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Mahser, Diinya'nin kuzeydogusunda, otuz
dokuz bin 151k yili tede stiztilmektedir.
Yiizlerce milyar insanin galistig: dev fabrika
kentleri — kovankentler — gezegenin
yuzeyini kaplar. Bu kentlerin imalathaneleri,
binlerce 151k yili uzaktaki ordulart
silahlandirir. Mahger kaybedilirse

Imparatorluk'un giicii biiyiik bir darbe yer.

Bu yiizden herkes ona hitkmetmek istiyor.

Ork Cenkbeyi Gazkulu Demirbag, Mahser'e
iki kez saldirdu. Ikinci saldirida gezegenin
baskenti Berzah (Demirkovan), digaridan Ork
ordularinin kusatmastyla degil — iceriden
thanetle diigtii. Kovankentin megru yoneticisi
ilan eden hain Vali Erman van Strap, Ork
guicleriyle anlagarak kentin devasa silah
tiretimini Gazkulu'ya devretti. Sadik
kuvvetler, satilmig birliklerle ve yesil derili
tetik¢ilerle ayn1 anda savagmak zorunda kald.

Van Strap olduirildi. Ama savag bitmedi.

Gazkulu, yeni ve daha biytk bir Hurraaa!
pesinde gezegeni terk etti. Geride biraktig
Ork ordulari ise hal4 orada: daginik, vahsi ve
durdurulamaz. Imparatorluk kuvvetleri de
orada: yorgun, ikmal sikintisinda, ama
yilmiyorlar.

Ugi'mcij Mabhger Savast devam ediyor. Ne
zaman bitecegini ise kimse bilmiyor.

Berzah ve gevresinde muazzam ordular
mevzilenmig durumda. Her iki taraf da

biryitk hamleler yapmaktan aciz: cephe hatlari

donmus, ikmal yollar kesilmis, hava destegi

kargilikli topgu atesiyle etkisiz hile gelmis.

Bu ¢ikmazda kazanimlar ancak kiictuk
timlerden geliyor.

Birkag kisilik bir tim, biiytik bir ordunun
yapamayacagini yapabilir: gizlice sizar, sabote
eder, saldirir ve kaybolur. Bir cephanelik
patlatmak, bir su hattint kesmek, bir subay1
sessizce ortadan kaldirmak — bunlar savagin
seyrini bin askerin caresiz saldirisindan ¢ok
daha etkili bicimde degistirebilir. Bu yiizden
her taraf kendi 6zel timlerini sahaya
surmugtur.

Berzah’in gergek savag alani, kentin kendisi

degil — altindaki karanlikeir.

Prometyum Ag1, kovankentin temel ile ¢ats
arasinda uzanan dev boru-baglanti agidir.
Asirlarca eklenip degistirilen bu labirent dar
tiineller, sonsuz derinlikteki ugurumlar,
¢oken tavanlar, zehirli gaz bulutlar ve
yuizyillardir kimsenin agmadigi kapal
kapilardan olugur.

Buyuk birlikler buraya giremez. Ama bir tim
girebilir.

Her iki tarafin infaz timleri bu karanlik agda
birbirini avliyor. Prometyum stoklari ele
geciriliyor ya da tahrip ediliyor. Eski silah
kasalar1 zorla agiliyor. Infaz timleri, daha
gii¢lii bir digmanla yiiz yiize gelmekten
kaginmak i¢in kilometrelerce boru boyunca

suranuyor.

Bu oyunda roliiniiz bu: hem avci hem av.



Bu boliim oyunu oynamak i¢in gereken temel
kurallar1 (hareket, atig ve doviis) icerir. Bu
kurallart okuduktan sonra ilk oyunlariniza

baglayabilirsiniz.

Oyuncular "savage1” ad1 verilen modeller
kullanir. Oynamadan énce bir infaz timi
kurmak i¢in yeterli savasciya ihtiyaciniz
vardir. Kendi timinizdeki modellere "dost”,

rakibin ekibindekilere "diigman” denir.

Oyunda ti¢ sablon kullanilir:

o Kiiciik patlama: 3” yaricapls

e Biiyiik patlama: 5” yarigaplt

e Alev makinesi: Damla geklinde,
yaklagtk 8” uzunlugunda

Bunlar bazi silahlarin etkisini belirler. Ekte
verilen sayfay1 ¢kt alip sablonlart keserek
kullanabilirsiniz.

Standart zar (z6)
Normal alt yiizlii zar. Oyunun ¢ogu bu zarla
oynanir.

Sagilma zar1
Standart zarin modifiye edilmis halidir.
Rastgele yon belirler.

Topgu zar1
2, 4, 6, 8,10 ve “Tutukluk” isaretlidir.
Sagilma zariyla birlikte kullanilir.

Yuvarlama
Bir zar sonucu, 6zellik degeri veya bagka bir
deger boliindiigiinde ortaya ¢ikan kesirler her

zaman yukart yuvarlanir. Ornegin: 3'iin yarist
2 olur (1,5 yukart yuvarlanir).

z3 atmak

Bazen z3 atmak gerekir. Bunun igin z6 atip
sonucu ikiye boliin (yukari yuvarlayin).
Ormn: 1-2=1, 3-4=2, 5-6=3.

Etken
Bazen zara +1 veya -1 eklenir (6rn. z6+1).
Verilen degeri toplayin/cikarin.

Coklu zar

Belirtilen sayida zar1 birlikte atip toplayin
Orn: 226 icin iki zar atip, toplayin (sonug 2-
12 arast).

Carpan
Belirtilen sayida zar atip sonuglar1 toplayn.
Orn: z6x5 = 6 zar atip 5 ile carpin (sonug S-
30 arast).

Tekrar atig

Bazi durumlarda zari bir kez daha
atabilirsiniz. Bu durumda ikinci atig
gecerlidir. Ayni zar iki kez tekrar atilamaz.
Birden fazla zarla yapilan bir atist tekrar
atarken (6rnegin 2z6), yalnizca bazilarini
degil, tiim zarlarr tekrar atmalisiniz. Ik atiga

uygulanan etkenler tekrar atiga da uygulanr.

Iki veya daha fazla kural ayni anda hem tiim
basarili hem de tiim bagarisiz zarlarin tekrar
atlmasini gerektiriyorsa hicbir zar tekrar
atilmaz; ilk sonug gecerlidir.

Kargilagtirma
Her oyuncu bir zar atar, yiiksek gelen kazanur.
Beraberlikte tekrar zar atiir.



Rastgele segim Sagilma Zar:

Her seye 1-6 arast say1 verip zar atin. 6'dan Standart bir zar1 alin. 1 ve 6 isaretli ytizlerini

fazla sey varsa gruplayin. oldugu gibi birakin. 2-3-4-5 isaretli olan
yiizlerinde boyali olan ve zarin degerini
gosteren beneklerden koseye en yakin olan bir

Kogma, gozetleme, yilgin gibi durumlar: tanesini farklt bir renge boyayin (ya da o yénii
isaretlemek icin gdsterge kullanilr. gosteren bir ok ¢izin). Zar auldiginda sagilma,
Gerektiginde savagcinin yanina konur, bu boyali benegin igaret ettigi yone dogru
durumun etkisi bitince kaldirilir. olmus kabul edilir.

Topeu Zar:

Diger zarlardan farkli bir renkte bir standart
zar alin. Zart atp gelen deger ikiyle carpin. 6

e Oyun alant: En az 60x60cm, ideal ise tutukluk (kusurlu ategleme) anlamina
120x120cm diiz ylzey gelir.

e Arazi unsuru: Ne kadar ¢ok arazi
unsuru olursa oyun o kadar iyi olur. Gosterge yapimi

e Serit metre: 1n§ Sleekli Ekte saglanan sayfay ¢tk alip isaretli

o Kagt, kalem: Gorev listesinde yerlerden keserek yeterli sayida gosterge elde

edebilirsiniz.

yaralanma, silahlar gibi bilgileri

kaydetmek i¢in




Her savagginin 1-10 arast degerlere sahip bir
dizi 6zelligi vardir. Bu deger ne kadar

yiiksekse o kadar iyidir.

Hareket (HRK): Figiiriin bir turda kag ing
hareket edebilecegini gosterir. (genelde 4)

Daéviis (DVS): Figiiriin gogiis gogse
doviisteki yetenegini gosterir.

Atis (ATS): Figtirtin menzilli silahlart ne
kadar iyi kullanabildigini gosterir.

Kuvvet (KUV): Figiiriin ne kadar kuvvetli
oldugunu gosterir. Doviiste avantaj saglar.

Dayanim (DYN): Figiiriin yaralanmaya ne
kadar dayanikli oldugunu gésterir.

Can (CAN): Figiiriin etkisiz hale gelmeden
once kag yara alabilecegini gosterir. Cogu
figiir icin bu deger 1dir.

Oncelik (ONC): Figiiriin tepki hizin1 ve
tetikte olma halini gosterir.

Saldir1 (SAL): Figiiriin gogiis gégse doviiste
kag zar atacagini gosterir.

Liderlik (LDR): Figiiriin cesaretini ve
kendisine hakimiyetini gosterir.

Ozellikler 1'in (Liderlik ise 2'nin) altina
diigmez. Can degeri 0’ dek inebilir.

Z6 atilir. Zar, 6zellige esit veya 6zelik
degerinin altnda gelirse bagarili kabul edilir. 6
ise her zaman bagarisiz kabul edilir. Liderlik
stnamast i¢in ise 2z6 kullanilir.

Bir savag¢inin 6zellikleri figiir profilinde gosterilir. Ttm bu bilgiler gérev listesine kaydedilir.

Sava§§1 HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Uzay Komandosu Izcisi 57 4 4 4 4 1 4 1 8
Kidemli Muhafiz 4 3 4 3 3 1 3 1 7
Ork Velet 4 4 2 3 4 1 2 2 7




OYUN DUZENI

Oyunda iki taraf bulunur. Her iki taraf da
birer infaz timini komuta eder.

Figiirler ve arazi unsurlari senaryoya uygun
olarak masaya yerlegtirilir.

Taraflar infaz timlerini sirayla komuta ederler.

TUR ASAMALARI

1. Hareket: Savagcilarini hareket ettir

2. Ats: Silahlarla ateg et

3. Déviis: Her iki taraf da dovisir
(eszamanl)

4. ‘Toparlanma: Korkudan
toparlanmaya ¢alig

Bu oyun diizeni bitis kogulu saglanana kadar
devam eder.

SIRALAMA

Ayni anda olan geyler i¢in aktif oyuncu siray1
seger. Tur arast veya oyun &ncesi/sonrasi i¢in
kargilagtirmali zar aulir, yiiksek gelen taraf
karar verir.

TUR ASAMALARI

HAREKET

Savagcilarinizi, hareket
bolumiundeki kurallara
gore hareket ettirin.

ATIS

Savagcilarinizla, atig
boliimiindeki kurallara
gore, menzilli silahlarla
atig yaptirin.

DOviS

Déviis asamasinda,
gogiis gogse doviisteki
tim savaggilar ayni
anda dovisir.

TOPARLANMA
Toparlanma
agamasinda, diigman
atesinden dolay1 yilmig
ya da hafif yara almig
savascilariniz
toparlanmayi

deneyebilir.




Hareket agamasinda savaggilarinizt hareket
ettirebilirsiniz. Savagcilar birer birer hareket
ettirin. Bir savagcinin hareketini
tamamlamadan digerine gegmeyin.

1. Hiicum edenler: Once hiicum
yapacaklari belirtin ve hareket ettirin

2. Zorunlu hareketler: Ornegin yilgin
dustp kaganlar

3. Geri kalanlar: Istediginiz sirayla

Hareket agamasinda savaggilar HRK degeri
kadar (genelde 4”) herhangi yone hareket
edebilir. Buna yukari/agagi merdivenler de
dahildir. Bu mesafenin tamamin1 kullanmak
zorunda degildirler. Hareketinin sonunda bir
savascly1, yuzi dilediginiz tarafa bakacak
sekilde ¢evirebilirsiniz.

Bir savagct hareket etmese de oldugu yerde
yuziint diledigi tarafa ¢evirebilir. Hareket
etmeyen savagcilar (buna bulundugu noktay:
terk etmeden yalnizca bakugr yonii

degistirenler de dahildir) duragan sayilir.

Kogan bir savaget HRK degerinin iki kati kadar
ilerler, ama o tur kogmaya odaklandigindan
ates edemez. Savagcinin o tur kogmakta
oldugunun bir igareti olarak, yanina bir kogx
gostergesi koyun. Bu ayni zamanda onlari,
sira rakibe gectiginde vurulmalarini da
zorlagtiracak bir durumdur.

Bir savag¢inin diigmanla gogiis gogse doviige
girmek i¢in hiicum etmesi gerekir. Hiicuma
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gegmeden 6nce diger savagcilart hareket
ettiremezsin.

o  Gorebildigi (bkz. goris alant) veya
hiicum menzilindeki ditsmana hiicum
edebilir

o Farkindalik: Gorebildigi, saklt olmayan
ve ONC x 2 mesafedeki diigmanlar

e Kosmada oldugu gibi iki kat hizla
ilerleyip, diiymana kaide temast kurmak
gerekir

e Birden fazla diigmana ayni anda hiicum
edebilirsin (riskli!)

e Hiicum turunda Carpigma Puanina +1
bonus

Normalde savag¢ilar alandan ¢ikamaz.
Gorevin gerektirdigi durumlarda, Hareket
agamasinda kenardan ¢ikabilir.

Algak duvar, kose gibi yerlerin ardina
saklanilabilir. Saklanan savagciy1 bir saklanma
gostergesi ile igaretleyin. Saklanmaj; hareket
oncesinde, sonrasinda veya hareket sirasinda

yapilabilir.
Sakliyken:

e Goriilemez, vurulamaz (model kismen
goriinse de)

o Atesedemez veya hareket edip goriiniirse
saklanma biter

e Kosan veya hiicum eden saklanamaz

e  Birkag tur sakli kalabilir, arka tarafta
hareket edebilir

e Diigman ONC degeri kadar (ing) yakina
gelirse saklanma biter



Sessiz silahlar: Sakliyken sessiz silahla ateg
edersen: 1-3 = goriiliir, 4-6 = sakli kalur.

|



ARAZI

Savag alan1 pek ¢ok farkli arazi unsuruyla

kaplidir.
ACIK ARAZI

Taban, platform, merdiven, kapilar vb.
Herhangi bir etkisi yoktur.

Z0R ARAZI

Dik yamaglar, yogun bitki 6rtiisii, stvi atik
havuzlari, endistriyel sizintilar hizi yari yariya

azalur. 1 inglik bir ilerleme 2 ing olarak sayilir.

Kogmay1 da yavaglatir.

GOK ZOR ARAZI

Katran, derin atik, dar gegitler vb. hiz1 d6rtte
bir oraninda azaltir. 1 inglik bir ilerleme 4 ing
olarak sayilir.

ASILMAZ ARAII
Toksik atik birikintileri, zehirli kiil yiginlari,

duvarlar, ¢okmiis tiineller vb. agilmaz arazi

olarak kabul edilir. Savagcilar bu arazi

unsurundan gecemezler.

DUVAR VE ENGELLER

Bir savagct duvarlar, borular, kiigiik yikintilar
vb. 1 ingten daha al¢ak veya daha s13 olan

arazi unsurlarini agabilir. Hareketi etkilemez.

1-2 ing aras1 yiiksek kabul edilir, 1 inge kadar
olanlar ise al¢ak kabul edilir. Bunlar1 agarken
HAREKET’in yarisint kullanmig sayilir.

2 ingten yiiksek olanlar ise agilamaz.

OYNAK MODEL SENDROMU

Bazen araziyle figiir tam oturmaz. Iki oyuncu
anlagarak "gercek” konumu belirtip, model
daha giivenli yere koyabilirler. Figtir hedef
alinirsa, asil yerine (goriis hattinin kontroli
i¢cin) konur.
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Savagcilar cesitli silahlar tasir. Atig asamasinda
her savasci bir kez, bir silahla ateg eder.

Ausglar tek tek ¢oziimlenir. Aticiyi segin,
hedefi segin, isabet edip etmedigini
¢oziimleyin, yaralanmayi1 ve hasari belirleyin.

o  Goriis hatt1 varsa ve uygun silahi
varsa

o Hareket ettiyse de atig yapabilir (ama
o tur kostuysa ateg edemez)

e Herhangi bir yone ates edebilir

e Digmanla kaide temasindakiler ateg
edemez

Hedefi gormek i¢in figiiriin goz hizasina
egilip, sahaya bakin. Hedefin viicudunun bir
kismini gériiyorsaniz ates edebilirsiniz. Sadece
silah/kili¢ ucu géruniirse edemezsiniz.
Savagcilar da goriisi engelleyebilir.

Bir savagct en yakin ditgmana ates etmelidir.
Ama daha uzak hedefi vurmasi daha kolaysa
ona ateg edebilir. Gogiis gégse doviisteki veya
yerde yatan diigmani es gegebilir.

Hedef, savagginin kullandigs silahin menzili
dahilinde olmalidir. Dilediginiz zaman
mesafeyi dl¢ebilirsiniz.

Ornek menziller:

Yakin  Uzak
Silah Mesafe Mesafe
Temren tabancas: 0-8” 8-16”
Temren 0-12” 12-24”
Lazer tﬁfegi 0-12” 12-24”
Atgag 0-12>  12-24”
Patlangag 0-8” 8167

Z6 aun. Aug yapan savagcinin ATS degeri gereken zari belirler.

Aticinin AT'S degeri 1

Z6 sonucu 6

Isabet zarinda 1 gelmesi, etkenlere bakilmaksizin her zaman 1ska sayilir. Higbir kosulda kesin isabet

yoktur.
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Durum

-1 Kismi siperde (hedefin yarisina
kadar goriintir)

-2 Siperde (hedefin yaridan fazlast

gbriinmiiyor)
-1 Gozetlemedeyken ateg
-1~ Hucum eden hedefe ateg
-1 Hedef 6nceki turda kogtu

-1 Kigiik hedef (1 ingten kiiciik -
savaggilar degil!)

+1  Biyiik hedef (2 ingten biyiik)

Tabancalar, ana silahlar ve 6zel silahlar
menzile duyarlidir.

Yakin  Uzak
Silah Mesafe Mesafe
Temren tabancasi +2 -
Temren +1 -
Lazer tifegi +1 -
Atgag +1 -
Patlangag +1 -1

Agir silahlar her menzilde aynidir, yakinda
hareketli hedefi takip zordur.

Tam sinirda: 6rnegin 12” temren igin kisa

menzil sayilir.

Kismi siper: Hedefin yarist gorantir. Isabet

zarina -1 ceza verir.

Tam Siper: Hedefin yarisindan az1 gériintir

Isabet zarina -2 ceza verir.
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Sakli savagct siperdeyse gorillemez, ateg
edilemez.

Etkenler sebebiyle bazen gereken isabet zar1 7
ve tizeri bir deger olabilir. Bu durumda isabet
zart atin; 6 gelirse bir zar daha atun ve

agagidaki tabloya bakin.
Gereken zar 7 8 9 10
Ikinci z6 4+ S+ 6+ Iska

Savagct isabet alir almaz model sirt tistii
yatirilir. Sinmiy olur.

Isabet hedefi yaralayabilir, 6ldtirebilir veya
onemsiz bir styriktan ibaret olabilir. Bu
sonranin igi. Simdi isabetli atis onu yaralamig
m1, buna bakacagz.

Not: Bazen bir savasct atig diginda da yara
alabilir (bir silahin patlamasi, diigme). Aksi
belirtilmedikge, her isabet sinmeye neden

olur.

Isabetli bir atistan sonra bir yaralama
stnamast yapin. Silahin KUVVET’i ile hedefin
DAYANIM’1n1 kargilagtirin.

Ornek silah kuvvetleri:

Silah Kuvvet
Temren 4
Agir temren 5
Lazer tiifegi 3
Fuze finiltgaci 8



Silahin KUVVET’ini hedefin DAYANIM 1 ile kargilagtirin. (-) isareti yaralamanin miimkiin olmadigt

anlamina gelir.
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 4 5 6 6

2 3 4 5 6 6

3 2 3 4 5 6 6

4 2 2 3 4 ) 6 6

5 2 2 2 3 4 S 6 6

6 2 2 2 2 3 4 S 6 6

7 2 2 2 2 2 3 4 5 6 6
8 2 2 2 2 2 2 3 4 5 6
9 2 2 2 2 2 2 2 3 4 S
10 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4

Zirh Sinamalar1

Bazi savaggilar zirh kuganmiglardir ve bu zith
yaralanmasini 6nleyebilir. Bunu ¢6ziimlemek
icin bir z6 atun. Zar yeterince yitksek gelirse
zirh, savagcinin aldigi darbeyi sontimler.

Zirh Gereken zar
Yumru derisi zirth 6

Izci zirhs 4+

Flak zirh 6

Zar 1 geldiginde, kurtulma sinamasi bagarisiz

sayilir.

Baz silahlar zirhlara kargi daha etkilidir. Bu
silahin zirh sinama etkeni ile gosterilir.
Ornegin bir temren -1 zirh etkene sahiprtir.
Bu da, temren isabetine kargt atlacak olan
tim zirh kurtulma zarlarina -1 ceza
uygulanacagin anlamina gelir.
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Dokunulmazlik Sinamalar1

Bazi nadir ekipman veya yetenekler normal
zith yerine dokunulmazlik kurtulmass verir.
Dokunulmazlik stnamalari da zirh sinamalar
gibi ¢oziimlenir ama higbir etken almaz

(firiltgan fiize bile).

Bir savagc1 zirh veya dokunulmazlik
stnamalarindan yalnizca birini kullanabilir.




Cogu savasginin CAN degeri 1'dir, bazilart ise
2 ve tizeri olabilir. Yaralandik¢a CAN degeri
diger. Son CAN degerini de kaybedince, ilgili
savagel i¢in hasar zar: atin:

Zar Sonug

1 Styrik: Hafif bir yara. Oyun
boyunca ATS ve DV$
degerlerinden 1 azaltn.

2-5  Devrilmis: Hedef yaralanip yere
devrilir, zor durumdadir. Figiirii
yuz tistii ¢evirin.

6 Saf dis1: Etkisiz hale getirilmigtir.
Figtir derhal oyundan ¢ikarilir.

Siyrik

Hafif yarali, déviigebilir. Her styrik ATI$ ve
DOVUS’ 1 azalur. Bir savag¢i birden fazla
styrik ile yaralanabilir. Eger bir savagci
halihazirda devrilmis degilse, CAN degerini 1
olarak diizeltin ve figiirii sinmis konuma
(streiistii) getirin.

Bir savag¢t ATIS ve DOVUS degerleri 1 iken bir
styrik alirsa kan kaybindan bilincini kaybeder
ve saf digt kalir.

Devrilmis
Agir yarali veya baygindir. Ytz tistii yatirilir.
Hareket agamasinda 2 ing siiriinebilir, ancak

bagska bir sey yapamaz.

Oyuncu, toparlanma asamasinin sonunda
yere devrilmis olan figiirler i¢in hasar zar1
atar.

1 Siyrik: sinmig (sire distil yatrilir).
2-5 Durumu degismez

6  Saf digt kalir.
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Saf Dis1
Saf dig1 kalmug bir savagci, oyundan cikarilir.
Aldig1 hasarin boyutu (6liimciil olup

olmadigi) daha sonra belirlenir.

Bazi silahlar isabet ettiginden birden fazla
yaralamaya sebep olur. Figtirlerin CAN’1 0'dan
daha az olamaz, ancak 1 CAN’1 kalan bir
savascl icin, fazladan her yaralama icin bir
hasar zarr atmaniz gerekir. Ornegin, 1 CAN’t
kalan bir savagci 4 yara aldiysa, 4 kez hasar zart
atmalisiniz.

Coklu devrilmis etkisi bir seyi degistirmez
ancak ¢oklu szyrik etki eder. Hem styrik yarasi
alip hem de yere devrilen bir savagcr devrilmig
kabul edilir ancak siyriktan gelen cezalar da
uygulanir.

KUVVET’i 7+ olan silahlar yiiksek etkili sayilir.
Bu sebeple, ilk hasar zarinda saf dis: sonucu,
yalnizca 6 yerine, S veya 6 geldiginde
uygulanir.

Bu yalnizca ilk hasar zarinda gecerlidir.
Toparlanma agamasinda normal kurallar
uygulanir.

Cogu zaman bir savager isabet alip vurulur ve
siner, ancak devrilmez ya da saf dist kalmaz.

Sinmis bir savag¢t yerde sirt iistii halde kalir.
Yalnizca, hareket agamasinda 2 ing

stiriinebilir.

Turun baginda sinmig haldeki bir savagei,
turun sonunda sinmenin etkisinden
otomatikman ¢ikarak toparlanir. Sonraki
turda ise normal ¢atigmaya devam eder. Tur
sonunda modeli dogrultun. Hareket
etmediyse duragan sayilir.



Erken toparlanma

2 in¢ mesafede bagka dost savasct varsa
ONCELIK sinamast yapabilir. Bagarirsa ayaga
kalkar (dogrulur), normal hareket eder,
catisir. Hareket etmediyse duragan sayilir.

Dikkat: 2 ing i¢indekiler acemi veya devrilmis
yilgin dizgmiis olanlarsa erkenden

toparlanamaz!

Gogiis gogse dovigteki savagcilara ateg etmek
risklidir; yanlis kisiyi vurabilirsiniz!

En yakin hedef gogiis gogse doviisteyse ona
ates etmek zorunda degilsiniz.

Daéviis igine ateg ederseniz:

e Normal isabet hesab1 yapin
o Isabetederse, kimin vuruldugunu
rastgele belirle (dost da olabilir!)

e Tum doviigenler arasinda egit sans

Yere devrilmis hedefi atlamak zorunda
degilsiniz ama isterseniz onu hedef
alabilirsiniz. (actmasizca!).

Devrilmis figlir zaten yaralanirsa tekrar hasar

zar1 atlir:

o Syrikile sonuglanirsa daha fazla ceza alir.
o  Devrilmis sonucu gelirse yok sayin.
o  Safduys ile sonuglanirsa oyundan ¢ikarin.

Auis zarinda 6 atarsaniz silah arizalanmig veya
cephanesi bitmis olabilir. Cephane sinamast

i¢in zar atin.

Her silahin bir cephane degeri vardir. 226
atin. Eger zar silahin cephane degerinden
distkse silah bozulur ve oyun boyunca
kullanilamaz. Esit veya ytiksekse sorun
yoktur.
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Tamir ve ikmal

Bozulan veya cephanesi biten silahlar sonraki
savas i¢in tamir edilir, cephane yenilenir. El
bombalar1 ve benzeri 6zel ekipmanlar da
yenilenir.

Sira sizdeyken ates etmek yerine savasgilariniz
gozetlemeye gegerek, sira rakibinizdeyken
gozetleme alaninda beliren diigmana ates
edebilir Buna gozetleme denir.

Gozetlemeye gegen bir savaget

e Turboyunca bagka bir eylem
gergeklestiremez

e Hareket edemez (d6nebilir), ates edemez,
saklanamaz, (sakliysa kalabilir)

o  Gozetleme gostergesi ile isaretlenir.

Sira rakipteyken

e  Oniindeki 90 ° agidaki herhangi hedefe
ates edebilir

e Istedigi anda (hareket 8ncesi, sonrasi veya
stirasinda ateg edebilir

Gozetleme Cezasi
Gozetlemedeki savascilar isabet zarlarina -1
alirlar.

Kosan hedefler
Hedefin (6nceki tur degil) gecerli turdaki
hareketi kabul edilir.

Gozetleme Bitigi
Ates ettikten sonra veya kendi turunuz
baglayinca gozetleme biter, géstergeyi

kaldirin.

Savagct vurulursa veya hareket etmek zorunda
kalirsa (yilgin diigerse) gozetleme hemen
biter.

Kacamak Hedefler

Gozetlemedeki bir savagginin hedefi,
hareketine gozetlemecinin géris hatt diginda
baglay1p yine goriis hattt diginda bitiriyorsa



kagamak hedef sayilir. Kagamak hedefe ateg
etmek i¢in ONCELIK sinamast yapilir.
Bagariliysa normal sekilde ateg edilir.
Bagarisizsa savagg1 yeterince hizli tepki
verememistir ve o hedefe ates edemez. Ancak
gozetleme devam eder; ayni turda bagka bir

ditgman belirirse ona ates edebilir.

Bazi buytk silahlar arka arkaya ates ederek
birden fazla hedefe isabet edebilir. Buna
strekli ates denir. Bu 6zellige sahip silahlar
ilgili boliimde belirtilmistir.

Kullanim

Bu tiirden bir silah kullanirken tek bir el mi
ates edeceksiniz, yoksa siirekli ates mi
edeceksiniz belirtin. Tek el atista normal atig

kurallart gegerlidir.
Siirekli ateg

1. Silahin stirekli ates zar1 kadar z3 atin
(6rnegin siirekli atig degeri 2 olan bir silah
icin 1 ya da 2 z3 atmayi se¢ebilirsiniz) ve
toplayarak silahin atig sayisint bulun.

Her atigt ayr1 hesaplayin

3. Ik atigana hedefe, digerler ise ana
hedefin 4 in¢ yakinindaki herhangi bir
hedefe

4. Cephane sinamast gerektiren bir atig
olursa derhal ¢6ziin, sonra geriye kalan
atiglart yapin.

S. Hedef (goriisten) kaybolursa kalan atiglar
bosa gider; ama yine de cephane sinamast
icin zar atmaniz gerekir.

Bazi silahlar patlayan mermi/enerji atar.
Kiiciik veya bityiik patlama gablonu
kullanirlar.

Kullanim
Hedeti segin, isabet zar1 atin.

Isabet ederse; sablonu hedefin tam iistiine
koyun. §ablonun tamamen i¢indekiler
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vurulur. $ablonun kismen i¢inde kalanlar i¢in
ise zar atin; 4, 5, 6 gelirse vurulurlar.

Iskalarsa; sagilma zar1 ile topgu zarini birlikte
atin. Topgu zari, hedeften kag ing¢ uzaga
sapuginy, sagilma zari ise hangi yone dogru
sapugini gosterir. Tutukluk (6) gelirse
patlamamug sayilir ve etkisizdir. Isabet ve
tutukluk birlikte gelirse, bagarisiz bir cephane

stnamast anlamina gelir.

