kiiltistler, magara sakinleri, kétii rahipler, uzaylilara tapanlar
ve diger tehditkar kétii adamlar, athame, kris, ya da tumi olarak
bilinen kivrimli veya torensel hangerler tagirlar.

# Bu silahlar, at sirtinda yapilan bir hiicumda iki kat hasar verir. Bir
stivari mizragi yalmzca at sirtinda kullamlabilir.

Tablo 3-3: Zirb

Zirh ZS Bonusu Kontrol Cezasi
(Zirhs1z) +0 -
Takviyeli +1 -
Deri +2 -1
Civili deri +3 -2
Post +3 -3
Pullu orgii +4 -4
Zincirli orgti +5 -5
Seritli orgii +6 -6
Yarim plaka +7 -7
Tam plaka +8 -8
Kalkan* +1 -1

* Tki elli silahlar ile kalkan kullanilamaz.

** [nsan ve Elf temel hiz1 9 metredir (30°). Ciice ve bucukluklarin temel hizi 6 metredir (20°).

Tablo 3-2: Miibimmat

Miithimmat Adet Fiyat (as)
Ok 20 5
Ok, gtimiis uclu 1 5
Arbalet oku 30 10
Sapan tas1 30 1
Table 3-3: Techizat
Zar* Esya Fiyat
1 Sirt cantast 2 as
2 Mum 1bs
3 Zincir, 3 m (10") 30 as
4 Tebesir, 1 parca 1bs
5 Sandik, bos 2 as
6 Kiiskii 2 as
7 Matara, bos 3 bs
8 Cakmak tas1 ve celik 15 bs
9 Kanca 1las
10 Cekig, kiictik 5gs
11 Kutsal sembol 25 as
12 Kutsal su, 1 tip** 25 as
13 Biiytik demir ¢ivi, her biri lgs
14 Fener 10 as
15 Ayna, el boyutunda 10 as
16 Yag, 1 matara*** 2gs
17 Kazik, 3 m (10%) 15bs
18 Erzak, gtinliik 5 bs
19 Ip, 15 m (50") 25 bs
20 Cuval, buytik 12 bs
21 Cuval, kiiciik 8 bs
22 Hirsiz aletleri 25 as
23 Mesale, her biri 1bs
24 Su tulumu 5gs

* Seviye-0 karakterlerin techizatini rastgele belirlemek icin 1224 zar
atin. Techizatlarini daha sonraki bir seviyede satin alan karakterler bu
siitunu gormezden gelir.

** Yarum litrelik bir sise kutsal su, yasayan dliilere ve hatta bazi iblis
ve seytanlara da 1z4 hasar verir.

*** Tutusturup firlatlldiginda, yag 1z6 hasar art yanmaya neden olur
(sondiirmek icin ZD 10 Refleks kurtarma atisi veya her turda ek 1z6
hasara maruz kalma). Bir sise yag bir fenerde 6 saat yanar.

Hiz** Basarisizlik  Fiyat (as)
zar1

- 74 Bedava

- z8 5

- z8 20

- z8 45

- z12 30

-5’ z12 80

-5’ z12 150

-5’ z16 250

-10° z16 550

-10° z16 1,200

- z8 10
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BUCUKLUK

ugukluklar biiytiik istahli ve su kisa gorev tamam-
| lanir tamamlanmaz donecekleri rahat bir eve sahip
kiictik bir halktirlar. Uzun wrklar altin ve san igin
avlanmay1 sevebilirler fakat biittin bucukluklarin aradig:
sey, dolu bir gtiveg kabi, samimi bir ev ve ¢ay saatinde yapi-
lan hos bir sohbettir.

Bucukluklarin kiiciik ciissesive miitevazi hedefleri biitiin
buytik giiclerin dikkatinden ka¢gmalarmi saglar. Kendi ic-
lerine kapaniktirlar ve “uzun wrklar” olarak adlandirdiklari
elfler, ciiceler ve insanlar ile ancak islerine istemeden karis-
tiklarinda temas kurarlar. Bugukluklar ciftcilik, bahcecilik,
bira yapimi ve diger basit zanaatlarla ugrasmayz tercih eder.
Maceraya atilan az sayidaki bugukluklar genellikle tticcarlar
ya da bir sekilde normal hayatlarinin diizenli dogasin di-
sina itilmis ne idtigt belirsiz kisilerdir.

Hayat puanz: Bir bucukluk her yeni seviyede 1z6 hayat pua-
n1 kazanir. Ufak ama sanshidirlar.

Silah egitimi: Bugukluklar her iki elde silah ile savasmay1
tercih ederler. Bir bugukluk sopa, arbalet, hancer, el baltasi,
cirit, kisa yay, kisa kilig, sapan ve asa kullanmada egitim-
lidirler. Bucukluklar genellikle zirh giyerler ¢tinkii boylesi
¢ok daha gtivenlidir, bilirsiniz.

Yonelim: Bugukluklar topluluga, aileye ve akrabaliga cnem
verirler. Genellikle yasatanirdirlar ya da en ug noktada ta-
rafsizdirlar. Kaotik ve kotii bucukluklar oldukca nadirdir.

iki silahla doviis: Bucukluklar iki silah ile doviismekte us-
tadirlar. Esit biiytikliikte iki tek elli silah kullanan bir bucuk-
luk, normal z20 yerine z16 saldir1 zar1 kullanarak bu silah-
lar1 savasta etkili bir sekilde cift el kullanabilir. Eslesen iki
silahla doviisen bir bugukluk, 16 gelen bir zarda otomatik
olarak bir kritik vurus elde eder. Ek olarak, cift silah kulla-
nan bugukluklarda sadece her iki z16 zar1 da 1 olarak gelir-
se, saldir1 beceriksizlikle sonuclanir.

Kizilotesi goriis: Bucukluklar tepelerin altindaki ¢gimenlerin
ici oyularak yapilmis hos evlerde yasarlar. Bu nedenle, bu-
cukluklar karanlikta
18 m (30") mesafeye
kadar gorebilirler.

Ufak beden:
Bucukluklar etrafta
sinsice dolasmakta
ustadirlar. Sinif se-
viyelerine bagl ola-
rak sinsice sokulma
ve golgelerde sak-
lanma kontrollerine
bonus alirlar.

Gizlilik:
Bucukluklar sin-
sice dolasma ko-
nusunda oldukca
iyidir. Siuf seviye-
lerine bagli olarak

sinsice sokulma ve golgelerde saklanma konusunda bir bo-
nus alirlar.

Yavas: Insanlarin 9 m (30') olan hareket hizinin aksine bir
clicenin taban hareket hiz1 6 metredir.

iyi sans tilsimi: Bugukluklar sanslt olarak nam salmislar-
dir ve Sans harcarken ilave bonus kazanirlar. ilk olarak,
bir bugukluk Sans yakarak kazandigi bonusu ikiye katlar.
Harcanan her bir Sans puarn igin bir bugukluk , harcamak
i¢in 2 Sans puani kazanir.

Bir bucuklugun sansi etrafindakilere de gecer. Bugukluk
etrafindakilere yardim etmek icin $Sans harcayabilir. Soz
konusu miittefik yakinlarda ve bucukluk tarafindan goriile-
bilir olmalidir. Bagka bir karakter i¢cin Sans yakarken bucuk-
luk, oncelik siralamasi disinda hareket eder.

Diger sinuflarin aksine, bir bucukluk kaybettigi Sans1 smirl
olctide geri kazanir. Buguklugun Sans puani her gece sevi-
yesine esit sayida puan olarak yenilenir. Bu islem, Sans pua-
nini dogal maksimum degerinin tizerine ¢ikaramaz.

Bir partide birden fazla bugukluk karakteri varsa, bir macera
oturumu boyunca bu karakterlerden yalnizca birinin diger
parti {iyelerine yardim etmek igin “sansli bucukluk” olarak
islev gorebilecegini unutmaym. Sans, tanrilar ve oyun yo-
neticileri tarafindan yonetilen degisken bir seydir ve oyun-
cular bu kuralin ruhuna niifuz etmeye calismasalar iyi olur.

Diller: 1. seviyedeki bir bugukluk, otomatik olarak Ortak
Dil, bucukluk irksal dilini ve rastgele belirlenen bir dili daha
bilir. Bir bucukluk ayrica Zeka degistireninin her bir puani
icin bir dil daha bilebilir.

TECHIZAT

16. sayfada bulunan tablolar silahlarin, zirhlarin ve teg-
hizatlarin fiyatlarin1 gosteriyor. Baslangic karakterleri daha
once ellerinde hi¢ altin parcasi tutmamis olan koyliiler ve
serflerdir. Siirli olan varliklar: nadiren sikke olarak ellerin-
de bulunuyordu - genellikle post, hububat, alet edevat, giy-
si, et veya meslekleri ile orttisen diger ticari mallar seklini
aliyordu.

Baslangi¢ altini: Biitiin seviye-0 karakterler 5212 bakir sik-
ke, seviye-0 mesleklerinden gelen bir silah ve bir gesit ticari
mal ile baslarlar. Soylu bir sovalyenin plaka zirhi ve kilici,
seviye-0 karakterin biitiin hayat1 boyunca kazandig1 para-
dan ¢ok daha pahalidir - servet kazanmak i¢in tek umut ma-
ceral1 bir hayattir. Bu nedenle, bir karakter seviye ilerleyene
ya da ilk zindanini talan edene kadar kisith oranda harcama

MUOCADELE

arakterler ve canavarlar arasindaki karsilasma
oyunun temel yapisim olusturur. Iyi kurgulan-
mis bir karsilasma, yargicin canavarlarin tepki-
lerini, motivasyonlarini, ne zaman harekete gececeklerini
ve miizakere mi edeceklerini yoksa hemen miicadeleye mi
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gireceklerini diistinmesini igerir. Yargicin bu unsurlar1 goz
ontinde bulundurdugu ve maceralarinda bunlar1 uygun se-
kilde karara bagladig: varsayilir.

Diismani gorme ve duyma yetenegini, 1s1ik kaynaklarini,
farkli diller gibi iletisim engellerini ve bunun gibi diger sey-
leri hesaba kattigindan emin ol.

HAREKET

Insanlar ve elfler eylem bagma 9 m (30") hareket eder. Ciiceler
ve bugukluklar eylem basmna 6 m (20") hareket eder. Eger ka-
rakterler metal zirh ya da agir bir yiik tasiyorsa, daha yavas
hareket ederler (yargicin takdir yetkisinde).

e e o ° (]
YORUYUS DUZENI
Savasa girmeden dnce oyuncularin karakterlerinin hangi si-
rada yurudiklerini belirlemeleri gerekmektedir.

Seviye-0 ve seviye-1 karakter giiruhlarmm bulundugu di-
stk seviye oyunlarda ytrtiylis diizenini belirlemek icin
“masa merkezi” yontemini kullanmani 6neririz. Her oyun-
cu masanin merkezinden kendisine dogru karakter kagit-
larmi dtizenler. Masanin merkezine en yakin olan ytirtiytiis
diizeninin en ¢ntinde yer alirken oyuncuya en yakin kagit
ylriiylis diizeninin en arkasinda yer alir. Bylece masanin
merkezine en yakin kagitlar ekibin en 6n safini olusturur.
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ONCELIK

Ozellikle kalabalik karakter kitlelerinin oldugu diistik se-
viyeli oyunlarda grup ¢nceligini kullan. Her bir oyuncu
icin bir kere zar at ve karakterlerinin arasindaki en ytik-
sek oncelik degistirenini uygula, sonrasinda da canavarlar
icin de bir tane zar at. Oyuncu her siras: geldiginde biitiin
karakterleri igin yapacaklar1 eylemleri bildirir..

[k olarak, sasirtma durumlarim belirle. Eger karakterler,
rakiplerinin farkinda degilse (ya da tam tersi), sasirmuis
olurlar. Rakibin farkinda olmak demek, onlar1 gormek,
seslerini duymak icin kontrol yapmak ya da siradan veya
btiytisel yollarla varliklarmnin farkina varmaktir. Sasirmis
karakterler miicadelenin ilk turunda eyleme ge¢mezler.
[k turdan sonra 6ncelik sirasina gére normal hareket
ederler.

Oncelik kontrolii 1220 zar atarak ve uygun degistireni ek-
leyerek yapilir. Oncelik degistireni, Ceviklik degistireni
ve savascilar i¢in smuf seviyesi de eklenerek belirlenir. En
yiiksek oncelik zari ilk hareket eder ve sonra bir sonraki
en yliksek ve boylece devam eder. Esitlik durumlarinda
en yiiksek Ceviklik degeri sonrasinda da en ytiiksek hayat
degeri oncelik kazanir. iki elli silah kullanan karakterler
normal z20 zar1 yerine z16 zar1 kullanirlar. Oncelik zar
her turda degil, karsilasma baslangicinda bir kez atilir.

MUCADELE EYLEMLERI

Distik seviye oyunlarda, her turda oyuncularin, z20 ile

belirlenen eylem zari ile bir eylem haklar: vardir. Her tur-

da bir karakter veya canavar hizina gore hareket eder ve
eylem zari ile bir sey yapar. Karakterin yapabilecegi eylem-
ler karakter sinifina gore degisir.

* Ttim karakterler eylemleri icin baska bir hareket eylemi
alabilir.

* Bir savasct her bir eylem icin bir saldir1 yapabilir.
Birincisi i¢in z20 zar1 ve ikincisi icin baska bir zar atar
(genellikle z14 ya da z16).

* Bir buiyticti ilk zari ile saldirabilir ya da buiyti yapabilir
ve ikinci eylem zar1 ile sadece biiyti yapabilir.

* Bir elf biitiin eylem zarlar ile saldirabilir ya da byt
yapabilir.

* Ve smif tanimlarina gore boyle devam eder.

Biiyti yapmak bazen bir eylem stiresinden fazla zaman alir.
Buiyti yapmak i¢in kullanilan bir eylem ya yapilan btiytyi
tamamlar, eger buiytii siiresi bir eylem stiresi ise, ya da daha
fazla eylem stiresi alan biiytilerde toplam biiyti yapma stire-
sine katkida bulunur.

Baska bir deyisle, bir eylemi olan normal bir seviye-0 karak-
ter her turda bir kez hareket edebilir ve saldirabilir. Eylem
zarlar1 z20+z16 olan bir canavar, bir turda asagidaki kom-
binasyonlardan herhangi birini yapabilir: yalmizca hare-
ket etmek; bir kez hareket etmek, ardindan bir z20 zariyla
bir kez saldirmak; hareket etmek, ardindan bir z20 ile bir
kez saldirmak, ardindan bir z16 ile tekrar saldirmak; veya



— e 1. . ani zirh giymek karakterin Zirh
Tablo g-1: Saldir1 Zar Sopuca Degistirepleri glmﬁm arﬁglr. Ornegin, deri zith
Durum Saldir1 Zar Sonucu Degistireni g1}’7mek, karakterin ZS’sm} 1.Q’dan
Yakin Doviis Menzilli Saldir: 12’ye cikarir. .Z.11."h sufi dU§ul.< sa-
Menzilli saldir1 atis mesafesi... vunma becerisi ile diiser, yani ne-
Kisa mesafe _ _ gatif Ceviklik degistirenine sahip
Ortalama mesafe _ ) bir kia.rakterm ZS.’51. du&ik QIur:
Uzun mesafe _ 1z Orneglp, -2 Cev1.khk deglgtlr.em
olan bir karakterin temel seviye
Saldirgan... Zirh Sinifi 10°dan 8'e diiger.
Goriinmez +2 - L ) ,
Daha yiiksek bir yerde +1 _ C?V}khk,"karakterm .Z1r}.1 Slmﬁ ni
Dar bir yerden geciyor 1z 1z lvautun miicadele cesitleri icin de-
Dolanmus (bir agda veya baska bir sekilde) -1z -1z gistirir. Ancak _savunma yapan
Egitimsiz oldugu bir silah kullaniyor -1z -1z kz.':lrakter. l.)u degistireni kul.lgna—
Yakin doviise menzilli silahla saldirtyor* - -1 bilmek i¢in manevra yapa}’nhy'or
olmalidir. Eger bir stitun tizerin-
Savunma yapan... de dengede durmaya calistyorsa,
Bir siper arkasinda -2 -2 ip ile baglanmis ya da baska bir
Kor +2 +2 sekilde hareketleri kisitlanmissa,
Dolanmis +1z +1z savunma yapan karakter Ceviklik
Yardima muhtag +1z +1z degistireni bonusunu alacak ka-
(fel¢ gecirmis, uyuyor, baglanmais) dar cevik degildir.
Diz ¢okmiis, oturuyor +2 -2
ya da ytiziistii kapaklanmis SALDIRI ZARI
* Ve saldirt iskalarsa %50 “dost atesi” sanst var. Saldirgan eylem zarimi (genellikle
1z20'dir) atar ve saldir1 bonusunu

sadece durmak ve bir z20 ile bir kez veya bir z16 ile ikinci
kez saldirmak.

Diger eylemlerin tamamlanma stiresi asagidaki gibidir:

Faaliyet Siire
Silah cekme ya da kinina koyma 1 eylem*
Kalkan kusanma ya da kaldirma 1 eylem*
Kap1 agma 1 eylem*
Mesale ya da fener yakma 1 eylem
Iksir sisesi ya da tomar agma 1 eylem
Cantadaki bir esyay1 bulma 1 eylem
Yuzustli dusmusken ayaga kalkma 1 eylem
Bir binege binme ya da binekten inme 1 eylem
Bir tomar1 okuma ya da iksir igme 1 eylem

* Bir hareket eylemi olarak kabul edilebilir.

MUCADELE CESITLERI

Yaratiklar kol mesafesinde (insan boyutunda yaratiklar igin
1,5 m (5) olarak kabul edilir) dovustiikleri zaman yakin do-
viis olarak kabul edilir. Yakin d6viis saldir1 ve hasar zarlari-
n1 Giig degistireni etkiler.

Yaratiklar kol mesafesi disinda savastiklart zaman menzilli
saldir1 olarak kabul edilir. Menzilli saldir1 ve hasar zarlarim
Ceviklik degistireni etkiler.

ZIRH SINIFI

Zirh Sinafi, zirh, kalkan, Ceviklik ve biiytisel de-
gistirenler tarafindan belirlenir. Zirh kusanmamuis
bir koyli ZS 10’dur - bu temel seviye degeridir.
Zirh Sifi gelismis savunma becerileri ile ilerler,

ekler. Ayrica biiytilerden, biiytilii
esyalardan veya sinif yeteneklerinden (hirsizin sirtindan
bicaklama yetenegi gibi) gelen bonuslar1 ekler. Eger saldi-
11 yakin doviis silahi ile yapilmissa, Gii¢ degistirenini ekler.
Eger saldir1 menzilli silah ile yapilmissa Ceviklik degistire-
nini ekler.

Bu zar sonucu savunma yapanin ZS'si ile karsilastirilir. Eger
zar sonucu savunma yapanin Zirh Sinifina esit ve biiytikse
savunma yapan yaralanir.

Saldir1 zar sonuglarina etki eden degistirenler tablo 4-1'de
gosterilmistir.

Beceriksizlikler: Dogal 1 gelen zar atis1 bir beceriksizliktir.
Beceriksizlikler kendiliginden 1skalar ve saldirgan uygun
beceriksizlik tablosundan Sans degistireni ile degistirilmis
zar atar. Zirh kusanmamis karakterler 1z4 zar atarken, di-
gerleri tablo 3-4’te belirtildigi sekilde zar atarlar.

Kritik Vurus: Dogal 20 gelen zar atis1 bir kritik vurustur.
Bazi1 siniflar icin baska zar sonuglar1 da kritik vurus ile so-
nuclanabilir. Daha fazla detay igin asagiya bak.

BECERIKSIZLIKELER

Dogal 1 zar sonucu bir beceriksizliktir. Beceriksizlikler ken-
diliginden 1skalamadir ve saldirgan beceriksizlik tablosun-
dan zar atmalidir. Beceriksizlik tablo zarlarinda “diisiik
daha iyi” oldugu icin zar sonucu karakterin Sansi ile tersten
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Zar

Tablo 3-2: Beceriksizlikler

Sonug

0 ve az1

Cilgincasina 1skaladin fakat mucizevi bir sekilde baska bir hasara neden olmadin.

1

Yetersiz darben ekibin alay konusu olmana neden oluyor ancak baska bir hasara neden olmuyor.

2

Ayagin takiliyor fakat ZD 10 Refleks kurtarma atis1 ile toparlanabilirsin; aksi halde sonraki turu ytiziistii
kapaklanmis gecirmek zorundasin.

Silahin elinde bosa gikiyor. Hizlica geri kapiyorsun fakat tutusun diizgtin degil. Bir sonraki saldir1 zarina
-2 ceza aliyorsun.

Silahin hasar aldi: yayin kirisi kirilir, kili¢ kabzasi diiser ya da arbaletin atesleme mekanizmasi sikisir.
Silah 10 dakikalik bir ugrastan sonra tamir edilebilir ancak su an igin ise yaramaz durumda.

Ayagin takiliyor ve diistiyorsun, bu eylemi bosa harcadin. Yiiziistii kapaklaniyorsun ve bir sonraki elde
ayaga kalkmak igin bir eylem siiresi harcaman gerek.

Silahin zirhina takiliyor. Bir sonraki turu silahi kurtarmak icin harcaman gerek. ilave olarak, birbirine ka-
risan kayis ve tokalar1 diizeltmek igin 10 dakika harcayana kadar zirh bonusun 1 puan azaliyor.

Silahini dustirtiyorsun. Bir sonraki eyleminde onu geri almalisin ya da yeni bir silah ¢ekmelisin.

Kaza eseri silahini sert ve kat1 bir nesneye (bir kaya, bir duvar, hatta zemin) carpiyorsun. Siradan silahlar
mahvolur; buiyiilii silahlar etkilenmez.

Tokezliyorsun ve saldirtya karst apagik ortada kaliyorsun. Sana saldiran bir sonraki diisman saldirisina +2
bonus aliyor.

10

Zirhina bakim yapmaliydin! Zirhinin birlesim yerleri kimildamiyor ve seni oldugun yerde donduruyor.
1z3 tur boyunca hareket edemezsin ve saldir1 yapamazsin. Zirhsiz karakterler etkilenmezler.

11

Vahsi savurusun seni dengesiz hale getiriyor. Bir sonraki saldir1 zarina -4 ceza aliyorsun.

12

Menzil igindeki rastgele belirlenmis bir
miittefike yanlishkla savuruyorsun. Az
once kullanmaya c¢alistigin saldir1 zarinm
kullanarak o miittefike karst bir saldir1
zari at.

13

Kot tokezliyorsun. Sert sekilde diisii-
yorsun ve bu stiregte 123 hasar aliyor-
sun. Yuzistii kapaklaniyorsun ve bir
sonraki turu ayaga kalkarak gecirmen
gerekiyor.

14

Sirt sttt diismiis bir kaplumbaga gibi
kayiyor ve bas asag1 diisiiyorsun, ¢irpi-
niyorsun ama kendini diizeltemiyorsun.
Dengeni toparlayip ayaga kalkabilmek
icin bir sonraki el boyunca yiiziistii ka-
paklanmis halde doéviismen gerekiyor.

15

Bir sekilde kendini yaralamay: basar-
din, normal hasar aliyorsun.

16+

Kaza eseri kendine vuruyorsun, normal
hasar art1 fazladan 1 puan hasar daha
aliyorsun. Ustelik, sirt iistii diistiyorsun
ve ZD 16 Ceviklik kontrolii yapana ka-
dar kendini diizeltemiyorsun.
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Kritik Tablosa I: Tiimp Seviye-o Karakterler Ve Tiim Biiyiiciiler

Zar Sonug

Oveazi Darbenin giicii silahini elinden kopariyor. Bu vurus
ile +1z6 hasar daha veriyorsun ve silahsiz kalryor-

sun.

1 Faydaci vurus. Bu vurus ile +1z3 hasar daha veri-
yorsun.

2 Hasim goztinden bicaklandi! Bu vurusla ¢irkin bir

morarma ve +1z4 hasar daha veriyorsun.

3 Alina carpici bir darbe. Bu vurusla +1z3 hasar daha
veriyorsun ve hasim bir sonraki turda oncelik sira-
lamasinin en altma diiger.

4 Hasmin diz kapagina vurus. Bu vurusla +1z4 ha-
sar daha veriyorsun ve hasim iyilesene kadar -3 m
(-10") huz kaybr yasar.

5 Govdeye saglam bir darbe. Bu vurusla +1z6 hasar
daha veriyorsun.

6+ Sansli vurus hasmini silahsizlandiriyor. Eger diis-

man silahmi almak icin egilirse bir serbest saldir1 Iy

MULLEN
kazanirsin.

LT

Daha fazla kayit icin DCC RPG Temel Kural Kitabina bak!

Kritik Tablosa II: Tiinp) Hirs1z Ve Elfler

Zar Sonug

Oveazt Iska! Tereddiit sana miikemmel bir vurusu kagir-
mana mal oldu.

1 Vurus hayati organlar1 iskaliyor. Bu vurus ile 6nem-
siz bir +2z3 hasar daha ver.

2 Kafaya atilan kesikler hasmin kulagim kopariyor.
Bu vurus ile +1z6 hasar daha veriyorsun ve diisma-
nina bu tiksindirici yara izini birakiyorsun.

3 Arkadan temiz bir vurus. Bu vurus ile +2z6 hasar
daha veriyorsun.

4 Hasmin gogsiine darbe onu sendeletiyor. Aninda
serbest bir saldir1 daha yapabilirsin.
5 Darbe hasmin bobregini deliyor. Bu vurus ile +3z3
hasar daha veriyorsun ve hasim 1 tur boyunca ser-
semler.
6 Hasim bu kana susamis saldir1 ile afalliyor; hiz1 ve 1
eylemleri yariya iniyor. "Kirtlgan ekosistem umrumda degil. Oldiir su lanet seyi!”
7 Gogse vurus hayati organt bereliyor. Bu vurus ile 19 Vurus girtlagi yartyor. Hasim artik sadece suda cir-

+324 hasar daha veriyorsun. pinan balik sesleri gikarabiliyor.

8 Vurus hasmin yiiziinden asagiya dogru bir yaraagi- 1o

& Gaddarca bir vurus. Hasim, Azim kurtarma atisi
yor. 1z4 tur boyunca kandan korlesiyor.

(ZD 10 + OK seviyesi) yapmali yoksa acidan bayi-

9 Hasim kendi uzuvlar tizerinde tokezliyor ve yii- liyor.

zlistlt yere kapaklanuyor. Bir saldiri daha yap. Daha fazla kayit icin DCC RPG Temel Kural Kitabina bak!