Azami sag¢ilma

Atcr-hedef mesafesinin yarisindan fazla
sapamaz (10" mesafe = azami 5" sapma). Ama
normal goris hatti/a¢1/menzil digina ¢ikabilir.

Savagcilarin pek ¢ok farkli el bombasi tiiriine
erisimi vardir. Savagci el bombast tagtyorsa
tiim ¢atigma boyunca yeter; biter mi diye

takip etmeye gerek yoktur.

Bir savagci atig yapmak yerine el bombast
firlatabilir. El bombasi firlatmak da normal
bir atig gibi ¢oztimlenir.

Bir savag¢t, KUVVET ozelliginin tg kat1 kadar
menzildeki bir hedefe el bombast firlatabilir.

El Bombalarinin Patlamasi

El bombalart bityiik patlama sablonu
kullanir. Iskalayinca diger patlayicr silahlar
gibi sacilir, ama sagilma mesafesi yariya iner
(topgu zar1 +2). Ancak azami sagilma siniri

yoktur; bomba her yone firlayabilir.

Ornek: 2" mesafedeki hedefe atilan bomba 5"
kadar sagilabilir.

El bombalart engellerin arkasina atlabilir. Bu
yiizden:

o Siperdeki hedefe atigta: sadece -1 ceza
e Kismi siperdeki hedefe: ceza yok

e Diger etkenlerse normal uygulanir

Not: Bu bonus bomba atarlar i¢in gecerli

degildir.



Alev silahlart damla seklindeki sablonu
kullanir.

Kullanim:

1. Sablonun dar ucunu aticiya, genis ucunu
hedefe gelecek sekilde koyun.

2. $Sablon hedefin iistiinde ortalt olmals,
kenarlara kaydiramazsintz.

3. Isabetatig gerektirmez. (Otomatik
isabet)
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Tamamen i¢indekiler vurulur, kismen
icindekiler i¢inse zar atilir; 4, 5, 6 gelirse
vurulurlar.

Menzil/siper cezalart uygulanmaz; alev
siperi agar.



Gogis gogse doviis en tehlikeli catigma Déviis agamasinda, siranin kimde oldugu fark

taradir. Kilig, bigak, sifir mesafeden ates, etmeksizin, her iki taraf ayni anda doviisir.

yumruk, tekme... her sey miibah.

Birden fazla doviis varsa, sira kimdeyse

¢6ziimleme strasint o belirler.

Déviigen savagcilar bagka bir gey yapamaz.

Kaide temas1 halindeki savaggilar gogiis gégse

doviiste sayilirlar. Bu yalnizca hiicum ederek

ya da kovalama ile olur. Teke tek dovisgler icin agagidaki siray1 izleyin

1. Saldir1 zar1 at

2. Kazanam
belirle

3. isabet say1s1

4, Yaralama

5. Kurtulma

Her oyuncu savaggisinin SALDIRI degeri kadar z6 atar

Her oyuncu en yiiksek gelen zarini seger. Savagcinin DOVUS degerini ekler.
Etkenleri ekler. Bu toplama ¢arpigma puani denir. Carpigma puani
kiyaslanir, yiiksek olan kazanir.

Esit olan durumlarda ONCELIK degeri yiiksek olan kazanir. O da esit ise
yenisememis sayilirlar.

Carpisma puanlar arasindaki fark isabet sayisini belirler. Esitlik durumunda
(ONCELIK ile) galip gelindiginde ise 1 isabetli vurug anlamina gelir.

Her isabetli darbe i¢in bir yaralama zar1 aun. (Aug kurallariyla ayni.)

Zirh/dokunulmazlik kurtulmalarint atin. (Atg kurallarryla ayni)

6. Hasar Hasar zar1 atn. (Aug kurallariyla ayni)
Etken Durum
+1 Vahim hata: Rakibin her vahim hata zar1 (1 gelen zarlar) bagina
+1 Kritik darbe: Her kritik darbe bagina (fazladan 6’lar)
+1 Hiicum: Savag¢in hiicum ettiyse
+1 Yiiksekte: Savagcin daha yiiksek bir zeminde ise
-1 Yiiklii: Savaggin agir silah/ckipman tagtyorsa
-1 Engel: Savagcin engelin arkasinda kibri hedefe hiicum ettiyse (sadece hiicum

ettigin turda)
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Savagginin saldir1 degerine esit zar atin.
Yalnizca en yiiksek deger sayilir, ancak daha
fazla zar daha yiiksek darbe sanst demektir.
Ayni zamanda vabim bata ve kritik darbe

sanst da atar!

Sadece gogiis gégse doviis silahlart ve
tabancalar kullanilir. Her savag¢inin en az bir

bigag vardur.

Bir savasct her iki elinde birer silah tagtyorsa
(iki tabanca, iki bigak, tabanca ve bigak vb.)
bir ek saldiri zar1 atar. Cephanesi bitmis bir
tabanca bu amagla kullanilamaz. Bu bonus
yalnizca tabanca ve/veya gogiis gogse doviis
silahi tagtyan savagcilara uygulanir. Doviig
baginda istediginiz silahlari se¢in (savascinin

tagidiklarindan). Agir/ana/6zel silah tagtyanlar

¢ift silah bonusu alamaz.

Dovis strasinda silah degistirilemez.

Birden Fazla Silah Kullanimi

Bir savasc1 tek bir silah kullantyorsa,
doviigteki tiim isabetli darbeleri o silahla
yapilmig sayilir. Silahin KUVVET degerini
kullanarak sonucu belitleyin.

Bir savagct iki silah kullantyorsa (her elde bir
tane), isabetler sirayla dagilir: ilk isabet bir
silahla, ikincisi diger silahla ve bu gekilde

devam eder.

Bigak, kili¢ gibi bazi gbgiis gogse dovii

silahlar1, kullanicinin kendi KUVVET’ ini temel

alir. Asagidaki tabloya bakarak KUVVET
degerinin Zirh Kurtulma zari i¢in atilacak bir
zara etkisini belirle.
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Baz silahlarin ayrica kendi Zirh Kurtulma
etkeni de vardir. Bu etken, KUVVET ten gelen

etkene ck olarak uygulanir.

Figiiriin Zirh Kurtulma
KUVVET’i Etkeni
3 ve daha az 0
4 -1
S -2
6 -3
7 -4
8 -5
9+ -6

1 gelen bir saldir zari vahim hata (t6kezleme,
silahi elinden diigtirme vb.) sayilir. Her vahim
hata i¢in rakibiniz kendi Carpisma Puanina 1

ekler.

Déviiste tiim (SAL degerinde belirtilen sayida)
saldirs zarlart aulur.

iki veya daha fazla saldir1 zar1 atuginda, gelen
her 6 i¢in yunu uygula:

e llk 6: normal en yitksek sonucun olarak
sayilir.

o Sonraki her ek 6: Carpigma Puanina +1
ekler.

Ornek: 3 Saldir1 zar1 attin ve 6, 6, 3 geldi. Ilk 6
en yiksek sonucun, ikinci 6 ise Carpigma
Puanina +1.

Kiliclt bir savager, rakibini en yiiksek saldirt
zarini yeniden atmaya zorlayabilir. Ancak
bunun i¢in bir kogul vardir: rakibinin en
yiiksek zar1, senin en yiiksek zarindan biyiik

olmalidir.



Her iki savag¢i da kilig tagiyorsa savugturma

hakk: kargilikli olarak iptal olur.

iki kili¢ tagtyan bir savager iki kez
savugturabilir; yani iki yeniden atig

zorlayabilir.

Unutma: Rakibinin 2+ saldir1 zar varsa,
yeniden atilan zar1 degil, yeni en yiiksek

sonucu kullanabilir.

Birden fazla savagci tek bir diigmanla
doviisiiyorsa, sayica az olan savaget her rakiple
strayla doviisiir. Strayi cok olan taraf belirler.

Her siradaki d6viig normaldir — ancak sayica
az olan savasct her yeni rakiple doviisiirken o
rakip bir ek saldir1 zar1 atar ve Carpigma
Puanina +1 alir. Bu bonus birikir:

Ek
Rakip Ek saldir1  Carpigma
sirast zar1 puani
1. rakip - -
2. rakip +1 +1
3. rakip +2 +2
4. rakip +3 +3

Tum gogiis gogse doviis rakipleri etkisiz hale
gelirse, savas¢in aninda 2" hareket edebilir. Bu
hamle kimin sirast oldugundan bagimsiz
gergeklesir ve bir sonraki hareket agamasini

etkilemez.
Bu 2" ile:

o Siper arkasina gegebilirsin.
e Yeni bir diigmanla déviise girebilirsin.
o Engelleri cezasiz agabilirsin (diger arazi

cezalar gegerlidir).

Eger kovalama hamlesiyle yeni bir déviige
girersen, o tur igin daha fazla saldir1
yapamazsin — d6viis bir sonraki gogiis gogse
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dovilg agamasinda devam eder. Bu hamle
hiicum sayilmaz, bu yiizden hiicum bonusu

uygulanmaz ve silah degistiremezsin.

Bire bir doviis: Yere diigen savaget dogrudan
saf digt kalir. Rakibi son darbeyi vurur ve

model masadan kaldirilir.

Coklu doviis (bogusma): Yaninda mijttefiki
olan savag¢inin hayatta kalma gans1 daha

yuksektir.

Bir taraftaki tiim savagcilar yere devrilirse,
hepsi otomatik olarak saf dig1 kalur.

Eger ayakta kalan silah arkadaglar1 varsa, yere
devrilen savagcilar icin Hasar tablosu
uygulanir.

Gogiis gogse dovisteki savaggilar sinemez.
Dovig strasinda isabetli bir atigin hedefi dahi
olsalar onlari sindirmez. Sinmis haldeyken
hiicuma ugrayacak olurlarsa, sinme hemen
sonlanir.

Doviige girildiginde, hareket agamasinda
doviisten ctkilamaz. Savagcilar sat digi kalana,
diismanlart etkisiz hale getirene ya da
yildirana dek déviigmek zorundadir.

Buna tek istisna, bogusmadaki arkadaglar
déviise devam ettigi stirece devrilmis
savascilar stirtinerek uzaklagabilir.

Yere devrilmis bir savagciya hiicum eden
savascl, eger gogiis gogse doviiste bagka rakibi
yoksa, doviig asamasinda, o diigmani
otomatikman saf dist birakir.

Saldiran savagei bir kovalama hamlesi

yapabilir.



Eger bu kovalama hamlesi savagciy1 bagka bir
devrilmis diigmanla temas ettirirse, o diigman
da aninda saf digt kalir. Ancak bu durumda

ikinci bir kovalama hamlesi yapilamaz.

Tetiklenme: Bazi silahlarin 6zel hasar
kurallar1, sadece hasar zarinda dogrudan "saf
dist” sonucu ¢ikuginda uygulanir.

Secim Hakki: Eger birden fazla silah ayni
anda "saf digt" sonucu dogurursa, hangi
silahin 6zel kuralinin uygulanacagina saldiran
oyuncu karar verir.

Istisna: Eger zar sonucu "devrildi” ¢ikarsa ve
bu durum savageiy1 otomatikman saf dig1
birakirsa, silahlarin 6zel hasar kurallan

uygulanmaz.
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Bir savag¢inin cesaretini koruyup
korumadigini belirlemek i¢in yilginlik testi
yapilir. 2z6 atin ve sonucu savasginin
LIDERLIK degeriyle kargilagtirin. Sonug
LIDERLIK degerine esit veya diisiikse stnama
bagarili olur, savagci savagmaya devam eder.
Sonug LIDERLIK degerinden yiiksekse stnama
bagarisiz olur ve savas¢t y1lgin durumuna
diger.

Bir savasct devrildiginde veya saf digi
kaldiginda, 2" icindeki her dost savager derhal

yilginlik sinamasindan geger.

Yilginlik sinamasini gegemeyen savaset y1lgin
duruma diiser. Isterseniz yanina bir yilgin
gostergesi koyun.

Siper Alma

Yilgin haldeki savagct derhal — normal oyun
diizeni diginda — ditgmandan uzaga ve sipere
dogru 226" kagar. Bu mesafe i¢inde diigman
tarafindan gorilemeyecegi bir siper varsa
orada durur. Yoksa atilan mesafenin
tamamint kogar. Sonraki hareket agamasinda
da uygun siginak bulana dek her tur 226"
kagmaya devam eder. Oldugu yerde
gizlenerek goriis dist kalabiliyorsa bunu yapar
(bkz. Saklanma). Yilgin savagci sipere kogmak
ve toparlanmaya ¢aligmak diginda higbir ey

yapamaz: hareket edemez, ates edemez.

Yilgin Savascilarla Doviis

Yilgin bir savag¢tya hiicum edilirse, DOVUS
becerisi 1 kabul edilir. Gégiis gogse doviis
agamasini atlatirsa — kazansa bile — agama
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sonunda otomatik olarak déviisten kopar ve

siper alir.

Déviisten Kopma

Gogis gogse doviis sirasinda yilgin digen
savascl, diismana arkasini doniip 226" kagar.
Sirtin1 déndiigi igin diigmandan otomatik
olarak bir yakin déviig isabeti alir. Bu isabet,
savasct hareket ettirilmeden 6nce ¢oztimlenir.

Toparlanma

Yilgin savagct, toparlanma agamasinda siperde
ve diigman tarafindan goériilemez durumda
ise toparlanmayi deneyebilir. Bir LIDERLIK
stnamast yapin: bagariliysa yilginlik kalkar ve
normal savagmaya devam eder; bagarisizsa

yilgin olarak kalir.

Ayni turda toparlanma yoktur: Kendi
tarafinin sirasinda yilgin diigen savasgt, o

turun toparlanma agamasinda toparlanamaz.

Sinmis ve Yilgin

Sinmis bir savasct yilgin olursa sinme
otomatik olarak kalkar ve siper alir. Yilgin
savagcilar sinmis durumuna diigemez.

Devrilmis ve Yilgin
Devrilmis savag¢ilar da yilgin olabilir. Ancak
yaralart nedeniyle 226" yerine yalnizca 2"

strtinerek sipere dogru hareket ederler.

Agir kayip alan bir infaz timi savag alanini
terk edebilir. Turunun baginda, timin dértte
biri (%25) veya daha fazlast devrilmis ya da saf
distysa (yukart yuvarla) bozgun sinamast
yapilmalidir. (Ornek: 10 savaggilik bir timde 3
veya daha fazlast devrilmig/saf digtysa test
gerekir.)



Harekatlarda timin yalnizca bir kismi1 géreve
¢ikabilir; yalnizca géreve katilan savager sayist
hesaba katlir. G6revi tamamlamak icin
goniillii olarak ayrilan savaggilar devrilmis
veya saf digt sayilmaz.

Sinama: 226 atn. Sonug tim liderinin
LIDERLIK degerinden yiiksekse sinama

bagarisiz olur; tim ¢ekilir ve oyun derhal biter.

Sonug esit veya diisiikse sinama gegilir ve
savag devam eder.

Tim lideri devrilmis veya saf distysa onun
LIDERLIK degeri kullanilamaz. Bunun yerine
ayakta kalan (devrilmemis, saf dig1 olmayan)
savaggcilar arasindaki en yiiksek LIDERLIK
degeri kullanilir.

Bozgun sinamast kosullari saglandiginda,
oyuncu isterse stnama atmadan gonalla
olarak bagarisiz sayabilir. Bu durumda oyun
derhal sona erer.
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Harekatlarda timin yalnizca bir kismi1 géreve
¢ikabilir; yalnizca goreve katilan savagct sayist
hesaba katlir. G6revi tamamlamak i¢in
goniillii olarak ayrilan savaggilar devrilmis
veya saf digt sayilmaz.

Sinama: 226 atn. Sonug tim liderinin
LIDERLIK degerinden ytiksekse stnama
bagarisiz olur; tim ¢ekilir ve oyun derhal biter.
Sonug esit veya diisiikse sinama gegilir ve
savag devam eder.

Tim lideri devrilmis veya saf distysa onun
LIDERLIK degeri kullanilamaz. Bunun yerine
ayakta kalan (devrilmemis, saf dig1 olmayan)
savagcilar arasindaki en yiksek LIDERLIK
degeri kullanilir.

Bozgun sinamasi kogullar1 saglandiginda,
oyuncu isterse stnama atmadan gontlla
olarak bagarisiz sayabilir. Bu durumda oyun
derhal sona erer.



Yeni oyuncularin baglangi¢ta bu bélim
atlamasi 6nerilir. Deneyimli oyuncular
buradaki kurallar1 oyunlarina ekleyebilirler.

Prometyum Agi'nin ¢ok kath gegitleri ve
platformlari, savagcilarin yiiksekten diigmesi
icin bolca firsat sunar.

Bir savagg1, kenarin 1 ing yakininda sinerse
veya devrilirse, kenardan kayip digebilir.
ONCELIK sinamast yapin; bagarisizsa savagct
kenardan diger.

Kenarin 1 ing yakininda gogiis gégse doviisii
kaybeden savag¢t da ONCELIK stnamast yapar.
Bagarisizsa diiger.

Rastgele yone hareket eden bir savagct kenara
ulagirsa ONCELIK stnamast yapar. Bagariliysa
kenarda durur; bagarisizsa diger.

Diigen savage, ditgtigii yiikseklige (ing
cinsinden) esit Kuvvet'te otomatik bir isabet
alir.

e 3" veyadaha az: 1yara

o 3" iizeri: z6 yara

e 7" ve iizeri: Yiiksek Etki kurallar
uygulanir

e 10" iizeri: Savasgi otomatik olarak saf
dist kalir. Yaralama zari aulmaz, kurtulma
zari atilmaz.

10" alt1 distiglerde kurtulma zarr aulabilir.
Zirh etkenleri, gégiis gogse doviigteki
KUVVET etkenleriyle aynidir (KUV4 = -1,
KUVS = -2, vb.).

Diisiip de devrilmeyen veya saf dig1 kalmayan

savag¢l sinmis sayilir.

Diigtis yolunda biri varsa z6 atin; 4-6 gelirse o
savagcl da isabet alir. KUVVET ve yara sayis
digenle aynidir. Vurulup da devrilmeyen
veya saf digt kalmayan kurban sinmis sayilir.
Her iki savag¢1 da hayatta kalirsa, modelleri 1"
arayla yerlestirin (gogiis gogse doviiste
sayllmazlar).

Bir savag¢t daha algaktaki bir yiizeye isteyerek
atlayabilir.

3" veya daha az yiikseklik: ONCELIK
stnamast yapin. Basariliysa giivenle iner ve
hareketine devam eder. Her 1" diists,
hareketin 14" ine mal olur. (Ornek: 2"
ylriiyiip 2" atladiysa toplam 3" hareket
harcamis olur.) Bagarisizsa beceriksizce diiger
ve normal diigme hasari alir.

3" tizeri yiikseklik veya kalan hareketi
yeterli degilse: Normal diigme kurallar:
uygulanir.

Bir savasct yatay bir boslugu, kargiya atlayarak
gegmeyi deneyebilir. Savasciyr boglugun
kenarina kadar hareket ettirin ve z6 atin.

Zar sonucu, boglugun ing cinsinden
genigligine esit veya yiiksekse atlama

bagarili. Her 1" atlama, 1" harekete mal olur.

Zar sonucu diisiikse veya kalan hareketi
atlanan mesafeyi karsilamiyorsa: savasc
bosluktan diiger. Normal diisme kurallari
uygulanir.



Bir savager ateg edip 1skaladiginda, mermi
yolunun herhangi bir noktasinda dost bir
savag¢inin 4" yakinindan gegiyorsa, o dost
savasclya kazara isabet edebilir. Bu yalnizca
isabet zarinda 1 geldiginde ve dost savaget

aticidan hedefe daha yakinsa gergeklesir.

Ek bir z6 atin: 1 gelirse dost savagc1 vurulur.
Isabeti normal sekilde ¢6ziimleyin. Birden
fazla dost savagci yol Gzerindeyse, hangisinin

vuruldugunu rastgele belirleyin.

Kot bakimli silahlar, dengesiz mithimmat ve
eskimis enerji hiicreleri patlamaya meyillidir.

Cephanelikte giivenilmez olarak isaretlenen
silahlar i¢in isabet zarinda 6 geldiginde
cephane sinamast yapilir. Cephane stnamasi
sonucu 2 gelirse silah yalnizca bozulmakla
kalmaz, ayni zamanda patlar.

Giivenilmez bir silahin cephane degeri
“otomatik” ise ssnama otomatikman
bagarisizdir; yine de 226 atin — sonug 2
gelirse silah patlar.

Patlayan silah, kullanicisina kendi silahinin
KUVVET degerinden 1 diisiik KUVVET 'te
otomatik isabet verir. Sablon kullanan silahlar
i¢in sablon uygulanmaz; patlama yalnizca
aticiyi etkiler.

Bazen bir savag¢1 diigman yerine bir nesneye
saldirmak, bir kaptyt kirmak, bir yakit
borusunu tahrip etmek, bir prometyum
stogunu patlatmak isteyebilir. Bu kurallar
yalnizca gorevlerde belirtildiginde veya her iki
oyuncu da kabul ettiginde kullanilir. (Siperi
agmak i¢in arazi unsuruna sablonlu silahla
ates etmek gibi hileler yasakur.)

Arazi Profili: Arazi unsurlari, savagcilar gibi
bir DAYANIM degerine ve sabit sayida CAN'a
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sahiptir. Ornegin bir prometyum stogunun
DAYANIM’1 6, CAN1 1 olabilir. Arazi unsurlart

sinmez ve bozguna ugramaz.

Atisla saldiri: Normal bir hedefe ates eder
gibi isabet ve yaralama zar1 atin. Cogu yap1
biiyiik hedef sayilir (isabet zarina +1).

Yikim: Bir savagct atis agamasinda, 1"
mesafedeki bir yapiya patlayici (kor bombast,
lav bombast vb.) yerlestirebilir. Bu atig sayilir
ama isabet zar1 gerekmez — otomatikman
isabet eder.

Gogiis gogse doviis: Kaide temasindaki
savagcl, doviig asamasinda yapiya saldirabilir.
O tur ne ates edebilir ne de diigmanla
doviigebilir. Savaget, profilindeki SALDIRI
degeri kadar otomatik isabet verir. Sonuglar
normal sekilde ¢6ziimlenir.

Korku, korkung yaratiklar, dogatistii gtigler
veya agir hasarlar kargisinda dogal bir

tepkidir.

Korku veren bir diisman savasciniza
hiicum ederse LIDERLIK sinamasi (korku
stnamast) yapin. Bagarisizsa savas¢i yzgin olur.

Korku veren bir diismana hiicum ilan
ederseniz korku sinamast yapin. Basarisizsa
savascl yzlgin olmaz ama donup kalir — o
turda hareket edemez ve bagka higbir ey
yapamaz.

Dehset, korkunun daha giiglii halidir. Dehget
veren yaratiklar ayn1 zamanda korku da verir;
dolayistyla hiitcum durumlarinda korku
kurallar: da gegerlidir.

Ek olarak: Dehget veren bir yaraugin
turunun baginda, yaraugin 8" yakinindaki her
dost savagct i¢in bir LIDERLIK sinamast
(dehget stnamast) yapilir. Basarisizsa savagei

yibgin olur.



Korku veren bir savaset, korku stnamast
yapmak zorunda degildir. Dehset veren
diigmanlart yalnizca korku veren olarak sayar
(8" dehget sinamasi uygulanmaz). Dehget
veren bir savasct ise ne korkudan ne de
dehgetten etkilenir.

Nefret gii¢lii bir duygudur ve Prometyum
Agi'nda getin diigmanliklar geligtirir. Harekat
strecinde yaganan agir hasarlar nefretin

kaynagr olabilir.

Nefret edilen diiggmana kargi su kurallar
uygulanir:

o Nefret edilen diigmani gorebiliyorsa, tiim
bozgun, korku ve dehget stnamalart
LIDERLIK degeri 10 kabul edilerek yapilir.

o Nefret edilen ditgmanla gogiis gogse
doviigiin ilk turunda, tiim saldir zarlarin:
bir kez yeniden atabilir. (Savusturma ilan
edilmeden 6nce yapilir. Ayni zar iki kez
tekrar atilamaz.) Ikinci turdan itibaren
normal doviigiir.

e Kovalama hamlesini nefret edilen
diismana hiicum etmek i¢in kullanmak
zorundadir (miimkiinse). Nefret edilen
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diigman goriis alanindaysa kovalama ile
sipere ¢ekilemez veya uzaklasamaz.

Bazi savagcilar ¢atigma strasinda kontrolsiiz
bir 6fkeye kapilabilir. Cinnet halindeki

savasgilar icin su kurallar gegerlidir:

e En yakin ditgmana hiicum etmek
zorundadir (miimkiinse).

e  Saldirt degeri iki katina cikar. (Ornegin
SAL 2 olan ¢ilgin savaggt, SAL 4 ile
dévigir.)

e Savusturamaz.

e Kovalama hamlesini digmanla déviige
girmek i¢in kullanmak zorundadur; sipere
¢ekilemez veya uzaklagamaz.

o Korku, dehget ve nefretten etkilenmez.

e Yilgin diigerse cinnet sona erer; hayatta
kalma i¢gidtisti devreye girer.

e Kontrol altina alma: Turun baginda
oyuncu, cinnet halindeki savag¢i igin
LIDERLIK sinamast yapabilir. Basariliysa
savasct bir sonraki turun bagina dek
normal hareket eder; ¢ilginlik kurallari o
stire boyunca uygulanmaz. Bu tamamen
istege baglidir — cinnetin devam
etmesini tercih edebilirsiniz!



Bu boliim farkls silahlari, zirhlari ve
ekipmanlari agiklar. Her seyi ezberlemene
gerek yok - referans olarak kullan. Ekibindeki
silahlar1 6grendikten sonra yenilerini

ckleyebilirsin.

Bir infaz timi, ileriki boliimlerde belirtilen
sinirlar dahilinde kargilayabildigi herhangi bir
silah1 kusanabilir. Savascilar, modelin
tizerinde goriinen silahlar tagir. Kilifindaki
tabancalar herhangi bir tabancay1 temsil
edebilir. El bombalar1 gizli taginabilir;
modelde gériinmese de tagtyor sayilabilir. Her
savagct, model izerinde gériinmese bile en az

bir bigak tagir.

Ttim silahlar agagidaki bes tiirden birine
dahildir.

Déviis silahlar: Sadece gogiis gégse doviigte
kullanilan silahlar (kiliglar, bigaklar, baltalar).
Augta kullanilamaz.

Tabancalar: Kiiciik el silahlari. Hem atig
hem de déviig asamasinda kullanilabilir.

Ana silahlar: Genellikle iki elle taginan,
biiyiik, ategli silahlar. Atig asamasinda
kullanilir. Gégiis gogse doviiste avantaj

saglamaz.

Ozel silahlar: Ana silahlara benzer ancak
daha gelismis bir tasarimlar1 vardir ve daha

pahalidir. Sadece uzmanlar tarafindan

kullanilabilir.

Agir silahlar: En biyiik ve giiglii silahlardr.
Sadece uzmanlar kullanabilir ve duragan
haldeyken kullanilabilir. G6giis gogse

doviite dezavantaj saglarlar.
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El bombalar: Elle atlan patlayicilar. Atg
agamasinda, silahla ates etmek yerine
firlaulirlar, déviiste kullanilmaz.

Adinda belirtildigi gibi, yalnizca gogiis gégse
doviiste kullanilirlar, bu sebeple basit bir

profile sahiptirler.
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Dovig 4 1 -2

Kuvvet: Silahin isabetli darbelerinin KUVVET
degeri. Yaralama tablosunda kullanilir.
Ornegin bir hizarin KUVVET’] 4'tiir. Baz1
gogiis gogse dovii silahlarinin kendine ait
KUVVET’i yoktur; bunun yerine kullanicinin
KUVVET’ine etken olarak eklenir (6rn.
"Kullanict +2").

Hasar: Bir isabetin verdigi yara say1su.
Genelde 1'dir; giiglt silahlar daha fazla hasar
verebilir. Bazen rastgeledir (6rn. z6).

Zirh Etkeni: Hedefin zirh kurtulma zarina
uygulanan ceza. Kullanicinin KUVVET ine
etken ekleyen silahlar icin, zirh etkeni bonus
uygulandiktan sonraki toplam KUVVET
tzerinden hesaplanr.



Tabancalar, ana, 6zel ve agir silahlar erimli silahlardir. Profilleri doviis silahlarina gére biraz daha

kapsamlidur.
— Erim = r— Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-127 12-24” +1 3 1 - 2+
Erim (Yakin/Uzak): Silahin yakin ve uzak
menzili. Ornegin 0-12" ve 12-24".
© 6 ve Bkz. Kilz.
Isabet Etkeni (Yakin/Uzak): Yakin veya
uzak menzilde ateg ederken isabet zarina
uygulanan etken. Ornegin lazer tiifegi 0-12" Erim KUV ~ HSR KurtulmaE.
mesafede +1 isabet etkeni alir. Hedef her iki Dévii Kull.+2 1
menzil araliginin sinirina denk disgiiyorsa Cift el: Bagka bir silahla birlikte
yakin menzil etkeni kullanilir. kullanilamaz.

Kuvvet: Silahin isabetli darbelerinin KUVVET
degeri. Yaralama tablosunda kullanilir.

Hasar: Bir isabetin verdigi yara say1si.
Genelde 1'dir; buyiik silahlar daha fazla
verebilir. Bazen rastgeledir (6rn. z6, hatta
226).

Kurtulma Etkeni: Hedefin zith kurtulma
zarina uygulanan ceza.

Cephane Sinamasi: Cephane sinamasini
geemek icin gereken 2z6 sonucu. Disik
deger daha givenilir silah demektir (3+ iyi,
7+ kotii). Bazt silahlar otomatik basarisiz olur
ve “Otomatik” olarak gosterilir. Otomatik
bagarisiz silahlar yine de beceri veya
ckipmanla bu sonucu gegersiz kilabilir.

Gogis gogse doviiste kullanilan silahlar:
kapsar. Bu tiirden silahlar atig yapmakta

kullanilamaz.

Model iizerinde gériinmese dahi, her
savag¢inin Gizerinde bir bigak tagidigr kabul

edilir.
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Ezici: Silahin kullanicist bu turda hiicum
ettiyse, rakibi tur boyunca bir eksik saldir1
zart atar (asgari 1).

Esitlik: Eger doviig berabere sonuglanirsa,
galibi belirlemek icin kocakeseri kullananin
ONCELIK’inin yalnizca yarist hesaba katilir.