10 Mabharetli vurus! Bu vurus ile +2z6 hasar daha ver.
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Kritik Tablosa III: Rubban, Bucukluk, Seviye 1-2 Savascilar Ve Seviye 1-3 Ciiceler

Zar Sonug

Oveazt Savas Ofkesi arkadas ve hasmi ayirt edilemez hale
getiriyor. Hasim +1z12 daha hasar aliyor ve ona en
yakin miittefik seken darbeden 1z4 hasar aliyor.**

1 Gaddarca bir vurus! Bu vurus ile +1z6 hasar daha :
veriyorsun. = Irilil“§'|:- 1
2 Saldir1 hasmin ayaklarim yerden stipiiriiyor. Bir | ||!""Iii|ll:,'",'P
sonraki turda hasim yiiziistii kapaklanmis kali- 7 \§ E!‘!:i[!:'
yor. i|i|
3 Hasim saldir1 alani i¢ine dogru adim atiyor. Bu vu- II u|||l||| I”l \
rus ile +1z8 hasar daha veriyorsun. |»j,"||]|| i/

4 Giiglit vurus hasmu dizleri tizerine ¢okertiyor. Bir 10 Hasmun silahini pargaliyorsun! Metal pargalar: ha-
saldir1 daha yap. vay1 dolduruyor.*
5 Hasmin burnundan kan figkirtarak burnunu eziyor- 11 Vurug hasmun karmini muazzam bir i¢ kanamaya

neden olarak eziyor. Biiytiisel iyilestirme yapilana

sun. Bu vurus ile +1z6 hasar daha veriyorsun ve ha-
kadar hasim 125 saatte oliir.

sim 1z4 saat boyunca koku duyusunu kaybediyor.

12 Kafatasina gelen darbe hasmi sendeletiyor. Hasim
Azim kurtarma atis1 (ZD 10 + OK seviyesi) yapmal1
yoksa bilingsiz bir sekilde yere yikilir.

6 Govdeye zalim bir vurus. Bu vurus ile +1z8 hasar
daha veriyorsun ve hasmin bir ka¢ uzvu kiriliyor

7 Ele dogru yapilan vurus eldeki silah1 havaya firlati- —
yor. Silah 1z6+1,5 m (1z20+5') 6teye diisiiyor. 13 V.urug hasmin cenesini kiriyor. Kan ve parcalanmis
disler hasmin suratindan asag1 stiziiliiyor. Bu vurus
8 Darbe kafatasinin yanindan sekiyor, hasim 1z6 giin ile +1z8 hasar daha veriyorsun.
boyunca sagir kalir. Bu vurus ile +1z6 hasar daha 3} . -
veriyorsun. 14+ Saldir1 hasmin govdesini eziyor. Bu vurus ile +2z8
hasar daha veriyorsun.
9 Vurus uyluk kemigini parcaliyor. Bu vurus ile +2z6

hasar daha veriyorsun ve hasim iyilesene kadar 3m  Daha fazla kayit icin DCC RPG Temel Kural Kitabina bak!
(10”) hareket kaybina ugrar.

Bu dipnotlar, belirtilen yerlerde
kritik tablolar icin gecerlidir:

* Kritik beceriksizliklerden
dolay1 buytlii silahlar asla
kirllmaz. Onun yerine he-
def silahsizlandirilir ve silah
1z3+1,5 m (1z10+5") uzaga
diiser.

** Bir OK kritik vurusunun
hasarimmi arttirmak igin Ki-
silik ya da Zeka degerleri-
ni gecici olarak harcayarak
savas Ofkesinin {iizerinden
gelebilir. Harcanan her bir
kabiliyet puan1 hasar zarina
+1212 ekler.

Bu sekilde kaybedilen ka-
biliyet degerleri savasci
iyilestikge tekrar kazanilir.
Savas ofkesine kapilmadigi | . ®.
her giin etkilenen kabiliyet [e2e22=" & AR
degeri 1 puan artar. Eger '
karakter dinlenirse bu oran
ikiye katlanir.
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etkilenir. Ornegin, +1 Sans degistireni beceriksizlik tablosu
zarinda -1 olur. Atillan zarmn tiirti, saldirganin zirhi tarafin-
dan asagidaki gibi belirlenir.

Savascilar ve ciiceler, ve sadece savasgilar ve cticeler, bece-
riksizligi iptal etmek icin 1 Sans puaru yakabilirler. Dogal
1 hala 1skalamadir fakat bir sans puan1 yakarak daha fazla
olumsuz sonucun ortaya ¢ikmasi engellenmis olur.

Beceriksizlik tablosundan atilacak zar ¢esidi karakterin zirhi
tarafindan belirlenir: eger agir bir zirh giyilmisse 1z16; or-
talama bir zirh giyilmigse 1z12; hafif bir zirh giyilmisse 1z8;
hi¢ zirh giyilmemisse 1z4 (beceriksizlik zar1 degistirenleri
i¢in tablo 3-4’e bak).

KRITIK VUORUS

Bir z20 zar1 atildiginda zarm dogal 20 gelmesi bir kritik vu-
rustur. Bir dogal 20 kendiliginden isabetli bir saldiridir ve
saldirgan uygun kritik vurus tablosundan Sans degistirenini
de ekleyerek kritik zarimni atar.

Kritik zarlar1 ve tablo smif ve seviyeye gore belirlenir.
Karakter sinif tablolarma bak. Biitiin seviye-0 karakterler
Kritik Tablosu I'den 1z4 zar atarlar.

HASAR VE OLOM

Eger savunan yara alirsa saldirgan hasar icin zar atar. Silaha
uygun zar atilir.

Eger saldir1 yakin doviis silahi ile yapilmissa saldirganin
Gii¢ bonusu eklenir. Biiytilerden, biiytilii esyalardan veya
siif yeteneklerinden gelen diger bonuslar eklenir.

Bulunan deger savunanin hayat puanlarindan eksiltilir.

Basarili bir saldir1 saldirganin negatif Gii¢ degeri olsa dahi
her zaman i¢in asgari 1 puan hasar verir.

Bir karakter ya da canavar 0 hayat puanina diistiigtinde
oliir.

Kan kaybindan 6lme: Olii bir karakteri onu hemen iyilesti-
rerek (ruhban yetenegi olan kutsal eller gibi) kurtarma sans:
vardir. 0 hayat puanina diisen Seviye-0 karakter geri dondii-
riilemez sekilde oldiiriiliir fakat 0 hayat puanina diisen sevi-
ye-1 karakterler yere yigilir ve kan kaybindan 6lmeye baslar.
Bu durumdaki bir karakterin 6liimden dondiiriilmesi icin 1
tur stire vardir. 0 hayat puanma diisttigii turda ya da bir son-
raki turda iyilestirilirse kutsal eller kontrolii sonucu ederinde
iyilesir (hayat puanmin 0’da basladig varsayilir). Eger ikinci
turdan once iyilestirilmezse karakter kalic1t olarak oldiiriil-
miistiir (asag1 bak).

Kan kaybmdan kurtarilan bir karakter oldiirticti yaralarin-
dan dolay:1 kalc fiziksel bir travma yasar. Kan kaybmdan
kurtarilan herkes kalic1 olarak 1 Dayaniklilik puani kaybeder.
[lave olarak, onu yere yikan yaradan dolay1 dehset verici bir
yara izi kalir.

Bedeni kurtarmak: Eger ¢lii bir miittefikin bedeni kurtari-
lirsa, mittefikin gercek anlamda 6lmemis olma sansi var-
dir. Bilingsiz olarak yigilmis ya da basitce sersemletilmis
olabilir. Eger bir karakter olti miittefikinin bedenine bir saat

icerisinde ulasirsa, bedeni dondiirtildtigii zaman 6li karak-
ter Sans kontrolii yapar. Basarili bir kontrolde, 6lii karakter
agir yaralanmistir ancak kalic olarak lmemistir ve miitte-
fiki onu hayatta tutabilir. “Olii” karakter basitce bayiltilmus,
sersemletilmis veya baska bir sekilde etkisiz hale getiril-
mistir. Bir miittefik yere diismiis karakteri silkeleyip ken-
dine getirdiginde, karakter 1 hayat puanina kadar iyilesir.
Karakter sonraki bir saat boyunca sersemdir (tiim zarlara -4
ceza) ve Giig, Ceviklik veya Dayanikliliga (rastgele belirle-
nir) kalic1 -1 ceza olarak yansiyan bir tiir kalic1 yara alir.

iYILESME

Yaralar dinlenme ile iyilesir. Iyilesen karakter dogal azami
hayat puanmi asla gecemez.

Maceraya atilmis ve iyi bir gece uykusu ¢ekmis olan karak-
terler 1 hayat puam kadar iyilesirler. Eger karakter biitiin
guni yatakta dinlenerek gecirirse her gece 2 hayat puam
kazanir.

lgili hasar iyilestiginde kritik vuruslar da iyilesir. Ornegin,
bir karakterin diz kapagma isabet eden vurustan dolay1 -3
m (-10") hiz cezasi ve tizerine 4 hasar puani aldigimi diisiin.
Yaral1 diz kapag1 (ve ayrica buna bagh hiz cezasi) karakter
4 hayat puani geri kazandiginda iyilesir. Baz1 kritik vurus-
larin kalic1 yaralanmalara neden olabilecegini ve yalnizca
biiytisel veya sira dis1 yollarla iyilesebilecegini aklina not et.

Kabiliyet degeri kaybi, Sans hari¢, ayn1 oranda iyilesir: iyi
bir gece uykusu ile 1 puan ve yatakta gegen bir giin sonunda
2 puan.

Bir karakter ayni gece uykusunda, hem kabiliyet degerlerini
hem de hayat puanlarimni geri kazanabilir.

Ancak Sans, iyilesemez. Tekrar: kaybolan Sans geri iyiles-
mez. Bugukluklarin ve hirsizlarin 6zel kabiliyetleri harig,
Sans yakan bir karakter bunu kalic1 olarak yapar. Bir kisi
normalde nasil iyi ya da kotii sansa sahip oluyorsa Sans o
sekilde yenilenebilir - tanrilara yaranarak. Kisinin tanrisini
savunmak igin yaptig1 buiyiik cesaret eylemleri ona lutuf
kazandirabilir, tipk: bir seytana kars1 yapilan eylemlerin la-
netlenmeye neden olacagi gibi. Yargi¢ sana Sans hakkinda
daha fazlasin anlatabilir...

KURTARMA ATISLARI

Kurtarma atislari karakterin, zehir olsun, biiytiisel ates olsun
veya tehlikeli bir tuzak olsun, sira dis1 travmalara dayanma
kabiliyetini temsil eder. Karakterin smaifi ve kabiliyet deger-
leri Azim, Refleks ve Irade kurtarma atist degistirenlerini
belirler. Kurtarma atis1 yapmak igin 1z20 zar at ve karak-
terin degistirenlerini uygula. Eger sonu¢ hedef ZD'ye esit
ya da ondan biiytikse kurtarma atis1 basarilidir. Aksi halde
basarisiz olur.

SANS YAKMA

Daha ¢nce belirtildigi gibi bir karakter, bir zara tek bir se-
fer bonus eklemek amaciyla kalict olarak Sans yakabilir.
Ornegin, bir karakter bir zarda +6 degistireni elde etmek
icin 6 puan yakabilir, ancak Sans puani artik 6 puan daha
diistiktiir. Asagidaki kurallar Sansin yakilmasin diizenler:

* Bir karakter yalnizca kendi zarlarini etkilemek icin sans
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yakabilir (sinif agiklamasinda belirtildigi gibi bugukluk-  degistirenini ya da biiyticii isen Zeka degistirenini eklersin.
lar haric). Karakteri etkileyecek olsa dahi, diger karakter ~ Ayrica biiyticiiler hantal zirh giymekten kaynaklanan ve bel-
ve canavarlarin zarlarini etkilemek igin Sans yakilamaz. li durumlardan kaynaklanan bagka degistirenleri eklerler.
(Karakterin Sans degistireninin kendisine kars1 diisman
kritiklerine uygulandigini, ancak bu Sans degistireninin
Sans yakmaktan farkli oldugunu unutmayin).

Sonucu bu biiyiiye ait biiyi yapma tablosu ile karsilastir.

Genel olarak, biiytii kontrolii sonucu temel deger ZD 10 + (2x

biiyti seviyesi) degerine esit veya biiytikse biiyii basarilidir.

* Sans normalde bir karakterin saldir, hasar, biiyii kont-  Daha yiiksek zar attik¢a biiyti tablosundan daha sira dis1 so-
rolii, hirsiz kontrolleri ve kurtarma atiglarim etkile- nuclar elde edersin.

mek amaciyla kullanilir fakat bagka amaglar icin de
kullanilabilir. Acemi bir biiyticti kavrayisinin Gtesinde biiyti yapamaz fa-

kat 6grendigi her seviyedeki biiyiiyti yapmay1 deneyebilir.
Bu, biiyti kontrolii degistirenine bagl olarak ytiksek basari-
sizlik sansina sahip oldugu biiytileri yapmaya calisabilecegi
anlamina gelir. Denemenin faydali olduguna karar verirse,
dyle olsun - ancak basarisizligin bir bedeli vardir.

[ X ) [ X )
BUYU Kritik basar1 ve beceriksizlikler: Dogal 20 ile sonug-

lanan biiyii kontrolii kritik basaridir. Biiyti yapan

| Uyti kaprisli ve karakterinizin ucar hayatiyla ilgi- seviyesine gore kontroliine ilave bonus alir.
| lenmeyen  tanrilardan, iblislerden ve diizlem dist  gonyc icin s6z konusu biiviiniin tablosuvla

giiclerden gelir. Biiyli kullanacak olanlarin her za-
man bir yedek planlari olmasi en iyisidir. Buytilii enerjileri ca-
girmak zahmetli, pahali ve tehlikelidir. Hicbir 6ltimlii bunu
hafife almaz. Sonug olarak, DCC RPG'de siradan biiytiler
yoktur, 6rnegin sadece bir koridoru aydinlatmak icin
kullanilan buiytler yoktur. Mesale kullan, aptal - bu
¢ok daha gtivenli!

BUYD TORLERI

Buytict ve ruhbanlar farkh tiirde buiytiye erisim
saglarlar. Buytciiler biiytintin daha ¢ok bilinen
alanlari olan kara biiyti, element biiytisii ve tilsim
tizerine uzmanlasirlar. Ruhbanlar, put biiytisi
ad1 verilen ve biiytictilerin ve elflerin gticlerine
benzeyen ya da benzemeyen bir biiytii tarzinda
tanrilarinin dogrudan yardimini alirlar.

* Bir karakter Sans yakma istegini zardan 6nce ya da son-
ra aciklayabilir. Daha sonra ka¢ puan yakacagini belir-
tir. Fakat her zarda yalniz bir kez Sans yakabilir.

Kara buyt iblislerin agizlarindan 6grenilir.
Element biiyiisti toprak, hava, ates ve su
ile ilgili sihirli sozleri ve bunlarla iliskili
enerjileri ve diger formlar1 (isik, sis,
ugus gibi) igerir. Ak biiyii olarak
da bilinen tilsimlar da, maddi
varolus diizleminin diger diiz-
lemlerle orttismesine dayandig:
icin biiytilerin en siradan ola-
nidir. Put buytisii ya da ilahi
btiyt, bir tanriya ya da baska
bir yiiksek gtice tapinarak ya-
pilan buytilerdir. Cogu ruhban
put biiyiisti yapar.

BUYD
KONTROLLERI

Karakterin biiyli yaptig1 za-
man, 1z20 zar atarsin ve
btiyti yapan seviyeni ekler-
sin. Buna biiyii kontrolii de-
nir. Eger ruhban isen Kisilik
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karsilastir.

Dogal 1 olan bir biiyti kontrolii sonucu her zaman basari-
sizdir. Ayrica 1 sonucu biiytiniin bozulmasina veya tanrinin
memnuniyetsizligine neden olabilir.

Odaklanma: Bazi biytler odaklanma  gerektirir.
Odaklanirken, bir biiyiicii veya ruhban yar1 hizda ytirtimek
disinda baska bir eyleme gecemez. Miicadele hasari, diisiis
ya da diger 6nemli engellemeler olmasi halinde biiytii yapa-
nin ZD 11’e kars1 Irade kurtarma atis1 yapmasi gerekir yoksa
odagini kaybeder.

Diger siniflar tarafindan yapilan biiyii kontrolleri: Aptal
savascilarin biiyti yapmak icin tehlikeli girisimlerde bulu-
narak biytilii parsomenleri okuduklar: bilinmektedir. Biiyti
egitimi almamus bir savasgi, hirsiz veya baska bir karakter,
karsilastig1 biiytlii talimatlardan biiyti yapmaya calisabi-
lir. Egitimsiz siniftan bir karakter biiyti kontrolii igin 1z20
yerine 1z10 atar. Yetenek puani veya biiyticii seviyesi igin
herhangi bir degistirici eklemez. Egitimli bir hirsiz, sinif be-
cerileri uyarinca daha ytiksek bir zar atabilir.

Biiyiilere kars1 kurtarma atis1: Genel olarak bir biiyti etkisi-
ne kars1 kurtarma atis1 biiyii kontroliine esit ZD’ye kars1 ya-
pilir. Ornegin, biiyti kontrolii 17 sonucu ile yapilan bir renk
spreyi biiyiisiine Irade kurtarma atistmin 17 ve daha yiiksek
gelmesi ile direnilebilir.

Biiyiileri tersine ¢evirme: Bazi buiyiiler kastedilenin aksi ola-
rak iglev gormesi icin tersine gevrilebilir. Ornegin drme bir
nesneyi koparma icin veya biiytitme bir nesneyi kugtiltme
icin tersine gevrilebilir. Biiyti tersine ¢evirme bir kavram ola-
rak basit ve anlasilir gortinse de, pratik acidan diistin. Bu o
kadar kolay degil. Bir benzetme yapmak gerekirse, talimat-
lar tersten takip ederek bir tavuklu turtay: pisirebilir misin?
Hayir. Biiyti basitge tersine gevrilemez. Tersine biiyii yap-
manin zorlugunu pratik terimlerle yansitmak icin, tersine

cevrilmis biytiler, biiytictiniin biiyti kontroltnii zar zincirin-
deki bir sonraki en diisiik zarla yapmasini gerektirir.

BUOYUYAKIMI

Bir biiyu kullanicisi, bedeninin veya ruhunun bir kismini bir
iblise sunmak, bir yari-tanrinin acgdzli buytimesini destek-
lemek i¢in kendi kisisel giictinti feda etmek ve hatta kendi
hiicrelerindeki yasam enerjisini yakmak gibi Sltimciil fe-
dakarliklar yapmaya istekli ise daha fazla biiyti enerjisinden
yararlanabilir. Bir biiyticti herhangi bir byt kontrolt yap-
madan once buiytiyakimi girisiminde bulunacagini beyan
edebilir. Biiyti yakma girisiminde biiytictii, biiyti kontroliinii
iyilestirmek i¢in Giig, Ceviklik veya Dayaniklilik puanlarini
gecici olarak harcar. Harcadig1 her kabiliyet puani igin, bii-
yict byt kontroliine +1 ekler.

Ornegin, olum kalim durumundaki bir biiytictiniin bir
sonraki biiyiistiniin islediginden emin olmas: gerekebilir.
Gegmiste anlasmalari olan bir bas iblisi cagirir.

[blis’e yasam giiciinden bir pay sunarken, 7 puanlik Giictinii
takas ederek bir sonraki biiyti kontroliinde kendisine +7 bo-
nus verir.

Buytiyakimiyla kaybedilen yetenek puanlari, buytictinin
tekrar biiytiyakimi yasamadigi her giin i¢in 1 puan oranin-
da iyilesir.

Otomatik kritik vuruslar: Biytiyakimi icin ek bir secenek
daha vardir. Tek seferde tam 20 kabiliyet puanini feda eden
bir biiyticti, bir sonraki biiyti kontroliinde kendiliginden do-
gal 20 zar att181 kabul edilir.

Tablo 5-3: Ufak Bozulma

Z10 Sonug
1 Karakterin ytiztinde korkung ¢ibanlar olusur. Bu ¢ibanlar iyilesmez ve Kisilik degeri -1 azalir.
2 Karakterin viicudunun rastgele bir boltimiindeki derisi erimis gibi gortiniir. Balmumu gibi akiyor ve garip su

birikintileri gibi sekillere dontistiyor. Bu, kasiman ve digerlerini uzaklastiran, stirekli, bitmeyen bir harekettir. Yeri
rastgele belirle (1z6): (1) ytiz; (2) kollar; (3) bacaklar; (4) govde; (5) eller; (6) ayaklar.

Karakterin bacaklarindan biri 1216 cm (1z6”) uzar. Karakter artik garip bir sekilde yiirtir.

4 Gozler etkilenir. 1z4 zar at: (1) gozler dogatistii bir renkle parlar; (2) gozler 1sik hassasiyeti kazanir (giin 15181mda
tum zarlara -1); (3) karakter kizil6tesi goriis kazanir (30 m (100") menzilde 1s1 izlerini goriir); (4) gozler buiyiik ve
goz kirpamaz hale gelir, tipk: bir balik gibi.

5 Karakterin gogsiinde ve bacaklarinda agrili lezyonlar ve ellerinde ve ayaklarinda iyilesmeyen acik yaralar gelisir.

6 Kulaklar mutasyona ugrar. 1z5 zar at: (1) kulaklar sivri olur; (2) kulaklar diiser (karakter hala normal duyar); (3)
kulaklar biiytir ve bir filinkine benzer; (4) kulaklar uzar ve bir eseginkine benzer
(karakter ayrica anirarak giiler); (5) kulaklar buiztistir ve geriye katlanir.

7 Titreme. Karakter siirekli titrer ve dislerin takirdamasi nedeniyle sessiz kala-
maz.

8+  Bozulma icin tiim kurallar DCC RPG Temel Kural Kitabinda yer almaktadir. Daha

fazlasi i¢in ona bak!
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Tablo 5-2: Degisken Biiyii
Biiyii etkisindeki diizenleme

Yasam nefesi. Bu biiytiyti yapmak, biiyiiyli yapan kisiyi ve etrafindakileri faydali enerjilerle doldurur.
Biiyti yapanin 4,5 m (15”) mesafesindeki herkes (hem dost hem de diisman) biiytiniin her seviyesi i¢in 1z6
puanlik hasari iyilestirir (yani, 3. seviye bir biiyti 3z6 hasari iyilestirir).

Yapilmasi son derece zordur. Biiyticii biiyti kontroliinde normal zar atmak yerine, zar zincirinde iki adim
azaltilmis bir zar atar (6rnegin, normalde 1220 atiyorsa, simdi 1z14 atar).

Byt katili. Biiyiiyii yapmak olmekte olan bir diinyadan enerji ¢alar ve biiytintin her kullanimu sazila-
mayan binlerce kisinin 6liimiine neden olur. Biiytiniin yapilmasini takip eden her gece, biiyticti, halkini
kurtarmak icin caresiz kalan kadim bir biiyticti-kraldan gelen riiya iletisimleri tarafindan rahatsiz edilir.

Senin icin yeterince giiriiltiilii mii? Biiytiniin tarif edilemez gereklilikleri nedeniyle, biiyii bagirarak yapilma-
lidir, bu da biiytiyii yapan kisinin biiyii tamamlanmadan once fark edilmeme ihtimalini ortadan kaldirir.

Biiyti cemberi. Biiytiniin giicii diger biiyticiilerin yardimiyla artirilabilir. Biiyiiyli yapan biiyticiiniin ya-
ninda bulunan ve biiytiyii yapan biiytiiciiye yardim etmeye istekli her biiyticii igin, biiyiiyti yapan biiyticii
biiyii kontroliine +1 degistirici ekler. Biiy{i yapimina yardimci olmak igin biiyii hakkinda bilgi sahibi ol-
mak gerekmez, ancak yardimci biiyticiiler biiyii yapilana kadar baska hicbir eylemde bulunamazlar.

Karsi-biiyti balonu. Bu biiytiniin yapilmasini takip eden turda, 30 m (100") iginde yapilan diger tiim biiyti-
ler (biiytictiniin kendi biiytileri dahil) biiyti kontrollerinde -4 ceza alir.

Sans carpitmasi. Biiyiiyii takip eden 1z4 tur boyunca, biiyticii tiim zarlarinda -2 ceza alir.

Ona kadar say. Biiyticii bu biiytiyii her yaptiginda, parmaklarindan biri (ya da yargicin takdirine bagli ola-
rak ayak parmaklari) eriyip gider. Kaybedilen her iki parmak icin, Ceviklik kalic1 bir -1 ceza alir. Parmaklar
biiytiiyle degistirilebilir, ancak biiytictintin parmaklar: titkenirse bu biiytiyii yapamaz.

Mistik ikiz. Bu biiytiyti yapmak, biiyiiyii yapan kisinin gogsiinde tam islevli bir ikiz ytiziin belirmesine
neden olur. Yiiz 1z3 tur boyunca kalir. Bu siire zarfinda, bu ikili ytiz oyuncunun kontrolii altinda kendi
1220 eylem zarina sahiptir ve bu zarla biiytiyti yapan kisi gibi konusabilir veya biiyii yapabilir.

Kan biiytiisti. Bu biiyti giictinti kismen dokiilen kandan alimur, bu da Biiytintin bilinmez lordlarma sunulan
bir kurbandir. Biiyti yapilmadan 6nce, biiyii seviyesine esit veya daha fazla hayat puani olan canli bir yaratik
sunulmalidir; aksi takdirde biiyii kontrolii -4 ceza alir ya da hami lekesine maruz kalir (yargicin secimi).
Yaratigin bilincli olmasi gerekmez; uygun miktarda hayat puani olan tavuk, keci ve diger basit hayvanlar
yeterli olacaktir.

Degisken biiyii icin tiim kurallar DCC RPG Temel Kural Kitabinda yer almaktadir. Daha fazla bilgi icin ona bak!

Zar

7+

Tablo 5-7: Mempupiyetsizlik
Memnuniyetsizlik

Ruhban gtinahlarmin kefaretini ddemelidir. Sonraki 10 dakika boyunca ilahiler ve tonlamalar sdylemek-
ten bagka bir sey yapmamali, yapabildigi anda baslamalidir (6rnegin, miicadelede ise tehlike sona erene
kadar bekleyebilir).

Ruhban bagislanmak i¢in hemen dua etmelidir. Mtimkiin olan en kisa stirede baslayarak en az bir saatini
dua ederek gecirmelidir (6rnegin, miicadelede ise tehlike gecene kadar bekleyebilir). Sonraki 120 dakika
icinde bir saatlik dua stiresini tamamlayamazsa olumsuz karsilanir; bir saatlik siireyi tamamlayana kadar
tiim biiyii kontrollerinde -1 ceza alir.

Ruhban yeni bir miirit edinerek tanrisinin giictinti artirmalidir. Bir sonraki giin dogumuna kadar yeni
birini tanrisina tapinmaya ikna edemezse, ertesi giin tiim kontrollerinde -1 ceza alir. Bu ceza 24 saat sonra
sifirlanir.

Ruhban derhal tiim biiyti kontrolleri igin ertesi giine kadar siirecek ilave -1 ceza alir.

Ruhban alcak goniilliiliik testinden ge¢melidir. Guintin geri kalaninda, diger tiim karakterlere ve yaratik-
lara kendi tistleriymis gibi sayg1 gostermelidir. Basarisizlik (yargicin takdirine baglh olarak), giintin geri
kalaninda tiim biiyli yapma yeteneklerini (iyilestirme ve kutsal eller dahil) derhal kaybetmesi anlamina
gelir.

Ruhban, sakatlari iyilestirmek icin bir géreve ¢ikana kadar tiim kutsal eller girisimlerinde derhal -1 ceza
alir. Bu gorev kendi tasarimidir, ancak genel olarak sakat, kor, yarali, hasta vb. kisilere 6nemli bir yardim-
la sonug¢lanmalidir. Gérev tamamlandiginda, ilah cezay1 iptal eder. Ceza devam ettigi siirece, “normal”
memnuniyetsizlik araligi dogal 1’e duistirtilmiis olsa bile, tiim kutsal eller girisimleri i¢in gecerlidir.