Tabip Edevati'ni da kapsar.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Dévis 4 1 -2
Giiriiltiilii: Baskin gibi gorevlerde sesinin
alarma sebebiyet verip vermeyecegi
stnanmalidir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doévis 4 1 -2
Savusturma: Kilic kusanmis savagcilar
savugturabilir.

Giiriiltiilii: Baskin gibi gorevlerde sesinin
alarma sebebiyet verip vermeyecegi
stnanmalidir.



Kurbagacik’t da kapsar.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Doviig Kull.+1 1 -
Savusturma: Kilic kuganmig savagcilar
savugturabilir.
Bkz. Biak
Bkz. Kilsg

Bkz. Vigkeser

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviis Kullanic 1 -
Kapan: Savagc bir diigmanla kaide
temasindaysa, dovilg asamasinda saldirmak
yerine asamanin baginda bir KUVVET
stnamasina kalkigabilir. Bagarili olursa,
agamanin sonuna dek rakibi tiim catigmalarda

yalnizca tek bir saldirt zarr atabilir.

Erim KUV HSR  Kurtulma E.
Déviis Kullanict 1 -2
Erim KUV HSR  Kurtulma E.
Daoviig Kull.+2 1 -2

Giiriiltiilii: Baskin gibi gorevlerde sesinin
alarma sebebiyet verip vermeyecegi

stnanmalidir.
Erim KUV HSR  Kurtulma E.
Daoviig Kullanici 1 -
Erim KUV HSR  Kurtulma E.
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Kull.+1 1 -3

Penge: Pence kusanmig bir savaser o elinde

Déviis

baska bir sey tutamaz. Eger iki penge
kusanmugsa, doviig agamasinda yaralama
zarlarini tekrar atabilirler.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviis Kull.+3 1
ikili: Bir erk baltast iisteeki profili kullanarak
tek elle kullanilabilir. Ayrica, bir savager erk
baltasini iki eliyle de kullanabilir, boyle bir
durumda KUVVET’i +1 alir.

Bkz. Erk Pengesi

Erk Yumrugu'nu da kapsar.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Dévii Kull.+3 d3 -3

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviig Kull.+2 d3

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviig Kull.+1 1 -3
Savugturma: Kili¢ kuganmig savagcilar
savugturabilir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doévis 6 1

Fazladan Silah: Savagci, doviig agamasinda,
kullandigs silaha ek olarak mekanik kolu da

kullanabilir.

Bkz. Bigak.



Erim KUV HSR  Kurtulma E.

Doévig Kullanict 1 -
Hizaya sokma: Dost bir savag¢inin 3”
yakinindaki goblinler, silaht kusanmig savagci
yilgin ya da devrilmis degilse, bagarisiz olan

her LIDERLIK sinamasin1 tekrarlayabilirler.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Dévis 4 1 2
Fazladan Silah: Savagci, dovilg asamasinda,
kullandigs silaha ek olarak taziy1 da
kullanabilir. Bu durumda fazladan bir saldirt
zar1 atin. Fakat, her d6vilg agamasinda tazi
yalnizca bir hasar verebilir.

Hiigum bigags ve Kama'y: da kapsar.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviis Kullanict 1 -
Savugturma: Kili¢ kuganmis savagcilar
savugturabilir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Daoviis Kull.+4 D3 -

Yikici: Bu silahtan aldigi bir yara sonucu
devrilen bir savag¢t otomatikman saf digt

kalir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Daoviig Kullanict 1 -
Toksik: Hedef bu silahtan darbe aldiginda
yaralama zar1 gerekmez; otomatikman 1 yara
alir. Zirh sinamasi normal olarak yapilir. Bu
canlt hedefler icin gecerlidir. Cansiz hedefler
i¢in ise profilindeki KUVVET’e gbre yaralama
zart attlmalidir.

Bu silahtan nihai yarasini alan bir hedef i¢cin
asagidaki tabloyu kullanin:
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z6  Sonug

1 Etkisiz: Zehir etki etmez.

2-4  Baygin: Hedef baygin diser ve devrilir.
Savaggl yere devrilmis sayilir ve hareket
edemez.

5-6  Saf digt: Zehir tiim etkisini gosterir ve
savagci saf dist kalir.

Halihazirda yere devrilmis olan bir figtir bu

silahla isabet alip baygin hale gelirse, sonraki
toparlanma agamalarinda, standart yaralama
tablosu yerine bu tabloda zar atmalidir.

Bkz. Keser.
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Doviig Kull. +3 73 -3

Miithis: Silahin kullanicist bu turda hiicum
ettiyse, rakibi tur boyunca bir eksik saldirt
zart atar (asgari 1).

Esitlik: Eger d6viig berabere sonuglanirsa,
galibi belirlemek icin karindegeni kullananin
ONCELIK’inin yalnizca yarist hesaba katilir.

Giiriiltiilii: Baskin gibi gorevlerde sesinin
alarma sebebiyet verip vermeyecegi

stnanmalidir.
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Daoviis Kullanict 1

ikili: Bir erk baltast iistteki profili kullanarak
tek elle kullanilabilir. Ayrica, bir savager erk
baltasini iki eliyle de kullanabilir, boyle bir
durumda KUVVET’i +1 alir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Daoviis Kullanici 1
Yikici: Bu silahtan aldigi bir yara sonucu
devrilen bir savagct otomatikman saf digt

kalir.



Erim KUV HSR  Kurtulma E.

Daéviig 8 73 -7
Giiriiltiilii: Baskin gibi gorevlerde sesinin
alarma sebebiyet verip vermeyecegi

stnanmalidir.
Erim KUV HSR  Kurtulma E.
Daéviig Kullanici 1 -

Savrulan saldir1: Diisman savaget, kendisine
topuzla saldiran bir savag¢inin saldirisini

savusgturamaz.
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Déviis Kullanict 1 -1

Savrulan saldir1: Diisman savaget, kendisine
topuzla saldiran bir savag¢inin saldirisini

Savu§turamaz.
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Daoviig Kullanict 73 -2

Dayanilmaz Istirap: Bu silah i¢in atlan bir
Hasar zar1 sonucunda yere devrilen bir
savasg, silaht tagtyan kisi bagka rakiplerle
carpistyor olsa bile otomatik olarak saf digt
kalir.

Erim KUV HSR  Kurtulma E.
Daoviig Kull. +2 1 -3
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Daoviig Kullanict 1 -3

Esnek: Cengel kusanmug bir savagginin rakibi

olan diigman savaggilar saldiriy1 savugturamaz.

Erim KUV HSR  Kurtulma E.

Doévig Kullanici 73 -1
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Bkz. Bigak.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviis Kull. +1 1 -2
Oldiiriicii: Bu silah1 kullanan bir savagcl

Yaralama zarlarini tekrar atabilir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviig Kullanict 1 -1
Esnek: Cengel kusanmig bir savagcinin rakibi
olan diigman savaggilar saldirty1 savusturamaz.
Ayrica, savagg1 dovilg agamasinda Yaralama

zatlarini tekrar atabilir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviig Kull. +1 1 -2
Dolanan: Savagct, doviis asamasinin baginda
goglis gogse doviis rakiplerinden birine kargt
kiymikagini kullanabilir. Savag¢t bir ONCELIK
stnamast atar. Bagarili olursa rakibinin
silahlarini aga dolar; rakip bu agamada

yalnizca bir bigakla déviismek zorunda kalur.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviig Kullanict 1 -3
Savusturma: Kilicl savagcilar saldirilart

savugturabilir.

Ruhkesen: Bu silahla yaralanan bir savaget
bir liderslik sinamasindan ge¢melidir. Aksi

takdirde derhal saf dig1 kalur.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Daoviis Kull. +3 1 -3



Erim KUV HSR  Kurtulma E.

Kull. +1 1 -3
Savugturma: Kiliclt savagcilar saldirilart

Daéviig

savugturabilir.

ikili: Bir ¢ift ruhkili¢ kullanan bir savasct,
gogis gogse doviisteki Yaralama zarlarini

tekrar atabilir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Déviis Kull. +2 1 -3
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Daoviig Kull. +2 1 -2
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Doviis Kullanic1 1 -1

Kavurucu Vurus: Bir Metamorf Tirnakla
saldiran savagcl, gégiis gégse doviiste DOVUS
degerine +1 ekler; iki Metamorf Tirnakla
saldiran bir model ise bunun yerine DOVUS
degerine +2 bonus alir.

Erim KUV HSR  Kurtulma E.

Kullanicr 1 -1
Dolanan Kirbag: Bir Metamorf Kirbagla

Dévis

saldirirken, bu modelle gogiis gogse doviisen
bir ditsman modeli bir eksik Saldir1 zart
atmaya zorlayabilirsiniz (en az 1 olacak

sekilde).

Erim KUV HSR  Kurtulma E.
Daoviig Kullanici 1 -1
Erim KUV HSR  Kurtulma E.
Daoviig Kullanici 1 -1
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Penge: Yirtict Pengeyle saldiran bir savaggt, o
cliyle bagka hicbir ey tastyamaz. Savage iki
yirtict pengeyle saldirtyorsa, gogiis gogse
agamasinda Yaralama zarlarini yeniden

atabilir.
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Doviis Kull. +4 73

Yikicr: Bu silahtan aldig bir yara sonucu

devrilen bir savasct otomatikman saf digt

kalir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviig Kull. +4 1

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviig Kull. +2 1 -3
Savusturma: Erk teberi kuganmig savagcilar
savugturabilir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviig Kull. +1 1

Savma: doviiste 3+ dokunulmazlik

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Daoviis Kullanict 1
Ikili: Bir cift gazap gadresi kullanan bir
savaggl, gogiis gogse doviisteki Yaralama

zarlarini tekrar atabilir.

Savusturma: Bir ¢ift gazap gadresi kusanmig
savascilar iki kez savugturabilir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Kullanict 1 -1
Oliim Dokunusu: Bir Alaca’nin dokunugu,

Doévis

hedefin DAYANIM’1 ne olursa olsun yaralama



zarinda her zaman 4+ ile yaralar; tabii daha

disiik bir deger zaten yeterliyse o gegerlidir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doévig Kullanict 1
Oliim Sarilist: Bu silaha sahip bir savaget o
tur hiicum ederse, KUVVET degerine +3

bonus alir.

Normal sartlarda standart profiliyle
kullanilir; ancak yaralama zarinda 6
atildiginda, o vurug “6lim Spiictigi”

profiliyle ¢oziilir.

Standart:
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Déviis Kullanict 1

Oliim Opiiciigii:
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Daoviig Kullanict 73 -6
Erim KUV HSR  Kurtulma E.
Daoviig Kullanic1 1 *

Zihinsel Saldirz: Bir Sis Asast ile yaralama
zart atilirken, saldiran tarafin LIDERLIK degeri
KUVVET, savunan tarafin LIDERLIK degeri ise
DAYANIM olarak kullanilir. Bu gekilde alinan

yaralara karst zirh sinama zart aulamaz.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Kullanict 1 2
Savusturma: Monobicak kullanan savascilar

Dévis

saldirilart savugturabilir.

Erim KUV HSR  Kurtulma E.

Daoviig Kullanici 1
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Kirbag Darbeleri: Bir arkokirbag ile
silahlanmig savagciya kargi rakip savagcilar

saldirilart savugturamaz.

KUV HSR  KurtulmaE.
Daoviig (Kullanicr) 1 -
Toksik: Bu silahla isabet alan bir hedef i¢in

yaralama zar1 atilmaz: hedef isabet alirsa zehir

Erim

otomatik olarak 1 can kaybettirir. Zirh
stnamast normal olarak igler. Bu yalnizca canli
hedefler i¢in gegerlidir. Bu silah cansiz bir
hedefe isabet ederse, profilde gosterilen
KUVVET kullanilarak normal sekilde yaralama
zart attlmalidir. Bu silahla son canini
kaybeden bir hedef, standart Yaralanma
tablosunda zar atmaz. Bunun yerine hem yara
alindiginda hem de sonraki toparlanma
agamalarinda agagidaki tabloda zar atilir.

Z6 Sonug

1 Etkisiz: Zehrin higbir etkisi olmaz
ya da etkisi gecer. Hedef, bir styrik
almis gibi savagmaya devam edebilir;
ancak DOVUS ya da ATIS$ degerine
herhangi bir ceza almaz.

Komada: Hedef komaya girer ve
yere diiser. Model, yere devrilmis
sayilir ve hareket edemez.

5-6  Saf Dis1: Hedef cansiz bir sekilde
yere yigilir. Olii ya da zar zor hayatta
olabilir, ancak oyunun geri
kalaninda zehir tarafindan ele
gegirilmigtir. Model, saf digt kalan
diger modeller gibi oyundan
¢ikarilir.

Bu silah, zaten yere devrilmis olan bir modele
isabet edip Komada sonucunu verirse, o
model sonraki toparlanma agamalarinda
standart Yaralanma tablosu yerine yukaridaki
tabloda zar atmalidir.



Erim KUV HSR  Kurtulma E.

Kull. +3 73 -3
Savusturma: Cellat Kocakilict kullanan

Daéviig

savagcilar saldirilart savugturabilir.

Cift el: Bagka bir silahla birlikte

kullanilamaz.
Erim KUV HSR  Kurtulma E.
Doviis Kullanic1 73 -2

Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Déviis Kullanici 1 -3
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Doviis Kullanici 1 -2
Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Doviig Kull. +2 73 -3

Enerji Patlamasi: Ahit asas: agagidaki profille menzilli silah olarak da kullanilabilir.

— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-12” +1 - S 1 -1 4+
Erim KUV HSR  Kurtulma E. Erim KUV HSR  KurtulmaE.
Daoviig Kull. +2 1 -1 Daoviis Kull. +1 1

Sarsict: Bu silah icin atlan bir Hasar zar1
sonucunda yere devrilen bir savasgt, silahi

tagtyan kisi bagka rakiplerle ¢arpistyor olsa bile

otomatik olarak saf digt kalur.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Kull. +1 73 -
Transonik: yaralama zar1 6 geldiginde,

Dévis

Kurtulma Etkeni -4 olur.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Kull. +2 1 -
Transonik: yaralama zar 6 geldiginde,

Dévis

Kurtulma Etkeni -4 olur.
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Transonik: yaralama zar1 6 geldiginde,
Kurtulma Etkeni -4 olur.

Savusturma: iki savugturma yapabilir.

ikili: Goglis gogse doviisteki Yaralama
zarlarini tekrar atabilir.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Kull. +1 73
Transonik: yaralama zar1 6 geldiginde,

Dovis

Kurtulma Etkeni -4 olur.

Erim KUV HSR  KurtulmaE.

Doviis Kullanic1 1



KUV

Erim

HSR  Kurtulma E.

Doévig Kull. +2 Z3 -3

Savusturma: iki savugturma yapabilir.
ikili: Gogiis gogse doviisteki Yaralama
zatlarini tekrar atabilir.

Erim KUV

HSR  Kurtulma E.

Kullanict 1 -1
Dolagan Kamgi: Bu modelle doviiste olan
bir digman modeli, bir eksik Saldir1 zar1

Dévis

atmaya zorlayabilirsiniz (asgari 1).

Erim KUV

HSR  KurtulmaE.

Doviis Kullanic1 1 -3
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ikili: Gogus gogse dovisteki Yaralama
zarlarint tekrar atabilir.

KUV HSR  KurtulmaE.
Kullanici 1 -1

Erim

Déviis
ikili: Gogus gogse dovisteki Yaralama
zarlarint tekrar atabilir.

Bigici: ki ¢ift urpantirnaga sahip bir savaggl,
dovilg agamasinda DOVUS degerine 1 ekler. Ug
¢ift urpantirnaga sahip bir savas¢t ise bunun
yerine DOVUS degerine 2 ekler.



Ozellikle gogiis gogse doviiste ise yarayan kii¢tk atesli silahlardir.

— Erim — r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8” 8-16” +2 - 4 1 -1 5+
r— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
0-8” 8-16” - -1 3 1 - S+

Giivenilmez: At yapildiginda patlayabilir. Bkz. Patlayan Silablar

— Erim - r— Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-18” +1 - 8 1 -3 7+

Giivenilmez: Aug yapildiginda patlayabilir. Bkz. Padlayan Silablar

r— Erim — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8” 8-16” +1 - 3 1 - 3+

Diisiik enerji ile atus:

r— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-12” +1 - 4 1 -1 7+

Azami enerji ile ats:

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-18” +1 - 7 1 -3 7+

Enerji diizeyi: Plazma tabancast ile attg yaparken diisiik ya da azami enerji ayarini segebilirsiniz.
Azami ayarda atig yapilan bir plazma tabancasi giivenilmezdir. Bkz. patlayan silablar.
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— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8” 8-16” +1 -1 4 1 - 5+
Giivenilmez: Aug yapildiginda patlayabilir. Bkz. Patlayan Silablar
— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-2” 2-4” +3 +2 3 1 -1 5+
Giivenilmez: At yapildiginda patlayabilir. Bkz. Patlayan Silablar
Cephane sinamasi: Her ateglendiginde cephane sinamasi gerektirir.
r— Erim — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-4“ 4-8” - -1 8 76 -5 S+
— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8¢ 8-16” +2 - 3 1 - 4+
— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6“ 6-12” - - 6 73 -4 S+
r— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6“ 6-12” - - 2 1 -2 S+

Zehirli: Cerahat bombalari, savagcinin DAYANIM indan bagimsiz olarak her zaman 4+ ile yaralar.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6“ 6-12” +2 - 4 1 -1 4+

Siirekli atig: 1 zar.
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— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-4° 4-8” +1 - 8 Z6 -5 S5+
— Erim — r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-4° 48 - -1 . * * 7+

Aga Takilmus: Bir ag tabancasi hedefine isabet ederse, kurban otomatik olarak aga yakalanir;
yaralanma veya hasar i¢in hi¢bir zar atlmaz ve zirh i¢in higbir stnama zart aulmaz. Aga yakalanmug
bir hedef, her turunun baginda agdan kurtulmaya ¢aligabilir. Bunun igin bir Z6 atin ve modelin
KUVVET’ini ekleyin; toplam 8 veya daha fazlaysa, kurban kendini kurtarir ve o tur normal sekilde
hareket edebilir. Toplam 8'den azsa, kurban tuzakta kalmaya devam eder ve hemen 1 yara alir (ancak
bu yaraya kargt zirh stnamast normal sekilde kullanilabilir). Aga yakalanmig hedefler, gogiis gogse
doviige girmislerse dviigmekten bagka hicbir sey yapamaz; déviistirlerse yalnizca bir Saldir1 zar:
atabilir ve her zaman yskls sayilirlar.

r— Erim — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8 8-16” +2 - 1 1 * 6+

Sinirsel Saldir: Bir sinirkiran, hedefin DAYANIM’1 ne olursa olsun yaralama zarinda her zaman 2+
ile yaralar. Bu gekilde alinan yaralara karst zirh sinama zar1 aulamaz.
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r— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane

Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8¢ 8-16” +2 - 3 1 -1 6+

Sessiz: Baskin gibi gorevlerde sesi alarma sebebiyet vermez.

— Erim - r isabet Kurtulma Cephane

Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6“ 6-127 - - 6 1 -2 S+

— Erim - r— isabet Kurtulma Cephane

Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
0-8¢ 8-16” +2 - 5 1 - S+



— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8¢ 8-16” - +1 2 1 - S5+
Siirekli ateg: 2 zar.
r— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
0-8“ 8-16” - - S 73 - 6+
Fosfor: Fosfor tabancasindan isabet alan bir model bir sonraki turda saklanamaz.
— Erim - r— Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8“ 8-16” +1 - 4 1 - 4+
— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8“ 8-16” - - 4 1 - S+
Siirekli ateg: 1 zar.
r— Erim - r— isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8¢ 816 +1 ; 5 1 ; 4t
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Tagimak ve ateg etmek igin iki el gerektiren, otomatik tiifek benzeri silahlar.

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12:24” +1 - 4 1 -1 S+

— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” +1 - 3 1 -1 4+

Kombo silahlar; iki silahin kabaca kaynaklanmas, ¢ivilenmesi veya birbirina baglanmastyla yapilir.

Kombo-atgag: Birbirine baglanmis iki atga¢tan olugur. Kombo-atgag tagtyan bir model, normal
atgag profil ve kurallarini kullanir; ancak stirekli ates i¢in 1 yerine 2 zar atar, cephane sinamasi ise 5+
yerine 7+'dur.

Kombo-silah: Bir ana atgag ile bir ikincil silahtan (ftize firiltgact veya kavurgag) olusur. Bu silah:
tagtyan model, her tur ana atgact normal kurallarina gore ategleyebilir, ya da ikincil silahi (fiize
firilegact veya kombo-silah kavurgag kurallarina gore) kullanabilir, fakat ikisini ayn1 turda
atesleyemez.

Atgac her tur ateglenebilir, fakat ikincil silah savag boyunca sadece bir kez ateglenebilir ve sonra
mithimmat: biter. Ikincil silah ateglenmeden &nce bir cephane sinamasi bagarisiz olursa, ikincil silah
bir kez kullanilabilir (silah patlamazsa tabii!), ama bundan sonra atga¢ artik ateglenemez.

Yedek mithimmat sadece ana atga¢ i¢in gecerlidir; ikincil silah icin satin alinamaz.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
Sablon - - 5 D3 -3 otomatik

Alev makinesi: Kavurgag, atig bolimiinde belirtilen, damla geklindeki alev gablonunu kullanir.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi1
0-127 12-24” +1 - 3 1 -1 3+
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— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi

0-12” 12-24” +1 - 4 1 -1 S+
Siirekli ateg: 1 zar.

Giivenilmez: At yapildiginda patlayabilir. Bkz. Patlayan Silablar

Pompals tiifekler, her biri belirli bir atsg tiiriine veya menzile uygun, gesitli taninmig mithimmat
tipleri kullanir. Ates etmeden 6nce hangi mermi tirtinii kullanacaginiza karar verebilirsiniz; farkls
etkileri profilde 6zetlenmigtir. Bir cephane sinamasi bagarisiz olursa, silah ve taginan tiim
mithimmat oyunun kalaninda kullanilamaz.

Tekli Kursun: Standart kati mithimmat tiiriidiir. Oldukea isabetsiz ama bir o kadar gii¢li, agir bir

mermidir.
— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-4” 4-18” +1 -1 4 1 -1 S+

Sagma: Sagma kovani, ¢ok sayida kiigiik sagma tanesiyle doldurulmugtur. Diger mithimmat
tirlerinden daha az giiclii olsa da diigman gruplarini etkisiz hale getirmek veya siper alan hedefleri
vurmak icin oldukea kullaniglidir. Hedefi sagmayla vurursaniz, kii¢ik patlama sablonunu merkezi
hedef modelin tam tizerine gelecek sekilde yerlestirin. Hedef vurulur ve sgablonun tamamen alunda
kalan diger tiim modeller de vurulur. Bir model sablonun altinda kismen kaliyorsa, ek bir z6
atisinda 4-6 gelirse vurulur. Vurulan her model i¢in normal kurallara gore yaralama ve hasar atigt
yapin. Sagma atiglarinin sagilmadan etkilenmedigini unutmayin; 1skalarlarsa hicbir etki yaratmazlar.

r— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-4” 418" +1 -1 3 1 - 5+
— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
0-18” 18-36” -1 - 4 1 -1 7+

Nisanci silaht: Bir savagcr ayni turda hareket ettiyse, nisanci tiifegiyle atig yapamaz.

Sessiz: Baskin gibi gorevlerde sesi alarma sebebiyet vermez.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-9” 9-18” - - 2 1 - S+
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Siirekli ates: 1 zar.

Zehirli: Cerahat bombalari, savagcinin DAYANIM indan bagimsiz olarak her zaman 4+ ile yaralar.

— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-9” 9-18” - - 4 1 -1 4+
Siirekli ateg: 1 zar.
— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8” 8-16” +1 - 4 1 -1 4+
Siirekli ates: 1 zar.
— Erim - r— Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasti
0-9” 9-18” - - 4 1 -1 4+

Siirekli ateg: 1 zar.

Bagimsiz ates: Bu silaha sahip bir savage1 tistteki profili iki kez kullanabilir. Bu atiglar farkls

hedeflere yapilabilir.
— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi1
0-127 12-24” - - S 1 -2 S+
Gauss: Bu silahla yapilan atiglarin bagarisiz yaralama zarlarini tekrar atabilirsiniz.
Siirekli ates: 1 zar.
— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi1
0-127 12-24” - - 4 1 -1 4+
Gauss: Bu silahla yapilan atglarin bagarisiz yaralama zarlarini tekrar atabilirsiniz.
— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-127 12-24” - - S 1 - 4+

Siirekli ateg: 1 zar.

A



— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-14” 14-30 - +1 4 1 -1 S+

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12:24” +1 - 4 1 -1 4t

r— Erim — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi

0-9” 9-18” - - S 1 -2 4+

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-15” 15-30” - - ) 1 -2 4+

— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi

0-9” 9-18” - - 5 1 -1 5+
Siirekli ates: 1 zar.

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane

Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-9 9-18” ; - 4 1 -1 4t

Siirekli ates: 1 zar.

Canli Mithimmat: Bu silahla ateglenen atiglar i¢in bagarisiz yaralama zarlarini yeniden atabilirsiniz.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8” 8-16” +2 - 3 1 -1 3+

Siirekli ates: 1 zar.
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Boyut ve tasartm olarak temel silahlara benzerler, ancak daha gelismis ve pahals silahlardir. Yalnizca
uzmanlar tarafindan kullanilabilir.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-18” 18-36” - - S 1 -2 S+

Siirekli ates: 2 zar.

— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
Sablon - - 4 1 -2 S+

Alev makinesi: Atg bolimiinde belirtilen, damla seklindeki alev sablonunu kullanar.

Cephane sinamast: Her ateglendiginde cephane sinamast gerektirir.

— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-147 14-28” - -1 - ] ) 74

Cephane: Normal el bombalarint atamaz, bomba atar cephanesi el bombasi olarak kullanilamaz.

r— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8” 8-16” - -1 4 1 -1 7+

Biiyiik Patlama: biytik patlama sablonunu kullanir.

— Erim - r— Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
Sablon - - 4 D3 -3 S+

Alev makinesi: Aug bolumiinde belirtilen, damla seklindeki alev sablonunu kullanir.

Cephane sinamast: Her ateglendiginde cephane sinamasi gerektirir.
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— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane

Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi

0-6” 6-127 +1 - 8 Do6 -5 S+

Diisiik enerji ile atug:

r— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-12” +1 - 4 1 -1 7+

Azami enerji ile ats:

— Erim - r— Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-24” +1 - 7 1 -3 7+

Enerji diizeyi: Plazma tabancast ile atig yaparken diisiik ya da azami enerji ayarini segebilirsiniz.
Azami ayarda atig yapilan bir plazma tabancasi giivenilmezdir. Bkz. patlayan silablar.

Siirekli Ates: 1 zar. Yalnizca azami enerji ile yapilan atglarda gegerlidir.

r— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-12” - - S 1 -2 7+

Siirekli ates: 2 zar.

Siingii: Dovilg asamasinda (iki elle tutulan) bir bigak gibi de kullanilabilir.

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-30 - -1 8 D6 3 7+

— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-127 12-24” +1 - 4 1 -1 S+

Siirekli ates: 1 zar.
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Temren tiifegi ya da alev makinesi olarak ateglenebilir; ancak alev makinesi olarak yalnizca oyun
bagina bir kez kullanilabilir. Alev makinesi ateglenmeden 6nce bir Cephane Sinamast bagarisiz
olursa, alev makinesi bir kez kullanilabilir, ancak temren tiifegi artik ateglenemez. Yedek mithimmat
yalnizca temren tiifegi icin gegerlidir; alev makinesi igin satin alinamaz. Kombo alev makinesi igin

satin alinan diirbiin veya lazer nigangahlar yalnizca temren tiifegi olarak ateglenirken gegerlidir.

Temren tifegi ya da buharlagtiricr olarak ateglenebilir; ancak buharlagtiricr olarak yalnizca oyun
bagina bir kez kullanilabilir. Buharlagtiricr ateglenmeden 6nce bir Cephane Sinamast bagarisiz
olursa, buharlagtirict bir kez kullanilabilir, ancak temren tiifegi artik ateglenemez. Yedek mithimmat
yalnizca temren tiifegi i¢in gegerlidir; buharlagtirict igin satin alinamaz. Kombo buharlagtirict igin
satin alinan diirbiin veya lazer nigangahlar yalnizca temren tiifegi olarak ateglenirken gegerlidir.

Temren tifegi ya da tek atumlik arbalest olarak ateglenebilir; ancak arbalest olarak yalnizca oyun
bagina bir kez kullanilabilir. Arbalest ateglenmeden 6nce bir Cephane Sinamasi bagarisiz olursa,
arbalest bir kez kullanilabilir, ancak temren tiifegi artik ateglenemez. Yedek mithimmat yalnizca
temren tiifegi i¢in gegerlidir; arbalest i¢in satin alinamaz.

Arbalestin profili agagdaki gibidir:

r— Erim — Isabet — Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” +1 - S 1 0 Otomatik

Psisok: Bu silah bir Bozfaris savascisini, Golgekahin’i veya Zihinemici’yi hedef almak i¢in
kullanildiginda, HASAR degeri 1 yerine 3 olur.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” +1 - 4 1 -1 S+

Siirekli ates: 1 zar.

r— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
0-9 9-18” ; - 8 73 4 6+
r— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
0-6” 6-127 +1 - 6 1 -1 S+
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— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-18” 18-36” - - 8 Z3 4 6+

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” - - 4 Z3 -2 S+

r— Erim — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-9” 9-18” +1 - 7 73 -3 S+

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-18” 18-36 - - 2 1 -1 S+

Siirekli ates: 1 zar.

Zehirli: Cerahat bombalari, savageinin DAYANIM 1ndan bagimsiz olarak her zaman 4+ ile yaralar.

r— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
Sablon - - 8 76 -7 S5+
Anti-gergeklik dalgasi: Damla seklindeki sablonu kullanir.
r— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-9” 9-18” +1 - 8 Z6 -7 S+
r— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-127 - -1 * * * 4+
Aga Takilmus: Bkz: A¢ tabancas:.
r— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
Sablon - - 6 73 -3 S5+

Alev makinesi: Atg bolumiinde belirtilen, damla seklindeki alev sablonunu kullanur.
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Cephane sinamasi: Silah her ateslendiginde gerekir.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” - - 4 1 -1 2+
Siirekli ateg: 3 zar.
— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” - - 7 73 -3 S+
Siirekli ates: 2 zar.
Disk mermi:
— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” +1 - 6 1 -2 4+
Siirekli ates: 2 zar.
Feryat mermisi:
— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” +1 - 1 1 -1 S+

Biiyiik Patlama: biytik patlama sablonunu kullanir.

Biyo-patlama: Feryat mermileri, hedefin DAYANIM1 ne olursa olsun yaralama zarinda her zaman

2+ ile yaralar.

r— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-9” 9-18” - - 5 1 -1 5+
— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
0-127 12-24” +2 - S 1 - S+
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— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-12” - - 7 1 -3 7+
Siirekli ates: 2 zar.
Giivenilmez: At yapildiginda patlayabilir. Bkz. Patlayan Silablar
— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-20” 20-72” -1 - 7 73 -3 6+

Nisancr silaha: Bir savager ayni turda hareket ettiyse, transauranik arkebiizle atig yapamaz.

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-127 12-24” - -1 6 Z3 -3 8+

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-15” 15-30” -1 - 6 Z3 -3 8+

Nisanci silaht: Bir savagct ayni turda hareket ettiyse, nisanci tiifegiyle atig yapamaz.
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Bu kategori, 6zellikle biiyiik ve giiglii silahlar1 kapsar. Bu silahlar her savag¢inin kullanamayacag
kadar agir ve hantaldir; bakim ve onarimlari da giigtiir. Yalnizca uygun teknik becerilere sahip
savaggilar bu tiir silahlar1 kullanabilir; bu nedenle agir silahlar sadece uzmanlar tarafindan taginur.

Asagida agiklanan tim agr silahlar, taginmasi ve kullanilmasi ciddi fiziksel glic ve enerji gerektiren,
hantal ve agir silahlardir. Yedek parcalar, mithimmat ve temel bir tamir takimi1 da tagtyicinin
tizerindeki yiikii artrir. Bu nedenle, bir savager o tur hareket ettiyse agir silah ategleyemez. Bu kural

tim agir silahlar i¢in geerli oldugundan, her bir silahin 6zel kurallart arasinda tekrar belirtilmez.

— Erim - r— Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-20” 20-40” - - S D3 2 S+

Siirekli ateg: 2 zar.

Giidiimli roketler bir garjor veya hazne araciligtyla silaha beslenir, ancak bazi versiyonlarda her atig

tek tek doldurulmalidir.

Roket Mithimmatr: Roketatarin ¢aligmasi i¢in mithimmat listesinden ek ticretle satin alinan roket
muihimmat gerekir. Roketatar, sadece kendisi i¢in satin alinmug roket tiirlerini kullanabilir. Bir
cephane sinamast bagarisiz olursa, roketatar ve sahip oldugu tiim mithimmat gérevin kalaninda
kullanilamaz.

Zirh Delici Roket: Bu fiize, agir zirhlart pargalamak i¢in tasarlanmig gii¢lii bir igten patlamal yitk
icerir. Bu nedenle zirhlr araglart yok etmeye yoneliktir.

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-20” 20-72” - - 8 D6 ) 7+

Parga Tesirli Roket: Bu fiize ¢carpma aninda patlar ve genis bir alana garapnel sagar.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-20” 20-72” - - 4 1 -2 7+

Biiyiik Patlama: biytik patlama sablonunu kullanir.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” +1 - 5 1 -2 7+

Kursun, sagma, bomba: Her atigta, biiytik patlama gablonu ile siirekli ateg (2 zar)’ten birini

segebilirsiniz.

Giivenilmez: At yapildiginda patlayabilir. Bkz. Patlayan Silablar
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— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” - - 8 76 -5 S+

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-20” 20-40” - - 7 73 -3 4+

Siirekli ates: 1 zar.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-23” 24-48” - - 9 76 -6 S+

— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-18” 18-36” - - 8 73 ) S+

Zlf roketatarlan farkli mithimmatlarla kullanilabilir.

Roket Mithimmatz: Bir £LF roketatar1 birden fazla mithimmat tiirityle birlikte tedarik edilir.

Roketatar, yalnizca kendisi i¢in satin alinmig mithimmat tiirlerini kullanabilir. Bir Cephane

Sinamast bagarisiz olursa, roketatar ve sahip oldugu tim mithimmat, gorevin geri kalaninda
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kullanilamaz.
Plazma Roketi:
— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-24” 24-48” - - 4 1 -2 S+
Patlama: kiiciik patlama sablonunu kullanir.
Yildizatar Roketi:
— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-24” 24-48” - - 8 1 -4 S+



— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-18” 18-36” +1 - 6 1 - S+
Siirekli Ates: 2 zar.
— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
0-18” 18-36” - - 6 1 -3 6+
Siirekli Ates: 1 zar.
— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-20” 20-40” - - 4 1 -1 4+
Siirekli Ates: 2 zar.
r— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-6” 6-127 +1 - 9 Z6 -6 7+
— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-127 - 8 Z3 -S 7+
12-24” - S 1 -2 7+
Siirekli Ates: 1 zar (yakin) 2 zar (uzak).
r— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-9” 9-18” - - S 1 -2 S+
Siirekli Ates: 2 zar.
r— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-9” 9-18” +1 - 8 76 -S 6+
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— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-18” 18-36” - - 4 1 -1 S+
Biiyiik Patlama: Biiyiik patlama sablonunu kullanur.
— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamast
0-18” 18-36” - - 6 1 -2 S+
Siirekli Ates: 2 zar.
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El bombalar1 savagcilar tarafindan
firlatilabilir, ya da bomba atarla ateglenebilir.
El bombalar1 atis agamasinda firlatilir ve bir
“atty” olarak kabul edilir. Bu sebeple bir
savagcl atig agamasinda her ikisini birden
yapamaz.

Bir savagg1 el bombast kugandiginda, bir
¢atisma boyunca yetecek kadarina sahip
oldugu kabul edilir. Cephane stnamas:
gerektiginde el bombalart otomatikman
titkenmis sayilir, yani tiim el bombalart igin
cephane sinamast degeri “otomatik”tir.

Bu taginabilir patlayicilar, diigman zirhlarmi
ve istihkamini yok etmekte oldukga etkilidir;
ancak bunlari kullananlar i¢in risk de bir o

kadar ytksektir.

KUVVET Hasar Kurtulma Etkeni.

8 226 -S
Sadece Yikim i¢in: Bir tahrip kalib1 siradan
bir el bombast gibi firlatilamaz. Bunun
yerine, arazi saldirist kurallarinda sekilde sabit
bir yapiya yapisturilmalidir. Kalip
yapistirildiktan sonra, savag¢inin bir sonraki
at1g asamasinda baginda patlar; bu da kagmasi
icin ona bir tur siire verir.

Biiyiik Patlama: biytik patlama sablonunu
kullanir.

Tek Kullanimlik: Tahrip kalibina sahip bir
model, onu gorev bagina bir kez kullanabilir.
Kullanildiktan sonra tekrar kullanilamaz.
Tahribat kalib1 i¢in yedek mthimmat satn

alinamaz.
KUVVET Hasar Kurtulma Etkeni.
3 1 -

Biiyiik Patlama: bityiik patlama sablonunu
kullanir.
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KUVVET Kurtulma Etkeni.
6 z6 -3
Hantal: Zirh delici bomba, yogun bir

Hasar

patlama giictine sahip agir ve hantal bir
bombadir. Bu nedenle bir hedefi zirh delici
bombayla vurmak diger bombalara gére daha
zordur ve firlatldiginda -1 isabet etkeni
uygulanir. Bu etken, bir bomba atardan atilan

zirh delici bombalara uygulanmaz.

Tahribat: Bir zirh delici bomba, arazi saldirist
kurallarinda agiklandig sekilde sabit bir
yapiya yapistirilabilir. Cephane olarak alinan
zith delici bombalar bu amagla kullanilamaz.

KUVVET

8 226 -5
Sadece Yikim i¢in: Isil bomba, boyutundan
otiird srradan bir el bombast gibi firlatilamaz.

Hasar Kurtulma Etkeni.

Arazi unsurlarina saldirt kurallarinda

belirtildigi gibi, bir yapiya sabitlenmelidir.

Bkz. Parga Tesirli Bomba

KUVVET Kurtulma Etkeni.
3 1 -1
Biiyiik Patlama: biytk patlama sablonunu

Hasar

kullanir.

Zehirli: Cerahat bombalari, savagcinin
DAYANIM 1ndan bagimsiz olarak her zaman
4+ ile yaralar; ancak daha diisiik bir deger
gerekiyorsa o deger gegerlidir.

KUVVET Kurtulma Etkeni.
4 1 -2

Hasar

Patlama: kiigiik patlama sablonunu kullanur.



KUVVET Hasar Kurtulma Etkeni.

4 1 -1
Biiyiik Patlama: biyik patlama sablonunu
kullanur.

Hantal: Giiglii olmalarina ragmen, infilak
kaliplart temelde dogaglama silahlardir. Bu
nedenle bir infilak kalibryla hedefe isabet
ettirmek, bir el bombastyla isabet ettirmekten
daha zordur ve firlaulirken -1 Isabet etkeni

uygulanir.
KUVVET Hasar Kurtulma Etkeni.
4 1 -2

Kor Edici: Prizmatik bir el bombasindan
isabet alan diigman savascilar, bir sonraki
turlarinin sonuna kadar DOVUS ve ATIS
degerlerinde -1 ceza alir (en az 1'e kadar

digebilir).

KUVVET Hasar Kurtulma Etkeni.

3 1
Biiyiik Patlama: biyiik patlama sablonunu
kullanur.

Radyasyon: Bir savasct, radyan bombadan
kurtarilamayan bir yara aldiginda ancak saf
dist kalmadiginda, oyunun geri kalant
boyunca DAYANIM indan 1 digiiliir (en az 1'e
kadar).

Zaten déviise girmemis, foton bombastyla
donanmug bir Tiin KAsif savascisina bir
ditgman savag¢t hiicum ederse, hiicumdan
dogan +1 bonusu kazanamaz.
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Bir savagc1 yalnizca tek bir zirh kuganabilir.

Aar Zirb’t da kapsar.
Zirh sinamasi: 4+

Oncelik: -1 ceza.

Bkz. Karakabuk Zirh

Zirh sinamast: 6+ Sablon kullanan silahlara
karst ise S+.

Zirh sinamasi: 3+

Zirh sinamasi: 4+

Zirh sinamasi: 6+

Zirh stnamast: 3+. Iki zar atip sonucunu
toplar.

Dokunulmazlik sitnamasi: 5+.

Sarsilmaz: Yiiksek etkili silahlar hari,
atiglarin hedefi olmast sonucu sinmez.

Zirh sinamasi: 6+

Zirh sinamasi: 3+.

Dokunulmazlik sitnamasi; 6+.

Zirh sinamasi: 6+.

Zirh sinamasi: 6+.
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Kaginma: Cadi tulumu giyen bir savagcr,
doéviig agamasinda 4+ dokunulmazlik
stnamasina sahiptir.

Zirh sinamasi: 4+

Dokunulmazlik sitnamasi;: 4+.

Zirh sinamast: 3+

Zirh sinamast: S+

Dokunulmazlik sitnamasi: S+

Zirh sinamasz: 3+
Sarsilmaz: Yiiksek etkili silahlar haric,
atiglarin hedefi olmasi sonucu sinmez.

Zirh sinamast: 6+ Sablon kullanan silahlara
karst ise S+.

Isildak: Gizlenmis bir diigmani otomatik
olarak fark ettigi mesafeyi belirlerken, giyen
savagcinin ONCELIK degerine +1 ekleyin.
Ornegin, ONCELIK degeri 4 olan bir Miiptedi
Melez, 5” igindeki tim gizlenmis diigman
savagcilarini otomatik olarak fark eder.

Zirh sinamasi: 3+

Zirh sinamasi: 4+

Zirh sinamasi: 4+.

Dokunulmazlik sitnamasi; 6+.



TEKNOMUHAFIZ CENK ZIRHI

Zirh sinamasi; 4+.

KESIF ZIRHI

Zirh sinamasi: S+.

DRON KARAKABUGU

Zirh sinamasi: 4+.

HARP ZIRHI

Zirh sinamasi; 4+.

XV25 SIZMA ZIRHI

Zirh sinamasi; 3+.
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Ozel mithimmat ve diirbiinler belirli bir
silaha baglidir; hangi silah i¢in alindigini not

edin.

Diirbtin takmamayi segebilirsiniz; 6zel
mithimmat alinsa da silahin standart

muihimmati yine taginmig sayilir.

Janti silaha takilabilir. Uzerine herifbulan
yerlestirilmis bir jantiyle atig yapan duragan
bir savagci, yalnizca o saldir igin ATIS
ozelligine +1 alir.

Azap mermisi ategleyen bir temren tabancast
ya da temren tiifegiyle yapilan bir isabet z3
yaraya sebep olur. Ancak, azap mermisi
ategleyen silahlar grivenilmezdir ve

patlayabilir.

Yogunlagtirilmis bir gii¢ tinitesiyle atig yapan
bir lazer tabancasi ya da tifegi +1 gii¢ bonusu
kazanir. Ancak silahin cephane stnamas: 6+

olur.

Bir tabancaya, temel ya da 6zel silaha
takilabilir. Lazer nisangahli bir silah kullanan
savagcl, isabet zarina +1 bonus alir.

Lazer nigangihli bir silahin hedefi olan bir
savascl, kirmizi noktayi fark edip kenara
sigrayabilir. Eger atig yapan savaget hedefin
90°lik goriis agist ierisindeyse, hedef 6+
dokunulmazlik sinamasi kazanir. Eger hedef
gozciiyse ve dokunulmazlik sinamasint
gecerse, alarm da ¢alinacakur.
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Temel ya da 6zel bir silaha takilabilir. Lazer
nigangéh ile birlikte kullanilabilir.

Duragan bir savagg1 bu diirbiinle ates ederse,
silahin Uzun Erimi, Kisa Erimi kadar artar

(6rn. lazer tifegin azami erimi 36" olur).

Nisancr tifegi gibi baz silahlar toksik mermi

kullanabilir.

Bir hedef toksik mermiyle isabet aldiginda
yaralama zarina gerek yoktur, otomatikman 1
yara alir. Zirh stnamalart normal olarak igler.
Yalnizca canlt hedefler i¢in gegerlidir. Cansiz
hedefler i¢in ise profilindeki KUVVETe gbre

yaralama zar1 atlmalidir.

Hasar: Toksik mermiyle nihai yarasin almug
olan hedefler i¢in standart hasar tablosunu
kullanmayin. Hem hasar hem de sonraki
toparlama agamalarinda agagidaki tabloyu
kullanin.

z6  Sonug

1 Etkisiz: Zchir etki etmez. Normal
yara almug gibi devam eder.
2-4  Baygin: Hedef baygin diiger ve

devrilir. Savagei yere devrilmis sayilir
ve hareket edemez.

5-6  Saf dis1: Zehir tiim etkisini gosterir
ve savaget saf digt kalir.
Halihazirda yere devrilmis olan bir figtir bu
silahla isabet alip baygin hale gelirse, sonraki
toparlanma agamalarinda, standart yaralama
tablosu yerine bu tabloda zar atmalidir.



Cehennem temiri yiikli silahlar, mithimmatlari titkenene kadar agagidaki profillere sahiptir;
mithimmat titkendikten sonra standart mermileriyle ates etmeye devam edebilirler.

Temren tabancasi:

r— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-8” 8-16” +2 - 4 1 -3 S+

Temren tiifegi:

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” +1 - 4 1 -3 S+

Nadir Miithimmat: Yedek mithimmatla donatilmig bir savagct, cehennem temiri i¢in bagarisiz olan
bir Cephane Stnamasini yeniden atamaz; bu yeniden atig hakks yalnizea silahin standart mermileri
i¢in yapilan ilk bagarisiz Cephane Sinamasina uygulanur.

Psisik temir yiikld silahlar, mthimmatlari tikkenene kadar agagidaki profile sahiptir; mithimmat
titkendikten sonra standart mermileriyle ateg etmeye devam edebilirler.

— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” +1 - ) 1 -2 6+

Nadir Miithimmat: Yedek mithimmatla donatilmis bir savagei, psisik temir icin bagarisiz olan bir
Cephane Sinamasini yeniden atamaz; bu yeniden atig hakki yalnizca silahin standart mermileri igin
yapilan ilk bagarisiz Cephane Stnamasina uygulanr.
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Bu kalkana sahip bir savas¢i, d6viig

asamasinda fazladan bir saldir1 zar1 atar.

Dokunulmazlik stnamasi; 5+.

Bu ckipmana sahip bir savagciy1 hedefleyen
atiglarin azami eriminden 4" ¢ikarilir. Ornegin
12" erimli bir silah, ancak 8" igindeyse bu
savasciy1 hedefleyebilir. $ablon kullanan

silahlar bundan etkilenmez.

Diigmeye kargt koruma saglayan, viicuda
bagli bir emniyet kemeridir; ¢elik klips veya
manyetik mandalla yakindaki bir nesneye
tutturulur.

Caligmast i¢in ipin ucu sabitlenmis olmalidir.
Bir model, hareket agamasinda hareket
etmezse kosumu sabitleyebilir; bu sirada ateg
etme veya gozetleme gibi bagka eylemler
yapabilir. Model hareket ettiginde veya
doviise girdiginde kosum otomatik olarak
¢ozulir.

Kosumu sabitlenmis bir model, bir kenara 1"
mesafede sinmis veya devrilmis durumdaysa
diigme sinamastna gerek yoktur; kogum,
oncelik stnamasini gegmis gibi diigmesini

onler.

Siper arkasindaki hedefleri tespit etmeyi
kolaylagtirir.

Duragan halde ve bu donanima sahip bir
savascl, siperdeki bir modele ates ederken
aldig1 cezay1 1 azalur. Yani kismi siper
gormezden gelinir ve siper -2 yerine -1 isabet

etkeni olarak sayilir.
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Bu donanima sahip bir savasci, 6ntindeki 90°
agidan gelen tiim auglara kargt her zaman
siperde sayilir. Bu savag¢inin arkasindaki 90°
acida, onunla kaide temasinda olan dost bir
savag¢l da bu atege kargi siperde sayilir.

Bu donanima sahip bir savasct, doviis
agamasinda iki silah tagimakean kaynaklanan
ekstra saldir1 hakkini asla kullanamaz.

Fiziksel korumanin yaninda, neredeyse her
saldirty1 savugturan enerji alani asil etkileyici
ozelligidir.

Bu kalkana sahip bir savag¢i, d6vii
agamasinda iki silah tagimaktan kaynaklanan
fazladan saldir1 hakkini asla kullanamaz.

Dokunulmazlik sitnamasi 3+

Bir silah i¢in yedek mihimmat tagintyorsa, o
silah i¢in yapilan ilk bagarisiz cephane
stnamast yeniden atilabilir. "Otomatik”
cephane sinamast olan silahlarda (6rnegin el
bombalart), yedek mithimmat sayesinde ilk
cephane sinamast 3+ ile gecilir.

Yedek mithimmat belirli bir silaha 6zeldir;
satin alindiginda hangi silah i¢in oldugu not
edilmelidir. Maliyeti, silahin temel fiyatinin
yarsidir (kitsurat yukari yuvarlanir). Sadece
silahin temel fiyati baz alinir, ek mithimmat
tiirlerinin fiyat: hesaba katilmaz. Bir oyunda
kullanilan fazladan cephane, infaz timinin
normal ikmali kapsaminda bir sonraki
oyundan 6nce yenilenir.

Itig kitine sahip bir savasct, hareket agisindan
tiim araziyi agik arazi olarak kabul eder;
ancak hareketini ajz/maz arazi tizerinde

sonlandiramaz.



Infaz timinizin bir iiyesi Kutsal Emanet
tagtyorsa ve yere devrilmis veya yilgin, bir
gorevde Imparatorun I kuralint ikinci kez
kullanabilirsiniz. Kutsal Emanet tagtyan bir
mubharip rahibe her zaman yzklsi sayilir.

Bigen zehri kuganmig bir savaget, Cad1 Bigagi
veya Cengel’le yapilan bagarisiz Yaralama

zarlarini yeniden atabilir.

Aynali Migfer takan bir savagei, sanki bir kilig
kusanmus gibi tek bir savusturma yapabilir;
aynali migfer ve erk kilicin1 birlikte kullanan
bir savagei iki savugturma yapabilir.

Ruh avcist mermileri ateglenirken, 1 gelen
basarisiz Isabet zarlarini yeniden atabilirsiniz.

Gogis gogse doviisme agamasinin baginda,
kaide temast halinde bulundugunuz bir

indirebilirsiniz. Bu saldirt 1 hasar verir ve zirh
stnamast normal gekilde kullanilabilir.

Bir savagc, hareket asamasinda normal
hareket etmek yerine $ahinkanatlarini
kullanabilir. Savagei, arazi i¢in gegerli normal
kisitlamalari goz ardi ederek herhangi bir
yone 12” kadar hareket edebilir; ancak bu
hareketi agtlmaz bir zeminde bitiremez.
Savagct bu hareketi bir ditgman savagciya
hiicum etmek i¢in kullanabilir, ancak bunu
yaparken hareket mesafesini iki katina
¢ikaramaz.

Kisisel iginlayictya sahip bir savasgi, hareket
agisindan tiim araziyi agik zemin sayar; ancak
hareketini agtlmaz bir zeminde bitiremez.

Bu kemere sahip bir savagci, hareket amaciyla
tiim araziyi agik arazi sayar; ancak agilmaz
arazi Uzerinde hareketini bitiremez. Ayrica bu
savagct diigme hasarindan hi¢bir zaman

savasgiya tek bir vurug (KUVVET 3) etkilenmez.
— Erim - r— Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” +1 S 1 -2 6+

Biiyiik Patlama: biytik patlama sablonunu kullanir.

Haliisinojenik: Hezeyen Bomba Atar’in etkisiyle sinmis diigman savascilar, erken toparlanma

testinde ONCELIK degerlerinde -2 ceza alir.

Bu maskeye sahip bir savagct korku verir.

Bu tuluma sahip bir savag¢i 4+

dokunulmazlik zarina sahiptir.
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Dijital silahlarla donanmis bir savagc dviig
asamasindaysa, bir doviigte rakip ilk kez
vahim hata yaptiginda (1 attiginda),

savag¢inin puanina 1 yerine 2 eklenir.

Bir plazma emici ile donanmig bir savagerys
plazma tabancasi, plazma titfegi ya da plazma



tifengi ile hedef alan digman savagcilar,

isabet zarina -2 ceza alir.

Bir dagituct kalkanla donanmug savagel, doviis
agamasinda iki silahla donanmig olmaktan

dogan ek Saldirt hakkini asla talep edemesz.

Dokunulmazlik: 3+

Bir kiitlegekim kaydiriciyla donanmig savasgt,
hareket agamasinda normal hareket etmek
yerine bunu kullanabilir. Savagg, arazi igin
gegerli standart kisitlamalari géz ardi ederek
herhangi bir yénde 10 ing kadar kadar
hareket edebilir; ancak bu hareketi agilmaz
arazi Uzerinde bitiremez. Kiitlegekim kaydirict
bir diisman savagcisina hiicum etmek igin
kullanilabilir, ancak bu durumda kullanicinin
Hareket mesafesini iki katina ¢ikarmaz.

Oyun boyunca bir kez, atig agamasinin
baginda, zihinmithiir muskalarina sahip bir
savagcl, menzilli bir silahla ates etmek yerine
6” i¢indeki bir diisman savagciy1 gegici olarak
kolelegtirmeyi deneyebilir. Bunu yaparsa,
hedef ditsman savagci -1 cezali bir LIDERLIK
stnamast yapmalidir. Bagariliysa higbir sey
olmaz. Bagarisizsa, o savagctyla hemen, sanki
infaz timinize aitmis gibi, tiim standart
kurallara uyarak bir atig saldirist

yapabilirsiniz.

Bir faz degistiriciyle donanmig savasci, tim
araziden agik arazi gibi gecebilir. Hareketini
agtlmaz arazi i¢inde bitiremez.

Bir golgedokuyanla donanmis savasct, ati
saldirlarinin hedefi olma amactyla (agik
alanda bile olsa) her zaman en azindan kismi

siperde sayilir.
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Giiglendirilmis veri bagiyla donanmig bir
model ve onun 6” icindeki dost savascilar,
sanki komutaninizin 6” igindeymis gibi

sinmiglikten toparlanma sinamast yapabilir.

Bir tepeg6zle donanmug savaggi, turunuzun
baginda goriis hattindaki bir diigman savagciyt
oncelikli hedef olarak belirleyebilir. Bunu
yaparsa, tepeg0zil tagtyanin 6” i¢indeki dost
savascilar, o hedefe ateg ederken normalde
maruz kalacaklari siper cezalarini géz ard:
eder. Bir savasct tepeg6z kullanirsa, o tur
hareket edemez veya ates edemez. Bir savasgi,
doviise girmisken tepegdz kullanamaz.

Bir kiitlegekim dalgasi projektoriiniin 6”
i¢indeki diigman savaggilar, hticum ya da kosu
icin iki katint hesaplamadan 6nce
hareketlerinden 17 diigtirmelidir.

Bir siiziilen dronun tizerinde duran bir
Ruhani, diigme hasarindan hi¢bir zaman
etkilenmez ve herhangi bir sigrama hareketi
yaparken her zaman 6 atmug gibi sayilir.
Ayrica, tim araziden agik arazi gibi gecebilir;
ancak hareketini agilmaz arazi tizerinde
bitiremez.

Bir Tian savaggist, atis asamasinda menzilli bir
silahla ates etmek yerine, 30” i¢indeki ve
goriig hattindaki bir digman modeli segebilir.
Bunu yaparsa, o ditgmana ates eden dost
modeller, siperden dogan isabet zari cezalarini

g6z ard1 edebilir.

3” i¢indeki Tian savascilari,
donanimlarindaki Atim Karabinasi, Atim
Ttifegi ya da Atim Tabancasinin Uzun
Menziline 6” ekleyebilir.



Tarama matrisine sahip bir savagci, Yagma ya
da Kurtarma gorevlerinde nobetgi olarak
kullanilirsa, fark etme mesafesini belirlemek

icin Z6'y1 yeniden atabilirsiniz.

Asitkan biomorf'una sahip bir savagcr d6vis
agamasinda herhangi bir yara alirsa, ayni
doviigteki her ditgman savagc, kazananin tiim
isabetleri ¢oziilditkten sonra (ancak ¢oklu
déviig durumunda bagka bir rakip
savagmadan 6nce) bir ONCELIK stnamast
yapmalidir. Bagaramayan 3 KUVVET’inde 3
bir isabet alir.

HAREKET degerine 1 eklenir.

Z1irh stnamast: S+

Z1irh stnamast: S+

Et kancalarina sahip bir savasci, 2”den yiiksek
herhangi bir duvari ya da bariyeri agilmaz

arazi yerine zorlu arazi sayar.

Zehir keselerine sahip bir savasci, doviis
agamasinda yaralama zarinda 1 attginda
yeniden atabilir.
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Mahser Sistemi'nin alt katmanlarinda hayatta
kalmak tek bagina yapilmaz. Her oyuncu,
savaga girmeden 6nce kendi timini kurar: bir
lider, onun komuta ettigi savag¢ilar ve onlars
silahlandiracak techizat.

Her tarafin kendine has bir azami savagci
sayst vardir (bkz. ilgili taraf sayfast. Ornegin
Ork Veletleri 20'ye kadar ¢ikabilirken ¢ogu
taraf 10 ile sinirlidir). Biitlin timler, taraf farki
olmadan gu asgari sarts tagir:

o Asgari 3 savasg1.
o Azami: Tarafa 6zel sinir; varsayilan
10’dur.

Bir tim 1000 puan ile kurulur. Bu biitgeyle
savagcl satin alinir, ardindan her savagciya
techizat eklenir. Harcanmayan puanlar
kaybolur; bir sonraki goreve tasinmaz.

Tim Kur aract bu toplami1 otomatik hesaplar;
timinizi el yordamiyla olugturuyorsaniz her
savagcinin taban maliyetini ve Gstline eklenen
techizatin maliyetini toplayarak ilerleyin.

Her tim tiyesi d6rt rolden birine girer. Roller,
hangi silah listelerine erigebileceklerini ve
ileride hangi becerileri kazanabileceklerini
belirler (beceriler i¢in bkz. Beceri Tablolari).

Her timin tam olarak bir komutani olmalidir;
yalnizca bir. Komutan, oyuncunun timdeki
viicut bulmug hélidir ve diger tiyelere gore

belirgin bicimde daha giclidiir.
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Komutan her zaman kendine 2” ¢evresinde
bir dost varmus gibi sayilir (sinme
stnamalarina kargt). Komutanin 6” icindeki
tiim dost savaggilar, yilginlik stnamalarinda
komutanin LIDERLIK degerini; erken
toparlanma sinamalarinda da komutanin
ONCELIK degerini kullanabilir.

Komutan yere devrilmis veya yilgin
durumdaysa bu etkiler devre dist kalur.

Timin biiyiik gogunlugunu olusturan,
deneyimli ve giivenilir savag¢ilardir. Bir timde,
biitge izin verdigi siirece, istenildigi kadar
asker bulunabilir.

Agir veya teknik silahlar tagiyan savagcilardir.
Bu silahlarin bakimi ve kullanimi 6zel egitim
gerektirdiginden, sadece uzmanlar bu
kategoriye erigebilir.

Azami uzman sayis1 tarafa gore degisir ancak
varsayilan 2'dir.

Time hentiz katilmig, egitimini
tamamlamamus savagcilardir. Savag tecriibeleri
sintrlt oldugundan ¢atigma performanslart
diger rollere gére bir nebze daha digtiktiir.

Timin yarisindan fazlast acemiden olugamaz.
(10 kisilik bir timde en fazla 5 acemi olabilir;
tek sayilarda agag1 yuvarlanir.)

Acemiler beceri kazanamaz (bkz. Harekit:
Ozel Ajanlar) Savasta tecriibe biriktirip
Asker'e terfi etmeden 6nce hild temel seyleri
ogreniyorlardur.