Memnuniyetsizlik ile ilgili ttim kurallar DCC RPG Temel Kural Kitabinda yer almaktadir. Daha fazla bilgi
i¢in ona bakin!
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BUYULERI KAYBETME VE
TEERAR KAZANMA

Buiyti yapmak yorucudur. Bir biiyticii tiikenmeden ve baska
bir biiyti yapamaz hale gelmeden 6nce bir giin icinde ken-
dini sinirli sayida zorlayabilir. Buytiniin tiirtine bagli olarak,
bu, zihinsel hatirlama, tanrisal iyilik, bir iblisin diizlemine
erisim, onemli 6lgtide fiziksel caba sarf etme veya diger fak-
torlerin bir yansimasi olabilir.

Biiytii tablolarinda her bir giriste biiyti “kayip” ya da “kaybe-
dilmedi” olarak belirtilmistir. “kayip” sonucunda karakter
o biiytiyt o giin igerisinde tekrar yapamaz. “kaybedilmedi”
karakterin o biiytiyti kullanmaya devam ettigi anlamina ge-
lir. Genel olarak, biiyti yapma basarisiz oldugunda yalnizca
biiytict buytileri kaybedilir.

Ruhbanlar farkl: bir zorluk yasarlar. Bir ruhban biiyii yap-
makta her basarisiz oldugunda, giiniin geri kalaninda do-
gal memnuniyetsizlik araliginda biriken bir artis yasar. Bu
ceza hakkinda daha fazla bilgi, ruhban sinif aciklamasinda
bulunabilir.

Genel olarak, biiytiler kaybedildikten sonraki bir giin icinde
yeniden kazanilir. Kesin tetikleyici, soz konusu biiytiiye bag-
lidir. Ak biiyti bir sonraki giin dogumunda, kara biiyti ayin
gokytiziinden tam olarak gegmesiyle, iblis biiytisii tam sekiz
saat dinlendikten sonra, ilahi biiyti dinlendikten ve ruhba-
nin tanrisina dua etmesinden sonra, vb.; karakterin biiytisii-
niin dogasina gore oyuncu ve yargig arasinda kararlastirilan
sekilde yeniden kazanilir.

DEGISKEN BUOYD

Mahkemede asilan bir cadinin ilk dogan oglu kara biiytiyu
ustalikla kullanir. Satirler tarafindan yetistirilen bir yetim,
erken gelismis bir druid yolu 6grencisidir. Kozmik kapris
biiytideki beceriyi belirler: dogum sirasi, aile soyu, burg ve
daha da soyut konular bir biiytictiniin biiyti yapmasinda en
az siki calismasi ve dogal zekas1 kadar etkilidir.

Sonug olarak, bir biiytiniin etkisi onu kimin yaptigina gore
degisir. Bir biiyticli tarafindan yapilan bir biiyii ayini, bir
diger biiyticii tarafindan uygulanan ayni ayinden daha
giiclii, hatta daha farkl: olabilir. Bu cesitlilikler ongoriilebi-
lir degildir, ¢tinkti onlar tireten incelikler asla tam olarak
kataloglanamamustir.

Buytiniin degisken dogasi oyun terimlerine yansitilmustir..
Bir biiyticii yeni bir buiyti 6grendiginde, bu biiytintin kendi
elinde nasil tezahiir edecegini belirlemek icin tablo 5-2’den
zar atar. Bu ylizdelik zar, Sans degistiricisi x %10 oraninda
ayarlanir; yani +2 Sans degistiricisi, herhangi bir kontrolde
+%20 olarak sayilir.

Oyuncu 6grendigi her bir yeni biiyti icin tablo 5-2'den zar
atar ve etkiler o biiytiye 6zgudiir.

BOZULMA

Diustik seviyeli buiytictiler giiclidiir. Yiiksek seviyeli bii-
ytctiler ruhlari icin korkarlar. Biiytintin stirekli kullanimu
degisikliklere neden olur. Iblislere, diger diizlemlerden
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gelen radyasyona, zehirli miktarlarda element enerjilerine
ve Kaos'un hizmetkarlarina maruz kalmak bir biiytictiyi
kariyeri boyunca etkiler. Yiiksek seviyeli biiyticiiler saglik-
larin1 korumak ve ilerlemeye devam edebilmek icin iblisler
ve elementallerle anlasma yapmaya calisirlar.

Bir biiytict biiyt kontroliinde her dogal 1 attiginda, biiyii
basarisizligimin etkisine maruz kalir. Dahasi, biiytisii tekle-
yebilir ve bozulmaya ugrayabilir. Tablolardaki tekil biiyii
kayitlari, her buyt kontroliinde dogal 1 ile iligkili belirli
sonuglarin yani sira biiyiiye 6zgti tekleme ve bozulma so-
nuglarini igerir. Bazi sonuglar ayrica oyuncuyu bozulma
tablolarindan birinde zar atmaya yonlendirir: ufak, biytik
veya daha biiytik. Bu gerekliyse, zar, 1210 eksi biiyti seviyesi
art1 Tablo 5-3"teki biiytictiniin Sans degistirenidir. Biiytiik ve
daha biiytik bozulmalar igin sonuglar DCC kural kitabinda
verilmistir, ancak bu hizli baslangi¢ kurallari i¢in ufak bo-
zulmalar verilmistir. Belirli durumlarda baska degistiriciler
de uygulanabilir (6rnegin, bir lanet). Belirli kara biiyt tiir-
leri, biiyti tablosunda belirtildigi ve ayarlandig: gibi, bozul-
may1 daha sik tetikleyebilir.

Bozulmay1 6nlemek icin Sans: Bozulmaya maruz kalan bir
biiyticti, bozulmadan kaginmak igin bir Sans puani yakabi-
lir. Sans, oyuncu belirli bozulma sonucunu belirlemek igin
zar attiktan sonra yakilabilir. Sansin bir biiytiniin tekleme-
sini onlemek icin yakilamayacagini, sadece bozulmay1 on-
lemek i¢in yakilabilecegini unutmayimn. Hami lekesi bu tarz
amaglar i¢in bozulma olarak kabul edilir.



BOYOLER

Bu liste, Diinyanin Bilinen Biiytilerinin sadece kiictik bir kismudir. Daha eksiksiz bir liste i¢cin DCC RPG Kural Kitabina bak.

Tablo 5-8/9: ilabi ve Esrarepgiz Biiyiiler
1. Seviye Ruhban Biiyiileri 1. Seviye Biiyiicii Bityiileri
Buyt Tespiti Dilleri Anlama
Tanrilarmn Yiyecegi Ekim’in Mistik Maskesi
Kottiden Korunma Alevli Eller
Soguk ya da Sicaga Direng Ortimcek Tirmanist
Emir Sozi Gegit Koruma

SEVIYE 1 RUHBAN BUOYOULERI

Biiyii Tespiti

Seviye: 1 Menzil: 9 m (30") veya daha fazla Etki stiresi: 2 devir Biiyii stiresi: 2 eylem Kurtarma: Biiyt
kontroliine kars1
[rade kurtarmast
(bazen)

Genel Ruhban, menzil i¢indeki bir kisi, yer veya sey {izerinde bir biiyti olup olmadigin bilir. Menzil, kahinin kutsal

semboliinden yayilan 9 m (30") uzunlugunda ve 9 m (30") genisliginde bir konidir.

Disa Vurum Asagiya bak.

1-11
12-13

14-17

18-19

20-23

Basarisiz.

Ruhban, menzil icindeki herhangi bir nesne veya yaratik tizerindeki biiytiniin farkindadir. Bu, bir yaratik tarafindan giyilen
silahlar veya zirhlarin yam sira biiytileri de icerir. Ruhban, hedeflerin hangi kisimlarinin biiyiilii oldugunu ayirt edemez.
Ornegin, bir biiyii tarafindan biiyiilenmis veya biiyiilii bir silah veya esya tastyan bir yaratik sadece “biiyiilii” olarak alg-
lanir, bu nedenle biiyiiniin gercek kapsami ve dogasi her zaman belli olmaz. Ruhban biiytiniin dogast hakkinda herhangi
bir bilgi almaz, sadece varlig1 hakkinda bilgi alir. Biyiilt dogalarim gizlemek isteyen akilli biiytilti yaratiklar ve yaratimlar
bunu bir [rade kurtarmastyla yapabilirler. 1 m (3') ahsap, 2,5 cm (1”) kati metal veya 30 cm (1') tas arkasindaki nesneler tespit
edilmez.

Ruhban, menzil i¢cindeki herhangi bir nesne veya yaratik tizerindeki biiytintin farkindadir. Bu, bir yaratik tarafindan giyilen
silahlar veya zirhlarin yani sira biiytileri de icerir. Ruhban, hedeflerin hangi kisimlarinin biiytilii oldugunu ayirt edemez.
Ornegin, bir biiyii tarafindan biiyiilenmis veya biiytilii bir silah veya esya tasiyan bir yaratik sadece “biiyiilii” olarak algila-
nir, bu nedenle biiytiniin gercek kapsami1 ve dogast her zaman belli olmaz. Ruhban biiytiniin dogas1 hakkinda herhangi bir
bilgi almaz, sadece varlig1 hakkinda bilgi alir. 90 cm (3") ahsap, 2,5 cm (1”) kat1 metal veya 30 cm (17) tas arkasindaki nesneler
tespit edilmez.

Ruhban, menzil icinde hangi nesnelerin veya yaratiklarin biiytilii oldugunu tam olarak belirleyebilir. Bir yaratigin tize-
rindeki farkl silahlarin veya techizatin buiytilii olup olmadigini ve genel olarak “biiytilii” olarak algilanan bir yaratigin
(6rnegin) pelerininden dolay1 mi1 yoksa kaninda bulunan bir seyden dolay1r m1 biiyiilti oldugunu anlayabilir. Ayrica,
ruhban biiytiniin yaklasik seviyesi, silahlar veya zirhlar i¢in genel bonus (veya art1) aralig1 vb. olarak ortaya ¢ikan biiyti-
niin giictt hakkinda kabaca bir tahmin elde eder. 90 cm (3”) ahsap, 2,5 cm (1”) katt metal veya 30 cm (1') tas arkasindaki
nesneler tespit edilmez.

Ruhban, menzil icinde hangi nesnelerin veya yaratiklarin buiytilii oldugunu tam olarak belirleyebilir. Ayrica biiyt, 6ltim-
lii olmayan yaratiklar1 da ortaya ¢ikarir (6rnegin, gezegen disi yaratiklar, iblisler, seytanlar, semavi varliklar, yasayan
oliiler, vb.) Ruhban biiytilii yaratiklar ile cltimlii olmayan yaratiklar: birbirinden ayirt edebilir. Bir yaratigin tizerindeki
farkli silahlarin veya ekipmanlarin biiytili olup olmadigini ve genel olarak “biiyiilii” olarak algilanan bir yaratigin (r-
negin) pelerini nedeniyle mi yoksa kaninda bulunan bir sey nedeniyle mi biiyiilii oldugunu anlayabilir. Ayrica, ruhban
biiytiniin yaklasik seviyesi, silahlar veya zirhlar icin genel bonus (veya art1) aralig1 vb. olarak ortaya cikan biytintin
giictiniin kabaca bir tahminini elde eder. 90 cm (3") ahsap, 2,5 cm (1”) kat1 metal veya 30 cm (1') tas arkasindaki nesneler
tespit edilmez.
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Ruhban, menzil i¢ginde hangi nesnelerin veya yaratiklarin biiytilii oldugunu tam olarak belirleyebilir. Ayrica biiyt, 8lim-
lti olmayan yaratiklar: da ortaya ¢ikarir (6rnegin, gezegen disi yaratiklar, iblisler, seytanlar, semavi varliklar, yasayan
oliler, vb.) Ruhban biiyiilii yaratiklar ile 6ltimlii olmayan yaratiklar1 birbirinden ayirt edebilir. Bir yaratigin tizerindeki
farkli silahlarin veya ekipmanlarin biiytilii olup olmadigini ve genel olarak “biiytilii” olarak algilanan bir yaratigin (6r-
negin) pelerini nedeniyle mi yoksa kaninda bulunan bir sey nedeniyle mi biiyiilii oldugunu anlayabilir. Ayrica, ruhban
biiyiiniin giicti ve dogas1 hakkinda ¢ok kesin bir anlayisa sahip olur: bir esyanin +2 kili¢ oldugunu veya bir kapinin 3.
seviye bir gecit koruma bitytisti tarafindan korundugunu bilir. Son olarak, biiyii her tiirlii engelleyici maddenin (tas, tahta
veya demir, menzil dahilinde herhangi bir mesafede) icinden gecerek islev goriir.

Ruhban, genisletilmis 36 m (120") menzile kadar, hangi nesnelerin veya yaratiklarin biiytilii oldugunu tam olarak belir-
leyebilir. Ayrica biiyti, 6limlii olmayan yaratiklar: da ortaya cikarir (6rnegin, gezegen disi yaratiklar, iblisler, seytanlar,
semavi varliklar, yasayan oliiler, vb.) Ruhban biiytilii yaratiklar ile 8ltiimlii olmayan yaratiklar: birbirinden ayirt edebilir.
Bir yaratigin tizerindeki farkl: silahlarin veya ekipmanlarin biiyiilii olup olmadigin ve genel olarak “biiyiili” olarak al-
gilanan bir yaratigin (6rnegin) pelerini nedeniyle mi yoksa kaninda bulunan bir sey nedeniyle mi biiytilii oldugunu anla-
yabilir. Ayrica, ruhban biiytiniin giicti ve dogast hakkinda ¢ok kesin bir anlayisa sahip olur: bir esyanin +2 kili¢ oldugunu
veya bir kapinin 3. seviye bir gecit koruma biiytisii tarafindan korundugunu bilir. Son olarak, biiyti her tiirlti engelleyici
maddenin (tas, ahsap veya demir, menzil icindeki herhangi bir mesafede) iginden gegerek caligir.

Ruhban, genisletilmis 36 m (120") menzili ve 4 turluk uzatilmus siiresi boyunca, hangi nesnelerin veya yaratiklarin biiytili
oldugunu tam olarak belirleyebilir. Ayrica biiyi, 6limlt olmayan yaratiklar: da ortaya gikarir (6rnegin, gezegen disi ya-
ratiklar, iblisler, seytanlar, semavi varliklar, yasayan oliiler, vb.) Ruhban biiytiilti yaratiklar ile 6liimlii olmayan yaratiklar
birbirinden ayirt edebilir. Bir yaratigin tizerindeki farkli silahlarin veya ekipmanlarin biiyiilii olup olmadigin ve genel
olarak “btiytilii” olarak algilanan bir yaratigin (6rnegin) pelerini nedeniyle mi yoksa kaninda bulunan bir sey nedeniyle
mi biiyiilii oldugunu anlayabilir. Ayrica, ruhban biiyiiniin giicii ve dogas1 hakkinda ¢ok kesin bir anlayisa sahip olur: bir
esyanin +2 kili¢ oldugunu veya bir kapinn 3. seviye bir gecit koruma biiytisii tarafindan korundugunu bilir. Son olarak,
biiyti her tiirlii engelleyici maddenin (tas, ahsap veya demir, menzil igindeki herhangi bir mesafede) icinden gegerek islev
gortir.

Goriis mesafesi kadar bir menzilde ve bir saatlik bir stire boyunca, biiyticii tam olarak hangi nesnelerin veya yaratiklarin
biiytilii oldugunu belirleyebilir. Ayrica biiyti, olimlii olmayan yaratiklar: da ortaya ¢ikarir (6rnegin, gezegen disi yara-
tiklar, iblisler, seytanlar, semavi varliklar, yasayan oliiler, vb.) Ruhban biiytili yaratiklar ile 5limli olmayan yaratiklar:
birbirinden ayirt edebilir. Bir yaratigin tizerindeki farkli silahlarin veya ekipmanlarin biiyiilti olup olmadigin ve genel
olarak “btiyult” olarak algilanan bir yaratigin (6rnegin) pelerini nedeniyle mi yoksa kaninda bulunan bir sey nedeniyle
mi buyiilii oldugunu anlayabilir. Ayrica, ruhban biiytintin giicti ve dogas1 hakkinda ¢ok kesin bir anlayisa sahip olur: bir
esyann +2 kili¢ oldugunu veya bir kapmun 3. seviye bir gegit koruma biiyiisii tarafindan korundugunu bilir. Son olarak,
biiyti her tiirlii engelleyici maddenin (tas, ahsap veya demir, menzil i¢indeki herhangi bir mesafede) icinden gecerek islev
gortir.

Taprilarip Yiyecesi

Seviye: 1 Menzil: 90 m (30) Etki stiresi: 24 saat (asagtya bak) Biiyti stiresi: 1 devir Kurtarma: Yok

Genel

Ruhban, kitleleri beslemek igin tanrisiin giictinii ¢agirir. Bu biiyti ya yenmeyen yiyecekleri yenilebilir hale ge-
tirir ya da baska yiyecek ve icecek bulunmadiginda sihirli bir sekilde yiyecek yaratir. Sihirle yaratilan yiyecek
stingerimsi, gri ve tad1 yavan bir maddedir ve 24 saat sonra bozulur. Sihirle yaratilan su, uygun sekilde saklan-
dig siirece igilebilir kalan temiz yagmur suyudur.

Disa Vurum 1z4 at: (1) yiyeceklerle dolu parlak bir ziyafet masasi belirir ve ardindan yemegi geride birakarak kaybolur; (2)

goklerden yiyecek yagar, diiz yiizeylerde veya havaya kalkmis ellerde toplanir; (3) ruhban biiytiyle yaratilan
yiyecek ve suyu kusar; (4) tahta, tas ve toprak gibi yenmeyen maddeler yenilebilir maddelere dontistir.

1-11
12-13

14-17
18-19
20-23
24-27

Basarisiz.

Ruhban, 1z6+BS kisiyi doyurmaya yetecek kadar bozulmus yiyecegi ve kirlenmis suyu arindirabilir. Bu biiyti sadece
normalde yenmeyen yiyecekleri yenebilir hale getirir ve zehir {izerinde higbir etkisi yoktur. Bu sonug¢ havadan yeni
yiyecek veya su yaratmaz.

Ruhban havadan yiyecek ve su yaratarak 5+BS kisiyi doyurmaya yetecek kadar yiyecek yaratir.
Ruhban havadan yiyecek ve su yaratarak 10+BS kisiyi doyurmaya yetecek kadar yiyecek yaratir.
Ruhban havadan yiyecek ve su yaratarak 15+BS kisiyi doyurmaya yetecek kadar yiyecek yaratir.

Ruhban havadan yiyecek ve su yaratarak 20+BS kisiyi doyurmaya yetecek kadar yiyecek yaratir.
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Ruhban havadan 30+BS kisiyi doyurmaya yetecek kadar yiyecek ve su yaratir ya da 5 kisi i¢in canlandiric1 bir destans:
ziyafet tretir. Destansi bir ziyafetin yiyecek ve icecekleri tam bir gece uykusunun tiim faydalarini saglar, tek bir gegici
yetenek hasar1 puanini geri kazandirir ve 1z4+BS puanlik hasari iyilestirir.

Ruhban havadan 30+BS kisiyi doyurmaya yetecek kadar yiyecek ve su yaratir ve 10 kisi i¢in canlandirict bir destans:
ziyafet tiretir. Destansi bir ziyafetin yiyecek ve icecekleri tam bir gece uykusunun tiim faydalarin saglar, iki puana kadar
gecici yetenek hasarini onarir ve 1z6+BS puanlik hasari iyilestirir.

Yerytizii, ruhbanin sadik takipgilerine yiyecek ve icecek bereketi saglamak i¢in agilir. Ruhbanin goriis alani icindeki tim
yiyecek tireten yerler yiyecek ve su saglamak icin figkirir. Bu, aniden tahil ve yiyecekle dolan tarlalar ve meyve agaclari
gibi dogal kaynaklari; aniden lezzetli maddelerle dolan pazar sepetleri ve yemek tencereleri gibi medeni kaynaklari; ve
hatta kendilerini kesilmek {izere sunarak ilerleyen ve ruhbanin ayaklarinin dibinde dinlenen vahsi hayvanlar1 da icerir.
Bu ilahi gosteri 100 kisiye yetecek kadar besleyici yiyecek tiretir. Dahasi, en seckin yemekler 15 kisi i¢in tek bir canlandi-
ric1 destans: ziyafet tiretir. Bu destansi ziyafetin yiyecek ve icecekleri tam bir gece uykusunun tiim faydalarini verir, {ig
puana kadar gecici yetenek hasarmi onarir ve 1z10+BS puanlik hasari iyilestirir.

Kétiiden Korupma

Seviye: 1 Menzil: Kendi ya da daha fazlas1  Etki siiresi: BS basina 1 tur  Biiyu siiresi: 1 eylem  Kurtarma: Degisken

Genel

Ruhban kendisini zarardan korumasi icin tanrisini ¢agirir. Kendisi tehlikenin farkinda olmasa bile korunur.
“Kotiltik” tanimi ruhbana gore degisir: genellikle karsit yonelimli yaratiklari, ruhbanin tanrisina gore kutsal ol-
mayanlar1 ve acik bir sekilde zararli niyeti olanlar1 kapsar. Biiytiniin giiciine bagli olarak, daha belirsiz tehlikeleri
bile tespit edebilir. Bu biiyti iyiden korumak igin tersine cevrilebilir.

Disa Vurum 1z3 at: (1) yar1 saydam kutsal sembol; (2) yumusak, koruyucu aura; (3) parlayan hale.

1-11
12-13

14-17

18-19

20-23

24-27

28-29

30-31

Basarisiz.

Ruhban, seytani etkilere, seytani yaratiklara, oltimstizlere, iblislere ve inancina gore kutsal olmayan diger her seye kars:
yapilan kurtarma atislarma +1 bonus alir.

Ruhban, seytani etkilere, seytani yaratiklara, yasayan oliilere, iblislere ve inancina gore kutsal olmayan diger her seye
kars1 yapilan kurtarma atislarinda +1 bonus alir. Buna ek olarak, seytani veya kutsal olmayan yaratiklar tarafindan ruh-
bana yapilan tiim saldir1 girisimleri -1 cezayla sonuglanir.

Ruhban, seytani etkilere, seytani yaratiklara, yasayan oliilere, iblislere ve inancina gore kutsal olmayan diger her seye
kars1 yapilan kurtarma atislarinda +1 bonus alir. Buna ek olarak, kétii veya kutsal olmayan yaratiklar tarafindan ruhbana
yapilan tim saldir1 girisimleri -1 cezayla sonuglanir. Son olarak, seytani ya da kutsal olmayan kaynaklardan gelen tim
yaralarin hasari her bir zar basina 1 puan azalir (minimum hasar her bir zar basina 1 puan).

Seytani etkiler, seytani yaratiklar ve ruhbannin inancina gore kutsal olmayan her seyle ilgili olarak, ruhban ve 3 m (10")
yaricapindaki tim miittefikler, seytani yaratiklara kars: kurtulma atislarinda +1 bonus alir, onlara kars: diisman saldir1
zar1 -1 ceza alir ve seytani kaynaklardan alinan hasar, zar basina 1 puan azalir (minimum hasar zar basina 1 puan).

Seytani etkiler, seytani yaratiklar ve ruhbannin inancina gore kutsal olmayan diger her seyle ilgili olarak, ruhban ve 6
m (20") yaricapindaki tiim miittefikler, seytani yaratiklara karsi kurtulma atislarinda +2 bonus alir, onlara kars: diisman
saldir1 zar1 -2 ceza alir ve seytani kaynaklardan alinan hasar, zar basina 2 puan azalir (minimum hasar zar basina 1 puan).

Seytani etkiler, seytani yaratiklar ve ruhbannin inancina gore kutsal olmayan diger her seyle ilgili olarak, ruhban ve 9
m (30") yaricapindaki tiim midittefikler, seytani yaratiklara karsi kurtarma atislarinda +3 bonus alir, onlara kars: diisman
saldir1 zar1 -3 ceza alir ve seytani kaynaklardan alinan hasar, zar basina 3 puan azalir (minimum hasar zar basina 1 puan).

Seytani etkiler, seytani yaratiklar ve ruhbanin inancina gore kutsal olmayan her sey ruhbanin yanina yaklasmaktan aci
duyar. Ruhbanin 12 m (40") mesafesi icinde ilerleyen bu tiir yaratiklar, ruhbanin etkin oldugu her turda 1z4+BS hasar
W = ZR k"
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alir. Bu, ruhbanin yakininda olmanin otomatik bir sonucudur. Buna ek olarak, ruhban ve 12 m (40") yaricapindaki tim
miittefikleri, kotii yaratiklara kars: kurtarma atislarinda +4 bonus alir, onlara kars: diisman saldir1 zar1 -4 ceza alir ve kotii
kaynaklardan alan hasar, zar basina 4 puan azalir (minimum hasar zar basina 1 puan).

Seytani etkiler, seytani yaratiklar ve ruhbanin inancina gore kutsal olmayan her sey ruhbanin yanina yaklasmaktan aci
duyar. Ruhbanin 12 m (40") mesafesi icinde ilerleyen bu tiir yaratiklar, ruhbanin etkin oldugu her turda 2z6+BS hasar
alir. Bu, ruhbanin yakininda olmanin otomatik bir sonucudur. Buna ek olarak, ruhban ve 12 m (40") yaricapindaki tim
miittefikleri, kot yaratiklara kars: kurtulma atislarinda +4 bonus alir, onlara kars1 diisman saldir1 zar1 -4 ceza alir ve kotii

kaynaklardan alian hasar, zar basina 4 puan azalir (minimum hasar zar basina 1 puan).

Sosuly ya da Sicaga Direnc¢

Seviye: 1 Menzil: Kendi ya da daha fazlas1  Etki siiresi: 1 tur ya da daha fazla Biiyii siiresi: 1 eylem  Kurtarma: Yok

Genel

Ruhban sogugun veya sicagin tirpertici etkilerini ptiskiirterek kendini ve baskalarini korur. Bu tiir kosullara ra-
hatsizlik duymadan dayanabilir. Biytiyii yaparken, ruhban hangi etkiye (sicaga veya soguga) karsi koyacagini
secer. Biiytiyii iki kez yapmak ve her iki etkiye kars1 da direng olusturmak miimkiindiir.

Disa Vurum 1z3 at: (1) kirmizims: aura; (2) parildayan 1s1 dalgalary; (3) mavimsi cilt tonu.

1-11
12-13

14-17

18-19

20-23

24-27

28-29

30-31

32+

Basarisiz.

Ruhban, soguk veya sicagin viicudu tizerindeki zararl etkilerine kars1 koyar. Bir sonraki turda 5 puana kadar soguk veya
sicak/ates hasarmi yok sayabilir. Eger 5 puandan fazla hasar almissa, toplam zar sonucundan 5 ¢ikararak nihai hasar1
belirle.

Ruhban, sogugun veya sicagin bedeni tizerindeki zararl etkilerine kars: koyar. 1z6+BS’ye esit sayida tur boyunca 5 pua-
na kadar soguk veya sicak/ates hasarini yok sayabilir. Belirli bir turda 5 puandan fazla hasar alirsa, toplam zar sonucun-
dan 5 gikararak maruz kalinan nihai hasar1 belirle.