Her savagct, kendi tarafinin ve kendi roliintin
erigebildigi silah listelerinden se¢im yapilarak
donatilir (bkz. Cephanelik). Bazi kisitlamalar

evrenseldir:

e Bir savagcr ayni anda yalnizca bir agir
silah tagtyabilir.

e Bicaklar ve el bombalari model iizerinde
gorinir olmak zorunda degildir; giysi
icine gizlenmis kabul edilir. Kemerdeki
tabancalar da herhangi bir tabanca tipini
temsil edebilir.

e Bunlarin digindaki tiim silahlar modelde
goriiniir olmalidir. Bir savagcinin elinde
gorundigi silahi kullandigs varsayilir;
oyuncu farklisint beyan etmedikge bu
gecerlidir.

e Elbombasi satin alindiginda, o tipteki
bombalardan gérev boyunca yetecek
miktarda tagindigs kabul edilir (tek
bombalik fiyat degil, tiim gorev tedariki

satin alinir).

Kiitiik, timinizin kalict kaydidir; her
savagcinin istatistiklerini, techizatin,
kazandig1 becerileri ve harekit ilerlemesini
izerinde tutar. Tim Kur aracini
kullaniyorsaniz bu kayit otomatik tutulur;
kgt iizerinde oynuyorsaniz her savaget igin
ayri bir satir agmaniz 6nerilir.

Timinize ve her savag¢iniza bir isim verin.
Ayrica bir alt-taraf segmeniz gerekecek; bu
se¢im, savagcilarinizin zamanla hangi beceri
havuzlarindan gelistigini belirler (bkz.
Harekdt: Ozel Ajanlar).

Bir savage oldiigiinde, tizerindeki tim
techizat da kaybedilir. Olen bir savascinin
silahini bagka bir iiyeye devretmek miimkiin

degildir.



Bu boliim, 39,000: fnﬁzz Timi igin
oynanabilecek gorevleri listeler. Rakibinizle
hangi gérevi oynayacaginiza birlikte karar
verebilir veya agagidaki tabloyu kullanarak

rastgele belirleyebilirsiniz.

z6 Gorev

1 Kargilasma

2 Yagma

3 Vurkag

4 Baskin

p) Pusu

6 Kurtarma (yalnizca bir esir varsa

oynanabilir, bkz. Harekdt)

Her gérev; arazi kurulumunu, tim
yerlesimini, oyunun nasil baglayip bitecegini

ve gegerli 6zel kurallart tanimlar.

Iki tim, Prometyum Agr’nin derinliklerinde
rastlagir. 1ki taraf da geri cekilmeye niyetli
degildir; carpigma kaginilmazdir.

Arazi: Oyuncular sirayla birer arazi pargast
(yap1 veya gegit) yerlegtirir, ikisi de yeterli
gorene kadar. 4'x4' veya biraz daha kiigiik bir
alan 6nerilir.

Konuglanma: Bir zar aulir; ditgtik puani alan
oyuncu hangi kenardan baglayacagini seger ve
timini o kenara 8" i¢inde yerlestirir. Rakip,

kargt kenara 8" i¢inde yerlegir.

Baslangig: Oyuncular zar atigiyla baglar;
kazanan ilk turu alir.
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Bitig: Ozel bir hedef yoktur; amag rakip timi
alandan siirmektir. Bir tim bozgun sinamasini
kaybederse veya bir oyuncu goniilli olarak
¢ekilmeyi kabul ederse oyun hemen sona erer;

cekilen tim kaybeder.

Ozel: Kazanan tim en az 3 diigman modeli saf
dist birakirsa ve kendi kayplarinin ii¢ kat
kayip verdirirse, bolgeyi tamamen ele ge¢irmis
sayilir ve fazladan 1 prometyum stogu
kazanur.

Prometyum Agr’nin labirentvari koridorlart
gizli depo ve unutulmug yapilarla doludur;
kimi zaman da degerli yakit veya malzeme
stoklartyla. Iki tim ayn1 bélgeyi aramaya
gelmistir ve ne bulurlarsa paylasmaya niyetleri
yoktur.

Arazi: Karsilagma gorevindeki gibi kurulur.
Ardindan z6 aularak Ganimet pullari say1st
belirlenir; oyuncular sirayla sayaglart
yerlestirir (kenardan en az 8", birbirinden en
az 4" uzakra, alanin ortasina yakin).

Konuslanma: Kargilasma gorevindeki gibi.
Baslangig: Kargilagma gorevindeki gibi.

Canavar Thtimali: Ag’in derinliklerinde
nelerin yasadigini kimse bilmez. Her
oyuncunun turu baginda kargt oyuncu z6
atar; 6 gelirse, en yalitilmug (diger tiim
modellerden en uzak) diigman savagcisina
bilinmeyen bir yaratik saldirir. Tekrar z6 atn:

1: Savaser saldirtyr piiskiirtiir ama bu
turda bagka bir gey yapamaz. Temel
(mendzilli) silaht i¢in cephane sinamasi
atmalidir.



2-5: Savagei saldiriyr piiskaredr, bagka
bir sey yapamaz.

6: Bir silah sesi, bir ¢iglik, sonra
sessizlik. Savagct otomatik olarak saf

digt kalir.

Ganimet Toplama: Uzerinden gegen
herhangi bir model pulu alir; bir savage
sinirsiz sayida ganimet tagtyabilir, hareket
veya savag kabiliyeti etkilenmez. Saf digt kalan
bir savagci tagidigr pullari oldugu yere
dustrir. Kaide temasindaki modeller
arasinda atig agamasinda ganimet aktarilabilir
(bu turda ikisi de ates edemez). Gogiis gogse
doviiste rakibi saf digt birakan savage, rakibin
tagidig1 tiim ganimeti otomatikman toplar.

Bitis: Bir tim bozgun sinamasini gecemezse
veya gekilirse, diger tim kazanir ve alandaki
tim ganimet pullarini alir. Bir tim pullarin
yarisindan fazlasini ele gegirip, tagtyan
savagcilar kendi kenarina 8" icindeyken
turunu baslatirsa, oyun biter ve o tim kazanir.

Ozel: Oyun sonunda, elinizdeki her pul i¢in
bir zar atin; bir veya daha fazla 6 gelirse
fazladan 1 prometyum stogu kazanirsiniz.

Ag’in cephe hatlar stirekli degisir. Bir tim,
rakip bir tarafin ileri karakoluna ani bir
baskin diizenler; amag tissti yok etmek degil,
miimkiin oldugunca zarar verip stvigmakir.

Taraflar: Bir zar atistyla saldiran ve savunan
belirlenir; ytiksek puan saldirandur.

Arazi: Savunandan baglayarak sirayla arazi
unsurlar yerlestirilir (savunanin karakolunu
temsil eder). 4'x4' 6l¢tlerinde bir alan

Onerilir.

Hedef: Arazi unsurlan kurulduktan sonra
saldiran gizlice z6 atar ve agagidaki tablodan
hedefini not eder. Savunan bu hedefi bilmez,
saldiranin niyetini tahmin etmek savunanin

igidir.
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Savunan, kurulumdan sonra bir Ganimet
pulu ve bir Prometyum Stogu pulu yerlestirir
(en az 8" arayla). Stok sadece Patlatma
hedefinde, ganimet sadece Yag¢ma hedefinde

onem tagir.

z6 Hedef

1 Patlatma: Prometyum stoguna en az
1 hasar verin. (Stok DAYANIM 6, 1+
“yara” alinca hasarli sayilir.)

2 Suikast: Rakip komutani saf digt
birakin. (Komutan mevcut degilse
yeniden zar atin.)

3 Etkisiz Hile Getirme: Yerlesim
sirasinda rastgele segilen diigman
savascisint yakin doviigte saf digt
birakin.

4 Sok Taktigi: Bir kenara 12" i¢inde
yerlesin, ardindan en az bir modeli
kargt kenardan alan digina ¢ikarin.

S Yagma: Bir savagciniz ganimet
puluyla (savunanin yerlestirdigi)
alandan ¢iksin.

6 Segim: Saldiran yukaridaki beg

hedeften birini secer.

Konuslanma: Savunan 6nce yerlesir: z6
savagcl (Ork Veletleri i¢in 2 kat1) gézcii olarak
alana, kenarlardan en az 8" igeride, dagitilir.
Kalan savaggilar takviye olarak gelecektir

(asagtya bakin).

Saldiran, z6 atarak baskina katilan savagct
sayisint belirler: 1-2 = 4, 3-4 =5, 5-6 = 6 (Ork
Veletleri +4). Saldiran bu sayida savagcisin,
herhangi bir diigmana 12" iginde olmayacak
sekilde yerlestirir ($ok Taktigi hedefinde: bir
kenara 12" icinde).

Baslangig: Saldiran ilk turu alir.

Takviye: Savunan, ilk turdan sonra her turun
baginda z6 atar: 1-2 = 1 savagct, 3-4 =2
savasel, 5-6 = 3 savaset (Ork Veletleri +1)



gelebilir. Hangi kenardan geleceklerini
belirlemek i¢in z6 atin (1-4: o numaral kenar,

5-6: savunan seger).

Bitis: Hedef tamamlanip tiim hayatta kalan
saldiranlar alandan ¢ikinca veya bir tim
bozgun sinamasini gegemeyince/gekilince
oyun biter. Saldiranlar %50 kay1p verene
kadar bozgun sinamasi yapmaz (normalin iki
kat1 tolerans); savunan bozgun sinamast
yapmaz ama %50 kayiptan sonra goniilli
¢ekilebilir (bu durumda 1 Prometyum Stogu
kaybeder, saldiran fazladan bir tane kazanir).

Hedef tamamlandiysa ve savunan
cekilmediyse (veya ¢ekildiyse) saldiran

kazanir; aksi halde savunan kazanir.

Bu gorev, oyunu daha gergin hale getiren
yeni nobetgi kurallars igerir. Onceki
gorevlere gore birag daba karmagiktr; yeni
oyuncularin oyun kurallarina tyice hikim
olana kadar bu gorevi sona birakmast
onerilir.
Kovanalti’'nda cepheler stirekli yeniden ¢izilir;
giivenli sanilip ts kurulan bir bolge giinler
sonra siddetli bir ¢ekigmenin merkezi haline
gelebilir. Cepheler ileri geri kaydik¢a ve farkls
taraflar bolge i¢in rekabete girdikce baskinlar

diizenlenir.

Baskin gérevinde, bir infaz timi bagka bir
tarafin bolgesine saldirir. Bolge bir veya daha
fazla nébetgi tarafindan korunur ve takviyeler
yakindadir. Baskincilar nébetgileri etkisiz hale
getirmeli veya yanlarindan gegmeli, hedefi
yok etmeli ve ardindan miimkiin olan en hizlt

sekilde kagmalidir.

Taraflar: Bir zar atistyla baskinci (saldiran) ve

hedef (savunan) belitlenir.

Arazi: Savunandan baglayarak, oyuncular
sirayla bir arazi unsuru (yap1 veya baglant
gecidi) yerlestirir; arazi bitene veya oyuncular
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yeterli oldugunda anlagana kadar bu siirer.
Onerilen alan yaklagik 4'x4'tiir.

Baskin Hedefi: Arazi kurulduktan sonra
savunan, savas alaninin zemin katina Giris
pulunu yerlestirir; bu, siginagin giris kapsini
temsil eder. Baskincilar oyunu kazanmak icin
Girisi yok etmelidir.

Girig, DAYANIM’1 6 olan ve 3 “yara”ya dek
dayanabilen bir yapidir. Yaralar1 0'a indiginde
yok edilmis sayilir.

Konuglanma: Savunan 6nce yerlesir. z6
kadar savascisint nébetgi olarak yerlegtirir
(Ork Veletleri infaz timleri i¢in bu say1 iki
katina ¢ikar). Nobetgiler, savag alani
kenarlarindan en az 8" uzakta herhangi bir
yere konabilir. Kalan savag¢ilar daha sonra
takviye olarak gelecektir.

Saldiran ise rastgele secilen bir kenardan 8"
i¢inde yerlegir. Baskina katilan savasc1 sayist
rastgeledir: z6 at: 1-2 = 4 savage1, 3-4 =5
savascl, 5-6 = 6 savasct (Ork Veletleri i¢in bu
sayiya 4 eklenir). Kalan savag¢ilar geride
brrakilmugtir. Saldiran, baskina katilacak
savagcilarini kendisi segebilir. S1zma gibi 6zel
yerlestirme kurallart bu gérevde higbir infaz
timi tarafindan kullanilamaz.

Baglangig: 1k turu saldiran alir.

Nobetgiler: Nobetgiler her tur z6-3 ing
hareket eder (her ndbetci i¢in ayri1 zar aulir).
Sonug negatifse, saldiran oyuncu nébetciyi o
kadar hareket ettirebilir, ancak onu agik¢a
zararli bir konuma (6rnegin bir kenardan
diitirecek sekilde) sokamaz. Ornegin 1
atilirsa hareket -2 olur ve saldiran nébetgiyi 2"
hareket ettirir.

Alarm: Alarm ¢alana kadar nébetgiler
yukaridaki gibi hareket eder, ATTS degerleri
yartya iner ve ates edemez ya da bagka bir ey
yapamazlar. Alarm caldiktan sonra normal



sekilde hareket edip saldirabilirler. Alarm gu
yollarla ¢alabilir:

Fark Etme: Her oyuncunun turunun baginda
z6 atlir. Nobetgiler, 6nlerindeki 90° goriig
agis1 i¢inde ve gizlenmemis olan baskincilars,
ONCELIK degerlerinin zar sonucuyla garpimi
kadar bir mesafede fark etmeye calisabilir.
Agikta olan baskincilar otomatik fark edilir.
Kismi siperdekiler z6'da 4+ ile, siperdekiler
ise z6'da G ile fark edilir.

Nobetgiler, siper veya gizlenme durumuna
bakilmaksizin ONCELIK mesafeleri icindeki
her baskinciy: fark eder. Baskincilar, kendi
turlarinda bir nébetginin ONCELIK
mesafesine girerlerse de fark edilir.

Bir n6betgi bir baskinciy: fark eder veya atigla
vurulup etkisiz hale gelmezse, turu hayatta
tamamlarsa alarmi ¢alar. Etkisiz hale getirilen
nobetciler alarmi calamaz. Turu yere
devrilmis durumda bitiren nébetgiler 4+ ile
alarmi calar.

Ates Agma: Bir baskinct ateg ederse 226 atlir
ve silahin KUVVET degeri eklenir. Sonug
10'un iizerindeyse alarm ¢alar. Bu kural,
nisanci tifegi gibi sessiz silahlara uygulanmaz.
Hi¢ nobet¢i kalmamig olsa bile ateg agmak
alarmi ¢alabilir.

Diiis: Doviagte saldirtya ugrayan bir nébetgi,
turu hayatta tamamlarsa alarmi calar.
Baskinci d6visg sirasinda bir tabanca veya
Cephanelik boliimiinde “giiriileiili” olarak
belirtilen bir silah kullanirsa, giirtiltiiniin
alarmi ¢alip calmadigini yukaridaki gibi zar

atarak belirleyin.

Dovistin giiriiltiisii, nobetgi hayatta kalmasa
bile alarmu ¢alabilir: z6 atin. Sonug, déviige
katlan baskinci sayisina esit veya daha azsa,
catisma fark edilmis ve alarm ¢almugtur.
Ornegin ii¢ baskinct bir nébetciye saldirirsa,
1-3 alarmi ¢aldirir.

N

Giris: Girig yok edilirse alarm otomatik olarak
¢alar. Alarmun tur ortasinda ¢almast miimkiin
olsa da, 6zel nobetci kurallari o turun sonuna
kadar gecerliligini siirdiiriir.

Takviyeler: Oyunun baginda savunan,
nobetgi olarak yerlestirmedigi savaggilart
istedigi gibi bir veya daha fazla kisilik gruplara
ayirir. Bu savaggilar savag alanina bagta

yerlestirilmez, takviye olarak gelebilir.

Alarm ¢aldiktan sonra savunan, her tur bir
takviye grubu getirmeye ¢aligabilir.
Getirilmek istenen grup belitlenir ve z6 aulir.
A, gruptaki model sayisina esit veya daha
yuksekse, ya da 6 gelirse, grup savag alanina
girebilir. Aug grup buytklagiinden kii¢iikse
o tur takviye gelmez. Goruldugi gibi, grup
bityiiditk¢e girme olasiligr diiger; bu nedenle
savunan her tur cesaret edebildigi kadar
modeli oyuna sokmaya galigmalidir.

Takviyeler, saldiranin yerlestigi kenar diginda
kalan ti¢ kenardan birinden birlikte girer;
hareketleri o kenardan ol¢tiliir. Hangi
kenardan gireceklerini belirlemek i¢in z6 atilir
(semaya bakin). Takviyeler bir baskincrya 10"
i¢inde yerlegtirilemez, ancak girdikleri tur
normal sekilde hareket edip ates edebilirler.

3-6

Saldiran kenart

Bitis: Girig yok edilir ve hayatta kalan tim
baskincilar bagladiklari kenardan savag alanini
terk ederse oyun sona erer. Ayrica tim
baskincilar veya savunanlar yere devrilirse ya
da saf digt kalirsa veya bir infaz timi kagarsa
bozguna ugrarsa da oyun biter.

Saldiranin baskinci sayist az oldugundan, bu
infaz timi olagan %25 yerine savag¢ilarinin
%50'sini kaybedince bozgun sinamasi yapar.



Savunanlar bolgelerini savunmaya kararlidir
ve cesaret testi yapmazlar; ancak savagcilarinin
%50'sini kaybettiklerinde gontllii olarak
kagabilirler. Bunu yaparlarsa 1 prometyum
stogunu kaybederler ve saldiran 1 ek
prometyum stogu kazanur.

Girig yok edilmis ve saldiran kagmamigsa, ya
da savunan ka¢migsa, saldiran kazanir; aksi

halde savunan kazanir.

Ozel: Girig yok edildiyse z6 atilir. 1 veya 2
gelirse, savunan oyun sonunda normalde
kazanacags prometyum stogundan 1 eksik
kazanir (en az 0).

Ag’in labirentvari yapist, pusu kurmak icin
sonsuz firsat sunar. Bu gérevde bir tim
digerine tuzak hazirlamigtir; ama plan iyi
disintlmemigse aver av olabilir.

Taraflar: Bir zar atistyla pusucu (saldiran) ve
hedef (savunan) belitlenir.

Arazi: Pusucudan baglayarak sirayla arazi
yerlestirilir. 4'x4' 6lceginde bir alan 6nerilir.

Konuglanma: Hedef, savagcilarin: ikiger veya
daha fazla kisilik gruplara ayirir. Bir grup

secilip alanin merkezine 6" iginde yerlestirilir.

Pusucu ardindan tim timini yerlegtirir, hepsi
siginakta ve gizlenmis olmalidir, hedefin
yerlesmis grubuna 12" iginde olamaz.

Sigamayan modeller en az 18" uzaga yerlegir.

Hedef, kalan gruplarini birer birer yerlestirir:
her grup i¢in z6 atlir. 1-5'te grup, daha 6nce
yerlesmis bir hedef modeline 4" i¢inde
yerlesmelidir. 6'da grup alanin herhangi bir
yerine yerlesebilir (yine kendi i¢inde 4"
mesafede). Pusucuyu pusuya diigiirme sansi
dogar! Hedef savascilar: pusucularin 1" icine
kadar yerlegebilir (ama yakin déviise giremez).
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Baslangig: Hedef, 6 attgs her grup i¢in bir z6
atar ve toplar. Toplam 1-5 ise pusucu ilk turu

alir; 6 veya tstii ise hedef alir.

Bitis: Bir tim bozgun sinamasini kaybederse

veya gekilirse, diger tim kazanir.

Ozel: Kazanan tim en az 3 diigman modeli saf
dist birakirsa ve kendi kayiplarinin ¢ kat
kay1p verdirirse, fazladan bir prometyum
stogu kazanir.

Bu gorev sadece bir tim iiyeniz rakip
tarafindan esir alinmagsa oynanabilir (bkz.
Harekdt; Agir Hasar). Esir diisen savagginin
sahibi, ber gaman bu gorevi oynamay: segme
hakkina sabiptir, zar gerekmez.

Eger esirin sahibi bunun yerine farkli bir
gorev oynarsa, esir i¢in artk ge¢ kalinmigtir.
Kitiikten silinir ve esiri tutan oyuncu bir
sonraki Takviye/Donatim eyleminde 100
ekstra puan kullanabilir.

Aksi belirtilmedikge bu gorev Baskzn ile ayni
kurallara sahiptir (Prometyum Stogu pulu

harig).

Esirler: Savunan, konuslanma sirasinda
elindeki tiim esirleri alana istedigi gibi
yerlestirir. Esirler kurtarilana kadar hareket
edemez. Savunan esirlere saldiramaz veya
“infaz edemez”, ama rakibi def etmeye
¢aligmalidir. Kurtarilan esir, normal bir
savagcl gibi hareket edip savasabilir.

Bir esir, dost bir savasci tarafindan serbest
brrakilinca kurtarilmag sayilir: kurtaricy,
hareket agamasinda esirle kaide temasina girip
turun kalanini onu serbest birakmaya ayirir
(bu turda ates edemez, déviigemez). Esire,
kurtaricst tarafindan bir bigak verilir; diger
techizatinin bagka yerde saklandigi ve bu
oyunda kullanilamayacagi kabul edilir.

Bitis: Tum saldiranlar (kurtarilan esirler

dahil) yere devrilmiy, saf disz veya kendi



yerlestikleri kenardan ¢ikmus olursa, ya da bir
tim gekilirse oyun biter.

Savunan karakolunu korudugundan bozgun
stnamasi yapmaz ama %50 kayiptan sonra
goniillii gekilebilir (1 prometyum stogu
kaybeder, saldiran kurtarilan esirlerin yan:
sira +1 prometyum stogu kazanir).
Saldiranlar %50 kayba kadar bozgun sinamast
yapmaz.

Bir tim gekilirse o tim kaybeder. Aksi halde
tim hayatta kalan saldiranlar ve esirler
saldiran kenarindan ¢ikarsa saldiran kazanr;
tiim esirler kagmaya galigirken saf digt kalirsa
savunan kazanir.

Kurtarilan esirler, kiitiiklerindeki tiim
techizatla geri doner. Kurtarilamayan esirler
kalict olarak kaybedilir; savunan bir sonraki
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Takviye/Donatim eyleminde 100 ekstra puan
kullanabilir.

Birden fazla oyuncuyla ydiriitiilen bir
barekatta, esir alinan savaggi(lar)in kaderi
tgin bu gorevi rakibinizle oynayabilmeniz
biraz zaman (ve birgok gorev) alabilir.

Ayrica, ber iki oyuncunun da birbirinin
savagcisiny esiy aldigr durumlar olabilir; bu
durumda ber iki taraf da savaggisin
kaybetmemek igin ayni anda Kurtarma
gorevi baglatmak isteyebilir. Iki oyuncu da
kabul ederse, esir alinan ber savagg igin
kagirana bir prometyum stofu vererek onu
geri satin alabilirsiniz. Bu sekilde takas
edilen stok(lar) kendi listenizden silinir ve
estr alan oyuncunun listesine eklenir.
Ardindan barekata normal sekilde devam
edebilirsiniz.



Tek bir gérev oynay1p birakabilirsiniz.
39,000: I nfaz Timi ek seferlik catigmalarda
da tam anlamuyla igler. Ama harekat
oynamak, timinizin kendi hikéyesini
yazmasint saglar: yaralar, terfiler, kayiplar ve
nihayetinde bir bélgenin kontroli i¢in verilen
son miicadele.

Bir harekéta en az iki oyuncu kaulabilir. Her
oyuncunun Tim Olusturma kurallarina gore
kurulmug bir timi olmalidir. Oyuncular,
istedikleri zaman birbirleriyle gbrev
oynayabilir. Gorevler bolimiindeki herhangi
bir gorevi segebilir veya rastgele tabloyla
belirleyebilirler. Bu gérevler infaz timine
tecriibe ve puan kazandirir. Komutan
kendisini kanitladik¢a infaz timi biiytiyebilir
ve komutasindaki savaggilar daha giiclii hale

gelir.

Yeterli zafer kazanildiginda, infaz timi
komutaniniza son bir gérev verilir. Bu gorevi
tamamlayabilirseniz, Prometyum Agr’nin bu
bolgesinin hakimiyeti sizin olur ve harekétin
galibi ilan edilirsiniz.

Harekit boyunca timler prometyum stogu
biriktirir. Bu stoklar hem savag cabasinin bir
gostergesi hem de timi gliclendirmek icin
kullanilan kaynakuir.

Bir infaz timi olugturduktan sonra, onunla
gorevlere ¢ikabilirsiniz. Bu gorevler, harekita
kaulan diger infaz timlerine kargt oynanur.

Gorevleri istediginiz zaman diizenleyebilir ve
size agik olan herhangi bir 39,000: b nfaz Timi
gorevini kullanabilirsiniz. Her iki oyuncu da

savas i¢in infaz timlerini topladiktan sonra
(asagda), ya siz ve rakibinizin oynamak
istedigi bir gorevi se¢in, ya da agagidaki
tabloda zar atin.

Z6 Gorev

1 Kargilagma

2 Yagma

3 Vurkag

4 Baskin

5 Pusu

6 Zar Atisr: Kazanan oyuncu gorevi

seger; gorevde saldiran ve savunan
varsa kazanan saldiran olur.

Bir oyunda kullanacaginiz savaggilar, infaz
timi kijtagindeki savagcilar olmalidur.
Harekat ilerledikge infaz timinizin
yaralanmalar yagayabilecegini ve bazen tam
giicle savagamayacagini géreceksiniz; bu
durum Ag1r Hasar bolimiinde ele alinir.
Yaralt savagcilar disinda, gorev bagka tiirli
belirtmedikge her gérevde infaz timinizin
tamamini kullanmaniz gerekir. Her infaz
timine, bir veya daha fazla uzman da eslik

edebilir.



Bir gorev segip infaz timinizi topladiktan sonra, her iki oyuncu da agagidaki tabloda zar atar; bu,

oynayacaginiz gérevin alt olaylarml belirler. Arazi veya savaggilar yerlestirilmeden 6nce her oyuncu

226 atar ve sonucu alt olaylar tablosunda bulur. Her iki sonug da oynanacak géreve uygulanir.

226 Alt Olay

2 Kaybolmus: Bu sonucu atan oyuncu, lideri harig rastgele bir savaggisini bu gérevden
¢ikarir — yolunu kaybetmistir.

3 Zehirli Kiil: Gorev sonunda yere devrilmis haldeki savaggilar 1-4'te oyun digt kalir
(normalde 1-3). Iki oyuncu da bu sonucu atarsa, tiim yere devrilmis savascilar
otomatikman saf dist kalir.

4 Ani Carpisma: Bu sonucu atan oyuncu, bir diigman savageisi saf digt kaldiktan sonra
herhangi bir turunun baginda bozgun sinamasini bilerek kaybedebilir; kayip vermemis
olsa da.

5 Kaygan Zemin: Kogan veya hamle yapan her savagcr i¢in zar atilir; 1 gelirse savager
hareketinin sonunda yere devrilir. Iki oyuncu da bu sonucu atarsa, esik 1-2 olur.

6 Gizli Stok: Gorevi kazanan oyuncu, Takviye/Donatim eylemi i¢in 100 ekstra puan
kazanir. Iki oyuncu da bu sonucu atarsa, kazanan 150 ekstra puan alir.

7 Sakin Gegti: Herhangi bir alt olay yok.

8 Kritik Gorev: Gorevi kazanan oyuncu, kazandigt prometyum stogu sayisini
belirleyen zar1 yeniden atabilir. ki oyuncu da bu sonucu atarsa, kazanan
otomatikman 3 stok alir.

9 Yilmaz: Bu sonucu atan oyuncu, gérev boyunca bozgun sinamasindan 1 ¢ikarabilir.

10 Kaos ve Korku: Gorev boyunca her iki oyuncunun LIDERLIK sinamalarina (yilginlik,
korku, vb.) +1 eklenir. Iki oyuncu da bu sonucu atarsa, +2 olur.

11 Kanli Husumet: Bu sonucu atan oyuncu, kendi timinden ve rakip timden rastgele
birer savasct secer; bu ikisi birbirinden nefret eder (bkz. Nefret kurali). Kuittige not
edin; bu husumet kalicidir.

12 Dost Toprak: Bu sonucu atan oyuncu, kendi savascilart i¢in Agir Hasar zarlarinda 1-

3 sonuglarini yeniden atabilir.
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Her gérevden sonra her oyuncu sirayla su
adimlar izler:

1. Yaralilar1 Toparla: Gérev sonunda yere
devrilmig haldeki her savag¢t i¢in bir zar
atilir. 4-6'da savagg1 toparlanr, etkisi
kalmaz. 1-3'te savasct saf dig1 kalmig sayilir
ve asagidaki Agir Hasar zar1 atilir.

2. Prometyum Stogu Topla: Gorevi
kaybeden veya berabere kalan tim 1
prometyum stogu kazanir. Kazanan tim
z3 stok elde eder. Kazanilan stoklar
kitiikteki toplama eklenir.

3. Geligtir: Timinizden, saf digt kalmamig
ve acemi olmayan bir savagei secin; bu
savascl icin Gelisim tablosunda zar atin

(asagtya bakin).

4. Terfi: Sat digt kalmamug her acemi i¢in
kitiige bir Gérev Tamamlama igareti
ekleyin. Ug isarete ulagan bir acemi, terfi
edip asker olur. Eski roliinii kaybeder,
istatistikleri tarafinin standart askerine
doner, ama techizatini korur.

5. lIkmal: Tim, malzeme takviyesi alir.

Komutan 8lmiigse: Acemi olmayan bir
savascl secin; bu savaget yeni komutan olur,
eski roliinii kaybeder ama istatistiklerini,
becerilerini ve tehizatini korur. Sadece acemi
kaldiysa, tim dagilir, tim prometyum stogu
kaybedilir ve yeni bir harekét baglar gibi yeni
bir tim kurulmalidir.

Komutan hayattaysa, su eylemlerden birini
segin:

Takviye: Tim'e toplam (techizat dahil) 100
puani gecmeyen yeni savasci(lar) ekleyin.
Harcanmayan puan kaybolur.
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Donatim: Mevcut tim dyeleri i¢in toplam 100
puani gegmeyen yeni techizat satin alin.
Harcanmayan puan kaybolur.

Bu adimda bir prometyum stogunu feda
ederek Takviye veya Donatum biitgenizi 100
puan arurabilirsiniz (kasay1 kiitiikten silin).

Ayni adimda, normal kisitlamalara uyarak
(silahlar modelde temsil edilmeli, sadece
belirli roller belirli silahlari kullanabilir, vb.)
tim tyeleri arasinda techizat takas
edebilirsiniz. Yeni katilan savagci(lar) bu
takasa dahil olamaz. Hicbir savasciya
verilmeyen techizat kaybolur.

Bir harekétta galip gelmek icin, infaz
timinizin 6nce 15 prometyum stogu
toplamast gerekir. Bu, bir infaz timinin
toplayabilecegi azami miktardir; fazlasi
kaybedilir. Bundan sonra, bolgenin
hakimiyetini ele alip harekit1 kazanmak icin
bir gérev daha oynayip kazanmaniz gerekir.
Bu son gorev berabere kalirsa veya
kaybedilirse, hi¢ prometyum stogu
kazanmazsiniz; harekiu siz kazanana (veya
baska bir oyuncu sizden 6nce kazanana)
kadar gorevlere devam edersiniz.

Herhangi bir nedenle prometyum stogunuz
15'in altina diigerse, harekitta galip gelmek
icin tekrar denemeden 6nce stogunuzu
yeniden 15'e ¢ikarmaniz gerekir. Bu da,
harekitta galip gelmek i¢in oynanan gérevde
bir uzman kullanamayacaginiz anlamina gelir.

Bir infaz timinin toplamasi gereken
prometyum stogu sayisini degistirerek
harekit kisaltabilir veya uzatabilirsiniz.
Ornegin daha kisa bir harekat icin son
gorevden 6nce sadece 8 veya 10 stok yeterli
sayilabilir; daha uzun bir harekit i¢in ise 20,
hatta 30 stok talep edildigi séylenebilir.



Oyuncularin belirli savagcilara baglanip
onlarin hikdyesini tek bir harekitin 6tesinde
surdiirmek istemesi sik goriiliir. Yeni bir infaz
timi olugtururken bunu yapabilirsiniz: savage
ve donanimi i¢cin normal puanlari &dersiniz,
buna ck olarak savag¢inin her ozellik gelisimi
icin 15 puan ve her becerisi igin 25 puan

odersiniz.

Saf dugt kalan her bir savagciniz igin bir zar
atip sonucu agagidaki tabloya bakarak

belirleyin. Bu isleme “agir hasar zart” denir.

Z6 Sonug

1 Olii... veya Daha Beteri: Tekrar z6
at. 1-3 = oli (kiitiikten sil).
4+ = rakip tarafindan ele ge¢irildi
(Kurtarma gorevi!).

2 Kafa Yarasi: Cinnet kurali kazanur.
Bunu tim kiitiigtine kaydedin.
Sonraki gorevi kagirir.

3 Acil fyilegme: Onu saf digi birakan
timden bir savasciya nefret besler
(sen sec). Sonraki gérevi kagirir.

45 Tam lyilegme: Sonraki géreve hazr.

6  Oldiirmeyen Giiglendirir: Sonraki
goreve hazirdir. Ayrica bir gelisim
zart at (acemiyse "Gorev
Tamamland1” igareti kazanir).

Bir gbrevden sonra gelistirmek istediginiz
savascl icin 226 atip agagidaki tabloya
bagvurun. Buna “gelisim zar1” denir. Bir
savag¢inin 6zelliklerinden her biri yalnizca bir
kez gelistirilebilir. Eger savasct bir sonugtaki
her iki 6zellik artisina da zaten sahipse, farkls
bir sonug gelene kadar zar1 yeniden atin.
Sonucu tim kiitiigiine not edin.
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226 Sonug
2-3  Dayanikli: +1 DAYANIM VEYA
+1
4 Azilt: +1 KUVVET VEYA +1
Saldint

5-9  Yetenekli: Yeni beceri kazan
10 Cevik: +1 HAREKET VEYA +1
ONCELIK

Oliimciil: +1 DOVUS VEYA +1
ATTS

11-12

Beceri tablolari, savag¢ilarinizin gelisirken
hangi becerileri kazanacagini belirler.
Savagcilariniz, taraflarina ve er, uzman veya
infaz timi komutant olup olmadiklarina gore
belirli beceri tablolarryla sinirlidir.

Taraflarin farkli karakterleri, her birinin
kendine has giiclii ve zayif yanlart olmasini
saglar. Ornegin Uzay Komandosu Izcileri
cevik ve gizlenmede egitimliyken, Orklar
vahsi ve fiziksel olarak gii¢lidiir.

Ay gekilde, bir savag¢inin rolt de hangi
becerileri 6grenebilecegini bityiik dl¢iide
belirler. Infaz Timi komutanlari ve uzmanlar,
erlerden farkli roller tistlendikleri icin farkls
becerilere erigebilir. Acemiler ise hentiz ¢ok
tecriitbesizdir ve infaz timindeki diger iiyelerle
birlikte savagmak icin gereken temel bilgiler
diginda bir ey 6grenemez; acemiler beceri
kazanamaz.

Bir savagc1 beceri kazandiginda, ona agik olan
bir beceri tiirii segilir, iki zar atilir ve ilgili
tabloya bakilir. Aulan sayilara kargilik gelen
becerilerden biri segilir ve savagct o beceriyi
kazanur. Iki zar da ayni sayy: gosterirse, farkls
bir say1 gelene kadar zarlardan birini yeniden
atin. Bir savasct ayni beceriyi iki kez
kazanamaz. Aulan sayilar sadece zaten sahip
oldugu becerilere kargilik geliyorsa, zarlar:
yeniden atin.



Daéviis ustast: Coklu doviigte
ditsman ek saldir1 zar1 ve ek ¢arpigma
puani almaz.

Silah Diistirme: G6giis gégse doviis
baginda ONCELIK sinamast yaparak
diigmanin silahin1 diigtirmeyi
deneyebilir. Bagarili olursa rakip o
turda sadece bigakla doviisiir.

Aldatmaca: Zarlari atmadan 6nce 1
saldir1 zarindan vazgegebilir. Bunu
yapmay1 segerse Catigma Puanina +2
alirlar. Bu, savas¢inin Bagibozuk
becerisini kullandig1 tur yapilamaz.

Engelleme: Rakibin bir saldir1 zarini
tekrar atmaya zorlayabilir.

Kars1 Saldir1: Bu savasei, hiicuma
ugradigs turda fazladan bir saldirt
zari atar.

Yana Kagis: Gogiis gogse doviisteki
her tiirlii saldirtya kargt 4+
dokunulmazlik sitnamasi kazanir.
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Bagibozuk: Bu savag¢t hiicum
etkeni olarak +1 yerine +2 alir.

Atilgan: Savagci kovalama hamlesi
yaparken 2” yerine 4” ilerleyebilir.

Demir Irade: Basarisiz LIDERLIK
stnamalarini (yilginlik, korku, vb.)
tekrar atabilir. Eger savagcinin
liderlik 6zelligi bozgun stnamast igin
kullaniliyorsa, basarisizlik
durumunda tekrar zar atilabilir.

Ko6tii Nam: Korku salar.

Celik Sinir: 2” icinde dost olmasa
bile sinmeden kurtulmak i¢in sinama
zar1 atabilir. Zaten yapabiliyorsa
ONCELIK zarini tekrar atabilir.

Yigit: Toparlanma asamasinda bu
savaggl icin hasar zar1 atarken
sonugtan 1 ¢ikarin. (asgari 1).



Cebeci: Bu savaget konuglandiysa
her gérevde (kimin silahi olduguna
bakilmaksizin) ilk basarisiz cephane

sitnamasint tekrar atabilir.

Yagmaci: Savagel saf dig1 kalmadiysa
gorev sonrasi Takviye/Donatim igin
tazladan +50 puan alir.

Avcr: Savager hasar almadigs
middetge Prometyum Agr'nda Av
zarini tekrar atabilir.

Sihhiye: Savagci saf digt kalmadikea,
bir gbrevden sonra bir savagei i¢in
Agrr Hasar zarint tekrar atabilir

Yazgisi Belli: Bu savagcinin Gelisim
zari tekrar atlabilir.

Sag kalan: Bu savasei i¢in atlan bir
Agir Hasar zari tekrar aulabilir.
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Kedi gibi: Bu beceriye sahip bir
savaser diiserse, ONCELIK
stnamasindan gegebilir. Bagarilt
olursa yara almaz, ancak yine de
stnmiy sayilir. Ayrica, yeterli hareketi
oldugu miiddetge 3”den daha uzun
mesafelerden, diigmeden agag:

atlayabilir.

Styrilma: Bu savaggy, atistan gelen
isabetlere kargt 6+ dokunulmazlik
stnamasindan geger. Eger bu
kurtulma atigt bagarilt olursa, savaget
isabet almaz ve sinmez.

Geri Cekilme: Gogiis gogse doviig
agamasinin baginda savasct
catiymadan ¢ekilmeyi deneyebilir.
Bunun i¢in bir ONCELIK
stnamasindan gegmelidir. Bagarilt
olursa derhal 2” geri ¢ekilir, bagarisiz
olursa dovis stirer.

Biiyiik Sigrama: Savagci bir
bosluktan kargtya atlarken mesafeyi
3+23” yerine z6 atarak belirler. Bu,
yeterli hareketi kalmamigsa dahi

gerceklesir.

Bomba Yakalama: Savasci, sablon
kullanmayan bir el bombastyla hedef
alinirsa, ya da sablon kullanan bir
bombanin nihai noktasinda
bulunuyorsa, el bombasini yakalayip
uzaga firlaur. El bombasi etki etmez.
Bu beceri bomba atarlarda gegerli

degildir.

Depar: Savasct kogarken veya
hiicum ederken hareket hizini (iki
yerine) {i¢ katina ¢ikarabilir.



Perdeleme: Savasct bu turda hiicuma
ugradiysa, kaide temast igindeki bir
rakibin DOVUS degerini tur boyunca 1
azaltabilir.

Iri Yapuls: Savagc, iki gbgiis gogse
silahina ek olarak temel, 6zel veya agir
bir silah tagtyor olsa dahi, iki d6vii

silah1 bonusunu elde der.

Ezici Darbe: Bu savaggi doviiste
vurdugunda, zirth etkeni 1 birim
giiclenir. Ornegin, normalde -1 zirh
etkeni verecek bir vurug, bu beceriyle -2
olur.

Kafa Atma: Bu savagginin Catigma
Puani rakibiyle esitse, kazanant
belirlemek i¢in ONCELIK degerleri
kargilagtrilmaz. Bu savaggi sert bir kafa
atigtyla otomatikman kazanir. Her iki
savasct da bu beceriye sahipse, ONCELIK
degerleri normal sekilde karsilagtirilir.

Savurma: Bu savaggi bir déviisi
kazandiginda, rakibine vurmak yerine
bu beceriyi kullanabilir. Savagct bir
KUVVET sinamast yapmalidir. Sinama
bagarili olursa, rakip istediginiz yone
dogru z6" e kadar firlaulir. Firlaulan
savascl yara almaz ama sinmzs duruma
diiger, ancak bir ugurumdan agag:
firlatilirsa diigme hasari alir Rakip,
baska bir diisman savagciya dogru da
firlatilabilir; bu durumda hedefe
carptiginda durur ve her iki savag¢1 da
stnmis duruma duger.

Demir Cene: Bu savagci doviiste
yaralandiginda, onun icin bir DAYANIM
stnamast yapilir ve zar sonucuna 1
cklenir. Stnama bagarili olursa, yara géz
ardi edilir.
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Keskin Atig: Bu savagcinin yaptigi bir
attg i¢in hasar zar1 auldiginda, zari
yeniden atabilirsiniz. Bu, yalnizca atg
saldirilari sonucu yapilan ilk hasar zari
icin gegerlidir; toparlanma agamasinda
yapilan hasar zarlart normal kurallara

tabidir.

Hizli Atis: Bu savagginin kullandigy,
sablon kullanmayan herhangi bir
tabanca veya temel silah Siirekls Arey: 1
zar kazanir. Hem Hizli Atig hem
Keskin Atig'a sahip bir savasgl, ateg
ederken hangi beceriyi kullanacagini
secmelidir.

Silahs6r: Bu savager ayni anda iki
tabanca kullanabilir; bu da ates
ederken normal kurallara gére
tazladan bir atig kazandirir. Bu
fazladan saldiriy1 yalnizca her iki elinde
de birer tabanca varken kullanabilir ve
bunu yapuginda Keskin Aug veya
Hizlt Atig becerilerini kullanamaz.

Desteksiz atig: Bu savagci, ayni turda
kosmus olsa bile ateg edebilir (Agir
Silahlar harig). Ancak bunu yaparsa -1
isabet etkeni alir. Ham isabet
atiglarinda 6 gelmesi yine de bir
cephane sinamasi gereketirir; bu
beceriyi kullandig turda savasg
Keskin Atis becerisini kullanamaz.

Nisanct: Bu savagc atig yaparken
isabet atiglarint yeniden atabilirsiniz.

Miihimmat kdpegi: Bu savagci icin
yapilan herhangi bir Cephane

Sinamast yeniden atabilirsiniz.



1 Pusu: Bu savaggi, turunda yalnizea gozetleme yaparsa, ayni turda gizlenebilir de.
2 Dalis: Bu beceriye sahip bir savage, ayni turda hem kogabilir hem gizlenebilir.

3 Kagis Ustasi: Bu savaggr asla esir alinamaz. Bir Ag1r Hasar zar1 bu savagcinin esir

alinmastyla sonuglanacaksa, bunun yerine Oldiirmeyen Giiglendirir sonucu uygulanir.

4 Stvigma: Bu savagcr hareket ederken egilip biikiildtigii i¢in vurulmast oldukga zordur.
Kisa mesafeden ateg eden ditgmanlar -2, uzak mesafeden ates edenler -1 isabet alir. Bu
ceza yalnizca savaggt agikta oldugunda ve siper etkisinden yararlanmadiginda gegerlidir.

5 S1zma: Her iki infaz timi de konuglandiktan sonra, ancak gérev baglamadan énce, bu
savagciyla iki “serbest” kogu hareketi yapabilirsiniz. Bu hareketler sirasinda kogmak
diginda bir ey yapamaz ve bir diigmana 8" igine giremez.

6 Sinsi Yaklagma: Bu savasci gizlenirken fark edilme mesafesi yariya iner. Ornegin, bir
diisman bu savagciyr normalde 3" icindeyken fark edebiliyorsa, bu beceriyle ancak 144"
icindeyken fark edebilir.

Mahger’in kaderi i¢in sayisiz ordu savagmaktadir; bir infaz timine, mimkiin oldugunda, gérev
stiresince bir veya daha fazla 6zel ajan da kaulabilir. Bu deneyimli savagcilarin varligi, Prometyum
Agr’'nin bogucu ¢atismalarinda biiyiik fark yaratabilir.

Bir gorev segilmeden 6nce, uygun figiire veya figiirlere sahip herhangi bir oyuncu bir 6zel ajanin
hizmetlerini alabilir. Ancak bu giiglii savagcilarin bedeli agirdir. Infaz Timi, bir sonraki gorevde
yanlarinda savagacak her 6zel ajan i¢in 1 prometyum stogu vermelidir. G6revden sonra 6zel ajan
ayrilir.

Bir oyuncu birden fazla 6zel ajan alabilir, hatta ayni tirden birden fazla ajan da alabilir. C)rnegin bir
Uzay Komandosu Izcileri oyuncusu iki Kidemli Uzay Komandosunun yardimini alabilir. Ancak
gorevi kazansa bile prometyum stoklarinin ciddi gekilde azaldigini gorebilir!

Her ajan kendi infaz timinin bir pargast sayilir (infaz timinin azami boyutuna dahil edilmese de) ve o
infaz timinin 6zel kurallarini paylasir. Ornegin bir Izci infaz timine katilan bir Kidemli, Korkz
Bilmezler kuralina sahip olur ve bozgun sinamalari igin kag savascinin yere devrilmis veya saf dis
olmasi gerektigi hesaplanirken bu ajan da sayilir.
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MEVCUT BECERI TURLERI

ROL

Gatigma

Vahget

Gerilla

Ceviklik

Giig

Nigan

Gizlilik

IMP. MUHAFIZLARI
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X
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X
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> |

X
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>
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DR PR R DR | R
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DR P | <
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>

ORK VELETLER
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Er

Uzman

Komutan

DR PR | R X

> |

| <

ORK VELETLER
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Er
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Komutan

R P | R

P | R
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KAFATASI

Er
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Komutan

Il

> |
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Er

I I I i s T A s T M s N A e A
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o

|
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KARAAY

Er
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SIS
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Er
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UZAY KOMMANDO
OGULLAR

Er

DR P R DR <

Uzman

Komutan

| P

UZAY KOMMANDO.
KIZIL
MELEKLER

Er

> |

Uzman

Komutan

|

UZAY KOMMANDO.
SEMENDERLER

Er

Uzman

Komutan

P DR R X

UZAY KOMMANDO.
YARALAR

Er

Uzman

Komutan

| P <

UZAY KOMMANDO
KURTLAR

Er

Uzman

Komutan

PR DR DR DR DR DR DX DR R | | X[ | 4

UZAY KOMMANDO.
KEFARET
MELEKLERI

Er

Uzman

Komutan

DR PR DR R ] R X

|

DR PR R R R R X

DR PR DR DR DR R DR | D4 | R
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MEVCUT BECERI TURLERI

ROL

Catigma

Vahget

Gerilla

Ceviklik
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Gizlilik
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RAHIBELER

Er

X

Uzman

X

X
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X

X
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Er
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Er
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DR DR DR DR D R | | X

I

>
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Er
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o

DR PR DR R

| <
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| M
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Er
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|

DR DR ] R
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Er
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R P | K

|

R <
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Er
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> |
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>

>
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|
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Er
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Asagidaki 6zel kural, bir Uzay Komandosu Izcileri infaz timinin tiim tyelerine uygulanur.

Korku Bilmezler: Bu kurala sahip bir savagei, hicbir zaman korku veya debget sinamast yapmak
zorunda degildir. Ayrica, 2” i¢inde dost bir savag¢t olmasa bile, sinmzs durumundan erken

kurtulmak i¢in her zaman sinama yapabilir.

Uzay Kurtlarinin Izci Kurtlary, diger kapitullardan farkls olarak, savag alaninda $miir boyu deneyim
kazanmig tam tegekkiillii uzay komandolaridir. Uzay Komandosu Izci infaz timiniz icin Uzay
Kurtlarr alt-tarafini segerseniz, Acemi [zci alamazsiniz; acemiler Kan Pengelerine aittir! Ancak Izci
Avcilariniz, normalde erisebildikleri silahlara ek olarak Uzay Kurtlar1 Ozel Silahlar listesine de
erigebilir.

Komutan Bedel: 200 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Tzci Cavus 5” 4 4 4 4 1 4 2 9

Techizat: doviis bigagy, izci zirht. Ek olarak d6viis silahlari, tabancalar, temel silahlar, mithimmat, el
bombalari ve diger ekipmanlari kuganabilir.

Er Bedel: 100 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Izci 5” 4 4 4 4 1 4 1 8

Techizat: doviis bigady, izci zirht. Ek olarak d6viis silahlari, tabancalar, temel silahlar, mithimmat, el
bombalar: ve diger ekipmanlart kuganabilir.

Acemi Bedel: 75 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Acemi Izci 5” 3 3 4 4 1 4 1 8

Techizat: doviis bigady, izci zirht. Ek olarak doviis silahlari, tabancalar, temel silahlar, mithimmat, el
bombalar: ve diger ekipmanlari kusanabilir.
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Uzman Bedel: 110 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Tzci Aver 5” 4 4 4 4 1 4 1 8
Teghizat: doviis bigagy, izci zirht. Ek olarak d6viss silahlari, tabancalar, agir silahlar, mithimmat, el bombalar:

ve diger ekipmanlari kusanabilir.

Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Izci Aver 4” 4 4 4 4 1 4 2 9

Techizat: hizar, temren tabancasi, parga tesirli el bombas, zirh delici el bombasi, erk zirhi.

Sihhiye eri: Dost bir Sthhiyeci’nin 3” i¢indeki savascilar, toparlanma agamasindaki hasar 2 ¢ikarir (en az 1
olacak sekilde; toksik silah veya toksik mermilerden kaynaklanan hasar dahil). Ayrica savagtan sonra,
isterseniz Agir Hasar Zarlarint yeniden atabilirsiniz.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Tzci Aver 4 4 4 4 4 1 4 2 9

Teghizat: diirbiinlii ya da lazer nisangihli temren tiifegi, temren tabancasi, parga tesirli el bombast, zirh
delici el bombasi, erk zirhi. Ayrica, sunlardan birini de yapabilir:

e Temren tiifegi yerine gifte temren, alev makinesi, plazma tiifegi, buharlastiricy, hizar, erk kilic1 ya da
erk yumrugu alabilir.

e Temren tabancast yerine plazma tabancasi alabilir.

e Temren tiifegi ile temren tabancas: yerine bir ¢ift penge alabilir.

Ozel Ajan

HRK DV§ AT$§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Izci Aver 4 4 4 4 4 1 4 2 9

Techizat: erk kilicy, gifte temren ve dretnot zirhi. Ayrica, sunlardan birini de yapabilir:

e  Erkkilict yerine erk yumrugu alabilir.
o  Erk kilici ile gifte temren yerine bir ¢ift pence ya da ¢ekig ile enerji kalkani alabilir.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Tzci Aver 4” 4 4 4 4 1 4 2 9

Techizat: azap temiri ytkld, diirbiinlii ya da lazer nisangahli temren tiifegi, parga tesirli el bombast, zirh
delici el bombasi, erk zirhi. Ayrica, sunlardan birini de yapabilir:

e Temren tiifegine bir susturucu takip ona “sessiz” dzelligi verebilir, ya da bir erk giirzi, erk kilicr ya
da enerji kalkan alabilir.
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e Temren tiifegi ile azap temiri mithimmat1 yerine erk giirzii ile enerji kalkani, ya da erk kilici ile enerji

kalkani, ya da bir pompali tiifek alabilir.

Zenoid Averst: Kidemli Ecelnébetgisi ork savaggilarryla gogiis gogse doviisteyken, kritik darbe yalnizca 6

yerine 5-6'da gergeklegir.

Déviis Silahlar:

Doviis bigagt / bigak (S p)
Hiicum bigagt / kilig (15 p)
Hizar (25p)

Erk kilicr* (50 p)

* yalnizea Izci Cavug

Tabancalar

Temren tabancasi (25 p)
Plazma tabancast™ (50 p)

* yalnizca Tzci Cavug

Temel Silahlar

Pompalr tiifek (20 p)
Temren tiifegi (35 p)
Nisancr titfegi (40 p)

Agur Silahlar

Agir temren (180 p)

Roketatar
- parca tesirli bombalar (175 p)
- super zirh delici fazeler (190 p)
- ikisi birden (225 p)
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Ozel Silahlar

Alev makinesi (40 p)
Plazma tirfegi (80 p)
Isil agitor (95 p)

Miihimmat
Azap temiri* (20 p)
Toksik mermi*™* (20 p)

* yalmzca temren tabancasi ve temren tiifegi i¢in
** yalnizca nisanct tiifegi igin

Bomba

Parga tesirli bombalar (25 p)
Isil bombalar* (30 p)
Zirh delici bombalar (40 p)

* yalnizca Tzci Cavus

Diger

Kamuflaj takimi (5 p)

Tutunma kogumu (10 p)
Foto-vizér (15 p)

Kirmizi nokta lazer nigangah (20 p)
Tifek diirbiint* (20 p)

Yedek mithimmat (silah puanmnin yarisi)

* pompalt tiifeklere konamaz



Emir Sesi: Atig asgamasinin baginda, bir Imparatorluk Muhafizi komutan: diigmana ates etmek
yerine yakinindaki tim tiyelerini yonlendirmeyi segebilir. Komutan bu agamada ateg edemez; ancak

6” menzilindeki tiim diger tim tiyeleri Isabet zarlarinda 1 gelen sonuglar yeniden atabilir.

Komutan Bedel: 120 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Mubhafiz Cavug 47 4 4 3 3 1 4 1 8

Teghizat: doviis bigagy, flak zirh. Ek olarak déviis silahlari, tabancalar, temel silahlar, mthimmat, el
bombalari ve diger ekipmanlari kuganabilir.

Er Bedel: 60 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kidemli Muhafiz 4” 3 4 3 3 1 3 1 7

Teghizat: doviis bigagy, flak zirh. Ek olarak déviis silahlari, tabancalar, temel silahlar, mthimmat, el
bombalari ve diger ekipmanlari kuganabilir.

Acemi Bedel: 50 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Mubhafiz 4” 3 3 3 3 1 3 1 7

Techizat: doviis bigagy, flak zirh. Ek olarak doviis silahlari, tabancalar, temel silahlar, mthimmat, el
bombalar: ve diger ekipmanlari kusanabilir.

Uzman Bedel: 70 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Ozel Silah Nisancisi 47 3 4 3 3 1 3 1 7

Techizat: doviis bigagy, flak zirh. Ek olarak doviis silahlari, tabancalar, 6zel silahlar, mithimmat, el bombalar
ve diger ekipmanlart kusanabilir.
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Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Komiser 47 4 4 3 3 1 3 2 9

Teghizat: temren tabancasi, hizar, parga tesirli el bombast, zirh delici el bombast, flak zirh. Ayrica sunlardan

birini yapabilir:

e Temren tabancasini bir plazma tabancastyla degistirebilir.
e Hizarini bir erk kilic1 ya da erk yumruguyla degistirebilir.

Kork ve Pesimden Gel: Bir Komiser’in 6” i¢indeki dost savaggilar, yilginlik ssnamalarinda ve yzgin diisen
savascilarin toparlanma sinamalarinda komiserin LIDERLIK degerini kullanabilir. Ayrica Komiser’in 67
icindeki dost savaggilar, sinmis durumundan erken toparlanmak icin yapilan sinamalarda Komiser’in
ONCELIK degerini kullanabilir. Son olarak, biinyesinde Komiser bulunan bir infaz timi, bozgun sinamalarini
otomatik olarak geger (ister isteyin ister istemeyin!). Komiser yere devrilmis veya yilgin durumdaysa bu

avantajlar1 saglayamaz.
Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Teknokahin 4 3 3 3 3 1 3 1 8

Teghizat: lazer tabancas, erk baltasi, mekanik kol, parga tesirli el bombast, zirh delici el bombast, erk zirhi.

Makine Ruhunu Yatistir: Teknokahin’in 6” yakinindaki dost savaggilarin bagarisiz olan cephane
stnamalarini tekrar atabilirsiniz.

Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Yarma 6” 4 2 5 5 3 2 2 6

Techizat: agir pompali tifek, parca tesirli el bombasi, flak zirh. Ayrica sunlardan birini yapabilir:
e Flak zirhini karakabuk zirhla degistirebilir.

e Agir pompali tiifegini humbaraci eldiveni ve kalkan duvariyla, ya da erk giirzii ve kaba kalkanla

degistirebilir.
Muazzam Giig: Infaz timinizi toplarken, her Yarma igin bir Gii¢ becerisi zar1 atin.

Odiil: Bir gbrevin sonunda bir Yarma yere devrilmis veya saf dis: durumdaysa, diisman infaz timi bir ek
prometyum stogu kazanir.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Yildirim Muhafiz1 47 3 4 3 3 1 3 1 7
Teghizat: yogunlasturilmis gii¢ tinitesi ile lazer nisangihli bir lazer tifegi, foto-vizor, parga tesirli el bombast,

zirh delici el bombast, karakabuk zirh. Ayrica lazer tiifegini bir alev makinesiyle, parga tesirli ve zirh delici el
bombalarint bir bomba atarla, ya da bir buharlastirici veya bir plazma tiifegiyle degistirebilir.
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Keskin Atis: Bir Yildirim Muhafize'nin yaptigr ates saldirist i¢in hasar zarr atildiginda, dilerseniz zari yeniden
atabilirsiniz. Bu yalnizca isabetli atis igin yapilan Hasar Zar1 i¢in gegerlidir; toparlanma agamasinda atilan
hasar zarlart normal kurallara tabidir.

Déviis Silahlar Ozel Silahlar
Doviis bigagt / bigak (S p) Nigancr titfegi (40 p)
Hiicum bigagr / kilig (15 p) Alev makinesi (40 p)
Hizar (25p) Tahrip kalib1 (50 p)
Erk kilicr* (50 p) Plazma tiifegi (80 p)
* yalnizca Muhafiz Cavus Tsil agitdr (95 p)
Agir alev makinesi (100 p)
Roketatar
- parga tesirli bombalar (175 p)
- stiper zirh delici ftzeler (190 p)
- ikisi birden (225 p)
Tabancalar Miihimmat
Lazer tabancast (15 p) Yogunlagtirilmas lazer giig tinitesi (15 p)
Temren tabancas (25 p) Toksik mermi** (20 p)

Plazma tabancast* (50 p)

* yalnizca temren tabancas ve temren tiifedi igin

* yalnizca Muhafiz Cavus ™ yalnizca niganci ciifegi igin
Temel Silahlar Bomba
Pompalr tiifek (20 p) Parga tesirli bombalar (25 p)
Lazer tiifegi (25 p) Isil bombalar (30 p)
Temren tiifegi* (35 p) Zirh delici bombalar (40 p)
* yalnizca Muhafiz Cavus
Kamuflaj takimi (5 p)
Tutunma kogumu (10 p)
Karakabuk zirh (20 p)
Kirmizi nokta lazer nigangah* (20 p)
Tifek dirbint™ (20 p)
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Yedek mithimmat (silah puaninin yarist)

* alev makinesi, agir alev makinesi veya bomba atar ile

kullanilamaz

** alev makinesi, agir alev makinesi, bomba atar, 1s1l agit6r veya

pompals tiifek ile kullanilamaz



Hadi Bakalim!: Ayn: turda hiicum etmis bir Ork Veleti savagcisinin saldirt zarlarina 1 eklenir.

izdiham; Savag alaninda bu infaz timinde diisman savagcilardan daha fazla savasci varken, bu
savagcilarin LIDERLIK degerine 1 eklenir. Savag alanindaki bu infaz timi savagcilarinin sayist diigman
savagcilarin iki kat1 veya daha fazlaysa, bunun yerine 2 eklenir. Yere devrilmis durumdaki savagcilar

bu sayiya dahil edilmez.
Komutan Bedel: 160 puan
HRK DVS ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Kodaman 4” 4 2 4 4 2 3 3 7

Techizat: sis, deri zih. Ek olarak doviig silahlari, tabancalar, temel silahlar, el bombalart ve diger ekipmanlart

kuganabilir.
Er Bedel: 60 puan
HRK DVS$ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Velet 4” 4 2 3 4 1 2 2 7

Teghizat: sis, deri zirh. Ek olarak, d6viis silahlari, tabancalar, temel silahlar, el bombalar1 ve diger
ekipmanlari kuganabilir.