Ruhban, sogugun veya sicagin bedeni tizerindeki zararl etkilerine kars1 koyar. 1z8+BS’ye esit sayida tur boyunca 10
puana kadar soguk veya sicak/ates hasarini yok sayabilir. Belirli bir turda 10 puandan fazla hasar verilirse, toplam zar
sonucundan 10 ¢ikararak verilen son hasar belirlenir.

Ruhban, sogugun veya sicagin bedeni tizerindeki zararl etkilerine kars1 koyar. 1z8+BS’ye esit sayida tur boyunca 10
puana kadar soguk veya sicak/ates hasarini yok sayabilir. Belirli bir turda 10 puandan fazla hasar alirsa, toplam zar
sonucundan 10 ¢ikararak maruz kalman nihai hasar1 belirleyin. Buna ek olarak, ruhban, soguk veya sicak tabanl etkilere
direnmek icin tiim kurtarma atiglarina +4 bonus alir.

Ruhban kendisini oldugu kadar baskalarini da koruyabilir. Ruhban, bulundugu yerden 3 m (10") uzaga yayilan bir direng
kiiresi olusturur. Bu kiirenin igindeki herkes tur basimna 10 puana kadar soguk veya sicak hasarina direnebilir ve soguk
veya sicak tabanli etkilere karsi tiim kurtarma atislarina +2 bonus alir. Ruhban, 1 devire kadar islevsel kalabilen kiireyi
korumak i¢in konsantre olmalidir.

Ruhban kendisini oldugu kadar baskalarini da koruyabilir. Ruhban, bulundugu yerden 6 m (20") uzaga yayilan bir di-
reng kiiresi olusturur. Bu kiirenin igindeki herkes tur basina 20 puana kadar soguk veya sicak hasarima kars: koyabilir
ve soguk veya sicak tabanli etkilere karsi tiim kurtarma atislarina +4 bonus alir. Ruhban kiireyi korumak i¢in konsantre
olmalidir; bu kiire 1 devire kadar iglevsel kalabilir.

Ruhban kendisini oldugu kadar baskalarini da koruyabilir. Ruhban, bulundugu yerden 6 m (20") uzaga yayilan bir di-
reng kiiresi olusturur. Bu kiirenin icindeki herkes tur basina 20 puana kadar soguk veya sicak hasarina kars1 koyabilir ve
soguk veya sicak tabanl etkilere kars1 tiim kurtarma atislarina +4 bonus alir. Kiire, konsantrasyon olmadan 1z10+BS’ye
esit sayida tur boyunca ¢calismaya devam eder. Siiresi dolmak iizere oldugu her seferinde, ruhban bir tur konsantre olarak
etkiyi 1z10+BS tur daha uzatabilir; bu stire en fazla bir saattir.

Ruhban kendisini oldugu kadar bagkalarmni da koruyabilir. Ruhban, bulundugu yerden 45 m (50") uzaga yayilan bir di-
reng kiiresi olusturur. Bu kiirenin igindeki herkes tur basina 30 puana kadar soguk veya sicak hasarina kars1 koyabilir ve
soguk veya sicak tabanli etkilere kars: tim kurtarma atislaria +6 bonus alir. Kiire, konsantrasyon olmadan 1z6+BS’ye
esit sayida tur boyunca ¢alismaya devam eder. Stiresi dolmak tizere oldugu her seferinde, ruhban bir tur konsantre olarak
etkiyi 1z6+BS tur daha uzatabilir, bu siire en fazla bir giin olabilir.
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Emir Sézii

Seviye: 1 Menzil: 90 m (30") veya daha fazla Etki siiresi: 1 tur veya daha fazla Byt stiresi: 1 tur ~ Kurtarma: Byt

kontroliine karst
Irade kurtarmasi

Genel

Ruhban, tanrisinin emredici iradesini tastyan giiclii bir sozciik soyler. Sozciigii duyan yaratiklar itaat etmek zo-
rundadir. Sozciik, bir eylemi tanimlayan tek bir kelime olmalidir. Ornegin, “git”, “saldir”, “geri ¢ekil”, “konus”,
“yuz”, “stirtin”, “sus” vb. Sozciik, menzil icindeki tek bir bilincli hedefe dogru séylenmelidir. Bu hedef direnmek
icin bir frade kurtarmasi hakki alir; basarisiz olursa, bir sonraki turda emre itaat etmek zorundadir. Emir, yara-
tigin dogal diistince siirecleri tarafindan yorumlanir; 6rnegin, bir otcul hayvana “saldir” emri vermek, bir etcil
hayvandan farkl bir tepki verebilir. Emir sozii tek bir kelimeden daha uzun olamaz ve yanlis yorumlanmaya
maruz kalabilir. Emir bir yaratigin dogal i¢giidiistine tamamen aykirysa, karst koymak icin Irade kurtarmasmna

+4 bonus alir; 6rnegin, bir ¢6l kertenkelesine “yiiz” emri vermek veya herhangi bir “intihar” emri vermek.

Disa Vurum 1z4 zar at. (1) sozciik giir bir sesle yankilanir; (2) sozciik bir ¢ok kez yankilanir; (3) sozciik hava ve yer dahil her

yandan geliyormus gibi gortintir; (4) sozctik dagilmadan 6nce gokytiziinde atesli harflerle belirir.

1-11
12-13

14-17

18-19

20-23

24-27

28-29

30-31

32+

Basarisiz.

Ruhban 9 m (30’) icindeki bir hedefe bir sdzctik séyleyebilir. Yaratik kurtarmay1 basaramazsa, bir tur boyunca emre itaat
etmek zorunda kalir.

Ruhban 9 m (30") icindeki bir hedefe bir sozctik styleyebilir. Yaratik kurtarmay1 basaramazsa, 1z6+BS’ye esit sayidaki tur
boyunca emre itaat etmek zorunda kalir.

Ruhban 9 m (30") icindeki bir hedefe bir sdzciik soyleyebilir. Emir soziinii, amacini netlestiren bir hareketle birlestirebilir.
Ornegin, isaret parmagiyla “saldir” veya “git” gibi. Yaratik kurtarmay1 basaramazsa, 1z6+BS’ye esit sayida tur boyunca
emre itaat etmek zorunda kalir.

Ruhban 18 m (60) icindeki bir hedefe bir sdzciik soyleyebilir. Emir sozitinti, amacini netlestiren bir hareketle birlesti-
rebilir. Ornegin, isaret parmagiyla “saldir” veya “git” gibi. Yaratik kurtarmay1 basaramazsa, 1z6+BS'ye esit sayida tur
boyunca emre itaat etmek zorunda kalir.

Ruhban, bulundugu yerden 18 m (60") mesafedeki birden fazla hedefe bir sozciik sdyleyebilir. En fazla alt1 yaratig1 he-
def alabilir, bunlarin her biri menzil ve goriis alani icinde olmalidir. Ayni emir tiim hedefler i¢in gegcerlidir ve her hedef
kendi kurtarmasini alir. Ruhban emir séziinii, niyetini acikliga kavusturan bir hareketle birlestirebilir. Ornegin, isaret
parmagtyla “saldir” ya da “git” gibi. Hedef kurtarmay1 basaramazsa, 1z6+BSye esit sayida tur boyunca emre itaat etmek
zorundadir.

Ruhban, 60 m (200") mesafeye kadar olan menzil i¢cindeki birden fazla hedefe bir s6z soyleyebilir. Her bir biiyti yapan
seviyesi basina 1z6 hedefe seslenebilir; bu hedeflerin her birinin menzil icinde ve goriis alaninda olmasi gerekir. Aym
emir tiim hedefler igin gecerlidir ve her hedef kendi kurtarmasini hakki kazanir. Ruhban, emir soziinti amacimn agikla-
yan bir hareketle birlestirebilir. Ornegin, isaret parmagiyla “saldir” veya “git” gibi. Bir hedef kurtarmay1 basaramazsa,
127+BS’ye esit sayida giin boyunca emre itaat etmek zorunda kalir. Hedef her sabah yeni bir irade kurtarmasi hakki
kazanr.

Ruhban bir sozctgii 1,6 kilometreye (1 mil) kadar olan menzil icindeki birden fazla hedefe soyleyebilir. Her bir biiyticii
seviyesi basina 50"ye kadar (evet, 50) hedef alabilir; bunlarin her birinin menzil icinde ve goriis alaninda olmas: gerekir.
Ayni emir tiim hedefler icin gecerlidir. 2HD veya daha diisiik seviyedeki hedefler otomatik olarak etkilenir; daha yiiksek
seviyedeki hedeflerin her biri kendi kurtarma hakkin1 kazanir. Ruhban, emir soziinti amacini agiklayan bir hareketle
birlestirebilir. Ornegin, isaret parmagiyla “saldir” veya “git” gibi. Ruhbanin sesi, tiim hedeflerin duyabilecegi sekilde
biiytiyle giiclendirilir. Bir hedef kurtarmay1 basaramazsa, 1z7+BSye esit sayida giin boyunca emre itaat etmek zorunda
kalir. Hedef her sabah yeni bir irade kurtarmas hakki kazanr.

Ruhban gorebildigi tiim hedeflere bir sozciik sdyleyebilir. Her biiyticii seviyesi icin 10 hedefi hari¢ tutmay1 secebilir, an-
cak aksi takdirde goriis alanindaki tim hedefler etkilenir. Ayni emir tiim hedefler icin gegerlidir. 3HD veya daha diuistik
seviyedeki hedefler dogrudan etkilenir; daha ytiksek seviyedeki hedeflerin her biri kendi kurtarmasini alir. Ruhban, emir
soziinii amacin agiklayan bir hareketle birlestirebilir. Ornegin, isaret parmagiyla “saldir” veya “git”. Ruhbanin sesi, tim
hedeflerin duyabilecegi sekilde biiyiiyle gticlendirilir. Bir hedef kurtarmay1 basaramazsa, 1z7+BS’ye esit sayida giin bo-
yunca emre itaat etmek zorundadir. Hedef her sabah yeni bir frade kurtarmasi alir.
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SEVIYE 1 BOYUCO BUOYOLERI

Seviye: 1

Dilleri Aplama

Menzil: Kendi  Etki stiresi: Degisken Biiyi stiresi: 1 devir Kurtarma: Yok

Genel

Biiyii yapan kisi, aksi takdirde anlasilmaz olacak biiytilti olmayan kelimeleri veya goriintiileri (hazine haritalar
gibi) anlayabilir.

Disa Vurum

Bozulma

Tekleme

1z4 at: (1) buytictinin gozleri parlar; (2) metin parlar; (3) metindeki harfler yeni, okunakl sekillere dontistir; (4)
hicbir sey.

128 at: (1) bityti yapanin gozleri kalic1 olarak parlak sar1 renkte parlar; (2) cildi ¢oziilemeyen esrarengiz yazilar-
dan olusan belli belirsiz parlayan dévmelerle kaplanir; (3) etkilenmis konusma: biiyii yapan herhangi bir sekilde
konustugunda 1z12 at ve 12'de kelimeler rastgele belirlenen bir dilde ¢ikar (her seferinde Ek L’deki biiytict gibi
at); (4) kalict yorumlama: biiyti yapan kus sesleri, bocek viziltilar: ve yarasa sesleri gibi ses alt1 konusmalar da
dahil olmak tizere cocuk seviyesinde konusulan tiim dilleri kalic1 olarak anlayabilir, 6yle ki etrafindaki stirekli ko-
nusma sesleri konsantre olmay1 ¢ok zorlastirir (ttim konsantrasyon kontrollerine -1); (5) okumadan kaynaklanan
gortinmez 1s1 1smlart: bityli yapan ne zaman bir belge okusa, gozleri kirmizi parlar ve belge 1sinmaya baslar ve
sonunda alev alir: kagit 2 turda, papirtis 3 turda, kumas veya parsdomen 4 turda alev alir; 1s1 sadece okurken ortaya
cikar ve diger yaratiklara zarar veremez; (6) biiyii yapanin goz ¢ukurlarinin her birinin etrafinda iki diizine kisa
dokunag filizlenir; (7) kiictik bozulma; (8) biiytik bozulma.

1z4 at: (1) Biiyu yapan kisi 1z4 saat boyunca herkes tarafindan anlasilamayan dillerde konusur; (2) en yakin
miittefik 1z4 saat boyunca rastgele belirlenen bir dilde konusur (Ek L’de biiyticii olarak at); (3) 30" yaricapindaki
tum yaratiklar (biiyt yapan kisi dahil) 1z6 dakika boyunca konusamama hastaligina yakalanir; (4) bityti yapan
kisi 1z4 giin boyunca okuma ve yazma yetenegini kaybeder.

1 Kayip, basarisizlik ve daha kotiisii! Sans ile degistirilmis 1z6 zar atin: (0 veya daha az) bozulma + tekleme + hami lekesi;
(1-2) bozulma; (3) hami lekesi (veya hami yoksa bozulma); (4+) tekleme.

2-11 Kay1p. Basarisizlik.

12-13 Byt yapan kisi 1 devir boyunca bir dinyevi dildeki yaziy1 okuyabilir. Diinyevi diller, cticeler, devler ve goblinler
gibi olumli, topraga bagl yaratiklar tarafindan konusulan dillerdir. Soz konusu dilin bazi 6rnekleri 6ntinde gortintir
olmalidir.

14-17 Byt yapan kisi 1 devir boyunca bir diinyevi dili okuyabilir ve anlayabilir (ancak konusamaz veya yazamaz). Diinyevi
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diller, cticeler, devler ve goblinler gibi 6ltiimli, topraga baglh yaratiklar ta-
rafindan konusulan dillerdir..

18-19 Biiyii yapan kisi 1 devir boyunca bir diinyevi dili okuyabilir, yazabi-
lir, anlayabilir ve konusabilir. Diinyevi diller, cticeler, devler ve goblinler
gibi 6ltmli, diinyaya bagh yaratiklar tarafindan konusulan dillerdir. Biiyt
yapan kisi bu dili ¢ok basit bir bicimde, kii¢tik bir cocugun konusma sevi-
yesinde konusabilir. Ornegin, temel arzulari iletebilir ama karmasik bir sey
soyleyemez.

20-23 Buyii yapan kisi 1 saat boyunca bir dili okuyabilir, yazabilir, anlaya-
bilir ve konusabilir. Bu dil diinyevi, dogatistii veya gezegen dist kokenli
olabilir. Ornegin, bir iblis veya bir elemental ile konusabilir. Sihirbaz bu dili
akic1 bir sekilde konusabilir.

24-27 Byt yapan kisi, her bir biiyti yapan seviyesi basina 1 saat boyunca
herhangi bir dili akic1 bir sekilde okuyabilir, yazabilir, anlayabilir ve ko-
nusabilir veya bu yetenegi dokundugu bir yaratiga verebilir. Eger hedef
isteksizse, bir Irade kurtarmast ile biiyiiye karsi koyabilir.

28-29 Buytii yapan kisi, her biiyti seviyesi basma 1 gtin boyunca herhangi
bir dili akic1 bir sekilde okuyabilir, yazabilir, anlayabilir ve konusabilir, bu
yetenegi dokundugu bir yaratiga verebilir veya bu menzil icinde kaldiklar:
stirece 6 m (20") icindeki tiim yaratiklara bu yetenegi verebilir. Herhangi bir
hedef isteksizse, bir irade kurtarmastyla biiytiye direnebilir.

30-31 Byt yapan kisi herhangi bir dili akic1 bir sekilde okuma, yazma,



anlama ve konusma yetenegini kalic1 olarak kazanir. Bu yetenegi kazanmak i¢in o dile yazili veya sozlii olarak maruz kal-
mis olmasi gerekir. Biiyti yapan kisi olagantistii bir hizda 6grenir, 6yle ki sinirli bir maruz kalma 6grenme icin yeterlidir,
ancak bu biiytiniin yapilmasin takip eden hafta i¢inde en az 10 dakikalik yogun bir maruz kalma olmalidir.

32+ Biiyii yapan kisi, her biiyti yapan seviyesi basina 1 giin stireyle, kokeni veya modernligi ne olursa olsun ttiim dilleri oku-
ma, yazma, anlama ve konusma yetenegi kazanir. Zeki olmayan hayvanlar (kartallar veya karincalar gibi) da dahil olmak
tizere herhangi bir yaratikla iletisim kurduklar: olctide konusabilir.

Ekiny'in Mistik Maskesi

Seviye: 1 Menzil: Kendi  Etki stiresi: BS basina 1 tur Buyti stiresi: 1 eylem Kurtarma: Asagiya bak

Genel Biiyii yapan kisi, ytiztinii kaplayan bir mistik maske yaratir ve bu maske saldirilara, biiytilere ve diger durumla-
ra karsi avantaj saglar. Biiyticii, bagarili bir biiyti yaptiginda, daha zayif ama potansiyel olarak daha faydal bir
sonug elde etmek icin biiyti kontrolii zarindan daha diistik gtigte bir etki yaratmay1 secebilir.

Disa Vurum 1z4 at: (1) Buyt yapan kisi maskeyi havadan cekip alir; (2) Biiyli yapan kisinin ytiziindeki et soyularak altindaki
maske ortaya ¢ikar; (3) Biiyll yapan kisinin kafas1 anlik olarak bulaniklasir ve garpiklik gectikten sonra maske
yerinde kalir; (4) Biiyii yapan kisinin kafas1 180° dénerek kafasinin arkasinda maskeli bir ytiz ortaya ¢ikar. Bu
tezahtirlere ek olarak, her maske biiytictiniin ytiztinti farkl: bir sekilde degistirir. Bu degisiklikler asagidaki biiyi
kontrol tablosunda ayrintili olarak aciklanmustir.

Bozulma 1z4 at: (1) biiyti yapan kisinin ytizti duygusuz, yapay bir gortintime biirtiniir; (2) biiyti yapan kisinin ytiztindeki et
kurur ve siirekli pul pul dokiiliir; (3) biiyii yapan kisi gercek yiiziinti gosterme fobisi gelistirir ve pece ya da kuku-
letal1 pelerinler giymeye baslar; (4) biiyti yapan kisinin burnu tamamen kaybolur, ytizii diiz ve maskeye benzer bir
hal alir.

Tekleme 1z4 zar at: (1) Buyi yapan kisi maske ytiziinden 1z3 tur boyunca kor olur ve ¢ncelik zarlari, saldir1 zarlari, kur-
tarma atislari, biiyii kontrolleri ve sasirmamak i¢in -4 ceza alir; (2) Buiyti yapan kisinin agz1 1z3 tur boyunca yok
olur ve bu siire boyunca higbir biiyii yapilamaz; (3) Ertesi giin boyunca, biiyiiyii yapan kisinin gozleri 1s18a karsi
asir1 duyarli hale gelir ve mum 1s1gindan daha parlak bir aydinlik icindeyken tiim saldiri, kurtarma, byt kont-
rolleri, yetenek kontrolleri ve 6ncelik zarlarinda -2 ceza alir; (4) biiyiiyt yapan kisinin ytizti tamamen yok olur,
kor ve dilsiz hale gelir; ayrica, her tur ZD 10 Azim kurtarmasi yapmali veya bogulma nedeniyle bayilmalidir;
biiytiniin stiresi doldugunda ytizii normale doner.

1 Kayip, basarisizlik ve daha kottisti! Sans ile degistirilmis 1z6 zar atin: (0 veya daha az) bozulma + patron lekesi + tekleme;
(1-2) bozulma; (3+) tekleme.

2-11 Kay1p. Basarisizlik.

12-13  Maske kizilotesi goriis saglayarak biiytictiniin karanlikta 60" mesafeye kadar gormesini saglar. Bu maske etkinken gozleri
15181 bir kedi gibi yansitir.

14-17  Maske, biiyti yapan1 basilisk (q.v.) gibi bakis saldirilarina karsi korumaya yardimci olur. Bityt yapan kisi, biiyti siiresince
bakis saldirilarina kars: her tirden kurtarma atisinda +4 bonus kazanir. Bu maske etkinken, buiyti yapanin ytizii aynaya
benzer bir nitelik kazanir.

18-19  Maske, biiyii yapani kotii biiytilerden korumaya yardimci olur. Dogrudan biiyii yapana yapilan tiim buiytiler, biiyti kont-
rollerinde -2 ceza alir. Etki alani biiytileri veya dogrudan maske kullanicisini hedef almayan diger biiytiler degistirilmez.
Bu maske etkideyken biiyii yapanin ytizii kuvars benzeri bir goriintime biirtintir.

20-23  Maske, biiyii yapanin ytiziinii korkung bir ¢ehreye dontistiirtir. Her turda bir yaratiga korku asilamaya calisabilir. Hedef
yaratik bir frade kurtarmasi yapmali ya da 1z4+BS tur boyunca biiyiictiniin bulundugu yerden kagmalidir. Hedeflenen
yaratigin bakistan etkilenmesi i¢in biiytiiciiyii net bir sekilde gorebilmesi gerekir. Biiyti yapan kisi, biiytii stiresi boyunca
her turda bir yaratig etkilemeye ¢alisabilir ve ayni yaratiga birden fazla kez korku asilamay1 deneyebilir, ancak yaratigin
her denemede yeni bir kurtarma atis1 yapmasi gerekir. Bu maske etkinken biiytictiniin ytizii korkung bir sekilde seytani
bir hal alir.

24-27  Maske, biytiyt yapani fiziksel saldirilara karsi korur ve biiyti etkinken ZS’ye +4 bonus kazandirir. Buna ek olarak, biiyti-
yii yapan kisi biiyti stiresince tiim kurtarma atislarinda +2 bonus kazanir. Bu maske etkinken, biiytictiniin ytizii parlayan
gelikle kaplanmus gibi goriintir.

28-29  Maske, yakin doviis ve menzilli saldirilari sanssiz saldirganlara geri yansitir. Maskenin kullanicisina fiziksel bir yakin
doviis veya menzilli saldiriyla basarili bir sekilde vuran herhangi bir saldirgan, Sans kontrolii yapmali veya saldirisinin
kendisine kars1 dondiigtinti gormelidir. Saldirganin ayni saldir1 zari (tim degistirenler dahil) kendi ZS’sine uygulanir ve
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darbe basarili olursa normal hasar verir. Maske etkinken biiytictintin ytizt saldirgan(lar)in ytizii gibi gortintir.

30-31 Maske, biiyli yapanin basmin tamamin bir yilana doniistiirtir. Maske etkin durumdayken, biiyli yapana bir yilan-a-
dam’in hem illizyon yaratma hem de hipnotik bakis giiclerini verir (bkz. DCC RPG Kural Kitab1 sayfa 425). Tesadiifi
bir fayda olarak, kullanana tstiinkort bir inceleme altinda kendini bir yilan-adam olarak gosterme imkani da verir.
Maskenin biiyti yapanin yiizii tizerindeki etkisi apagik ortadadir.

32+ Bu giiclii biiyi ile bliytictiniin ytizii, biiytintin tiim olas1 etkilerini tek bir surette birlestiren bir maske ile ortiiltir. Biyu
yapan kisi 18 m (60") mesafeye kadar kiziltesi goriise sahiptir; bakis saldirilarina kars: +4 kurtarma atis1 bonusu kazanir;
dogrudan biiyii yapan kisiye yapilan zararli biiyiiler, biiyii kontrollerinde -2 ceza alir; biiyii yapan kisi, frade kurtarma-
sinda basarisiz olan herhangi bir yaratiga korku asilayarak onu 1z4+BS tur boyunca ka¢maya zorlayabilir; biiyii yapan
kisinin ZS'si +4 artar ve tim kurtarmalar +2 bonus alir (bu bonus, bakis saldirilarina kars1 +4 bonusla toplanir); biiyticiiye
fiziksel yakin doviis ya da menzilli bir saldiriyla basarili bir sekilde vuran herhangi bir saldirganin bir Sans kontrolii yap-
mas1 ya da muhtemelen kendi saldiristyla vurulmasi gerekir (ilk saldir1 zar1 ile kendi ZS’sini karsilastirin); ve biiytictinin
yiizii bir yilan kafasina dontiserek ona bir yilan-adam’in illtizyon ve hipnotik yeteneklerini verir (bkz. DCC RPG Kural
Kitab1 sayfa 425). Bu basar1 seviyesinde maske, yilan kafas1 dontistimii disinda (bu degisimin verdigi yanilsama yaratma
yetenegi ile gizlenebilir) biiytictiniin ytiziinde hicbir degisiklik yapmaz.

Alevli Eller

Seviye: 1 Menzil: 15 Etki stiresi: Anlik Biiyii stiresi: 1 eylem Kurtarma: Yok

Genel Biyticii ¢iplak elleriyle ates piiskiirterek diismanlarmi yakar.

Disa Vurum 1z4 at: (1) buyi yapanin elleri alevler icinde kalir; (2) biiyti yapanin parmak uclarindan atesler fiskirir; (3) biiyt
yapanin elleri kaynayan, tiiten alevlere doniistir; (4) deri kararir ve soyularak lav damlayan iskelet eller ortaya
cikar.

Bozulma 1z4 at: (1) eller kalic1 olarak kararir; (2) ¢iplak elle temas kagidin %25 oraninda tutusmasina neden olur; (3) viicut
killar1 kalic1 olarak yanar; (4) biiyticti soguk tabanli biiytilere kars1 biiyti kontrollerinde kalic1 -2 ceza alir.

Tekleme 1z4 at: (1) rastgele bir uzuvdan alev piiskiirerek nisan almay1 bozar; alevin nereden ve hangi yonden piiskiirdii-
gunii rastgele belirle; ptiskiirme o yondeki 4,5 m (15”) menzil icindeki her seye 1z3 hasar verir; (2) biiytlictintin
elleri tutusarak ona 1z3 hasar verir; (3) bitytictintin rastgele 1z4 esyas1 alev alir ve yanarak komiirlesir; (4) biiyii-
ctintin 4,5 m (15") yaricapindaki tiim ates derhal sondurtiliir.

1 Kay1p, basarisizlik ve daha kotiisii! Sans ile degistirilmis 126 zar atin: (0 veya daha az) bozulma + hami lekesi + tekleme;
(1-2) bozulma; (3) hami lekesi (veya hami yoksa bozulma); (4+) tekleme.

2-11 Kay1p. Basarisizlik.

12-13  Tek bir ates patlamasi menzil i¢indeki bir hedefe 1z3 puanlik hasar verir.

14-17 By, menzil icindeki tek bir hedefi 1z6 puanlik hasarla yakan bir ates patlamas tiretir.
18-19  Biiyt, menzil icindeki tek bir hedefi 1z6+BS puanlik hasarla yakan bir ates patlamasi tiretir.

20-23  Biiyi, menzil igcindeki en fazla tic hedefi 1z6+BS puanlik hasarla yakan bir ates patlamasi tiretir. Ttim hedefler birbirlerine
3 m (10’) mesafede olmalidir.

24-27  Biiyi, menzil icindeki en fazla tic hedefi 2z6+BS puanlik hasarla yakan bir ates patlamasi tiretir. Ttim hedefler birbirlerine
3 m (10’) mesafede olmalidir.

28-29  Biiyii yapan 3 m (10") genisliginde ve 9 m (30") uzunlugunda tek bir ates patlamasi yaratir ve patlamaya yakalanan her-
kese 3z6+BS kadar hasar verir.

30-31  Biiyii yapan kisi 3 m (10") genisliginde ve 9 m (30") uzunlugunda iki ates patlamasi yaratir. Her biri, bulundugu konumun
180°1ik bir yay icinde yonlendirilebilir ve patlamaya yakalanan herkese 3z6+BS’ye esit hasar verir.

32+ Biiyil yapan viicudundan disart dogru 360°lik bir yay cizerek ates piiskiirtebilir. Bu yaricap iginde, atesin patlamadig:
0-180%1ik bir “kama” secebilir (yani, o konumdaki miittefikleri korumak icin). Etkilenen yay icinde 12 m (40") menzile
kadar olan tiim yaratiklar 4z10+BS’ye esit hasar alarak yanar.
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Oriimcely Tirmanisi

Seviye: 1 Menzil: Kendi ya da temas Etki stiresi: BS basina 1 devir = Biiyt siiresi: 1 eylem  Kurtarma: Yok
Genel Biiyii yapan kisi ¢riimcegin dikey yiizeylere tirmanma yetenegini kazanir.
Disa Vurum 1z4 at: (1) Biiyii yapan kisinin gévdesinden oriimcek benzeri dort uzuv daha cikar; (2) Biiyti yapan kisinin elle-

rinden ve ayaklarindan yapiskan bir yapiskan sizar; (3) Biiyti yapan kisinin el ve ayak parmaklar1 garip turuncu
bir 1sikla parlar; (4) Biiyti yapan kisinin alt1 gozii daha cikar.

Bozulma 126 at: (1) biiyti yapan kisinin sirtindan 6rtimcek benzeri dort biiytik uzuv cikarir; (2) biiyti yapan kisi bir 6rtim-
cek gibi kiiciik aglar orebilir ve bunlar1 yapiskan bir balgik gibi 9 m (30") mesafeye firlatabilir (menzilli saldir1
zar1, hedefin kagmasi icin ZD 12 Gii¢ veya Ceviklik kontrolii); (3) biiyli yapan kisinin derisinin ytizeyinde tipki
bir riimcek gibi kisa, ciliz tiiyler ¢ikar; (4) biiyti yapan kisinin normal gozlerinin etrafinda kiimelenmis, 6rtim-
cek gozlerine benzeyen fazladan alt1 gozii ¢ikar; (5) biiyti yapan kisinin elleri ve ayaklari, kii¢tik nesnelerin tizer-
lerine yapismasina neden olan yagli, yapiskan bir madde salgilar; (6) ufak bozulma.

Tekleme 1z5 at: (1) Biiyti yapan kisi kendini yere yapistirir ve ZD 16 Giig¢ kontrolii yapana kadar ayaklarini hareket ettire-
mez; (2) Biiyii yapan kisi uzantilarini sihirli bir sekilde kayganlastirir ve sonraki 1z6 tur boyunca diiz durmakta
zorlanir, her tur ZD 12 Ceviklik kontrolii yapmazsa stirekli diiser; (3) Biiyli yapan kisi en yakimindaki miittefiki-
ne agsi liflerden olusan bir kiire firlatir ve miittefiki kagmak i¢in ZD 12 Giig veya Ceviklik kontrolii yapana kadar
yoldasini sikistirir; (4) buiyii yapan kisi bir zehirli drtimcek stirtisti cagirir, bu 6rtimcekler bir tur sonra yakindaki
tium yaratiklarin tizerine tistisiir, ok sayida 1siriga neden olur ve 15 m (50”) icindeki tiim yaratiklar1 ZD 8 Azim
kurtarmasina zorlar, basarisizlik hafif bir zehire karsilik gelir (1 hp hasar art1 1 saat boyunca tiim zarlara -1 ceza);
(5) biiyiiytl yapan kisi ve yakimindaki 1z4 yaratik havada bas asag cevrilir, ayaklar: yer seviyesinden yaklasik
2,5 m (8') yukarida havada bir noktaya yapisir ve bu bas asag1 durumda normal sekilde hareket edebilmelerine
ragmen 1z6 saat boyunca bas asag1 kalirlar.

1 Kayip, basarisizlik ve daha kottisti! Sans ile degistirilmis 1z6 zar at: (0 veya daha az) bozulma + tekleme; (1-2) bozulma;
(3+) tekleme.

2-11 Kay1p. Basarisizlik.

12-13 Bty yapan kisi tirmanma konusunda ¢ok daha yetenekli hale gelir, elleri ve ayaklar1 ciplak oldugu stirece Tirmanma
kontrollerinde +10 bonus kazanir. Agirlig1 2,5 kg’den (5 Ibs) az olan esyalar bu stire boyunca biiytiictiniin eline yapisir ve
biiyt yapmay1 imkansiz hale getirir.

14-17 Byt yapan kisi tirmanma konusunda son derece yetenekli hale gelir, elleri ve ayaklar: ciplak oldugu stirece Tirmanma
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18-19

20-23
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32+

kontrollerinde +20 bonus kazanir. Agirlig 2,5 kg’den (5 Ibs) az olan esyalar bu stire boyunca biiytictiniin ellerine yapisa-
rak biiyii yapmay1 imkansiz hale getirir.

Biiyli yapan Kkisi, elleri ve ayaklar1 ¢iplak oldugu stirece bir ériimcegin gercek tirmanma yetenegini kazanir. Bas asag:
asilabilir, tutamaksiz tamamen dikey ytizeylere tirmanabilir, driimcek aglari tizerinde hareket edebilir ve hatta bas asag:
egimli agilarda hizla ilerleyebilir. Sihirbaz normal hizinda hareket eder ve hi¢bir zaman Tirmanma kontrolii yapmasina
gerek yoktur. Ortimcek ag1 biiyiilerine karsi dayaniklidir. Sihirbazin elleri ve ayaklar1 ¢iplak kalmalidir ve bu siire zarfin-
da 2,5 kg’den (5 1bs) hafif esyalar ellerine yapisarak biiyti yapmay1 imkansiz hale getirir.

Sihirbaz, eldiven ve ayakkabi kullanirken ve elinde nesneler tasirken bile bir 6riimcegin gercek tirmanma yetenegini ka-
zanir. Bas asag1 asilabilir, tutamaksiz tamamen dikey ytizeylere tirmanabilir, driimcek aglar: boyunca hareket edebilir ve
hatta bas asag1 egimli acilarda hizla ilerleyebilir. Bliyti yapan kisi normal hizinda hareket eder, hi¢cbir zaman Tirmanma
kontrolleri yapmasina gerek yoktur ve driimcek ag: buiytilerine karsi direnglidirler.

Biiyii yapan kisi ve dokundugu bir miittefiki, eldiven ve ayakkabi kullanirken ve elinde nesneler tasirken bile bir ériim-
cegin gercek tirmanma yetenegini kazanir. Biiyti yapan kisi ve miittefiki bas asag1 asilabilir, tutamaksiz tamamen dikey
yiizeylere tirmanabilir, driimcek aglar1 {izerinde hareket edebilir ve hatta bas asag1 egimli acilarda hizla ilerleyebilir.
Biiyii yapan ve etkilenen miittefiki normal hizlarinda hareket eder, hi¢cbir zaman Tirmanma kontrolii yapmalarina gerek
yoktur ve driimcek ag: biiytilerine kars1 direnclidirler.

Biiyii yapan kisi ve 3 m (10”) igindeki tiim miittefikleri, eldiven ve ayakkab1 kullanirken ve ellerinde nesneler tasirken bile
bir 6rtimcegin gercek tirmanma yetenegini kazanir. Biiyii yapan kisi ve etkilenen miittefikleri bas asag1 asilabilir, tuta-
maksiz tamamen dikey yiizeylere tirmanabilir, 6rtimcek aglar1 boyunca hareket edebilir ve hatta bas asag1 egimli agilarda
hizla ilerleyebilir. Etkilenenler normal hizlarinda hareket eder, hicbir zaman Tirmanma kontrolii yapmalar: gerekmez ve
oriimcek ag buytlerine kars: direnglidirler.

Biiyii yapan seviyesi basina 1 saatlik bir siire boyunca, biiyii yapan kisi ve 3 m (10”) igindeki tiim miittefikleri, eldiven ve
ayakkabi kullanirken ve ellerinde nesneler tasirken bile bir ériimcegin gercek tirmanma yetenegini kazanir. Sihirbaz ve
etkilenen miittefikleri bas asag1 asilabilir, hicbir tutamak olmadan tamamen dikey ytizeylere tirmanabilir, 6riimcek aglar:
boyunca hareket edebilir ve hatta bas asag1 egimli agilarda hizla ilerleyebilir. Etkilenenler normal hizlarinda hareket eder,
hicbir zaman Tirmanma kontrolii yapmalar1 gerekmez ve driimcek agi biiyiilerine kars: direnglidirler.

Ertesi giin boyunca, biiyticti ve 6 m (20') igindeki tiim miittefikleri bir riimcegin tiim yeteneklerini kazanr. Ik olarak,
etkilenenler dogal bir yetenek olarak tirmanabilir, bas asag1 asilabilir, dikey ytizeylere ve ¢ikintilara tirmanabilir ve tu-
tamaklardan bagimsiz olarak herhangi bir yiizeyde hareket edebilir. Tkincisi, bu biiytiye maruz kalanlar diismanlarin
tuzaga diistirebilecek yapiskan oriimcek aglar: firlatabilir. Bu, 15 m (50") menzilli bir menzilli saldir1 (ek +4 bonusla)
olarak sayilir ve hedefler ZD 16 Giig veya Ceviklik kontrolii yapana kadar hareket edemez veya herhangi bir eylemde
bulunamazlar. Son olarak, biiyliden yararlananlarin yakin doviis saldirilar: zehir tasir; agilan her yara ZD 16 Azim kur-
tarmas: gerektirir, aksi takdirde hedef ek 1z6 hasar alir ve 1z4 puan Gii¢ kaybeder.

Gecit Koruma

Seviye: 1 Menzil: 3m (10")  Etki siiresi: Degisken Biiyt stiresi: 1 eylem Kurtarma: Yok

Genel

Biiyii yapan kisi bir gecidi gecise kars1 biiytilti bir sekilde korur. Herhangi bir kapi, tuzakli kapi, gecit, kale kapi-
s1, parmaklik veya benzeri bir gecit etkilenebilir.

Disa Vurum 126 at: (1) gecide kazinmis miihiir; (2) gecit dogal olmayan bir golgeyle kaplanir; (3) gecit tasa/demire/ celige/

kayaya dontistir; (4) sihirli cember gecidi cevreler; (5) zincir ve halat yigini gecidi baglar; (6) gortintir bir etkisi

olmaz.

Bozulma 126 zar atin: (1-3) ufak; (4-5) biiytik; (6) daha biiyiik.

Tekleme 1z4 at: (1) sonraki 1z6 saat boyunca, buiytictiniin yaklastig1 her kap: otomatik olarak kapanir ve kilitlenir; (2) 30
m (100") icindeki tum kapilar kapanir ve kilitlenir; (3) 30 m (100") icindeki ttim kapilar otomatik olarak kilidi
agilarak acilir; (4) en yakin kapmin yanindaki duvarda 1z4 hayali kap1 belirir.

1 Kay1p, basarisizlik ve daha kottisii! Sans ile degistirilmis 1z6 zar atin: (0 veya daha az) bozulma + hami lekesi + tekleme;

(1-2) bozulma; (3+) tekleme.

2-11 Kay1p. Basarisizlik.

12-13  Gecit hizla sikisir ama yine de biiytik bir cabayla fani araclarla acilabilir (ZD 20 Gti¢ kontroli).

14-17  Gegit 2z6x10 dakika boyunca yerinde tutulur. Fani araclarla agilamaz, ancak bir kap: ¢alma biiytisii veya guiglii bir biiytilt

yaratik onu agabilir.
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Gecit 226 x10 saat boyunca yerinde tutulur. Fani araglarla acilamaz, ancak bir kap: ¢alma biiytisti veya gticlti bir buytilu
yaratik acabilir.

Gecit tamamen kaybolur ve yerine 2z6 x10 saat boyunca sadece bos bir duvar alani birakir. Bu stire zarfinda normal
yollardan gecis miimkiin degildir. Gegit, goriinmezligi tespit etme buiytisiiyle tespit edilebilir; tespit edilirse, kilitli olarak
kabul edilir ve bir kap: ¢alma biiytisii veya benzeri gtiglii bir biiyti disinda fani araglarla agilamaz. Gegit yeniden ortaya
ciktiginda, 1z4 x10 saat daha kilitli kalir.

Gecit tamamen kaybolur ve yerine 2z6 x10 giin boyunca sadece bos bir duvar alani birakir. Bu siire zarfinda normal yol-
lardan gecis miimkiin degildir. Gegit, goriinmezligi tespit etme biiyusiiyle tespit edilebilir; tespit edilirse kilitli olarak kabul
edilir ve kap1 ¢calma biiytisii veya benzeri giiclii bir biiyti disinda fani araglarla agilamaz. Gegit yeniden ortaya ciktiginda,
2z6 x10 hafta daha kilitli kalir. Ek olarak, devam eden etki siiresince gecidi agan herhangi bir yaratik (elbette biiyiilii yol-
larla) bir lanete maruz kalir: frade kurtarmasi ya da -2 Sans.

Gecit tamamen kaybolur ve yerine 4z6 x10 giin boyunca sadece bos bir duvar alani birakir. Bu siire zarfinda normal
yollardan gecis miimkiin degildir. Gegit, goriinmezligi tespit etme biiytisiiyle tespit edilebilir; tespit edilirse, kilitli olarak
kabul edilir ve bir kap: ¢alma bitytisii veya benzeri giiglii bir biiyii disinda fani araglarla agilamaz. Gegit yeniden ortaya
ciktiginda, 4z6 x10 hafta daha kilitli kalir. Ek olarak, devam eden etki stiresince gecidi acan herhangi bir yaratik (elbette
biiyiilii yollarla) bir lanete maruz kalir: frade kurtarmasi ya da -2 Sans.

Gecit tamamen kaybolur ve yerine 4z6 x10 giin boyunca sadece bos bir duvar alani birakir. Gegit, biiytictintin zihinsel
komutuyla yeniden ortaya cikar ve acilir. Aksi takdirde, bu stire zarfinda normal yollarla gecis miimkiin degildir. Gegit,
goriinmezligi tespit etme biiytstiyle tespit edilebilir; tespit edilirse, kilitli olarak kabul edilir ve bir kap: ¢calma biiytiisi veya
benzeri giiclii bir biiyii disinda fani araclarla agilamaz. Gegit yeniden ortaya ¢iktiginda, 4z6 x10 hafta daha kilitli kalir.

Ayrica, devam eden etki siiresince gecidi acan herhangi bir yaratik (elbette biiyiilii yollarla) bir lanete maruz kalir: irade
kurtarmasi ya da -2 Sans.

Son olarak, bir muhafiz cagrilir. Kapiy1 acmaya calisan herhangi bir yaratik, kapidan disar1 firlayan bir sey tarafindan
saldirtya ugrar: (1z4 at) (1) dokunaglar, (2) disler, (3) penceler, (4) dikenli kuyruk. Saldiran uzant: asagidaki niteliklere
sahiptir: Sald +6, 1z6 hsr, ZD 16, 20 hp.

Gegit tamamen kaybolur ve yerine sadece bos bir duvar alani birakir. Bu devam eden kalic1 bir etkidir. Gegit biiytictintin
zihinsel komutuyla yeniden ortaya ¢ikar ve acilir, ancak o zamana kadar normal yollarla ge¢is miimkiin degildir. Gegit,
gortinmezligi tespit etme biiyiisiiyle tespit edilebilir; tespit edilirse kilitli olarak kabul edilir ve bir kap: ¢alma biiyusii veya
benzeri gii¢li bir biiyti disinda fani araclarla acilamaz. Gegidi biiytictintin niyetine kars: agmaya zorlayan herhangi bir
yaratik lanete maruz kalir: irade kurtarmast ya da -2 Sans.

Son olarak, bir muhafiz ¢agrilir. Kapiy1 agmaya calisan herhangi bir yaratik, kapidan firlayan bir sey tarafindan saldirtya
ugrar: (1z4 at) (1) dokunaglar, (2) disler, (3) pengeler, (4) dikenli kuyruk. Saldiran uzant: asagidaki niteliklere sahiptir:
Sald +12, 226 hsr, ZD 18, 40 hp.
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TORKCE CEViRi NOTLARI

Tiirkge rol yapma oyunlari camiasi giinden giine biiytirken ve her
guin yeni oyuncular hevesle bu camiaya katilirken ne yazik ki hala
Turkce rol yapma oyun kaynaklar1 oldukga simirli. Bir ¢ok yeni
oyuncu oyuna basladiklarinda oyun yoneticilerinin yonlendirmesi
ile sistemi ve mekanikleri 6grenirken kaynagimdan kopmus ya da
“ev kurallar1” cercevesinde degerlendirilebilecek bir cok mekanigin
yeni oyuncular tarafindan standart kural olarak kabul edildigini
gorebiliyoruz. Tabi ki bunda dil engelinin ya da kaynaga ulasama-
manin da biiytik etkisi oldugu asikar.

Bu geviri ile amaglanan hem Tiirkge RYO kaynaklarina katk: yap-
mak hem de yurtdisinda “dungeon crawl” ve “old school” ola-
rak bilinen “zindan yagmalama” ve “eski okullu” tarzi rol yapma
oyunlarmin yeniden yorumlanmis bir hali olan Dungeon Crawl
Classics Rol Yapma Oyunu’nun Turkiye’de taninirligini arttirmak.
Bu tarz rol yapma oyunlari ile ilgili internette bir cok kaynaga (ne
yazik ki cogu sadece Ingilizce) ulasmaniz miimkiin ancak bu hizlt
baslangic kurallar: kitabin1 okumaniz da oynanis tarz ile ilgili size
ipucu verecektir.

RYO emektgirlarl ve digerleri icin kisa bir sozliik ve kisaltma listesi
koydum ki Ingilizce kaynaklarda sikca gecen terim ve kisaltmalarin
burada kullanilis sekilleri ile ilgili problem yasamasinlar.

Uzaklik birimleri bircok RYO’da emperyal sistemi kullanir ancak
bu ceviride hepsi metrik sisteme cevrildi. Emperyal sistem deger-
leri hala parantez igerisinde belirtilmis olarak birakildi. Daha 6nce
oynadiginiz sistemlerden aliskinsaniz bu degerleri kullanmaya de-
vam edebilirsiniz.

Kerem Tugran

Referans Kelimeler

Ingilizce
alignment

armor class (AC)
caster level (CL)
chaotic

check

class

class level (CL)
cleric

combat

critical hit
difficulty class (DC)
dwarf

elf

experience point (EXP)
fortitude

fumble

halfling

hit dice (HD)

hit points (HP)

Tiirkce

yonelim

zirh smufi (ZS)

biiyii yapan seviyesi (BS)
kaotik

kontrol

stuf

smif seviyesi (SS)
ruhban

miicadele

kritik vurus

zorluk derecesi (ZD)
ctlice

elf

deneyim puani (DP)
azim

beceriksizlik
bucukluk

hayat degeri (HD)
hayat puan1 (HP)

initiative oncelik
Klsaltmalal’ lawful yasatanir
lay on hands kutsal eller
as altin sikke melee combat yakin doviis
BS b {iyii yapan sev iy esi missile combat menzilli saldir1
. modifier degistiren
bs bakir sikke 5
neutral tarafsiz
720 20 ytizlii zar -
patron hami
DP deneyim puani reflex refleks
gs glmiis sikke role playing game (RPG) rol yapma oyunu (RYO)
HD hayat degeri round tur
HP hayat puan saving throw kurtarma atis1
skill beceri
OK oyuncu karakter
thief hirsiz
SS sinif seviyesi _
turn devir
TEK toplu ekip katli turn (unholy) (kutsal olmayani) déndiirme
ZD zorluk degeri warrior savascl
7S zirh Siifi willpower irade
wizard biiyticii
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YILDIZLARIN ALTINDAKI GECIT

Bir Seviye 0-1 DCC RPG Macerasi
[ ] [ ]
GIRIS

:| enginlik ve koyli yasamlaridan
kacis arayan karakterler, yildiz-
lar uygun oldugunda sadece
yarim yiizyilda bir ortaya ¢ikan dogatistii
bir gecidi arastirirlar. Gegit, caglar oncesin-
den gelen bir savas biiytiiciisiiniin mezarina
acilmaktadir. Karakterler, savas biiyticiisii-
niin biraktig1 hazineleri geri almak igin de-
mir adamlarla, seytani bir yilanla, yasayan
oliilerle ve cesitli tuhaf heykellerle savas-
mak zorundadir.

Bu macera 15-20 seviye-0 karakter veya
8-10 seviye-1 karakter i¢in tasarlanmuistir.
Oyuncularin her birinin 2-3 karaktere sahip
olmast gerektigini unutma, boylece OK'le-
rinden bazilar1 6lse bile oyunun tadint ¢i-
karmaya devam edebilirler. Test gruplarin-
da 15 seviye-0 OK’den genellikle 7 ya da
8’i hayatta kalmistir. Yazar bu maceray1 28
OK’ye kadar olan gruplarla oynamis ve bir
tam TEK ve sadece bir avug hayatta kalan
ile biten birka¢ oturum yasamistir. Macera
savastan ziyade tuzaklara ve hilelere odak-
lanir, ciinkii bu diisiik seviyedeki hayatta
kalma olasiligini en tist diizeye ¢ikarir. Bu-
nunla birlikte, 8liimliiliik oranina dair ders
almmast beklenir. Yazar, yargicin maceraci
grubun biyiikligiine ve becerisine bagl
olarak belirli karsilasmalarin zorlugunu
ayarlamasint onermektedir, 6zellikle de 3.
bolgede (kapilarin etrafinda kiimelenirlerse
tiim ekibin yok olma olasilig1 vardir).

ARKA PLAN

> f” aglar once ilkel bir savas biiyti-
‘5?’ ciisti, barbar kabilelerin ve yil-
£z dizlarin  6tesinden gelen tuhaf
yaratiklarin yardimiyla bu topraklar: yo-
netiyordu. Oliimlii formu sona ermek {ize-
reyken, uzayl miittefikleri ona kendisini
korunakli bir mezara kapatmasin: emretti.
Mezarin iginde savas biiyiiciisii astral izdii-
stimtinii kullanarak diinyamizin 6tesindeki
yildizlara seyahat edebilecekti. Daha sonra
yildizlar uygun sekilde hizalandiginda ya-
pabilecegi gibi 6liimlii bedenini ele gegir-
mek icin geri donmeyi planliyordu. Ancak
savas biiytictisiiniin diizlem dis1 maceralar:
planlandig: gibi gitmedi. Simdi bedeni, insa
ettigi mezarda, biiyiiler ve barbar ordulari-
nin kalintilar1 tarafindan korunarak mii-
kemmel bir sekilde muhafaza ediliyor. Bu
savunmalar agilabilirse, icindeki hazineler
ele gecirilmeye hazir bir sekilde bekliyor.

BASLANGIC

Uzun yillar boyunca tiim kéyliiler gibi tarlalar-
da ¢alistimiz, yazin sicak ve kirli terler doktiiniiz,
kis geldiginde ise yirtik pirtik postlarin altinda
titrediniz. Bu yilin hasadi da digerleri gibi sona
erdi ve sonbaharin isi Yasli Adam Roberts i¢in
zordu. Is giinii sonunda yatagiun basucunda
ziyaretine gittiginizde, gencliginden beri gor-
medigi takimildizlardan nefes nefese kalarak
bahsediyor. Bos Yildiz'in gokyiiziinde en son
yiikseldigi zamanmn tizerinden elli kistan fazla
zaman gec¢mis oldugunu séyliiyor size. O garip
yildizin 15181 altinda eski tas tepeciklerin yanin-
da bir kapr agilmis. Orada miicevherler, giizel
celik mizraklar ve sirli zirhlar gormiis ama de-
mir adamlar saldirdiginda kacmms. Simdi, yash
ve dlmek tizereyken, macera dolu bir yasam igin
sansimi denemis olmay: diliyor. Bos Yildiz bir
kez daha yiikseliyor ve Yasli Adam Roberts'in
degerlendiremedigi bu sansi degerlendirirse, ce-
sareti olan geng bir adam siradan bir kéyliiden
daha fazlast olabilir.

Bu sansi degerlendiriyorsunuz. Yildizl bir gok-
yiiziiniin karanlk 15181 altinda, eski tag hoyiikle-
rin yekpare kayalarimn ontinde duruyorsunuz.
Bos Yildiz tizerinizde berrak ve parlak. biiyiik
tas bloklardan ticii gelisigizel bir sekilde birbiri-
ne yaslanarak yaklasik bir adam biiyiikliigiinde
dikdortgen bir portal olusturuyor. Yildizin yolu-
nun tam altina yerlestirilmis gibi goriintiyorlar.
Bos Yildiz en parlak noktasima yiikseldiginde,
15191 gecidin iginden geciyor ve taglarin arasin-
dan panldayan tas kaph bir koridor gériintiyor,
ancak agikligin sadece bir tarafindan gériiniiyor
bu gecit. Yabammnizi beyaz parmak eklemlerinizle
kavrayarak, aklinizda miicevherler ve kavurucu
bugday tarlalart diisiinceleriyle, daha énce ora-
da olmayan yildizlarla aydinlatilns gecide adim
atiyorsunuz.

ZINDAN

Genel Ozellikler: Baska bir sekilde belirtil-
medigi siirece, zindan karanlik ve kuru. Ka-
pilar aksi belirtilmedikge kilitli degil. Mezara
erisim kisitlanmus, bu sebeple dolasan cana-
varlar yok.

Bolge 1-1 - Gegit: Koridor, gecidin sadece bir
tarafindan goriilebiliyor olsa da, saglam kaldirim
taglarma basyyorsunuz. Yildiz 15181, ileride demir
seritli saglam bir kapwyla son bulan bu koridora
ulastigimda kayboluyor. Kapinn tizerinde tuhaf
yildiz sekillerinden olusan miicevherler ya da kris-
taller var.

Koridor Bos Yildiz iligkili belirli takimyil-
dizlar altinda beliriyor. Kapidaki yildiz
sekilleri, koridorun arka ucundan goriinen
gece gokytiziine yakinstyor.

Karakterler iki saat beklerse, gece vakti
gokyliztiniin hareketi, kapidan geri bakil-

diginda kapinin tizerinde yazili olanla ayni
yildiz diizenini ortaya ¢ikarir. (Bir karakter
bunu ZD 14 Zeka kontroliiyle fark eder.)
Kap1 bu on dakikalik aralikta kolayca agilir.

Kapz: Baska bir zaman kapi acilmayacaktr.
Kilitli olarak varsay ve ZD 15 Gii¢ kontrolii
ile kirilabilir; hirsiz icin ZD 15 Kilit A¢gma
ile acilabilir.

Tuzak: Eger kap1 zorlanirsa, yildiz sekilli
yazittan yakici bir 1s1k ¢ikar. Ondeki karak-
ter 1z8 hasar (Yar1 hasar icin ZD 10 Refleks
kurtarmasi) alir. Tuzak ZD 20 Arama ile
fark edilebilir (OK yildiz seklindeki yazit-
larin gizemli dtizenini fark eder).

Bolge 1-2 - Muhafiz Koridoru: Bu odanin
karsisinda baska bir saglam kapr var. Kapimn iki
yamnda dort demir heykel var. Her heykel yuvar-
lak demir bir mifer ve kaln pullu bir zirh giymis.
Uzun bir nuzrag firlatma pozisyonunda tutan bir-
birinin aym olmayan savasgilar tasvir edilmis. Ttim
mizrak uglar az once girdiginiz kaprya dogrultul-
musg halde.

Heykeller savas biytictistiniin mekanik
yaratimlaridir. Uygun bir an1 beklerler ve
sonra aniden mizraklarini karakterlere fir-
latirlar. D6rt mizrak saldirisi: Vurus igin +2
(karakterler kapinin tam ortasinda durursa
ek +2), hasar 1z8.

Sarsintili mizrak atislar1 agikca mekanik-
tir. Heykeller atis sonrasi hareketsiz halde
kaliyor ve baska bir hareket yapmuyorlar.
Saldiriya ugrayabilirler ama som demirden
yapilmislardir ve sadece kendilerine kar-
s1 kullanilan silahlara zarar verirler. Pul-
lu zirhlar1 parlayan siyah taglarla gtizelce
minelenmistir. Zirh heykellerden cikarilip
giyilebilir ya da normal fiyatinin iki katina
satilabilir.

Mizraklar geri almabilir. Kapr kilitli ve tu-
zakl1 degil.

Bolge 1-3 - Amit Koridoru: Bu genis oda-
mn zemini mermer kapli ve her duvarda bir kap
var. En ucta, bir elini uzatnus, isaret parmag size
dogru dontik, granitten yapilns yiiksek bir barbar
heykeli var. Kash barbar vahsi hayvan postlan gi-
yiyor, ama gozleri zeki ve oymal yakasinda muska
ve tilstmlar var. Otuz ayak yiiksekligindeki anitin
kalgasmdaki klicin yarmnda bir biiyii kitab asil.

Gozlemci karakterler (ZD 12 Zeka kont-
rolii) mermer zeminde, sanki orada kamp
atesi yakilmus gibi bircok ince yanik izi fark
eder.

Granit heykel tonlarca agirliginda ama iyi
yaglanmis (ama gizlenmis) bir taban tize-
rinde serbestce dontiyor. Derinden gelene
bir inleme sesiyle, karakterlerin hareketle-
rini takip ederek doner. Eger ekip dagilirsa,
en biytik grubu izler. Uzatilmis el, gorts
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cizgisini takip eder.

Herhangi bir karakter odadan ¢ikmak igin
hareket ederse (bir kapiy1 agmak veya gel-
dikleri gibi ¢itkmak dahil), heykel parmak
ucundan yakici bir alev patlamasi gonderir:
+6 vurus, 1z6 hasar, atesi sondiirmek igin
ZD 10 Refleks kurtarmasi yapilana kadar
sonraki her turda 1z6 ilave yanma hasari.
Heykel kiskirtildiginda, 5 tura kadar el ba-
sina bir kez olmak tizere siirekli alev firlatir
ve bu noktada yakit kaynag tiikenir.

Bolge 1 ve 2'deki kapilart menteselerinden
soken giticlii karakterler, bunlar1 heykele
kars1 bir kalkan olarak kullanabilir. Bu tiim
viicut kalkan1 ZS'yi +4 artirir ama hareketi
yariya indirir.

Heykel, suretinin oyuldugu savas biiyticii-
stiniin ad1 soylenerek yatistirilabilir. Fakat
bu isim zaman i¢inde kaybolmustur. Aksi
takdirde, karakterlerin zarar veremeyecegi
kadar buiytiktiir.

Tiim kapilarin kilidi agik.

Bolge 1-4 - Kehanet Odasu: Bu kare odanin
ortasindan genis bir tag taht size dogru bakuyor.
Duvarlarda, bas hizasinda ve garip sembollerle
yazilmug ilkel kil tabletler asihdir. Her bir tablet
birkag metre genisliginde ve dort duvarda diizine-
lerce tablet asili duruyor. Ancak dikkatiniz tahtin
arkasindan siiriinerek ¢ikan devasa yilana odakla-
niyor. Cehennem ategi renginde kipkirmizi seritler-
le cevrili ve uzun digli kafasimn ortasinda seytani
bir boynuz var.

Oliimsiiz iblis-y1lan bu kehanet odasmi ko-
ruyor. Islikli bir tislamayla konusur: “Ben
Ssisssuraaaaggg'im ve siz benim korudugum
yere izinsiz giriyorsunuz.” Sonra, miizakere
etmeden ya da tereddiit etmeden saldirir.

Ssisssuraaaaggg, 6liimsiiz iblis-y1lan: Onc
+0; Sald 1sirik +6 yakin doviis; Hsr 1z8; ZS
13; HP 20; Hrk 6 m (20'); Eyl. 1z20; Kurt Az
+8, Ref +4, fra +4; Yon Y.

Ssisssuraaaaggg oldiiriildtigtinde, viicudu
kiile dontistir ve geride sadece seytani boy-
nuz kalir. Boynuz bir iblisle iletisim kur-
mak igin kullanilabilir ve tizerine meditas-
yon yapildiginda (ZD 12 biiyii kontrolii),
patron ¢agirma biiytiisiine erisim saglar.

Giris kapisiin ardinda biiytila bir gegit
vardir. Kap1 kapaliysa, tahtta oturan kisi
dogrudan gecide bakar ve bu gecit gece
gokytiztinde daha 6nce gortilmemis yildiz-
lar gosterir. Takimyildizlar gegitte goste-
rilen “gokytizti” boyunca yavasca hareket
eder. Giigli bir biiyticii bu gecidi uzak yer-
leri gormek igin kullanabilir (ZD 25 byt
kontrolii).

Tabletleri inceleyen herkes hikayeyi anla-
yabilir. Tabletler, yildizlardan gelen uzaylh
bir irkin barbar bir kabileye biiytilu aletler
getirdigini ve onlarin da yeni gticleriyle bir-
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cok tilkeyi fethettigini anlatir. Yildizlar uy-
gun oldugunda uzaylilar geri donecektir.
Yildizlar (ve tabletler) tarafindan daha az
onemli bircok olay da 6nceden bildirilmis-
tir: kurakliklar, vebalar, krallarin dogumu
ve olimii vb.

Alan 1-5 - Seflerin Mezars: Bu kiiflii oda
agtkga bir mezar odast. Ugzerleri kapali yedi oyuk-
ta kemik yiginlar var. Pash silahlar ve zirhlar her
oyugun yanmdaki duvarlart stisliiyor ve gevsek
kafataslarimn altma cenaze maskeleri monte edil-
mis.

Cenaze maskeleri sert yiizlerde ilkel, ne-
redeyse maymunsu Ozellikler gostermek-
tedir. Kemikler tizerinde yapilan incele-
meler onlarin tam olarak insan olmadigini
gosteriyor: uzuvlar ¢ok kalin, omurgalari
cok kisa ve kemikli kaslar1 ¢ok fazla ¢ikik.
Yedi iskeletin her biri savas biiyticiistiniin
ordusundaki bir generaldi. Bu odadaki ka-
fataslar1 yok edilirse, 8. bolgedeki savascila-
r1 canlandiran ruhlar huzur bularak serbest
kalur.

Kemikler ¢aglar boyunca ¢iirtimtis yasayan
olilerdir. Karakterler yaklastikca titrer ve
takirdar; ancak artik biitiin iskeletler ha-
linde canlanamazlar. Kafataslar1 ¢atirdar,
takirdar ve 1sirmaya calisir, ancak normal
yollarla kolayca kacmmilabilir ve ezilebilir-
ler.

Yedi yasayan kemik yigini: Onc -2; Sald 1s1-
rik +0 yakin doviis; Hsr 1z4-1; ZS 8; HP 2; Hrk
1,5 m (5); Eyl 1z20; Kurt Az +0, Ref -4, fra +1;
Yon K.

Bu odadaki silah ve zirhlarin ¢ogu paslan-
mis ve degersizdir, ancak bir el baltasi, bir
savas baltas1 ve bir zincir zirh seti ele gegi-
rilebilir. Yaslar1 ve kirilganliklar: nedeniyle
iki balta -1 saldir1 giictine sahip ve zincir
zirth da benzer nedenlerle yalnizca +4 zirh
smifi sunuyor.

Bolge 1-6 - Gozetleme Havuzu: Bu muaz-
zam oda, tiim uzunlugu boyunca uzanan biiyiik,
dikdértgen bir su havuzuyla dolu. Daginmik 1sik ha-
vuzdan yukart dogru parlayarak dvovarlart kapla-
yan genis siitunlart aydinlatiyor. Ancak en tuhafi,
golgelerde goriinen insan seklindeki kristal yara-
tiklar. Havuzdan gelen 15151 her yakaladiklarmda
garip kristal viicutlart miicevher gibi parlayan bu
yaratiklar yavasca kiprrdaniyor. Bu odanm uzak
kosesinde bir kapt var.

Bu odadaki silah ve zirhlarin ¢ogu paslan-
mis ve degersizdir, ancak bir el baltasi, bir
savas baltasi ve bir zincir zirh seti kurtarila-
bilir. Yaslar1 ve kirilganliklar: nedeniyle iki
balta saldirida -1 ve zincir zirh da sadece +4
zirh sinift sagliyor.

Bu oda savas biiytictistintin diismanlarin-
dan aldig1 intikami temsil eder. Diisman-
larin1 canli kristal heykellere dontistiirtip
buraya hapsetti. Artik sadece hayvani bir

zekaya sahip olan bu heykeller ne konusa-
biliyor ne de beslenmeye ihtiya¢ duyuyor.
Binlerce y1ldir bu odada dolasiyorlar, kristal
bedenlerinin bitmek bilmeyen cehennemin-
de kapana kisilmis durumdalar.

Toplam alt1 kristal heykel var. Yar: saydam-
Iiklar1 nedeniyle ytiz hatlarmi ayirt etmek
zor olsa da onlar1 yaratirken dontistiirtilen
caglar 6ncesinin proto-insan savascilarinin
miitkemmel birer kopyalari. Isiktan etki-
lenirler ve mesalelere ve fenerlere dogru
istemsizce cekilirler. Saldirmazlar, ancak
yaklasimlari tehditkar goriinebilir ve kendi-
lerini savunabilirler. Eger bir mesaleye veya
baska bir 1s1k kaynagina rahatsiz edilmeden
ulasirlarsa, sadece yaninda durur ve sicak-
l1g1 emerler.

Alt1 kristal heykel: Onc. -2; Sald yumruk +2
yakin dovtis; Hsr 1z4; ZS 12; HP 5; Hrk 3 m
(107); Eyl 1220; Kurt Az -2, Ref -2, Ira +0; Yon
T.

Havuz 1 m (3") derinligindedir. Dibi zifiri
karanliktir ve bilinmeyen bir gece takimyil-
dizinin yildizlarmi olusturan binlerce kris-
tal ile kaplanmustir. (Aslinda bu gokytizi,
bundan yirmi bin yil sonra, savas biiyticii-
stiniin diinya dis1 hayirseverleri geri don-
diiguinde goriinecegi gibidir).

Isik asagidaki 8. bolgeden kristal yildizlarin
arasindan parliyor. Her kristal 10 as dege-
rindedir ve sokiilmesi 2 dakika stirer. Kris-
talleri ¢ikarmak havuzdaki suyun 8. bolge-
ye akmasina neden olur. Hava kabarciklar:
yiikselir, ardindan bir akint1 baslar ve 10
kristal cikarildiktan sonra akinti belirgin-
lesir. 50 kristal ¢ikarildiktan sonra zemin
biikiiliir. 100 kristal ¢ikarildiktan sonra, 8.
bolgenin tizerine ¢oker ve havuzdaki tim
karakterleri bir karmasa iginde asagidaki
odaya gonderir (1z6 hasar, yar1 hasar i¢in
ZD 12 Ref kurtarmasi).

Bolge 1-7 - Strateji Odass: Doner merdiven,
uzak duvarinda bir kapr bulunan uzun, dar bir
odaya ciktyor. Minyatiir kil askerleri tutan birkag
cikintt ve binalarin ve tepelerin etrafina yerlegtiril-
mis rakip asker ordularmmn bulundugu iki masa
var.

Savas biiyticiisii bu oday1 obtir diinyadaki
fetihleri i¢in bir planlama istasyonu olarak
tasarlamus.

Kil askerlerden dordii som gtimiisten. Bun-
lar generaller, belli ki iki masanin {izerine
yerlestirilmis dort ordunun liderleri. ZD 10
Arama kontrolu; her biri 20 as degerinde.

Bolge 1-8 - Kil Ordusu: Kap: nefes kesici bir
manzaraya agilyor. Oniiniizde devasa, ii¢ kat-
manl bir oda uzanmyor. Odanin en ucundaki yiik-
seltilmis kiirstiniin tizerinde biiyiik bir taht duru-
yor. Tahtm tizerinde daha once gordiigiiniiz dev
heykele benzeyen kilden bir savas lordu oturuyor.
Tahtin tepesindeki kristal kiireden titresen bir 151k



yayilwyor.

Kiirsiiniin altinda, zemin seviyesinde yedi kil general heykeli hareketsiz
duruyor. Onlarm altinda, odanmin uzunlugu boyunca uzanan devasa bir
cukurda kil askerlerden olusan bir ordu duruyor. Diizinelerce asker yii-
riiyiis diizeninde dizilmis, kilden zirhlart ve kilden mizraklariyla savasa
hazirlantyor.

Odaya biiyiik bir durqunluk hakim. Bu 6liim sessizligi; bir mezarin ses-
sizligi. Sonra aniden, kil savas lordunun bir kolunu sarsakca generalle-
rine dogru kaldirmasiyla sessizlik bozuluyor. Ardindan tiim ordu ileri
dogru yalpalayan bir advm atarak sessizligi kiyamet giiriiltiisiiyle param-
parca ediyor.

Bunlar, savas lordunun sonsuza kadar korunmus ve yeniden can-
landirilmis seckin muhafizlaridir. Karakterlerin 70 savasciyi, 7 ge-
nerali ve bir savas lordunu yenme umudu yok. Hepsi ayni istatis-
tikleri paylastyor: Onc +0; Sald mizrak +4 yakm déviis; Hsr 128; ZS
12; HP 9; Hrk 6 m (10"); Eyl 1z20; Kurt Az +2, Ref +0, fra +0; Yon T.

Ancak, buradan ¢ikmanin birkag akillica yolu vardir:

* Eger kil ordusu 6. bolgedeki havuzu batirmak icin kristalleri
cikararak suya batirilirsa, bu odadaki tiim yaratiklar tavan ¢o-
kerken diisen enkazdan 1z6 hasar alir. Buna ek olarak, hayatta
kalan kil askerler yavasca camura dontistir ve bir su birikintisi
icinde eriyene kadar her tur 1 puan daha hasar alir.

¢ Kil generallerin yasam gticti 5. bolgedeki iskeletleriyle bag-
lantilidir. Oradaki kafataslar1 yok edilirse, kil generallerin ka-
falar1 paramparga olur ve toz haline gelir. Karakterler oraya
vardiklarinda generalleri coktan yok edilmis bulabilirler.

 Zeki karakterler savas lorduna dogrudan suikast diizenleme-
ye calisabilir, bu da tehdidi ¢cabucak sona erdirir.

Savas lordu ve generaller hayattaysa, savascilar cukurdan tirmanir
(1 eylem) ve generaller izlerken saldirirlar. Generaller ldiirtiliirse,
savascilar organize olamaz ve saldirmak i¢in ilerlemeden 6nce bir-
kag el oyalanirlar. Savas lordu olduriiliirse, tiim ordu canini kaybe-
der ve sadece bir dizi kil heykele dontistir.

Gizli kapt ZD 14 aramastyla bulunur.

Kristal kiire stirekli bir 151k yayar. Bir sanat eseri olarak 200 as dege-
rindedir. Sirlarini ¢ozen bir biiyticti (ZD 18 biiyti kontrolii arti galis-
ma stiresi ve gizemli danisma) onu bir uzgorti kiiresi olarak kullana-
bilecegini anlar. Boyle bir biiyticii, gordiigii veya referans aldig: bir
yeri gorebilir (6rnegin, sa¢ tutamina sahip oldugu bir yaratig1 gore-
bilir); etkinlestirmek icin 1z6 tur boyunca ZD 18 ile biiyti kontrol;
bir giin i¢inde art arda her kullanim icin -2 ceza. Bununla birlikte,
her 1z8 gtinde bir, biiyticiiye doniip bakmak i¢in topun icinde bir
uzayl yiiz belirir. Bunlar, savas biiyticiistiniin astral projeksiyonuna
rehberlik etmesi i¢in bu kristal kiireyi kullanmay1 6greten ve ara sira
oliimliiler alemine bakmak icin kullanan gezegen dis1 hayirseverle-
ridir. Ayrica 9. bolgeye bak.

Bdlge 1-9 - Hazine Kasasu: Uzun koridorun sonunda basit ahsap raf-
lar, bir kamp sandalyesi ve bir uyku paleti iceren sade désenmis bir oda
var. Ahsap raflarda bronz bir ¢cubuk, bakir bir mangal, giizel silahlar ve
zirhlar ile piring ciltli bir kitap bulunuyor. Zeminin ortasinda, merkezin-
de miikemmel bir kristal daire bulunan biiyiik bir bes kdseli yildiz var.
Dairenin icinde tastan bir masa var ve iizerinde yiizii savas biiyiiciisii-
niinkine benzeyen burusuk, kadim bir beden durmakta. Masanin baginda
icbtikey bir cukur var.

Savas biiytictistiniin ziynet esyalar1 burada saklidir:

* Bronz hiiktimdarlik asasinin tizerinde bir iblisin ytiztintin ya-
r1s1 kazilidir. Degeri 150 as, ama okumaya devam et.

e Bakir mangal 10 as degerinde.

e Silahlar arasinda bir uzun kilig, bir uzun yay, sadakl1 40 ok, bir
topuz, bir mizrak, bir savas baltasi, bir hanger ve bir el baltas1
var.

* Bir pullu zirh var.

* Kitap o kadar eski bir dilde yazilmistir ki modern insan ta-
rafindan ¢oziilemez. Onu inceleyen bir biiyticii (ZD 14 biiyti
kontrolii) yargicin sectigi bir biiytiytii kesfedebilir.

Eger bir karakter kristal kiireyi masanin tizerindeki ¢ukura yerles-
tirirse, sunu gortir:

Kristal kiireye bakti§inda, soluk gri bir arka plan iizerinde parlak yildiz-
lardan olusan sonsuz bir alan goriiyorsun. Savas biiyiiciistiniin hayalet
gibi bir goriintiisii yildizlarla kapli eterde kipirtisiz bir sekilde stiriikleni-
yor. Sonra keciye benzeyen sert bir yiiz kiivenin tamamini dolduruyor ve
dikkatle sana bakiyor. “Savas lordunun yerini alacak birini uzun zaman-
dir bekliyordum,” diyor garip kegi adam derin bir sesle. “Astral yolculu-
gu, oliimlii bedeninin yasam kiolcimn yeniden alevlendiremeden kisa
kesildi. Diinyamizda hald bir miittefike ihtiyacim var. Bu bakir mangal
bir orman perisi agacindan odunla doldur ve canli bir atesin kivilcimiyla
tutustur. Alevler hiikiimdarlik cubugunun diger yarisinin yerini gdste-
recek. Bunu benim i¢in bul ve ddiillendirileceksin.” Sonra kiire kararir ve
kristal goriiniimiingi alir.

Buranin dogusundaki ormanlarda bir orman perisi gortildtigtinti
soyluyorlar...

SAYFA 13
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u macera, OK’lerin paha bicilmez elmas gozlii bir ka-
fatasini aramak i¢in bilinmeyen bir adaya gitmeleriyle
=#>] baslar. Bilmedikleri sey ise Kahin - uzun yillar énce unu-
tulmus bir tanr tarafindan ayni kafatasinin igine hapsedilmis bir
zamanlar insan olan bir varlik - olarak bilinen 6liimsiiz bir varlik
tarafindan oraya ¢ekildikleridir . Kahin, ytizyillar boyunca gtigleri-
ni kafatas1 suratl sekil degistiricilerden olusan bir orduyla insanli-
g1 gizlice manipiile etmek icin kullandi ve simdi zihnini ve ruhunu
OK’lerden birininkine aktarmaya hazir - ve boylece tiim medeniye-
tin efendisi olmak i¢in amansiz ytiirtiyiistine basliyor!

Savas becerisi, zeka, sans ve gizemli sirlarin hepsi devreye girecek,
bu yiizden bes veya daha fazla 1. seviye karakterden olusan bir
grup bu macera igin en iyisidir. Rastgele ya da yargi¢ tarafindan se-
cilen bir insan OK, Kahin’in yasayan son torunudur. Adaya yaklas-
tikca, segilen OK talihsiz atasinin anilar tarafindan rahatsiz edilir.
O ata gibi, secilen OK de ailesindeki her yetiskine iyi sans simgesi
olarak hediye edilen yilan motifli bir bileklik takar.

MACERA ARKA PLANI

illar 6nce, bir denizci isimsiz bir kayalik adada ag ve
susuz bir sekilde kazaya ugradi. Ugursuz kabartma-
larla kapli bir sunak bulunca, bu sunagin bilinmeyen
tanrisina dua etmis ve yasami karsiliginda her seyi verecegine s6z
vermis. Karanlik tanr1 Yeyin bu pazarlig: kabul etti ve yalvaramn
oracikta 6ldiirdii, bagsmi aldi, ona bedensiz 6liimstizliik bahsetti ve
suretinde bir tapinak ytikseltti.

Zamanla Yeyin, Kahin'ine insanligin igine sizip sehirlerini ve
kralliklarmni kurnazca etkilemek icin sekil degistiren hizmetkarlar
yaratmay1 6gretti. Simdi Kahin, sayisiz 6limcil entrikay1 gizlice
manipiile eden bir aldatma agmin merkezinde oturuyor ve 6lim-
lillerin topraklarinda dolagsmak i¢in sadece bir bedenden yoksun.
Onu geri kazanmak i¢in Kahin’in kendi ¢ltimlti soyundan biri-
ne sahip olmasi gerekiyor... ve bu sanssiz soydan gelen son kisi
OK’lerden biri.

SAYFA 26

6OSRULER

ahin’in soyundan gelen kisi olarak secilen OK, macera
boyunca ti¢ gorii gorecektir (hayatta kaldiklarin varsa-
yarsak!). Secilen OK bir goriiyii tetikleyen her bolgeye
vardiginda, belirtildigi gibi gortiyti okuyun veya gosterin. OK'nin
goriisti yogun olsa da, anlik bir hatirlama pariltisidir ve eylemde
herhangi bir zarara veya gecikmeye neden olmaz.

Bolge Tiir Karsilasma

B-1 T Kurt kapan

B-2 M/T Kafatasi suratlilar (9)

C-1 M Seckin balik-adamlar (4)

C-2 B/T Kafatas1 suratli iiretim odas1 & tuzakli ayna
C-3 M Balikdolleri (10)

C-4 T Tuzakl kap1

C-5 M Yengec suikasci

C-6 M Kahin, kum istridyeleri (3)

C-7 T Balik-adam dontistim gazi

*B: Bilmece, M: Miicadele, T: Tuzak

OYUNCU BASLANGICI

Korsan Kér Jack, elmas gozlii giimiis bir kafatastnin hicbir denizcinin bilme-
digi gizli bir adada sakly oldugunu séylemisti. Olmeden dnce kaba bir harita
cizdi ve hepiniz kiigiik bir ticaret gemisi olan Baharat Kralicesi'ni kiralamak
icin yeterli altini bir araya getirdiniz.

Ug hafta boyunca sozde Sonsuz Okyanus'u aragtirdiktan sonra, Baharat Kra-
ligesi'nin miirettebatt 1ss1z kayalik bir ada gordii. Adann ortasindaki tepenin
zirvesinde korkung bir bina durmaktadir: en az ti¢ kat yiiksekliginde bir insan
kafatas:. Bakumli bir tas rihtim sizi bekliyor, ancak kayalik sahilin geri kalam
tamamen ciplak goriiniiyor. Dalgalarin siriltist ve deniz kuslarmin sesleri di-
sinda her sey sessiz.

Bolge A-1 - Ada: Ada, ortasindaki kafatasi seklindeki devasa yap1
disinda bos ve 6zellikten yoksundur. Kayalik adanin arazisi enge-
belidir; tashik egimli tepede (yaklasik 20 derecelik bir tirmanis) ttim
miicadele ve fiziksel kontroller -1z’ dir.

Adayu1 ilk gordiiklerinde, se¢ilen OK’ye asagidakileri okuyun:

Gorii #1: Baharat Kralicesi'nin giivertesinde dururken, gériisiin bula-
niklastyor ve aniden kendini bagka bir zaman ve mekina kayms hisse-
diyorsun. Tipk: senden dnceki gibi tuzla kapli kayalik bir sahilde kazaya
ugramigsin. Sivri kayalardan siiriinerek cikiyorsun ve tepede gri bulut-
lara karsi cercevelenmis ciplak bir sunaga gz atryorsun. Yirtik pirtik,
kavrulmus ve 6lmek tizereyken, bu 1ssiz adamn kayaliklarmdan yukari,
kadim graviirlii yapiya dogru kosmaya bashyorsun. Ailenin geleneksel
simgesi olan, bakir ve giimiisten 6riilmiis bir dizi yilandan olusan bilekli-
gine tutunuyorsun: sana iyi sans getirmesi gerekiyor...

Not: Secilen OK’ye, bu gorii disinda, gercekten de benzer bir bi-
lezik taktiklarindan ve bunun ailelerinde bir gelenek oldugundan
bahsedin.

Baharat Kraligesi'nin Kaptani Hayle Rantro, OK'ler garip yapiy1
kesfederken 24 saat beklemeye razidir. Yedi asik suratli denizciden

BU MACERA ICIiN
HAZIRLANMIS
KARAKTERLER

Bu maceray1 hemen oynamaya baslayin! Hazirlanmis ka-
rakterleri indirmek i¢in www.goodman-games.com adre-
sindeki bu kitabin sayfasini ziyaret edin!



https://goodman-games.com/

olusan miirettebat1 dev kafataslariyla hi¢bir sey yapmak istemiyor,
bu ytizden PC’lerin karaya ¢ikmasina izin verdikten sonra adanin
agiklarinda demirleyecek ve OK'lerin isaretini bekleyecek. Eger 24
saat sonra OK’lerden bir iz yoksa, Kaptan Rantro en yakin limana
donmek icin yeterli malzemeye sahip olmalarini saglamak amaciy-
la geminin ayrilmasini emredecek.

Iskelenin yakimindaki suda, Kahin'in zihinsel etkisi altindaki bir
balik-adam stirtisii gizlidir. Okyanusun dibine yakin bir yerde ge-
ziniyorlar ve ancak OK'ler suyu aktif olarak arastirirsa fark edi-
lecekler (ZD 20 Zeka kontrolii). Kiskirtilmadikca veya segilen kisi
Kahin'le karsilasmadan ¢nce aday: terk etmeye calismadikea sal-
dirmazlar.

Balik-Adam (12): Onc +1; Sald iig catalli mizrak +1 yakin doviis
(1z5) veya tig ¢atall mizrak +1 menzilli saldir1 (1z5, menzil 3/6/9
(10/20/30)); ZS 12; HD 1z5; hp her biri 4; Hrk 6 m (20") veya 12 m
(40") yiizerek; Eyl 1220; Ozel 223 saat sonra suya dénmek zorunda;
Kurt Az +2, Ref +0, ira +2; Yon T.

Balik-adamlar 1,5 m (5') ila 3 m (6”) boylarinda, yesil pullarla kaplh
insansilardir ve garip bir sekilde sendeleyerek ytiriirler. Savasta,
kisa ¢atalli mizraklarla déviisiirler ve bu mizraklar: 9 m (30") mesa-
feye kadar uzaktaki hedeflere de firlatabilirler. Balik-adamlar suya
ozgilidiir ama kuruyup 6lmeden 6nce karada 2z3 saat kalabilirler.
Kalin kafalidirlar ve Kahin’den temel zihinsel komutlar: alirlar ve
herhangi bir kafatas: surath ajan tarafindan komuta edilebilirler.
Kahin yenilirse, arttk OK'ler icin bir tehdit olusturmazlar, ancak
sinirli zihinleri ve dil eksikliklerinin izin verdigi 6l¢tide kurtaricila-
rina yardim etmeye istekli olabilirler.

Bolge B-1 - Kafatas1 Agzs: Kafatas: yapisina yaklastiginizda, binanin
gtineste agarnug beyaz tastan yapildigimi ve ozenle kemige benzeyecek sekilde
oyuldugunu gorebilirsiniz. Goz yuvalari agtk ve ici bos gibi goriintiyor. Bu se-
yin agzinmm distii ve alt biiyiik, korkung dislerle kapl. A¢ik agzin icinden, karst
tarafinda karanlik bir esigi olan acik, ozelligi olmayan bir oda goriiyorsunuz.

Kafatast agzi agikhigr 3,5 m (12) genisliginde ve 5,5 m (18") ytiksek-
ligindedir. Otesinde, dogrudan kafatasmm merkezine giden kisa bir
koridor vardir.

OK’ler bir kanca veya baska bir ara¢ yardimiyla goz ¢ukurlarindan
girmeyi deneyebilir. Gozler, kafatasinin tabanindan 10,5 m (35’) uzak-
likta yer alir ve onlara ulasmak icin ZD 15 Dik Yiizeylere Tirmanma
kontrolii gerekir; bu kontrol, ipler ve kiskagla ZD 5’e duistirtiliir. Her
iki gozden de girdiklerinde, OK'ler B-2 bolgesindeki duvarin daha
yukarisindan cikacak ve kafatast suratlarmm pusu kurmasi igin ¢ok
daha kolay hedefler olacaklar (asagidaki B-2 bolgesine bakin).

Eger OK'ler Kahin'le ytizlesmeden 6nce kafatas: tapmagmdan gikiyor
gibi gortintirlerse, kafatasinin geneleri kapanir ve gegittekilere 127 ha-
sar verir (kaginmak icin ZD 12 Refleks kurtarmasi). Tuzag; tetikleyen
biiytili riinler agzin etrafa yazilmustir ve harsizlar tarafindan ZD 15
Tuzak Bulma kontroliiyle kesfedilebilir. Riinleri etkisiz hale getirmek
icin ayr1 bir ZD 20 Tuzak Etkisiz Hale Getirme kontrolii gerekir.

Bolge B-2 - Kubbeli Oda: [sik yukaridaki g6z cukurlarindan igeri akiyor
ve kubbeli tavandaki catlaklardan sizarak duvarlarda derin golgeler ve kaba
yontulmus zeminde karanlik lekeler birakiyor. Bu odada biiyiik bos alanin di-
ger tarafindaki acik kapidan baska bir sey yok.

Yukaridaki duvarlardaki karanlik havuzlarda gizlenen dokuz ka-
fatas1 suratl ajan, secilen OK harig herkesi sldiirtip Kahin’e gottir-
mek umuduyla OK’leri pusuya diistirmek icin bekliyor. En az tig
OK kafatasina girdiginde, ajanlardan altis1 asagiya atlar ve saldirir-
ken OK’lerin sekline doniisiirler. Kafatasinin igindeki her bir OK,
sasirmamak icin ZD 12 Refleks kurtarmas1 yapmalidir.

Sasirtma saldirisindan ve bir tur daha gectikten sonra, kalan ka-
fatas1 suratlilar goz cukurlarindan disan firlar ve kafatasinin di-
sindaki karakterlere saldirmaya baslar (ya da tiim OK'ler girmisse
arkadan saldirir), yine saldirdiklar: herhangi bir OK'nin suretine

biirtintirler. Bir OK ile taklit¢ileri arasindaki bir miicadeleye mtida-
hale etmek isteyen OK’ler, taklitciyi tespit etmek icin ZD 12 Zeka
kontrolii yapmalidir (Yargiclar bu kontrolii OK taktiklerine veya
eksikliklerine gore degistirmelidir). Ciippeli kafatas1 suratlilarin
hazinesi veya baska bir techizat1 yoktur.

Kafatas1 Suratli (9): Onc +3; Sald vurus +2 yakin doviis (1z5) veya
silahla +2 (degisir); ZS 11; HD 3z4; hp her biri 5; Hrk 12 m (40")
veya tirmanis 9 m (30"); Eyl 1220; Ozel benzerlige biirtinme, golge-
lerde saklanma (sasirmamak icin ZD 12 Refleks kurtarmasi); Kurt
Az +2, Ref +3, Ira +2; Yon K.

Insan boyutundaki bu yapay yaratiklar siyah ciibbeler giyer ve pii-
riizstiz, kemik beyaz1 bir deriye sahiptir. Bir hedefin suretine biirii-
nene kadar, kafalar1 6zelliksiz ve birbirinin aynisidir; gozbebekleri
ve parlak kirmiz dilleri olan insan kafataslar: gibi gortintirler. Ka-
fatas1 suratlilar Kahin’in ajanlaridir ve entrikalar1 onun kararga-
hindan yonetirler. Ttim kafatas: suratlilar zihinsel olarak Kahin’e
baglidir ve Kahin onlarin gozlerinden gorebilir ya da adanin her-
hangi bir yerinde telepatik olarak onlara komut verebilir. Kiiftirle
yaratilmis kafatas1 suratlari, zor da olsa bir Yasatanir tanrinin din
adamu tarafindan dondiiriilebilir.

Kurnaz kafatas1 suratlilar avlarma suikast diizenleyip onlarin ye-
rini almakta uzmandir. Oldukga hizlidirlar ve bir 6rtimcek gibi
duvarlara ve tavanlara tirmanabilirler. Bir kurbanla yakin dovii-
se girdiklerinde, kafatas1 suratlilar sesleri, tavirlar1 ve ytirtiytsleri
de dahil olmak tizere onlarin seklini alir, ancak kurbanin bilgisini
veya silahlarin1 edinmezler.

Bu sekil degistirme yetenegi iyi bir etki icin kullanilmaktadir. Yiiz-
lerce kafatas1 suratli, kral, prens, rahip ve giivenilir danisman kili-
gmna girerek bilinen diinyanin dort bir yanindaki gii¢ merkezlerine
yerlesmistir. Hayalet Diimen’i (bkz. Ek A) kullanarak Kahin’le irti-
bat1 stirdiirtirler. Kahin oldiiriiltirse, adadaki kafatasi surath ajan-
lar derhal etkisiz ve caresiz hale gelirler.

Kubbeli odanin diger tarafindaki kapidan C-1 bolgesine inen bir
merdiven vardir.

Kafatast suratlilarla miicadele sonuglandiktan sonra, segilen OK
ikinci gortiyti deneyimler:

Gorii #2: Kendini kutsal olmayan sembollerle kapli antik tag sunakla bag
basa buluyorsun. Susuzluktan yari 6lii bir halde, bir zamanlar burada ta-
pinilan tanri her neyse ona yalvariyorsun. “Kurtar beni!” diye bagirmaya
calisiyorsun dalgalarin kayalara vuran sesine karsi. “Kurtar beni ve sana
hizmet edeyim! Hayatta kalmak icin her seyi yaparim!” Bir anda havada
hafif bir elektriklenme oluyor ve sunagin yiizeyi sanki cevap verircesine
daha da soguyor...

C seviyesindeki bolgelerin genel 6zellikleri: Hendek su hatti gesit-
li grkintilarn yar1 metre (2') altindadir ve kisinin kendini bir ¢cikintrya
¢ekmesi icin bir tam eylem gerekir. Hendek suyu 3,5 m (12') derinligin-
dedir ve zemindeki batik havalandirma deliklerinden beslenir. Tavan,
seviye boyunca zeminden 3 m (10") yiiksekliktedir.

C-1 bolgesindeki hendegin her iki kanali da su seviyesinden 1 m (3)
aciklikla C-6 bolgesine devam eder, dolayisiyla bu bolgeler arasinda
ytizmek (herhangi biri veya herhangi bir sey i¢in) miimkiindiir.

Bogulma kurallar1: Kisaltilmus bir kural olarak, bir OK suyun altinda
Dayanikliligina esit sayida tur boyunca nefesini tutabilir. Bu tiikendik-
ten sonra, OK her tur ZD 14 Azim kurtarmasi yapmali veya bogulma-
ya baglamalidir. Bogulan yaratiklar tur basma 1z6 puan Dayamklilik
hasar1 alir ve Dayaniklilik 0'a ulastiginda oliir; sudan ¢ikarilirlarsa kay-
bedilen Dayaniklilik hemen geri kazanilir. Hicbir hazirlik yapmadan
suya cekilen bir PC, 6nce derin bir nefes almay1 basarip basaramadigi-
m gormek igin bir Sans kontrolii yapmalidir; basaramazsa, ZD 14 Azim
kurtarmasi yapmali veya yukaridaki gibi bogulmaya baslamalidir.

Bélge C-1 - Hendek Odast: Havay: tuzlu su kokusu dolduruyor. Onii-
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niizde bir hendekle bos bir platformdan ayrilmus dar bir ¢tkintt var. Hendek
saga ve sola karanliga dogru uzantyor. Odarin her iki yaninda, hendegin tize-
rindeki duvarlara yerlestirilmis cikintis: olmayan acik bir kapt vardur.

Not: Yukaridaki agiklamada OK'lerin odanin tamamini géremedi-
gi varsayilmistir.

Hendekte dort seckin balik-adam gizlidir (dikkatlice aranirsa hen-
degin derinliklerinde ytizdiiklerini gérmek icin ZD 20 Zeka kont-
rolii yapilir). Eger OK'ler ytizerek, sicrayarak ya da baska bir sekil-
de hendegi gecmeye calisirlarsa saldirirlar. Hendekten atlamak ZD
6 Giig kontrolii olarak kabul edilmelidir, ancak zirh kontrol cezala-
rin1 hesaba katmay1 unutmayin!

Kahin’in kontroliindeki seckin balik adamlar éliimiine savasir, an-
cak Kahin yasadigi stirece secilen OK’ye zarar vermezler.

Balik-adam, seckin (4): Onc +2; Sald dikenli {i¢ catalli mizrak +2
yakin doviis (1z7, menzil 3 m (10%)); ZS 12; HD 3z5; hp her biri 10;
Hrk 7,5 m (25') veya yiizme 12 m (40'); Eyl 1220; Ozel bagaril saldi-
riyla hedefi suya geker (karsi koymak icin ZD 12 Azim kurtarmasi);
Kurt Az +2, Ref +0, ira +2; Yon T.

Seckin balik-adamlar, kiictik kardeslerinden daha biiyiik ve daha
dayaniklidir ve bir hedef hendekten ge¢meye calisana kadar saldir-
mak igin beklerler. 3 m (10") uzunlugundaki mizraklar1 6zel olarak
dikenlidir, boylece isabet halinde seckin balik-adamlar bir hedefi
suya gekebilir (kars1 koymak i¢in ZD 12 Azim kurtarmasi). Suyun
icindeki hedefler tiim eylemlerinde -2z alir.

Seckin balik adamlar yenildiginde, secilen OK ti¢tinci ve son go-
riyt gortir:

Gorii #3: Oniinde havada giimiisi bir 6z parlar, belli belirsiz insan sekli
ile sekilsizlik arasinda gidip gelir. “O zaman egil ve bize hizmet et,” der
ince yankili bir sesle. “Basini sunagin tizerine koy ve sonsuza dek yeni
Kahinimiz ol. Sen ve soyun sonsuza dek bize hizmet edeceksiniz.” Titreye-
rek basini sunaga koyuyorsun, soguk sert tas tenine degiyor, ani ve keskin
bir act boynunu yakarken kutsal olmayan yazitlar yiiziinii yakiyor —

Bélge C-2 - Kafatas1 Surath Uretim Odasz: Bu odaya ve icerdigi gi-
zemli nesnelere oliim kokusu sinmistir: Iki biiyiik varil, zemine kazinnug kare
bir dairenin ortasinda gtimiis bir kordonla birbirine baglanmstir. Kordonun
altinda insan boyunda alcak bir tag levha vardir. Odanin sol tarafindaki rafta
birkag kiiciik kavanoz ve tuhaf esyanin yani stra, siritan bir seytan heykelcigi-
nin yamna dizilmis, yiprannng kahverengi deriyle ciltlenmis bes kitap vardir.
Sag taraftaki duvara dayal biiyiik, yaldizli bir ayna odamn icindekileri yan-
sitryor.

Kahin bu odada kafatas1 suratli ajanlarini yaratma rittielini gergek-
lestirir. Kafatasi surath ajanlar1 yaratmak icin kullanilan ayin kita-
by, kritik bir ayrint1 disinda oday1 aslina sadik bir sekilde yansitan
aynada gizlidir: ayin kitabinin kendisinin varlig1.

Oyunculara Oyuncu Bildirisi A’y1 verin. Kars1 duvardaki rafta
Korkelbin’in Elementler Katalogu ve Simyasal Bilimlerin Kap-
saml1 Tarihi baglikli kuru bir metin de dahil olmak tizere bes kitap
bulunmaktadir. Ancak aynanin yansimasinda isimsiz altmci bir
kitap daha gortinmektedir: Kahin’in rittiel kitabi, sadece aynaya
uzanarak ele gecirilebilir (aynaya uzanan cesur OK soguk, uyu-
suk bir his hisseder.) Iste tehlike burada yatmaktadir! Aynadaki
imp, odadaki benzerinin aksine, soguk bir kil put degildir. Bir el
uzandiginda, yansiyan imp onu yakalar ve ¢eker. Kitaba uzanan
OK, ZD 12 Azim kurtarmainda basarili olmali ya da aynanin icine
¢ekilmelidir! Aynanin tuhaf yabanci ortamindaki OK’ler donmaya
ve siddetli bir sekilde bogulmaya baslar, 1z4 tur i¢inde &liirler. Ay-
nanin disindaki OK’ler kapana kisilmis OK’yi bir hamleyle kurtar-
maya calisabilir, ancak onlar da tehlikeyle kars1 karstya kalacaktr.
Bir yoldasini kurtarmak igin uzananlar da ZD 12 Azim kurtarmasi
yapmali ya da imp tarafindan igeri ¢ekilmelidir. Kurtaricinin basa-
ril1 bir kurtarma yapmasi, kurbani kurtardigini ve yakalanmaktan
kurtuldugunu gosterir. Idolu yansimanin disina tasimak veya ger-
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¢ek idolii (aynanin disindakini) yok etmek tehlikesini etkisiz hale
getirir.

Biiytik ayna 2,5 m (8") uzunlugunda kenarlar1 olan bir kare sekin-
dedir. Oyuncular onu zindandan disar1 tasiyacak kadar becerikliy-
se, yansittig1 cep boyutunda bir esya saklamak icin kullanilabilir.
Ayna herhangi bir zamanda parcalanabilir, icindeki esyalar (veya
kisiler) yok edilebilir ve talihsiz yok edenin Sans1 yedi y1l boyunca
1z3 puan azalir.

Kitapta asagidaki rittiel igin gerekli tim adimlar acgiklanmakta-
dir: Ajanlar, bir insanin kemikleri bir fictya yerlestirilerek ve altin
bir zincir sarilip kafatasinin igine yerlestirilerek yaratilir. Ikinci
ficiya ise bagka bir insanin derisi civa ile kaplanip yerlestirilir ve
ardindan rittiel kitabindan rittiel yiiksek sesle okunur. Basariyla
tamamlanirsa (bir buytiicii veya elf i¢in ZD 18 biiyii kontrolii), bir
1s1k parlamasi olur ve oda yogun tatli kokulu bir dumanla dolar.
Ficilarin igindekiler bosaltilir ve kafatasi suratli, levhanin tizerin-
de tamamen sekillenmis ve (bir noktaya kadar) kendinin farkinda
olarak ortaya cikar. Yeni canlanan kafatasi surath yaraticisina itaat
eder. Bu rittielin gerceklestirilmesi bir devir stirer.

Rafta her biri bir rittiel igin yeterli olan {i¢ kavanoz civa (her biri
10 as degerinde) vardir, ancak kiigtik bir kutuda sadece tek bir al-
tin zincir (100 as degerinde) bulunur. Kitap ayrica yargicin sectigi
ti¢ adet 1. seviye buiylintin rittiellestirilmis versiyonlarmi igerir ve
bir biiyticti igin oldukga ytiiksek bir meblag degerindedir. (Rittiel-
lestirilmis buytiler hakkinda daha fazla bilgi icin DCC RPG Kural
Kitab1 sayfa 124’e bakin).

Oday1 dikkatle arastiran ya da ZD 14 Zeka kontroltinde basarili
olan OK’ler, odanin karanlik bir kosesinde saklanan huysuz bir
kafatasi surath kesfeder. Yaratilis ritiielindeki bir kusurun sonucu
olarak, bu zavalli yaratik, kendisini yaratmak icin kullanilan be-
denlerin onceki yasamlarina dair bazi bilgiler tasimaktadir ve bu
da onu yar1 deli hale getirmistir. Sekil degistiremez ve Kahin’e tele-
patik olarak bagli degildir. Yaraticisi tarafindan dislanan ve akran-
lar1 tarafindan zorbaliga ugrayan bu karakterle arkadas olunmasi
(hatta muhtemelen bir hirsiz ya da savasci olan yeni bir karaktere
dontismesi) miimkiindiir. Kahin'in segilen OK i¢in planlarmi an-
lamaz, ancak tapinaktaki C-7 ve C-8 bolgeleri harig tiim odalarin
icerigini bilir. Ayrica aynadaki kitab1 da bilir, ancak idol tuzagin
bilmez.

Kusurlu kafatas1 suratli: Onc +3; Sald vurus +2 yakimn doviis (125)
veya silahla +2 (degisir); ZS 11; HD 3z4; hp 5; Hrk 12 m (40") veya
tirmanis 9 m (30'); Eyl 1220; Ozel golgelerde saklan (sasirmamak
i¢in ZD 12 Refleks kurtarmasi); Kurt Az +2, Ref +3, fra +2; Yon T.

Béolge C-3 - Balik Adam Uretim Odasx: Bu odann disimdan bile 6lii-
miin cliriimiisligiiyle kanisms tuzlu suyun kokusunu alabilirsiniz. Iceride,
diiz olmayan zeminde yaklasik 6 m (20°) genisliginde bir su havuzu var. Bir
kosedeki pagavra yiginmdan bagka bir sey yok.

Kafatas1 suratlilar bu oday1 balik-adam mubhafizlarini yetistirmek
i¢in kullantyor. Havuz su anda doymak bilmez bir sekilde ag olan
yeni bir balik-adam yavrusuna ev sahipligi yapiyor. Odaya girmek
dikkatlerini ¢eker ve balik-adam yavrularinin havuzdan ¢ikip sal-
dirmaya baslamasina neden olur, a¢gozliiliikle OK’leri canli canl
tiiketmek isterler.

Pacavra yigininda iki taze ceset ya da partinin takviyeye ihtiyaci
varsa, yedek karakterler olarak saflarini giiclendirmek icin kulla-
nilabilecek yakinda kurban edilecek baz talihsizler saklaniyor. Bu
kurnaz kagirilanlar ¢ok sessiz ve hareketsiz olmay1 6grenmislerdir,
boylece neredeyse akilsiz balik déllerinin dikkatini cekmezler.

Balik délii (10): Onc +1; Sald 1sirik +0 yakin dovis (1z3); ZS 11;
HD 1z3; hp her biri 2; Hrk 6 m (20") veya ytizme 9 m (30); Eyl 1z20;
Ozel +1z siirii saldirisy, eger dort veya daha fazlasi tek bir hedefe
saldirirsa, ates tarafindan piskiirtiiliir; Kurt Az +1, Ref +0, ra +0;
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Yon K.

Balik dolleri 0,5-1 m (2-3") boyundadir ve bunun disinda yetiskin
balik-adamlarmn daha kiictik versiyonlari gibi gortintirler. Gelisim-
lerinin bu asamasinda, yalnizca et titketmek icin yasarlar ve dnce-
likle harekete yonelirler. Ates onlar: tirkiitiir. Vahsilikleri ve akil
almaz acliklari, dort veya daha fazla balik yavrusu ayni anda tek
bir diismana saldirirsa her birine +1z saldir1 giicti verir.

Kanli ve pis kokulu havuzun dibini aramaya cesaret eden biri, se-
kil degistirenleri yok etmek i¢in Alacritous Kranderos tarafindan
yaratilan Maskesavar adli kisa bir kili¢ bulur. Zekas: 10’dur ve
herhangi bir insan dilini konusabilir. Kilig, herhangi bir tiir sekil
degistiricinin varliginda bir kez kilise ¢cani1 gibi ¢alar. On yillar 6nce
bu adaya, Kahin'i yok etmeye ¢alisan ve basarisiz olan Hunro adli
kutsal bir savas¢1 tarafindan getirilmistir.

Bélge C-4 - Tuzakh Kapa: Oniiniizde tuzla kaplanms, yukaridan asagiya
kafatas: surathlar kazinms, doviilmiis bronzdan biiyiik bir kapr durmaktadar.
Kaprmn saat yoniinde asagi dogru cekilen basit bir metal kolu vardur; goriiniir
bir kilidi veya anahtar deligi yoktur.

Bu kap1 tuzakhdir, kesfetmek ve etkisiz hale getirmek i¢in ZD 14 Tu-
zak Bulma ve Tuzag Etkisiz Hale Getirme kontrolleri gerekir. Etkisiz
hale getirilmeden agilirsa, hendegin su hattinin altinda, C-5 bolgesin-
deki yengec suikastcinin ytizerek ¢ikip saldiracag bir kapr acilr.

Yengec suikastci: Onc +0; Sald kiskaglar +3 yakmn doviis (126) ve ko-
pek balig1 bash kiskaglar +3 (1z4, menzil 4,5 m (15)); ZS 15; HD 3z8;
hp 20; Hrk 6 m (20') veya yitizme 9 m (30'); Eyl 5220; Ozel kispek baligt
bash diller isabet halinde hedefi tuzaga diistirtir (direnmek igin ZD 12
Azim kurtarmasi, tuzaga diistiikten sonra kurtulmak igin ZD 14 Giig
kontrolii); Kurt Azim +4, Ref -1, Ira +2; Yon T.

Bu 3 m (10") boyundaki sualt1 canavari, donuk turuncu yengeg bicimli
bir insansidir. Savas sirasinda hedeflerine her iki kiskaciyla saldirir-
ken, kurbanlar1 hem yaralayan hem de tuzaga diistiren jilet gibi keskin
dislere sahip ti¢ kdpek baligr bash kiskacii kullanarak bicaklamaya
calisir. Saldirilarindan herhangi biri bagarili bir sekilde isabet ederse,
hedef ZD 12 Azim kurtarmas yapmal1 ya da yenge¢ suikastci hareket
ederken kapana kistirilip stirtiklenmelidir. Bir kez yakalandiginda, he-
defin kurtulmak i¢in ZD 14 Giig¢ kontrolii yapmasi gerekir.

Dilleriyle 4,5 m (15") mesafeye kadar olan hedeflere saldirabilse de, ca-
navarm hendekten ¢ikmasi bir tam tur stirer. Kahin yok edilirse, yen-
ge¢ suikatci yakalayabildigi kadar ¢cok kurbam yakalamaya calisacak
ve sonra bogulurken onlarla beslenmek i¢in hticresine kagacaktir.

Yengeg suikastci, milyonlarca yil énce okyanus tabamna cakilmis bir
uzayl medeniyetinin bozulmus kalintisidir. Yaratikla bir sekilde ileti-
sim kuran girisimci maceracilar, stiphesiz yildizlara yayilan hazineler
ve eski gizli teknolojilerle dolu olan deniz alt1 xeno tisstinti bulabilirler.

Bolge C-5 - Yengec suikastc¢inin Odass: Bu kiiciik oda cogunlukla
su altindadir: Tavan su seviyesinden sadece yarmm metre (2') ytiksek-
tedir, zemin ise 3 m (10") asagidadir. Su hattinmn altinda, kaba kuvvetle
acmak icin ZD 20 Gii¢ kontrolii veya mekanizmalarmi manipiile ede-
rek agmak i¢in ZD 15 Kilit A¢ma kontrolii gerektiren paslanmus biiytik
bir metal kap1 bulunur. ZD 15 Tuzak Bulma kontroliiyle, bu kapiy1
acmak icin C-4 bolgesindeki bronz kapiya bagl bir tetikleme mekaniz-
mast tespit edilir. Bu kapry1 mekanizma serbest kalmadan énce acan
merakli OK'ler, yukarida detaylandirildig1 gibi kendilerini ag bir yen-
geg suikastcinin bekledigini gortir.

Bélge C-6 - Sunak Odas: Bu oda genis bir kumluk alana agiliyor. Onii-
niizde yabanci kabartmalarla kapli, kaba yontulmus gri bir sunak duruyor.
Sunagmn tizerinde, her bir g6z cukurunda biiyiik birer elmas bulunan grimiis
bir insan kafatas: parildiyor. Hem sagimda hem de solunda bir buguk metrelik
(bes ayak) bir hendek var. Sunagin arkasindaki duvarda, duvarin yaklastk bir
bucuk metre (bes ayak) yukarisinda iki acik kapt vardir ve yukart ctkmak icin
belirgin bir yol bulunmuyor.
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Sunagin 6niinden birka¢ metre 6tede kuma gomiilii olan bassiz
bir iskelet, secilmis OK'nin asil atasmnin kalintilaridir (ve secilmis
OK'nin goriilerinin kaynagidir). iskelet, OK'nin ailesinin taninabi-
lir bir simgesini tasir: Segilen OK'nin taktigina ¢ok benzeyen, birbi-
rine ge¢mis yilanlardan olusan gtimiis ve bakir bir bilezik (yaklasik
5 as degerinde).

Kahin’in amaci, OK'leri sunaga dogru ¢ekmek ve segilen OK'nin
saldirmadan 6nce miimkiin oldugunca yaklagsmasimi saglamaktir.
Bir OK kafatasina yaklastiginda, kafatas1 havaya ytikselir ve gtirler:

“Bu an icin sayisiz yiizyil bekledim! [Secilen OK’nin adi] yi bana birakin
ve ben de sizin sinek pisligi degerindeki hayatlarinizi bagislayayim, aksi
takdirde 6lmeye hazirlanin!”

Kafatas: havada asili kalir ve 15 m (50°) hizla ugar ( tavanin alt kat-
ta sadece 3 m (10’) oldugunu unutmayin). Savas sirasinda, baska
bir tehdit acik¢a daha tehlikeli degilse, secilen OK’yi ele gecirmeye
calisirken zihin darbesiyle biiyticiileri veya din adamlarini hedef
alacaktir.

Kahin: Onc +3; Sald zihin darbesi +2 menzilli saldir1 (225, menzil
30 m (100%)); ZS 14; HD 8z6; hp 24; Hrk 15 m (50") ucarken; Eyl 3z20;
Ozel keskin ve delici silahlara kars1 direng, zihin darbesi, adadaki
hizmetkarlarindan herhangi biriyle zihinsel telepati, musallat olma
(menzil 30 m (100")); Kurt Az +4, Ref N/ A, ira +15; Yon K.

Kahin, 30 m (100") mesafeye kadar uzaktaki hedeflere yakic1 bir
beyin azabidir patlamasi yonlendirerek saldirir. Zihin saldirisi, ZS
yerine, hedefin Zeka ve Irade kurtarma bonuslarmnin toplamiyla
ayarlanan 10’luk bir taban olan ‘zihinsel zirh sinifina’ kars1 yapulir.
Kahin’in diistince yoluyla algiladigin1 unutmayin; zihinsel olarak
saldirmak i¢in hedeflerini gérmesi gerekmez.

Kafatasinin metalik dogasi nedeniyle, kesici silahlar yarim hasar
verir ve delici silahlar ona kars1 yalnizca dortte bir hasar verir. Kiit
silahlar ve diger tiim saldirilar normal hasar verir. Kahin 0 can pu-
anina dusttigiinde, kafatas1 degersiz teneke parcalarina ayrilir ve
elmaslar eriyerek hizla buharlasan parlak yapiskan sivi havuzla-
rina doniisiir.

Grup Kahin’le karsilastiginda secilen OK hayattaysa, Kahin her tur
ti¢ eylem zarmndan biri olarak secilen OK’ye kars1 bir ele gecirme
saldirisi yapar (karst koymak icin ZD 15 frade kurtarmasi). Kahin,
secilen OK 30 m (100”) icindeyken saldirisini kullanabilir.

Ele gecirmeye direnmek icin ilk basarisiz kurtarmada, OK 1z3
Zeka ve 123 Kisilik kazanir ve yonelimi kalic1 olarak kaotik olarak
degisir. Sonsuza dek yabanci diyarlarin los riiyalar: pesini birak-
maz.

ikinci basarisizlikta, OK’'nin kafasi elmas gozlii gimiis bir kafata-
sina dontistir. Miikemmel bir sekilde islenmis gtimiis kafatas1 tek
basina en az 10.000 as degerindedir. Bu duruma ragmen, normal
bir sekilde duyabilen ve gorebilen OK i¢in fiziksel bir engel yoktur.
Sadece tanrilar veya en giiclii biiytiler bu igren¢ durumu ortadan
kaldirabilir. Ayrica OK giinde bir kez ZD 15 Zeka kontroliiyle Ka-
hin’in anilarina ve bilgilerine (gtincel entrikalar, kadim mezarlarin
yerleri, coktan unutulmus diller ve semboller, vb) erisebilir ve bir
z20 eylem zariyla biiyti yapabilir - ancak su anda hicbir btiytii bil-
miyorsa (halihazirda bir biiyticti degilse).

Uciincii basarisizlikta, Kahin'in ruhu tarafindan kalici olarak ele
gecirilen OK’ye (gtimiis kafa ve hepsi) kutsal olmayan gii¢ akar
(OK sonsuza dek yok olur ve yargi¢ karakterin bedenini kontrol
eder). Artik maddesel olan Kahin, ele gecirilen karakterin tim is-
tatistiklerine, yeteneklerine ve mevcut hayat puanlarma sahiptir.
Buna ek olarak, bir eylem kullanarak 1. seviye biiyticti biiytisti kisi-
yi biiyiileme ile 15'lik bir biiyti kontrolii sonucuna gore herhangi bir
insanimsty1 arkadas: ve hizmetkar1 olmasi i¢in biiytileyebilir. Son
olarak, Kahin somut haliyle, bizzat gérdiigii herhangi bir insansiya



dontisebilir.

Secilen OK'yi ele gecirdikten sonra Kahin, kalan grubun isini ¢cabu-
cak bitirmeye ¢alisacaktir. OK'leri yok eder ya da baska bir sekilde
kagarsa, planlarin gerceklestirecek ve 2z16 yil iginde diinyay fet-
hedecektir.

Eger ekip geldiginde secilen kisi ¢oktan dlmiisse, Kahin yine de
siddetli bir 6fkeyle OK’lere saldiracak, operasyon {iisstinti savun-
maya ve planmi engelledikleri i¢in onlar1 cezalandirmaya hevesli
olacaktir.

Kahin’in zihinsel kontrolti altindaki ti¢ kum istiridyesi, sunagin
ontindeki kumsal alanda gizlidir. Savas sirasinda Kahin bunlari
secilen OK'yi hareketsiz hale getirmek igin kullanir, ancak bunun
disinda kendisini tehdit eden OK'lerin dikkatini dagitmak veya tu-
zaga diistirmek icin gorevlendirir.

Kum istiridyesi (3): Onc +3; Sald kabuk kiskact +3 yakmn doviis (6zel);
75 15; HD 3z5; hp her biri 8; Hrk 3 m (10") veya ytizme 3 m (10); Eyl
1220; Ozel kiskac (kurtulmak igin ZS 12 Giig kontrolii); Kurt Az +4, Ref
-1,Ira +3; Yon T.

Bu gri kabuklu istiridyeler kabaca yarim metre (iki ayak) uzunlugunda
ve kirk bes santimetre (on sekiz ing) genisligindedir. Kendilerini kum-
da ilerleten genis etli bir “ayak’ sayesinde hareket edebilirler. Bir kum
istiridyesinin saldirisina ugrayan kurban tuzaga diiser ve ZD 12 Giig
kontrolii yapana kadar kurtulamaz. Tuzaga diistirtilen kurbanlarin
tiim eylemleri -1z'dir ve hizlar1 yar1 yartya yavaslar. Eger iki istiridye
tarafindan tuzaga diistirtiliirse, kurban hareketsiz bir sekilde yerinde
kalur.

Not: Oyun testleri sirasinda, bu karsilasmanin sonuglar biiytik dlctide
degisiklik gosterdi. Oyuncular ¢cok kolay bir zaman geciriyorsa, Kahin,
OK’lerle son savasi sirasinda ona yardim etmek icin yengec suikastgi-
sin1 zihinsel olarak serbest birakabilir.

Bolge C-7 - Swrlar Odasu: Bu odamin duvarlar: yerden tavana kadar uza-
nan raflarla kaphdir; parsomenler, tomar tomar kigitlar ve miimkiin olan her
ciltten kadim kitaplar bulunur. Toz kokusu her yere yayilnus olsa da, diizensiz
bir sekilde bir araya yigilms olsa da kitaplara iyi bakilms gibi goriintiyor.

Bu oda, Kahin'in kafatas: surath ajanlarmm diinya capmdaki sayisiz
aktif komplolarimin ilerleyisini kaydettikleri yerdir. Sifrelerini ¢cozmek
zordur (ZD 12 Zeka kontrolii) ancak bir kez ¢oziildiigtinde, kafatasi
surathlarin belirli bir bolge veya sehirdeki ¢abalarm detaylandiran
‘guinliiklerin’ ilgili defterler, aile soy agaglari, kutsal metinler ve o bol-
geden calman diger eserlerle birlikte saklandig1 anlasilir. Olay 6rgtisti
(ve anlatim) olarak kullanilacak 6rnekler sunlardur:

* OK'leri tam da bu adaya ¢ekmek icin Kor Jack adinda bir kim-
sesize 6denen miktar.

e Prens Rhantri'nin babasi ¢ldiirmek ve Zakhar sehrinde
onun tahtimi ele gecirmek icin stirdiirdtigii planin detaylar:.

e Parkhasti Emirligi'nin ta¢ miicevherlerinin gizli yeri.
Emir’in miicevherleri sahtedir ve aldatmaca kanitlanabilirse
tahttan indirilebilir.

o Ug farkli hitkiimdarin canli yakalamak igin 1000 as 6diil tek-
lif ettigi Buiyticti Emuel’in nerede oldugu ve aliskanliklar.

e Uyuyan bir volkanin altinda sakl1 olan Khepartish Mahzen-
leri'ni agmak igin gereken tictincii ve son sifre.

Girise yakin bir yan masada, balik kafatas: motifiyle siislenmis ve
icinde 17 kiiglik ztimriit (toplam 80 as degerinde) bulunan bakir
bir kutu vardir. Kutu, agik mavi bir gazla dolu seffaf bir tiip ile
tuzaklanmis (kesfetmek ve giivenli bir sekilde ¢ikarmak i¢in ZD
13 Tuzak Bulma ve Etkisiz Hale Getirme). Etkisiz hale getirilmez-
se, kutuyu agan OK, gazi solumaktan kaginmak igin ZD 12 Refleks
kurtarmasi, ardindan (ilki basarisiz olursa) etkiye direnmek icin
ZD 15 Azim kurtarmasi yapmalidir. Her iki kurtarma da basarisiz
olursa, OK yar1 balik, yar1 insana dontistir, solungaclar: ¢ikmaya
baslar ve hemen suya gotiiriilmezse caresizce bogulur (yukaridaki
bogulma kurallarina gore). Dontistim kalicidir.

Kilidi agilmis kadife kapli kutunun iginde balina kemiginden
oyulmus bir diidiik vardir. Bu dudiik tiflendiginde, uzaktaki bir
martinin ¢1gligma benzer uzun ve ince bir nota ¢ikarir. Bu qiglik
adanin tizerine sis cokmesine neden olur ve 2 devir icinde Hayalet
Yelkenli tas rihtima varir. (Hayalet Yelkenli ile ilgili ayrintilar igin
Ek A’ya bakiniz).

Bolge C-8 - Kadimlerin Odas: Bu kiiciik oda dehset verici bir manzaray:
gozler dniine seriyor. Duvarda post, deri, balik pulu, ahsap ve hatta yontul-
mus demirle ciltlenmis kaln tomarlar istiflenmis. Odann ortasmdaki ahsap
bir masamn tizerinde, her biri cam bir kubbenin altinda duran iic kesik bag
vardir. En soldaki vahsi bir maymun adama ait. Ortadaki kafa, sol gozii olma-
yan yaral bir elfe ait. En sagdaki kafa ise agzindan ¢atally dili sarkan eflatun
pullu bir yilan-adama ait.

Kahin ytizyillar boyunca, daha ¢nce bilinen diinyaya hiikmetmis
olan kadim 1wrklarin ti¢ biiytigtiniin baslarin1 burada toplamistir.
Kafalar normal bir sekilde konusabiliyor ve diistinebiliyor, ancak
tamamen hareketsiz, cam kubbelerin altindaki seramik tabaklarda
saklaniyor.

Yilan-adam, Jenssss, Yasatanir, dev stirtingenlerin diinyaya hiik-
mettigi zamanlardan kalma eski bir biiyticti kral.

Maymun—adqm Hats-Aluk, Tarafsiz, kertenkele-krallar1 deviren
Meta-Zothik Imparatorlugu’nun eski veziri ve sairi.

Elf, Oourons, Kaotik, cagimin diinyasimin yarisini elf tiirti adina
fethetmek icin iblislerle anlasma yapan Fey’in hain bir lordu.

Kadimlerin kelleleri bilgelik arayanlar igin paha bigilmezdir. Ucti
de binlerce yildir gomiilii olan sirlart bilir. Saygili davranilirsa,
halklarinin cenaze torenleriyle birlikte 6lmelerine izin verilmesi
karsiliginda OK'lere gii¢ ve hazine bolgelerine rehberlik edecek-
lerdir.

Saygisizlik edilirse, kadimler tamamen caresiz degildir. Hats-A-
luk, intikamin1 almak igin ekibi kadim 6liim tuzaklarina seve seve
stiriikleyecektir. Oourons, OK'leri yok etmek icin seytan lordu
Krayok'u cagiracaktir (stiphesiz gelecekteki bir macerada). Jenssss,
yeterli saygiy1 gostermeyenlere tiksinti laneti yapabilir. Asagidaki
sozleri soyler:

Caglarin bilgeligini reddeden bir aptal,
Sen ki iyi bilgelere eziyet edersin,

Canmizin cektigi yiyecekleri de reddedin,
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Ta ki beni asil bir mezara koyana dek.

Sonrasinda lanetin hedefi 123 Sans kaybeder ve Jenssss’in kalintila-
r1 halkinin mezarligina saygili bir sekilde defnedilene kadar sadece
su ve en kiicuik yiyecek lokmalarini yutabilir. O zamana kadar, OK
her hafta 1 puan Giig, Dayaniklilik ve Ceviklik kaybeder, ancak
lanet kalktiginda ve OK 13 giin boyunca iyi beslendiginde yeniden
kazanilir.

Kafalara ek olarak, oda, boyle bir ticret 6deyebilecek bir bilge veya
antikacrya kolayca 500 as kazandiran bir dizi nadir kitap igerir.

MACERANIN SONU

Eger OK’ler Kahin'in arsivlerini ve sirlarini ele gecirmislerse, bir
sonraki macera icin olay drgiisii sikintis1 cekmezler. C-7 bolgesin-
dekileri kullanin veya C-8 bolgesindeki kadimlerin OK'leri garip
yeni maceralara yonlendirmesine izin verin!

EK A: HAYALET
YELKENLI

Eger OK’ler C-7 bolgesinde bulunan duidiigu calarlarsa, Hayalet
Yelkenli 2 devir sonra rihtimda belirir. (Ya da baska bir yerde cali-

nirsa, en yakin uygun su kiitlesinde.) OK'ler kafatasindan kactigin-
da asagidakileri okuyun:

Onceden sicak olan havaya ragmen, adamn etrafina islak gri bir sis ¢o-
kerek Sonsuz Okyanus'un genisligini gizliyor. Baharat Kraligesi sisin
icinden goriinmiiyor ama limandaki tag rihtima baska bir gemi carpiyor.
Tekne gri renkli, ahsabi yipranms goriiniiyor ve bir zamanlar geminin
yan tarafina boyanms olan isim coktan silinmis. Bu ahsap yelkenli 12
metre (40 ayak) uzunlugunda ve 3 metre (10 ayak) genisliginde; diimeni-
ne dik duran bir iskelet baglannus. Bagi size dogru doniiyor ve “Nereye,
Kaptan?” diye soruyor.

Bu hayalet gemi kafatasi suratlilar tarafindan Bilinen Diinya’y1
dolasmak ve entrikalarini desteklemek igin kullanilirdi. Efsunlu
geminin miirettebata ihtiyac1 yoktur; diidiigii calan kisinin sadece
yelkenliye binmesi ve 6liimsiiz diimenciye gidecegi yeri sylemesi
yeterlidir; yelkenli derhal belirtilen yere dogru yola ¢ikacaktir. Yel-
kenliyi ¢cevreleyen biiytilii sis uzay1 biiker, boylece yolculuk asla tig
gtinden uzun stirmez ve yelkenli asla sert hava kosullariyla karsi-
lasmaz. Ayrica korsanlar, donanmalar ya da benzerleri tarafindan
asla goriilmez ya da saldirtya ugramaz.

Yasatanir ruhbanlar béyle cehennemi bir tasimacilig: tekrar tekrar
kullanirlarsa memnuniyetsizlik ve daha kottistinti goze alacaklar-
dir!
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OYUNCU BILDIRISI A
Bolge C-2 (sayfa 49’a bakin)
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Maceracilar grubuyla yani. Dungeon
Crawl Classics macera modiillerinin say-
falarinda bize katilin. Tek basina,
diinyadan bagimsiz, tamamen yeni ve Ek
N'den esinlenilmistir. www.good-
man-games.com adresinden daha fazla
bilgi edinin.

DCCRPG Hizh Boglangig Kurallon'nin
bu baskssi, Agk Oyun Lisansinin 1.0
sirimi ve Sistem Referans Belgesi
kapsaminda Wizords of the Coost,
Inc’n izniyle yapilmgh: Agogidoki
eler, Agk Oyun Lisons sixim

1.0 Blim 1(e) vyannco, Sistem
Referans Belgesinde halihazirda yer
alon unsurlar haig, Orin Kinligi
olorak belflenmigir: Dungeon Crowd
Clossics, DCC RPG, Silahtorin Kudreli
Amel, biyi kool Sons kool
biyyokm, defisken biy, bozulma,
memnuniyetsizlik, tim by isimleri,
tiim dzel isimler, bisyik horfli terimler,
italik terimler, sonat eserleri, haritalor,
semboller, fovier ve cizinle,

Agk icerigin Belienmesi: Yukandoki
Urn Kimligi tanimlamasina tabi
olarak, yoratik istafistiklerinin
SRO'Gen torfilen bolimler Agk

Oyun ceigi olook belienmigi. Bu
kitabin 06C olarok tanimlanan baz:
bélimleri Sistem Referons Belgesinden
kaynaklanmaktadir ve telif hokks ©
1999, 2000 Wizards of the Coost, Inc.
aittir. Kitobin geri klan 0GC bélumleri
agk oyun icrgine eklenmirve er
bu sekilde kullaniinsa TELIF HAKKI
UYARISI “DCC RPG Hizh Baglangig Ku-
allon, telif hakla© 2017 Goodman
Games, tim hoklan sakldir, wunw.
goodman-games adresini ziyoret edin
veya info@goodman-games.com
adresinden ilefiim gegin.” boresi
bulunmalidir.

DCC RPG Hizh Baslongi Kuralormn
telif hoks © 2017 Goodmon
Gomes'e gt Agk oyun ierghyalniz-
<0 Agk Oyun Lisans: kapsominda ve
kogullarinda kullanilabilir. Pathfinder,
Paizo Publishing, LLCnin tescili ticari
markasidir ve Pathfinder Rol Yopmo
Oyunu ve Pothfinder Rol Yopma Oyunu
Uyumluluk Logosu, Paizo Publishing,
LLC'nin ticori markolondir ve
Pathfinder Rol Yopma Oyun Uyumluluk
Lisonst kogullo altinda kulloml,
Hokanda doho folo bilgi n b
htp://paizo.com/pathfinderRPG/
compafibility.

ACIK OYUN LISANSI

Sirim 1.00

Asodaki mefin Wizards of the Cost,
Inc. ve Telif Hokls 2000 Wizords of the

Coust, Inc (“Wizards”). Tim Haklan
Rezerve edilmigtr

1. Tonmlor: (o) “Katkida Bulunan-
lor”, Agk Oyun Igerigine katlido
bulunan telif hakks ve/veya ficari
maorka sohipleri anlamina gelir (b)
“Tiey Moteryol®, firevgoligmalor ve
viiler (diger bilisoyar dillr dohl),
potasyon, modifikasyon, dzeltme,
ekleme, genigtme, yikselime,
iiletime, derleme, ksclimo veyo
meveut bir goligmanin yeniden

Agk Oyun gpiin el hric
Totan diger ficari markalor veya tesdli
fcr markolor () “Ticori arko”, bi
Katkido Bulunon trofindun kendisii
vy Grlerini veyo Kotkdo Bulunen
foafndon Agk Oyun Lisonsing ktkdo
bulonulon gkl e tonmlomak
iin kollonion logalo,isinler, srel,
il logon, fasarmlr alaming
el g) “Kollonm”, “Kollonion”
veyo “Kollanmak’, Agk Oyun i
Kullanmak, Degimek, kopyelomek,
dizenlemek,

veya uyarlanabilecei diger formlor
dahil olmak izere telif hokkuylo
korunan materyal anlamina gelir (c)
“Daimak’, cogalimak, sonslomak,
kiralomak, kiroya vermek, satmak,
yaynlamak, kamuyo ag olarok
gorinilemek, lemek veyo bogko bt
sekilde dagmok anlamino gelr (d)
“Agk Oyun igri”
anlomino gelrve bu ieign Urin
Kimligni icermedigi ve anceki eknige
e bir gelgime oldugy dcide
yintemler, prosedirleri, sirecleri ve
wtinleri ve Katkido Bulunan tarofindon
Agk Oyun erigholarok ogkga fo-
mimlonon herhongi bir ek iceigi ceric
ve telif hakki yosost kapsomindaki
vl ve firew oligmalor da dohil
olmak iizere bu Lisons kapsomindaki
herhangi bi alisma onlomina gl
ancok zelile Drin Kimigin horg
tutor. (¢) “Drn Kimligi", ticor okdim
sekli dahil olmok zere drin ve

iirin grubu odlon, logolar ve

oyun mekonigi

tanimlayiar isoretler; eserler; yaronk
Korakterer hikayeler, hikoye ok,
oloylar, tematik unsurlar, divalaglor,
oloylar, dil, sonat eseleri, semboller,
tasanmlor, tosvirler, benzerlikler,
formatlor, pozlar, kaviamlor, temalar
ve grafik, fotografik ve diger gorsel
veyo sl temsile onlomina gel
karakerlern, biyilerin, efsunlann,
Kisiklern, tokmlarn, personolan,
benzerliklerin ve dzel yeteneklerin
isimleri ve tanimlan; yerler, mekanlor,
ortamlor, yaratiklar, ekipmanlor,
biyili veya dogaisti yetenekler

veya efekler, logolar, semboller

veya grafik tosarimlar; ve Uriin
Kimiginin soibi torafndon ogko
Urn kimligi olorak tommlonon ve

defitimek, tercime efmek ve boska
birsekilde Torev Materyol olusturmok
anlamina gelir. (h) “Siz” veya “Sizin”,
bu onlosma agisindan lisans sohibi
anlomina gelir

2. Lisans: Bu Lisons, Agk Oyun Igeri-
inin yolnizco bu Lisans kapsominda
ve kosullanndo Kullanlobilecegini
belren bi bidiim ieren tim Agk
Oyun iriletiin gegelidir. Beyle
birbldiim Kollondiginiz tim Agk
Oyun Irklring ligimelsnz. Bu
Lisansa, Lisonsin kendisi arofindan
agklananlordigndo hihi o
eklenemez veyo gkarlomaz. By Lisons
kollonilarak dagitlon herhangi bir
Agk Oyun Igerigine bagko higbir sort
veya kogul uygulanomoz

3.Teklfve Kabul: Agk Oyun gergini
Kullonarok b Lisonsn sororns kobul
eftifinizi belirtmis olursunuz.

4. Hibe ve Degerlendimme: Bu

Lisanst kullanmays kebul etmeniz
kargigindo, Katkido Bulunanlar Size,
Agk Oyun icergini Kullonmaniz igin
b Lisonsn fom sarlaylo kol
dinya copido,tlfiz,minhasi
olmayan bir lsans veir

5. Katkido Bulunma Yetkisinin Beyan
Agk Oyun e larak rinel
materyole kotkida bulunuyorsaniz,
Katkilarnmnizi orjinal eseriniz oldugunu
ve/veya bu Lisons ile aktanlon hoklon
vermek i yetel hokloa sbip oldo-
Gunuz beyan edersiniz

6.Lisons Telif Hokk Bildirimi: Bu
Lisansin TELIF HAKKI BILDIRIMI bolii-
miini, kopyalodijiniz, degistirdiginiz
veyo dagitnginiz tim Agk Oyun
Ieriklerinin TELIF HAKKI BILDIRIMI
metnini tom olorok icerecek sekilde
guncellemeli ve Dogitiiniz tim

orijinal Agk Oyun Igeriklerinin TELIF
HAKKI BILDIRIMINE basgl, telif hakki
tarihini ve telf hokka sahibinin odini
eklemelisinz.

7. O Kimliginin Kullonim
Uyumluluk géstergesi de dohil olmak
iizere, herhongi bir Orin Kimliini,
6z konusu Uriin Kimliginin her bir
unsurunun sofibile yopln baska

e bofimsz bir Silegmede agko
lisanslonmodigi sirece Kullonmomay
kabul edersiniz. Stz konusu Ticari
Morka veya Tescilli Ticari Morkonin
ahibiyleyoplon boska ve bagimsiz
bir Sizlegmede aghqa isonslonmadigi
sirece, Agk Oyun Ieri ceren bi
qalismayla boglanth olorak herhangi
bir Ticori Marko veyo Tescil Ticori
Marka ile wyumluluk veya bilikte:
uyarlanabilicik belirtmemeyi kabul
edersiniz. Agk Oyun ierginde her-
hongi b Orin Kimiiginin kullonimos,
6z konusu Uriin Kimliginin milki-
yetine oz tegkil etmez. Aglk Oyun
igerginde kullanion herhangibi Orin
Kimliginin sohibi, sz konusy Orin
Kimli ile ilgili t6m hoklon, unvon ve
menfoati elinde fufocokir

8. Tonmlomo: Agk Oyun ceiini
daitmaniz halinde, dogitigini eserin
hangi bmlerinin Agk Oyun e
olduguny agko belrmelisnz

9. Lisansin Gincellenmesi: Wizords
veya otonm Temsilcler b Lisonsn
gincellenmis versyonlon yaynloyo-
bilir. Bu Lisonsin herhangi bir strimi
altndo dainlon Agk Oyun Igeigini
kopyalomak, degitirmek ve dogitmak
igin bu Lisansin hethongi bir yerkil
sirimini kullonabiliriniz

10. Bu Lisansin Kopyasi: Dagithiginiz
Ak Oyun iceiginin her kopyasing bu
Lisansin bir kopyasini eklemelisiniz.

11. Kothma Kotkada Bulunanlorin
Kullonimi: Katkido Bulunandon yazil
izin almadiginz sirece, Agk Oyun ice-
tigini hehangi b Katkido Bulunanin
adin kullonarak pozarloyomoz veyo
reklomint yopamozsiniz.

12, Upslomomos: Agk Oyun
iceriginin bit kismi veyo tomormi e
gl olarok by Lsonsin sortonndon
herhongi birine uymanizin fizik, yorg!
karon veyo hikimet dizenlemesi
nedeniyle imkansiz olmas1 halinde, bu

durumdan etilenen higir Agk Oyun
Materyalini Kullonamozsiniz

13 Fesih: sbu Lsons, buradoki fim
sortlaro uymomaniz ve s6z konusy
ihlali, ihlalden haberdor olduktan
sonraki 30 gin iinde dizelmemeniz
halinde otomatik olarak feshedile-
cekir. Tam alt lisanslor by Lisonsin
sona ermesinden sonra do gegeligin
koruyacaknr,

14 Reform: Bu Lisonsin herhangi bir
hiskminin uygulanamaz olduguna
korar verilise, sz konusu hikim
yalniza vygulanabilir hole getirmek
ign gereki oldugu alide yeniden
dijzenlenecekdir

15 TELIF HAKKI BILDIRIMI Agk Oyun
Lisanst v 1.0 Telf Hakk 2000, Wizor-
ds of the Coost, Inc. Sistem Kurallan
Belgesi Tlif Hakk 2000 Wizards

of the Coast, Inc; Yazarlar Jonathan
Tweet, Monte Cook, Skip Williams,

E. Gary Gygox ve Dave Ameson'in
arijinal materyallerine doyonmaktadir.
DCCRPG Hizh Baglangig Kurallan, 3,
bask, telif hokka © 2019 Goodman
Games, tim hoklon sakidir, wiw.
goodman-games.com adresini ziyaret
edin veya info@goodman-games.
com dhsinden ffisime gecin.
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