Acemi Bedel: 30 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Comez 4” 3 2 3 4 1 2) 1 7

Techizat: sis, deri zirh. Ek olarak, dovii silahlari, tabancalar, temel silahlar, el bombalar1 ve diger
ekipmanlari kuganabilir.

Uzman Bedel: 70 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Tamirci Velet 47 4 2 3 4 1 2 2 7

Teghizat: sis, deri zirh. Ek olarak tabancalar, 6zel silahlar, el bombalar1 ve diger ekipmanlardan kuganabilir.
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Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kasap 47 4 2 4 4 2 3 3 7

Techizat: Tabip edevati, enjektor, deri zirh.

Sihhiye: Kasap etkisiz hale gelmediyse, gérevden sonra bir savagei igin bir Agir Hasar zarini yeniden
atabilirsiniz.

Sahra Tabibi: Dost bir Kasap’in 3” i¢indeki savascilar, toparlanma agamasindaki hasar zarlarindan 2 ¢ikarir
(en az 1 olacak gekilde; zehirli silah veya zehirli mermilerden kaynaklanan yaralanmalar dahil). Ayrica dost bir
Kasap’in 6” i¢indeki savascilar, Kasa yere devrilmis veya yilgin durumda olmadig stirece, sinmis
durumundan erken kurtulmak i¢in yapilan sinamalarda Kasap’in ONCELIK degerini kullanabilir.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$S KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Usta 4” 4 2 3 4 1 2 2 7

Techizat: patlangag, kurbagacik, tutkagli bombea, deri zirh. Ayrica sunlardan birini yapabilir:

e Patlangacini 6zel mega patlangagla degistirebilir.
e Kurbagacigini bigki ile degistirebilir.

Silah Ustas1: Usta konuslandirildiysa, gérev boyunca ilk basarisiz cephane sinamasini yeniden atabilirsiniz
(hangi savagginin silahi i¢in atldigina bakilmaksizin).

Usta-ta-ta!: Dost bir Usta’nin 3” i¢indeki savascilar, bagarisiz cephane sitnamalarini yeniden atabilir.

Ozel Ajan

HRK DVS ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
(;Oban 4” 4 2 3 4 1 2 2 7
Goblin 5” 2 3 2 2 1 2 1 5

Teghizat: Coban - kiskag, patlangag, tutkagli bomba, kirbag ve deri zirh. Goblinler — firlangag, sis. Ayrica
Coban sunlardan birini yapabilir:

o Tutkagli bombay iivendire ile degistirebilir.
o Kirbaci tazt ile degistirebilir.

Hurdacilar: Coban saf dis: kalmadikga, grevden sonra Takviye veya Donatim eyleminiz igin 50 ek puan
kazanirsiniz.

Faydasizlar: Goblinler acemi sayilir — varliklarmnin hi¢bir cesaretlendirici etkisi yoktur.

Delifisek: Coban yaninda yalnizca tek bir goblin varsa, bu 6zellikle huysuz bir tanesidir! Bu goblinin
SALDIRI degerine 1 eklenir.
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Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kasap 4 4 2 4 4 2 3 3 7

Teghizat: Herifbulanli janti tiifek, sis, tutgagl bomba, deri zirh. Ayrica, sisini kama ile degistirebilir.

Keskin Atis: Bu savagginin yaptgs bir ati i¢in hasar zart auldiginda, zar1 yeniden atabilirsiniz. Bu,
yalnizca atig saldirilar sonucu yapilan ilk hasar zar1 igin gegerlidir; toparlanma agamasinda yapilan

hasar zarlart normal kurallara tabidir.

Déviis Silahlar:
Sis / bigak (5 p)
Keser (10 p)
Vizkeser (15 p)
Kocakeser* (15 p)
Erk pengesi* (85 p)
* yalnizca Kodaman

Tabancalar

Patlangag (10 p)

Temel Silahlar
Argag (25 p)
Kombo-atgag* (40 p)
Kombo-silah* (50 p)

* yalnizca Kodaman
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Ozel Silahlar

Faze firiltgact (130 p)
Koca atgag (150 p)

Mithimmat

Bomba
Tutkagli bombalar (25 p)

o w

Diger

Tutunma kogumu (10 p)

Kirmizi nokta lazer nigangah (15 p)

Aar zith (25 p)

Yedek mithimmat (silah puanmnin yarisi)



Iman Kalkani: Bu kurala sahip modeller 6+ dokunulmazlik sinamasi kazanur.

Imparatorun Isigi: Gorev bagina bir kez, kendi atis veya doviis agamanizin baginda bu yetenegi
kullanabilirsiniz. Kullandiginizda, infaz timinizin tiim iiyeleri i¢in 1 gelen tiim Isabet ve 1 gelen
tiim saldir zarlarini yeniden atabilirsiniz.

Komutan Bedel: 175 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Bagrahibe 47 3 4 3 3 1 3 1 8

Teghizat: doviis bigagy, erk zirhi. Ek olarak, doviis silahlari, tabancalar, temel silahlar, 6zel silahlar, el
bombalart ve diger ekipmanlar kuganabilir.

Fr Bedel: 90 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Rahibe 4 3 4 3 3 1 3 1 8

Teghizat: doviis bigagy, erk zirht. Ek olarak, déviis silahlars, tabancalar, temel silahlar, el bombalari ve diger
ekipmanlar kuganabilir.

Acemi Bedel: 80 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Miptedi 4” 3 3 3 3 1 3 1 8

Techizat: doviis bicagy, erk zirht. Ek olarak, déviis silahlari, tabancalar, temel silahlar, el bombalari ve diger
ekipmanlar kuganabilir.

Uzman Bedel: 100 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Nisanct 47 3 4 3 3 1 3 1 8

Teghizat: doviis bigagy, erk zirht. Ek olarak, déviis silahlari, tabancalar, 6zel silahlar, agir silahlar, el

bombalari ve diger ekipmanlar kuganabilir.
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Déviis Silahlar:
Déviis bigagr (5 p)
Hizar* (25 p)

Erk giirzii veya erk kilict (50 p)
* yalnizca Bagrahibe

Tabancalar

Temren tabancas (25 p)

Plazma tabancast* (50 p)
* yalnizca Bagrahibe

Temel Silahlar
Temren tiifegi (35 p)

Agur Silahlar
Agir temren (180 p)
Coklu buharlagtirict (190 p)

Ozel Silahlar

Alev makinesi* (40 p)

Cifte temren (55 p)

Kombo alev makinesi** (55 p)
Hiikiimran temren™ (55 p)
Kombo buharlagtirict* (65 p)
Isil agitor* (95 p)

Agir alev makinesi* (100 p)

* yalnizca Niganct
** yalnizca Bagrahibe

Mithimmat

Bomba

Parga tesirli bombalar (25 p)
Isil bombalar* (30 p)

Zirh delici bombalar (40 p)
* yalnizca Bagrahibe

Diger

Kirmizi nokta lazer nigangah (20 p)

Tifek diirbiint* (20 p)
Kutsal emanet*™ (50 p)

* alev makinesi, agir alev makinesi veya 1sil agitor ile

kullanilamaz

** yalnizca Rahibe. Bir infaz timinde yalnizca bir kutsal emanet

bulunabilir
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Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Tovbekar 47 4 4 3 3 1 3 2 8

Techizat: karindegen.

Kefaret Ofkesi: Bir Tovbekar, 2” icinde dost bir savage1 olmasa bile, her zaman turunuzun baginda sinmis
durumundan otomatik olarak kurtulur. ONCELIK sinamasi gerekmez.

Sehadet Ruhu: Infaz timinizin Imparatorun Iszgz kuralini kullandiginizda, bir Tovbekar igin 1 gelen saldirt
zarlarini yeniden atmayin. Bunun yerine, asama sonuna kadar 3+ dokunulmazlik zar1 kazanur.

Ozel Ajan

HRK DV§S ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Semavi 47 4 4 3 3 1 4 2 9

Teghizat: doviis bigagy, temren tiifegi, temren tabancasi, parca tesirli el bombasi, zirh delici el bombasi, erk
zirht. Ayrica sunlardan birini yapabilir:

e Temren tiifegini, alev makinesi, buharlagtirici ya da gifte temrenle degistirebilir.
e Temren tiifegini agir alev makinesi, agir temrenle ya da goklu buharlagtirictyla degistirebilir.

Imparatorun Eli: Infaz Timinizin [mparatorun Ings kuralini kullandiginizda, bir Semavi icin 1 gelen saldir
zarlarini yeniden atmayin. Bunun yerine, bu tur hiicum ettiyse +1 yerine +2 ¢atigma etkeni kazanir.

Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Seraf 8 4 4 3 3 1 3 1 8

Techizat: iki temren tabancasi, parga tesirli el bombasi, erk zirhi ve itig kiti. Ayrica, iki temren tabancasini iki
alev tabancasiyla ya da iki cehennem tabancastyla degistirebilir.

Nurani Sima: Bu model i¢in bagarisiz dokunulmazlik kurtulmalarint yeniden atabilirsiniz.

Silahsor: Bu savagcr ayni anda iki tabanca kullanabilir; bu da ates ederken normal kurallara gére fazladan bir
at1g kazandirir. Bu fazladan saldirty: yalnizca her iki elinde de birer tabanca varken kullanabilir ve bunu
yapuginda Keskin Atig veya Hizli Atig becerilerini kullanamaz.

Imparatorun Kurtulugu: Infaz timinizin /mparatorun Isig: kuralini kullandiginizda, bir Seraf iin 1 gelen
Isabet veya saldir1 zarlarini yeniden atmaym. Bunun yerine, asama sonuna kadar onun saldirilart igin basarisiz
yaralama zarlarint yeniden atabilirsiniz.
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Asagidaki kural, Kaos Tarikatgilart harig, bir Kaos Komandosu infaz timinin tiim tiyeleri i¢in gegerlidir.

Kaos Damgasi: Bu yetenege sahip bir modeli timinize kattiginizda, ona bir Kaos Damgasi segip verin ve tim
kiitiigiintizii buna gore giincelleyin:

e Kanhan; savas ilah1: Savagginin SALDIRI degerine +1.

e Devrinzenc; degisim ilahs: Savagq 5+ dokunulmazlik kurtulmasi kazanur.
e Marazgil; hastalik ilahi: Savagginin DAYANIM degerine +1.

e Sechvetser; arzu ilah1: Savagcinin ONCELIK degerine +1.

o Ser Tetifaka: Savagginin LIDERLIK degerine +1.

Not: Bir savasgrya Kaos Damgast verildikten sonva bu damga degistirilemez.

Bir Kaos Komandosu infaz timi, agagidaki istisna disinda tiim normal kurallara tabidir:

e Bir Kaos Tarikatgst Gigiincii “G6rev Tamamland1” isaretini kazandiginda, aligilmus sekilde terfi
etmez. Bunun yerine bir Er'e déntigiir ve bundan sonra normal sekilde yetenck kazanabilir; ancak
ozellikleri ve ekipmant degismeden kalir.

Komutan Bedel: 225 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Sampiyon 4” 4 4 4 4 1 4 2 9

Techizat: doviis bicagy, erk zirht. Ek olarak doviig silahlar, tabancalar, temel silahlar, mithimmat, el
bombalar: ve diger ekipmanlardan kuganabilir.

Kaos Sampiyonu: Bir Sampiyon, gogiis gégse doviiste diigman komutanini saf digi birakirsa, Geligim
tablosunda bir zar atis1 yapabilir ve sonucunu hemen uygulayabilirsiniz.

Er Bedel: 120 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Kaos Komandosu 4” 4 4 4 4 1 4 1 8

Techizat: doviis bigagy, erk zirht. Ek olarak dovii silahlari, tabancalar, temel silahlar, mithimmat, el
bombalar: ve diger ekipmanlardan kuganabilir.

Acemi Bedel: 40 puan

HRK DV§S ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Tarikatgt 47 3 3 3 3 1 3 1 7

Techizat: doviis bigagy, basit zirh. Ek olarak déviig silahlari, tabancalar, temel silahlar ve diger ekipmanlardan
kuganabilir.
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Uzman Bedel: 130 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kaos Nisancist 4 4 4 4 4 1 4 1 8
Techizat: doviis bigagy, erk zirht. Ek olarak dovis silahlari, tabancalar, agir silahlar, 6zel silahlar, mithimmat,

el bombalari ve diger ekipmanlardan kuganabilir.

Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Yirtic 8” 4 4 4 4 1 4 1 8
Teghizat: hizar, temren tabancasi, parga tesirli ve zirh delici bomba, itig kiti ve erk zirht. Ayrica sunlardan
birini yapabilir:

e Hizarini erk kilict ya da erk yumruguyla degistirebilir.
e Temren tabancasini plazma tabancasiyla degistirebilir.
e Bir Kaos Damgast segebilir.

Kot Nam: Korku salar.
Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kaos Mizankirani 4” 4 4 4 4 1 4 2 9
Teghizat: erk giirzii, kombo temren tiifegi ve dretnot zirhi. Ayrica Kaos Damgast segebilir ve sunlardan
birini yapabilir:

e Erkzirhint bir testere, erk baltast ya da erk yumrugu ile degistirebilir.
e Kombo temrenini bir kombo alev makinesi, ya da kombo buharlagtirici ile degistirebilir.
e  Erkgiirzi ile kombo temrenini bir ¢ift penge ile degistirebilir.

Ko6tii Nam: Korku salar.
Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kaos Tohumu 226” 3 0 5 5 3 3 76 10

Teghizat: mutasyon uzvu. Ek olarak Kaos Damgasi segebilir.
Kotii Nam: Korku salar.

Ucube: Bir Kaos Tohumu ile hareket etmeden ya da saldirmadan 6nce, ilgili 6zelligini zar atarak belirleyin.
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Déviis Silahlar:

Doviis bigagi / bigak (S p)
Hiicum bigagt / kilig (15 p)
Hizar (25 p)

Erk kilicr* (50 p)

Erk yumrugu® (85 p)

* yalnizca Sampiyon
Tabancalar

Temren tabancasi (25 p)
Plazma tabancast™ (50 p)

* yalnizca Sampiyon
Temel Silahlar
Temren tiifegi (35 p)

Agar Silahlar

Makineli top (150 p)

Agir temren (180 p)

Roketatar
- parga tesirli fizeler (175 p)
- stiper zirh delici fiizeler (190 p)
- ikisi birden (225 p)

Makineli lazer (250 p)

Daoviis Silahlar:

Daéviig bigagt / bigak (5 p)
Topuz (10 p)

Hiicum bigagr / kilig (15 p)
Balta (15 p)

Sopa (15 p)

Tabancalar

Otomatik tabanca (15 p)
Temel Silahlar

Otomatik tiifek (20 p)
Pompalr tiifek (20 p)

Ozel Silahlar

Alev makinesi (40 p)
Plazma tirfegi (80 p)
Isil agitor (95 p)

Miihimmat

Cehennem temiri* (25 p)
* yalmzca temren tabancast veya temren tﬁfegi i¢in. Yalnizca
Devranzenc damgast olan savaggilar igin

Bomba

Parga tesirli bombalar (25 p)

Isil bombalar (30 p)

Cerahat bombalar1™ (35 p)

Zirh delici bombalar (40 p)

* yalnizca Sampiyon

** yalnizca Marazgil damgast olan savaggilar igin
Kamuflaj takim1 (5 p)

Tutunma kogumu (10 p)
Foto-vizor (15 p)

Kirmizi nokta lazer nigangah (20 p)
Tufek durbiinii (20 p)

Yedek mithimmat (silahin yar1 puani)

Diger

Yedek mithimmat (silahin yart puant)



Asagidaki 6zel kural bir Kara Alf infaz timinin tiim tyeleri igin gegerlidir.

Catigma flaglart: Kara &lf savaggilar, uyarici ve performans artirict maddelerden olugan sert bir kokteyl
kullanir. Bu garpisma igin hangi ilacin onlart etkisi altina aldigint gérmek iizere, konuglanmadan 6nce
agagidaki tabloda bir zar atin. Bu sonug, ekibe sonradan katlmus olabilecek Kan Terzileri veya Kamgilar
harig, tiim infaz timi i¢in gegerlidir.

1 Adrenisik (+1 SALDIRI)
Mezar Lotusu (+1 KUVVET)
Ugivme (+1 ONCELIK)
Actveren (+1 DAYANIM)
Engerekozii (+1 DOVUS)
Boliikzihin (+1 LIDERLIK)
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Bir Cadi Meclisi infaz timi, asagidaki istisnalar disinda tiim normal kurallara tabidir:

o  Kara Alf Cadilar, ger¢ek-uzaya diizenledikleri akinlara arenanin ayinsel silahlarini siklikla yanlarinda
getirirler. Gladyat6r Silahlari listesindeki ekipmanlar her bakimdan gégiis gogse doviis silahi sayilir.
Ayrica bu silahlar bir savasginin her iki elini de gerektirdiginden, bagka silahlarla birlikte kullanilamaz ve
iki silahla d6viigme kurali agisindan iki silah olarak sayilir.

Komutan Bedel: 150 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Siren 6” 4 4 3 3 1 6 3 9

Teghizat: cadi bigagy, cadi tulumu. Ek olarak gogiis gogse doviis, gladyator silahlari, tabancalar, mithimmar,
bombalar ve diger ekipmanlardan kusanabilir.

Er Bedel: 80 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Cad 6” 4 4 3 3 1 6 1 8

Teghizat: cadi bigag, cadi tulumu. Ek olarak gégiis gogse doviis, tabancalar, mithimmat, bombalar ve diger
ekipmanlardan kuganabilir.

Acemi Bedel: 70 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Tazekiz 6’ 3 3 3 3 1 6 1 8

Teghizat: cadi bigag, cadi tulumu. Ek olarak gégiis gogse doviis, tabancalar, mithimmat, bombalar ve diger
ekipmanlardan kuganabilir.

Uzman Bedel: 100 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kankadin 6” 4 4 3 3 1 6 2 9
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Techizat: cadi bigag, cadi tulumu. Ek olarak gladyat6r silahlari, bombalar ve diger ekipmanlardan

kuganabilir.

Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Sukkubus 6” 8 6 3 3 3 8 4 9

Techizat: bagkadin palasi, isurapgi, cadi tulumu.

Arena $ampiyonu: Bir Sukkubus gogiis gogse doviiste birden fazla rakip tarafindan saldiriya ugrarsa,
onlarin sayisal iistiinliigiint kendilerine kargt kullanir. Ditigman savaggilar, Saldirt ve Catigma Puan
degerlerine ¢oklu ¢arpisma bonuslarini kazanamazlar.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kan Terzisi 5” S S 3 4 3 b) 3 9

Techizat: kiymik tabancasi, bigak, kolkesen, budakli deri.

Usta Simyact: Infaz timiniz bir Kan Terzisi igeriyorsa, déviis ilaglart tablosunda 2 zar atabilir ve her iki
sonucu da uygulayabilirsiniz.

Cok Uzuvlu Dehget: Bir Kan Terzisi, gogiis gégse doviiste fazladan bir Saldirt zar1 atabilir. Ayrica bir Kan
Tersizi korku salar.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kinkamei 5” 4 4 3 3 1 5 1 8

Teghizat: Kiymik karabinasi, doviig bigags, hayalet zirh. Ayrica agagidakilerden birini yapabilir:

e Kiymik karabinasini bir dagitict ya da kayicr ile degistirebilir.
e Kiymik karabinasini bir kara mizrak, parazit dagitici, termik mizrak ya da kiymik bataryastyla

degistirebilir.

Styrilma: Bir Kinkamgr’ya kisa menzilden ates eden herhangi bir diigman Isabet zarina -2 ceza alir, uzun
menzilden ates eden ise -1 ceza alir. Bu ceza yalnizca savager agik alanda bulunuyorsa ve bir siper etkeninden
faydalanmuyorsa gegerlidir.

Kanatli Katil: Bir Kinkamg, hareket asamasinda normal hareket etmek yerine kanatlarini kullanabilir.
Kinkamgr, arazi igin gegerli normal kisitlamalar1 goz ardi ederek herhangi bir yone 12" kadar hareket edebilir;
ancak bu hareketi agilmaz bir zeminde bitiremez. Kinkamg1 bu hareketi bir diigman savag¢iya hiicum etmek
icin kullanabilir, ancak bunu yaparken hareket mesafesini iki katina ¢ikaramaz.
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Déviis Silahlar:

Cad1 bigag1 / bigak (S p)
Cengel (10 p)

Istirapgr® (45 p)

Erk kilicr* (50 p)

* yalnizca Siren

Tabancalar

Kiymik tabancast (20 p)
Infilak tabancast* (S0 p)

* yalnizca Siren

Gladyator Silahlar:
Ejder pengeleri (30 p)
Ustura giirz (30 p)

Kiymikag ve kazik (35 p)

Miihimmat

Ruhbulan mermisi* (15 p)

* yalnizca Kiymik tabancast igin

Bomba
Plazma bombalari (25 p)

o w

Diger
Bigen zehri (10 p)
Aynali migfer (20 p)

Yedek mithimmat (silahin puaninin yarisi)
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Bu kural, bir Hiinerdiyar Zlfleri infaz timindeki tiim tiyeler icin gegerlidir.

Savaggorii: Bir savaggi hareket agamasinda yerinden kimildamazsa, atig asgamasinda ateg ettikten hemen sonra
normal bir hareket yapabilir. Bu hareket kosu veya hiicum hareketi olamaz.

Hiinerdiyar Alfleri infaz timleri, agagidaki istisnalar disinda normal kurallar: takip eder:

e  Timinizde bir Agir Silah Platformu varsa, her gérevin baginda bu platform bir Milis Nisancr’ya
atanmalidir. Niganct herhangi bir sekilde hareket ederse, platform hareketin sonunda Nigancr’ya 27
mesafe icindeki herhangi bir noktaya yerlestirilir. Nisanci, diger silahlart yerine bu platformdaki silaht
atesleyebilir; goriig hatt1 platformun kendisinden gizilir. Platform, kural agisindan bir savaget sayilmaz ve
baska higbir sekilde etkilesime girilemez, ancak gériis hattini engeller. Platform bagka modellerin
(6rnegin hiicum eden savasgilarin) 6niine gikarsa, sadece yoldan gekilir. Nisancr saf digt kalirsa veya
oyundan bagka bir sekilde ¢ikarsa, platform da oyundan kaldirilir; ancak Nisanci daha sonra 6lse bile
platform timinizden kalici olarak silinmez.

e Bir Milis tigiincti "Gorev Tamamland:” isaretini kazanip Er riitbesine terfi ettiginde, bir sonraki gorevi
kagirmak zorundadir. Ancak bunun karsihiginda 6rgii zirht cephe zirhina, menzilli silahlart ise ticretsiz
olarak tek bir Kingtiden sapanina doniistiirilir.

Komutan Bedel: 240 puan

HRK DVS ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Kingiiden Eksarh 5” S 5 3 3 2 6 2 9

Techizat: doviis bigagy, cephe zirht. Ek olarak dovis silahlari, tabancalar, temel silahlar, el bombalart ve diger
ckipmanlardan kuganabilir.

Er Bedel: 100 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Kingiiden 5” 4 4 3 3 1 5 1 9

Techizat: doviis bigagy, cephe zirht. Ek olarak temel silahlar, el bombalari ve diger ekipmanlardan

kuganabilir.
Acemi Bedel: 80 puan
HRK DV§S ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Milis 5> 4 4 3 3 1 S 1 8

Techizat: doviis bigagy, 6rgii zirh. Ek olarak temel silahlar, el bombalari ve diger ekipmanlardan kuganabilir.
Uzman Bedel: 90 puan

HRK DV§S ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Milis Nisanct 5” 4 4 3 3 1 5 1 8

Techizat: doviis bigagy, 6rgii zirh. Ek olarak, temel silahlar, el bombalari ve diger ekipmanlardan kuganabilir.
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Infaz timinizde bir ya da daha fazla Milis Nisanci varsa, tek bir Agir Platform Silahlarindan biriyle donatilmig
tek bir Agir Silah Platformu edinebilirsiniz.

Ozel Ajan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Otokrat 5” 6 6 3 3 3 6 3 10

Techizat: erk kilici, flizyon tabancasi, mandibulatar, sahinkanat, agir cephe zirhu.

Muhtesem Strateji: Oyunun baginda, kimin ilk oynayacagini belirlemek i¢in zar atarken yeniden zar atmay:
segebilirsiniz. Hangi tarafin ilk oynayacagini belirten senaryolarda bir zar atabilirsiniz. 4+ gelirse, bu oyun
i¢in kimin ilk oynayacagini siz segebilirsiniz.

Odiil: Bir Otokrat, gorevin sonunda yere devrilmis veya saf dis1 kalmigsa, diigman infaz timi ek bir
prometyum stoku kazanir.

Ozel Ajan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Tayfkilig 47 4 4 5 6 1 4 1 10

Teghizat: taytkemik zirh, bir ¢ift ruhkilig. Ayrica, ruhkiliglarin bir ruhbalta ve gti¢ kalkan ile degistirebilir.

Demir frade: Savagei, bagarisiz olan herhangi bir LIDERLIK sinamasini (yilginlik sinamasi, korku stnamast
vb.) yeniden atabilir. Savag¢inin LIDERLIK’i bir bozgun smamasi i¢in kullaniliyorsa ve basarisiz olursa, bunu
da yeniden atabilirsiniz.

Ozel Ajan

HRK DV§ AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Tayfmubhafiz 47 4 4 5 6 1 4 1 10

Teghizat: tayfkemik zirh, tayftopu. Ayrica tayftopunu Bozma tirpani ile degistirebilir.

Demir frade: Savaggi, bagarisiz olan herhangi bir LIDERLIK stnamasini (yilginlik sinamast, korku sinamast
vb.) yeniden atabilir. Savag¢inin LIDERLIK’i bir bozgun smamasi i¢in kullaniliyorsa ve basarisiz olursa, bunu
da yeniden atabilirsiniz.
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Déviis Silahlar:

Doviis bigagi / bigak (S p)
Karakilig* (60 p)

Erk palast* (50 p)

* yalnizca Kingiiden Eksarh
Tabancalar

Disk tabancast (35 p)

Temel Silahlar

Kingiiden disk sapan1* (45 p)
Disk sapan1™ (40 p)

Ikili Kingiiden disk sapant™* (70 p)
* yalnizca Kingitiden ve Kingiiden Eksarh

* yalnizca Milis ve Milis Niganci
* yalnizca Kingiiden Eksarh

Agir Silahlar (Platform)

Agir Silah platformu
- Berrak mizrak (250 p)
- Alf roketatari, plazma fiizeleri ve

yildizatan ftzeleriyle (200 p)
- Sagma lazer (160 p)
- Disk topu (180 p)
- Yildiztopu (200 p)

Bomba
Plazma bombalar1 (25 p)

Diger
Foto-vizor (15 p)
Pirilkalkan* (30 p)

Yedek mithimmat (silah puanmnin yarisi)
* yalnizca Kingtiden Eksarh
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Asagidaki 6zel kurallar bir Genugrusu Tarikatlart infaz timinin téim tyeleri i¢in gegerlidir.

Pusuda Bekleme: Bir Genugrusu Tarikat1 infaz timindeki modeller, normalde bunu yapabilecekleri bir
konuma yerlestirilmis olmalar1 sartiyla (yani siperde ve bir diigman modelin ONCELIK menzili diginda
olmalart vb.), herhangi bir géreve gizlenmis halde baglayabilir.

Bir Genugrusu Tarikat1 infaz timi, agsagidaki istisnalar diginda bir infaz timi segmeye iligkin tiim normal
kurallara tabidir:

e Bir Genugrusu Tarikat infaz timi 3-15 modelden olugur.

e Bir Genugrusu Tarikatt infaz timi en fazla 3 uzman igerebilir.

e Ork Veletleri infaz timlerinin ek model sahaya stirmesine izin veren gérevlerde (Yagma veya Vurkag gibi),
bir Genugrusu Tarikat1 infaz timi i¢in géreve katilan rastgele model sayisina 2 ekleyin.

e Bir savagginn ikiden fazla kolu varsa ve her elinde bir silah tagtyorsa, bu savager gogiis gogse doviiste
tazladan bir Saldir1 zart atar. Herhangi bir isabet, kontrol eden oyuncunun segtigi bir sirayla kullandigt
silahlar arasinda dontstimlii olarak uygulanir.

Komutan Bedel: 120 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Miiptedi Lider & 3 3 3 3 1 4 2 9

Teghizat: doviis bigagl, madenci tulumu. Ek olarak dévig silahlari, tabancalar, temel silahlar, mithimmat,
bombalar ve diger ekipmanlardan kusanabilir.

Siirii Komutu: Infaz timinin Miiptedi Liderinin 12” mesafe icindeki herhangi bir savagct, yilginlik sinamast
ve yilginlik durumu sonrasinda toparlayip toparlamadigmni gormek igin yapilan smamalarda bu liderin
LIDERLIK degerini kullanabilir. Ayrica, Miiptedi Liderinin 12” menzili igindeki savagcilar, sinme
durumundan erken toparlanma sinamalarinda bu liderin ONCELIK degerini kullanabilir.

Er Bedel: 60 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Miiptedi Melez 4” 3 3 3 3 1 4 1 8

Teghizat: doviis bigagl, madenci tulumu. Ek olarak, dévii silahlari, tabancalar, temel silahlar, mthimmat,
bombalar ve diger ekipmanlardan kusanabilir.

Acemi Bedel: 50 puan

HRK DV§S ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Miiptedi Comez 47 3 3 3 3 1 4 1 7

Techizat: doviis bigagl, madenci tulumu. Ek olarak doviis silahlari, tabancalar, temel silahlar, mithimmat,
bombalar ve diger ekipmanlar kuganabilir.

Uzman Bedel: 10 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
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Miiptedi Muharip £ 3 3 3 3 1 4 1 8
Teghizat: doviis bigagl, madenci tulumu. Ek olarak doviis silahlari, tabancalar, 6zel silahlar, agir silahlar,

mithimmat, bombalar ve diger ekipmanlar kusanabilir.

Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Miirit Melez 5” 4 3 4 3 1 4 2 8
Teghizat: doviis bigagy, yirtict penge, otomatik tabanca, infilak kalibi, madenci tulumu. Ayrica sunlardan
birini yapabilir:

e  Bir foto-vizor alabilir.
e  Otomatik tabancasini alev tabancastyla degistirebilir.

Sinsi Sokulma: Bir Miirit Melez gizlenirken fark edildigi mesafeyi yartya indirin. Ornegin, bir digman bu
savagctyl normalde 37 igindeyken fark edecekse, bir Mirit Melez’i yalnizca 1%4” icindeyken fark edebilir.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Melez Metamorf 5” 4 3 4 3 1 4 2 8
Techizat: otomatik tabanca, iki yirtic1 penge, bir metamort tirnak, infilak kalibi, madenci tulumu. Ayrica
sunlardan birini yapabilir:

e Yirtici pengelerinden birini metamorf tirnakla degistirebilir.
e Bir metamorf tirnagt metamorf pengeyle degistirebilir.

e Bir metamorf tirnagt, metamorf kirbagla degistirebilir.

e  Otomatik tabancasini alev tabancastyla degistirebilir.

Azgin Hiicum: Bir Melez Metamorf’un hiicum i¢in ¢atigma etkeni +1 yerine +2'dir.
Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Safkan Genugrusu 6’ 6 0 4 4 1 6 3 10

Teghizat: iki yirtict penge.

Odiil: Bir Safkan Genugrusu, gérevin sonunda yere devrilmis veya saf digt kalmigsa, diiman infaz timi ek bir
prometyum stoku kazanir.

Hiper-refleks: Satkan Genugrular1 5+ dokunulmazlik sinamasina sahiptir.
Katil Namu: Satkan Genugrulari korku salir.

Dogaiistii Ceviklik: Satkan Genugrulari kogarken veya hiicum ederken hareket hizlarini normalde oldugu
gibi iki katina ¢ikarmak yerine ti¢ katina gikarabilir. Ayrica, Satkan Genugrulart bir boglugun tizerinden
atladiginda, Z6” yerine 3+Z73” atlarlar. Yeterli hareket mesafeleri kalmamus olsa bile, atilan tam mesafeyi
kullanabilirler.

Durdurulamaz Katil: Safkan Genugrulari, ytiksek etkili silahlardan gelmedikge atig saldirilartyla sinmezler.
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Déviis Silahlar:

Doviis bigagi / bigak (S p)
Hizar (25 p)

Erk giirzir* (50 p)

Erk kazmasi (50 p)

* yalnizca Miiptedi Lider

Tabancalar

Otomatik tabanca (15 p)
Lazer tabancasi (15 p)
Temren tabancas (25 p)
Ag tabancast* (75 p)

* yalnizca Miiptedi Lider

Temel Silahlar

Otomatik tiifek (20 p)
Pompali tiifek (20 p)
Lazer tiifei (35 p)

Agur Silahlar

Agir domatar (120 p)
Madenci lazeri (200 p)
Sismik top (250 p)

Ozel Silahlar

Alev makinesi (40 p)

Agatan (100 p)

Bomba atar:
- Parga tesirli bombalar (85 p)
- Zirh delici bombalar (100 p)
- Ikisi birden (125)

Miihimmat

Yogunlagtirilmag lazer giig tinitesi (15 p)

Bomba
Infilak kaliplar1 (40 p)

o w

Diger

Tutunma kogumu (10 p)

Foto-vizor (15 p)

Yedek mithimmat (silah puanmnin yarisi)
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Korku Bilmezler: Bu kurala sahip bir savagei, hicbir zaman korku veya debget sinamast yapmak
zorunda degildir. Ayrica, 2” iginde dost bir savag¢1 olmasa bile, sinmis durumundan erken
kurtulmak i¢in her zaman sinama yapabilir.

Bir Bozfaris infaz timi, agagidaki istisnalar diginda tiim normal kurallara tabidir:

e  Bir Bozfaris infaz timi 3-5 modelden olusur.

e Bozfaris infaz timlerinin Acemi savagilari yoktur.

o Ork Veleetleri infaz timlerinin ek model sahaya stirmesine izin veren gérevlerde (Yagma veya Vurkag
gibi), bir Bozfaris infaz timi i¢in géreve katilan rastgele model sayisindan 2 gikarin.

e Zihinemiciler Ark Patlamas: psisik yetenegiyle bir Bozfaris savascisina isabet ettirmeye ¢alisirken -1 isabet
cezasi alir.

Komutan Bedel: 250 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Hakim 4” 4 4 4 4 1 4 2 9

Teghizat: ifte temren, erk zirht. Ek olarak, déviis silahlarindan bir silah kusanmalidir. Ayrica, mithimmat,
bombalar ve diger ekipmanlardan kusanabilir.

Psisik Yetenek: Cekicyumruk, Ruh Arindirma

Er Bedel: 175 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Bozfaris 4” 4 4 4 4 1 4 1 8

Teghizat: ifte temren, erk zirht. Ek olarak, déviis silahlarindan bir silah kusanmalidir. Ayrica mthimmat,
bombalar ve diger ekipmanlardan kusanabilir.

Psisik Yetenek: Cekicyumruk

Uzman Bedel: 200 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Bozfaris Nisancist 4” 4 4 4 4 1 4 1 8

Teghizat: Cifte temren, erk zirh1. Ek olarak, dovis silahlarindan bir silah kuganmali ya da ¢ifte temreninin
ozel silahlardan bir silahla degistirmelidir. Ayrica mithimmatlar, bombalar ve diger ekipmanlardan
kuganabilir.

Psisik Yetenek: Ruhani Nisan, Cekicyumruk
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Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kefareti 47 4 4 4 4 1 4 2 9

Teghizat: cifte temren, parga tesirli ve zirh delici el bombast, erk zirhi. Ek olarak, bir doviis silahi
kusanmalidir.
Psisik yetenek: Kefaret Alevi, Demiryumruk

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Onkesen 8” 4 4 4 4 1 4 1 8

Teghizat: ifte temren, parga tesirli ve zirh delici el bombas, 1sinlayic, erk zirhi. Ek olarak, bir doviis silahs
kuganmalidir.

Psisik yetenek: Demiryumruk
Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Bozfaris Mizankiran 4” 4 4 4 4 1 4 2 9

Techizat: ¢ifte temren, parga tesirli ve zirh delici el bombas, dretnot zirht. Ek olarak, bir déviis silah
kuganmalidir.

Psisik yetenek: Demiryumruk
Kotii nam: Korku salar.

Odiil: Bir Bozfaris Mizankiran, gbrevin sonunda yere devrilmis veya saf digt kalmigsa, diisman infaz timi ek
bir prometyum stoku kazanur.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Fedai 47 5 4 4 4 2 4 2 9

Techizat: ¢ifte temren, parga tesirli ve zirh delici el bombas, dretnot zirh. Ek olarak, bir déviig silaht
kusanmalidir. Ayrica gifte temrenini kiileden ya da psisik topla degistirebilir.

Koétii nam: Korky salar.
Psisik yetenek: Demiryumruk, Ruh Arindirma

Biiyiik Odiil: Bir Bozfaris Mizankiran, gorevin sonunda yere devrilmis veya saf digt kalmigsa, digman infaz
timi fazladan Z3 prometyum stoku kazanir.
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Ruhani Nigan

Aug agamasinda, menzilli bir silahla ateg etmeden 6nce, bir Bozfaris Nisancist atiglarint Ruhani
Nisan ile yénlendirmeyi deneyebilir. Bunun i¢in 6nce bir LIDERLIK sinamasini gegmesi gerekir.
Bagirli olursa, bu tur menzilli silahiyla ateg ederken siper i¢in uygulanan Isabet etkenlerini goz ard1
edebilir. Bagarisiz olursa, bu tur Ruhani Nigan'dan faydalanamaz. Ancak bu sinama igin ift 6
atllirsa, Bozfaris Nigancist bu tur hi¢bir menzilli silahla ates edemez.

Kefaret Alevi

At asamasinda, menzilli bir silahla ateg etmek yerine, bir Bozfaris Kefaretgisi diigmanlarina psisik
alevle saldirmay1 deneyebilir. Bunun igin 6nce bir LIDERLIK stnamasini gegmesi gerekir. Bagarili
olursa, agagida gosterilen profili kullanarak bir saldiri ¢éztimleyin. Bagarisiz olursa, bu tur Kefaret
Alevi'ni kullanamaz, ancak yine de normal sekilde menzilli bir silahla ateg edebilir. Ancak bu sinama
i¢in ¢ift 6 atilirsa, Kefaretci bu tur hi¢bir menzilli silahla da ates edemez.

— Erim - — Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
Sablon - - 5 1 -2

Alev makinesi: Atg bolimiinde belirtilen, damla seklindeki alev sablonunu kullanar.
Cekigyumruk

Gogiis gogse dovils asamasinin baginda, bu psisik yetenege sahip bir savaget, Gazap silahlarin
Cekigyumruk ile gliglendirmeyi deneyebilir. Bunun igin 6nce bir LIDERLIK sinamasini gegmesi
gerekir. Bagarili olursa, bu asama boyunca dviis silahlarinin Hasar degeri Z3'e (Gazap Iblis Cekici
s6z konusuysa Z6'ya) yiikseltilir. Bagarisiz olursa, silahlarinin Hasar degeri ayni kalir. Ancak bu
stnama i¢in ¢ift 6 atllirsa, savasct bu agamadaki dovig rakiplerinin her birine kargi, atabilecegi diger
vahim hatalara ek olarak bir vahim hata yapmug sayilir.

Ruh Arindirma

Atug agamasinda, menzilli bir silahla ateg etmek yerine, bu yetenege sahip bir savaget diigmaninin
ruhunu arindirmayi deneyebilir. Bunun i¢in 6nce bir LIDERLIK sinamastni gegmesi gerekir. Bagarili
olursa, agagida agiklanan kurallart kullanarak bir saldiri ¢6ziimleyin. Bagarisiz olursa, bu tur Ruh
Arindirma'yt kullanamaz, ancak yine de normal gekilde menzilli bir silahla ateg edebilir. Ancak bu
stnama i¢in ¢ift 6 atlirsa, savasct bu tur hi¢bir menzilli silahla da ateg edemez.

Rub Arindirma: 8” i¢inde ve gorug hattinda bulunan bir dizigman savaset se¢in. Hem yetenegi
kullanan savag¢t hem de hedef savagt bir zar atip LIDERLIK degerlerini eklemelidir. Hedefin toplami
yetenegi kullananin toplamina egit veya ondan biiyiikse, higbir sey olmaz. Yetenegi kullanan
savagcinin toplami hedefinkinden biiyiikse, hedef savager aradaki fark kadar yara alir. Bu gekilde

verilen yaralara kargt hicbir zirh sinamast kullanilamaz.
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Déviis Silahlar:

Bir ¢ift gazap gadresi (30 p)
Gazap erk kilic1 (60 p)
Gazap erk teberi (80 p)
Gazap iblis ¢ekici (100 p)

Gazap savma asast (25 p)

m

Ozel Silahlar

Kileden* (75 p)
Psisik susturucu™ (150 p)
Psisik top* (175 p)

* savagcinin cifte temreni yerine gelir.

Miihimmat

Psisik temirler* (30 p)

* yalmzca gifte temren i¢in
Bomba

Parga tesirli bombalar (25 p)
Isil bombalar* (30 p)
Zirh delici bombalar (40 p)

* yalnizca Hakim

Diger

Tutunma kogumu (10 p)

Foto-vizér (15 p)

Kirmizi nokta lazer nisangah (20 p)
Ttafek dirbini (20 p)

Yedek mithimmat (gifte temren) (25 p)
Yedek mithimmat (silah puanmnin yarisi)



Prizmatik Bulaniklik: Bu yetenege sahip bir savasei, bir 6nceki hareket agamasinda kostuysa, diigman
savascilar yalnizca -1 yerine -2 isabet cezast alir. Ayrica, bu yetenege sahip bir savagel, yiiksek etkili silahlardan
gelmedikge atig saldirlarryla sinmez.

Bir Alaca Kumpanyasi infaz timi, agagidaki istisnalar diginda tiim normal kurallara tabidir:

e Bir Alaca Kumpanyasi infaz timi 3-6 modelden olusur.
e Ork Veletleri infaz timlerinin ek model sahaya stirmesine izin veren gérevlerde (Yagma veya Vurkag gibi),
bir Alaca Kumpanyasi infaz timi igin goreve katilan rastgele model sayisindan 1 ¢ikarin.

Komutan Bedel: 300 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Kumpanya Bagt 6” 6 5 3 3 2 7 3 10

Teghizat: bigak, alaca maskesi, sigrama kemeri, holotulum. Ek olarak d6viis silahlari, tabancalar, bombalar
ve diger ekipmanlar listesinden kuganabilir.

Er Bedel: 150 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Oyuncu 6” 5 4 3 3 1 6 2 9

Teghizat: bicak, alaca maskesi, sigrama kemeri, holotulum. Ek olarak déviis silahlari, tabancalar, bombalar
ve diger ekipmanlar listesinden kuganabilir.

Acemi Bedel: 125 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Pandomim 6’ 4 4 3 3 1 6 2 9

Teghizat: bicak, alaca maskesi, sigrama kemeri, holotulum. Ek olarak déviis silahlari, tabancalar, bombalar
ve diger ekipmanlar listesinden kuganabilir.

Uzman Bedel: 172 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Ustat 6> 5 5 3 3 1 6 2 9

Techizat: bigak, alaca maskesi, sigrama kemeri, holotulum. Ek olarak d6viis silahlari, tabancalar, bombalar
ve diger ekipmanlar listesinden kuganabilir.
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Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Oliim Maskarast 6” 5 5 3 3 2 7 3 10

Techizat: bigak, feryat topu, alaca maskesi, sigrama kemeri, holotulum.

Oliim Yetmez: Bir Oliim Maskarast’nin feryat topuyla sinen bir digman savaget, hemen bir LIDERLIK
sinamast yapmalidir. Bagarili olursa savager normal sekilde sénmis sayilir; basarisiz olursa savagsgryr istediginiz
yonde Z6” hareket ettirebilirsiniz (bu, savagginin bir arazi unsurunun kenarindan diigmesine bile yol
agabilir!), ardindan normal sekilde sznmiys sayilir.

Odiil: Bir Oliim Maskarasi, gorev sonunda yere devrilmis ya da saf distysa, diigman infaz timi ek bir
prometyum stoku ele gegirir.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

G('jlgekahin 6” 6 4 3 3 2 7 3 10
Teghizat: sis asas, disk tabancasi, hezeyan bomba atari, alaca maskesi, sigrama kemeri, holotulum. Ayrica
disk tabancasini sinirkiran ile degistirebilir.

Hayalet Biiyiicii: Diigman savaggilar, bir Gélgekahin’e ya da onun 6” igindeki dost bir Alaca Kumpanyas
savagcisina yoneletikleri atig saldirilarinin azami menzilinden 8” diigmelidir.

Odiil: Bir Golgekahin, gorev sonunda yere devrilmis ya da saf distysa, disman infaz timi ek bir prometyum
stoku ele gegirir.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Miinzevi 127 9 9 3 3 3 10 6 10

Teghizat: alacanin dokunusu, alacanin 6piictigi, alaca maskesi, sigrama kemeri, holotulum.
Imkansiz Beden: Bir Miinzevi, 3+ dokunulmazlik zarina sahiptir ve asla sinemez.

Lanetlenme Yolu: Bir Miinzevi kiralamak i¢in bir prometyum stoku harcarsaniz, o gbrev boyunca
kullanabileceginiz tek model odur! Miinzevi, gérev oynanirken tiim kural amaglar1 i¢in infaz timinizin
komutani sayilir.

Biiyiik Odiil: Bir Miinzevi, gérev sonunda yere devrilmis ya da saf distysa, diisman vurucu timi ek Z3
prometyum stoku ele gegirir.
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Déviis Silahlars

Gizli bigak / bigak (5 p)
Alacanin bigagt / kilig (15 p)
Alacanin dokunugu (20 p)
Alacanin 6piictigii (25 p)
Monobigak (30 p)

Alacanin sariligi* (40 p)

Erk kilier™ (50 p)

* yalnizca Kumpanya Bagt ve Ustat
** yalnizca Kumpanya Bagt

Tabancalar

Disk tabancast (35 p)
Sinirkiran* (85 p)

Fiizyon tabancast™ (100 p)

* yalnizca Kumpanya Bagi ve Ustat

Temel Silahlar

Agur Silahlar

Ozel Silahlar

Mithimmat

Bomba
Prizmatik bombalar (40 p)

o w

Diger
Foto-vizér (15 p)
Yedek mithimmat (silah puaninin yarist)
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Uzayl1 Avcilars: Bir Engizisyon savaggisi, doviig asamasinda bir zenoid savaggiya saldirdiginda, kritik
darbeleri 6 yerine S veya 6 ile elde eder. Zenoid savasgilar su infaz timlerden herhangi birine ait savag¢i ya da
ozel operatiflerdir: Orklar, Hiinerdiyar Alfleri Eldarlari, Kara Zlfler, Alacalar, Genugru Tarikati, Bécekler,
Duatlar, Tian Imparatorlugu.

Bir Engizisyon infaz timi tiim standart kurallar: takip eder, asagidaki istisnalar harig:

e Bir Engizisyon infaz timi 3-10 modelden olusur.

o Farkli kokenlerini yansitmak igin, her Engizisyon Yardimcisi (Inquisitorial Acolyte) ise aldiginizda, o
savagginin DOVUS ya da ATIS$ degerine +1 bonus uygulayabilirsiniz. Bu bonus kalicidir ve daha sonra
degistirilemez. Ayrica bir Engizisyon Miiridi tigtincti "Gorev Tamamland1” isaretini kazanip Er riitbesine
terfi ettiginde, profiline +1 DOVUS ya da +1 ATIS bonusundan birini segip uygulayabilirsiniz.

Komutan Bedel: 225 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Zeno Ocag1 Tahkikgisi 4” 4 4 3 3 3 4 3 10

Teghizat: doviis bigagy, karakabuk zirh. Ek olarak d6viis silahlari, tabancalar, temel silahlar, 6zel silahlar,
mithimmat, bombalar ve diger ekipmanlardan kuganabilir.

Er Bedel: 65 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Engizisyon Yardimcisi 47 3 3 3 3 1 3 1 8

Techizat: doviis bicagy, flak zirh. Ek olarak doviis silahlari, tabancalar, temel silahlar, 6zel silahlar,
mithimmat, bombalar ve diger ekipmanlardan kuganabilir.

Acemi Bedel: 50 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Engizisyon Miiridi 4” 3 3 3 3 1 3 1 7

Techizat: doviis bigagy, flak zirh. Ek olarak doviis silahlari, tabancalar, temel silahlar, mthimmat, bombalar
ve diger ekipmanlardan kusanabilir.

Uzman Bedel: 85 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Miicahit 4” 4 3 3 3 1 3 1 8

Teghizat: doviis bigagy, karakabuk zirh. Ek olarak dovis silahlari, tabancalar, bombalar ve diger ekipmanlar
kuganabilir.
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Ozel Ajan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Arkonedametgi 5” 5 1 ) 3 1 3 3 8

Techizat: iki arkokirbag.
Azgin Hiicum: Hitcum i¢in gatigma etkeni +1 yerine +2'dir.

Actya Duyarsiz: Arkonedametgiler, yiiksek darbeli silahlardan gelenler harig, atig saldirilariyla sinemez.
Ayrica, toparlanma agamasinda bir arknedametgi igin Yaralanma zar1 atilirken, standart tablo yerine asagidaki
tablo kullanilir:

Z6 Sonug
1-3  Siynk
45 Yere devrilmisg
6  Safdigt
Ozel Ajan
HRK DVS ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Oliim Tarikati Suikastgisi 6” 5 3 4 3 1 6 2 8

Techizat: iki doviig bigagy, iki erk kilict. Erk kaliglarmni bir cellat kocakilicr ile degistirebilir.
Kotii Nam: Korku salar.
Sasirtict Refleksler: S+ dokunulmazlik zarina sahiptir.

Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kidemli Ecelnobetgisi 4 4 4 4 4 1 4 2 9
Techizat: tifek diirbiinii veya lazer nisangihi olan, azap temiri atan bir temren tiifegi, par¢a tesirli ve zirh
delici el bombalari ve erk zirhi. Ayrica sunlardan birini yapabilir:

e Temreni i¢in bir susturucu alarak ona “sessiz” 6zelligini kazandirabilir, ya da erk girzii, erk kilict ya
da enerji kalkani alabilir.
e Azap temiri cephaneli temren tiifegini erk glirzii ve enerji kalkaniyla, erk kilict ve enerji kalkaniyla,

ya da bir pompalr tiifekle degistirebilir.
Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kidemli Oncii Ecelnobetgisi 47 4 4 4 4 1 4 2 9

Techizat: azap temirli temren tabancas, hizar, parca tesirli ve zirh delici el bombalari, erk zirhi ve itig kiti.
Ayrica sunlardan birini yapabilir:

e Hizarini pengeyle, erk yumruguyla, erk giirziiyle, erk kilictyla ya da gekicle degistirebilir.
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e Azap temirli temren tabancasini alev tabancastyla, cehennem tabancasiyla ya da plazma tabancasiyla

degistirebilir.

e Hizariyla azap temirli temren tabancasini iki penge ile degistirebilir.

Daviis Silahlar:

Doviss bigagi (5 p)

Hizar (25 p)

Iskit zehirli hangeri* (30 p)

Erk giirzii ya da erk kilict (50 p)

* yalnizca Zeno Ocagi Tahkikgisi
Tabancalar

Otomatik tabanca (15 p)
Lazer tabancast (15 p)
Temren tabancas (25 p)
[gne tabancast* (30 p)
Plazma tabancast (50 p)

* yalnizca Zeno Ocagr Tahkikgisi

Temel Silahlar
Otomatik tiifek (20 p)
Pompali tiifek (20 p)
Lazer tiifegi (35 p)
Temren tiifegi (35 p)
Nisancr titfegi (40 p)

Agir Silahlar

Ozel Silahlar

Kombo alev makinesi* (55 p)
Cifte temren (55 p)

Kombo buharlagtirict* (65 p)
* yalnizca Zeno Ocagi Tahkikgisi

Miihimmat

Yogunlagtirilmas lazer giig tinitesi (15 p)
Toksik mermi*

* yalnizca igne tabancast ve nisanci tiifegi i¢in

Bomba

Parga tesirli bombalar (25 p)
Isil bombalar (30 p)
Radyan bombalar (35 p)
Zirh delici bombalar (40 p)

o

Diger

Kamuflaj takimu (5 p)

Tutunma kogumu (10 p)

Dijital silahlar* (10 p)

Erk zirht* (10 p)

Plazma emici* (10 p)

Foto-vizor (15 p)

Kirmizi nokta lazer nisangah (20 p)
Tifek dirbint™ (20 p)

Enerji kalkani™* (50 p)

Yedek mithimmat (silah puanmnin yarisi)
* yalnizca Zeno Ocagt Tahkikgici

** pompal tiifekle kullanilamaz

*** yalnizca Zeno Ocagt Tahkikgisi veya Miicahit
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Yeniden Canlanma Protokolleri: Asagidaki 6zel kural, bir Duat infaz timinin téim tiyelerine uygulanir.

Duat savaggilart toparlanma asamasinda bir Yaralanma zart atacagi zaman, standart tablo yerine asagidaki
tablo kullanilir:

1-3  Swyrik
4-5  Yere devrilmig
6  Safdigt

Ayrica, Duat savasgilari, 2" i¢inde dost bir savas¢t bulunmasa bile her zaman erken toparlanma sinamasi

yapabilir.

Bir Duat infaz timi tiim standart kurallar takip eder, agagidaki istisna harig:

e Bir Duat Savaggisi tiglinci “Gorev Tamamland:” isaretini kazandiginda, o Duat Savaggist bir er olur ve
gelecekte kendisine beceriler verilebilir; ancak zellikleri ve techizat degismez.

Komutan Bedel: 200 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Seckin Oliimsiiz 4” 4 4 4 4 1 2 1 10

Teghizat: doviis bigagy, 6liimsiiz kabugu. Ek olarak temel silahlar ve diger ekipmanlardan kuganabilir.

Er Bedel: 110 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Oliimsiiz 4 4 4 4 4 1 2 1 10

Techizat: doviis bigagy, 6liimsiiz kabugu. Ek olarak temel silahlar ve diger ekipmanlardan kuganabilir.
Acemi Bedel: 80 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Cengéver 47 4 4 4 4 1 2 1 10

Teghizat: doviis bigagy, cengiver kabugu. Ek olarak temel silahlardan ve diger ekipmanlardan kuganabilir.

Uzman Bedel: 120 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kefenbicen 4” 4 4 4 4 1 2 1 10

Techizat: doviis bigagy, 6limsiiz kabugu. Ek olarak 6zel silahlar ve diger ekipmanlardan kuganabilir.

Esiri Pusu: Bir Kefenbigen, hi¢bir gérevde infaz timinizin geri kalanyla birlikte konuslandirilmaz. Bunun
yerine, konuslanmadan &nce tek bir diigman savasgt secilir. Ikinci turunuzun hareket agamasinda,
Kefenbigen'i bu modelin 8” civarmndaki masanin herhangi bir noktasina yerlestirebilirsiniz. Bu, o tur i¢in
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hareketi sayilir. Kefenbigen'i hi¢bir diigman savageiyla kaide temast halinde yerlestiremezsiniz. Kefenbigen bir
goreve takviye olarak geliyorsa, geldigi turu ikinci tur sayarak bu &zel kurali kullanabilir.

Ozel Ajan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Lahit Muhafizt 4” 4 4 5 5 1 2 2 10

Teghizat: savas urpani, Sliimsiiz kabugu. Savag tirpanint hiperfaz kilict ve dagitici kalkanla degistirebilir.

Mubhafiz i¢giidiisii: Bir Lahit Muhafizi, komutaniniz bir atig saldirisinin hedefi oldugunda ondan 2”
i¢indeyse, bir zar atabilirsiniz. 3+ ile, Lahit Muhatiz1 atist keser ve saldirt onun tizerinde ¢6ziilir. Bu, damla
seklindeki alevli silah sablonunu kullanan silahlara kargt yapilamaz.

Ozel Ajan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Ugler Meclisi Muhafizt 4” 4 4 5 5 1 2 2 10

Techizat: ahit asasi, kiitlecekim kaydirici, liimsiiz kabugu. Ahit asasini parcacik firlaticist ve karabigakla

degistirebilir.
Daoviis Silahlar: Ozel Silahlar
Sinaptik pargalayict (40 p)
Tabancalar Miihimmat
Temel Silahlar Bomba

Gauss deriytizeni* (50 p)
Gauss patlatcisi™ (60 p)
Tesla karabinasi™ (65 p)

* yalnizca Cengaver
** yalnizca Oliimsiiz ve Seckin Oliimsiiz

Agur Silahlar Diger
Faz degistirici (15 p)

Foto-vizoér (15 p)
Zihinmhiir muskalari (25 p)
Golgedokuyan (30 p)

Yedek mithimmat (silah puanmnin yarisi)
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Ustaisi Silahlar: Her Teknomuhafiz Kolcu, oyun bagina ilk basarisiz Cephane Sinamasini géz ardi edebilir.

Bir Teknomubhafiz Kolcu infaz timi, vurucu timi segimi igin tiim standart kurallar1 takip eder, agagidaki
istisnalar haric:

e Bir Teknomuhafiz infaz timi 3-10 modelden olusur.
e  Bir Teknomuhafiz infaz timi en fazla 3 uzman icerebilir.

Komutan Bedel: 150 puan

HRK DVS AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Teknomuhafiz Kolcu Alfa 4” 3 4 3 3 2 4 2 9

Teghizat: doviig bigagy, teknomuhafiz cenk zirhi. Ek olarak déviis silahlari, tabancalar, temle silahlar,
mithimmat ve diger ekipmanlar kuganabilir.

Er Bedel: 80 puan

HRK DVS AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Teknomuhafiz Kolcu 4” 3 4 3 3 1 3 1 8

Teghizat: doviis bigargi, teknomuhafiz cenk zirht. Ek olarak temel silahlar, mithimmat ve diger ekipmanlar

kuganabilir.
Acemi Bedel: 65 puan
HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Teknomuhafiz Yenidokiim 47 3 3 3 3 1 3 1 8

Techizat: doviis bicagy, teknokmuhafiz cenk zirhi. Ek olarak temel silahlar, mithimmat ve diger ekipmanlar

kuganabilir.
Uzman Bedel: 90 puan
HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Teknomuhafiz Uzman 47 3 4 3 3 1 3 1 8

Teghizat: doviis bigags, teknomuhafiz cenk zirhi. Ek olarak, tabancalar, 6zel silahlar, mithimmat ve diger
ekipmanlar kuganabilir.
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Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Teknokahin 47 3 3 3 3 1 3 1 8

Teghizat: lazer tabancasi, erk baltasi, mekanik kol, parca tesirli ve zirh delici bombalar, erk zirh.

Makine Ruhunu Yatistir: Teknokahin’in 6” yakinindaki dost savaggilarin bagarisiz olan cephane
stnamalarini tekrar atabilirsiniz.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$S KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Hangerli Pasavcis 6’ 4 4 3 3 2 4 2 8

Teghizat: transonik ustura, akor pengesi, hangerli harp zirhi. Ayrica, transonik usturasi ile akor pengesini bir
¢ift transonik bigakla degistirebilir.

Daviis Ustasi: Doviis asamasinda birden fazla rakip tarafindan saldiriya ugrarsa, onlarin sayisint kendi
lehine ¢evirir. Dtigman savaggilar, Saldir1 ve D6viis Puani i¢in ¢oklu d6viig bonuslarini kazanamaz.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Hangerli Sizic1 6’ 4 4 3 3 2 4 2 8

Teghizat: dom karabinasi, erk kilict, hangerli harp zirht. Ayrica sunlari yapabilir:

e Dom karabinasini bir misket tabancastyla degistirebilir.
e Erk kilicin1 bir sok iivendiresiyle degistirebilir.

S1zma: Her iki infaz timi de kurulduktan sonra, ancak gérev baglamadan 6nce, bu savagciyla iki serbest kosu
hareketi yapabilirsiniz. Bu hareketler sirasinda kogmak diginda higbir sey yapamaz ve bir diigmanin 8” igine
giremezler.

Norostatik Aura: Herhangi bir diisman Hangerli Stzici'nin 6” igindeki savaggilar, ONCELIK ve LIDERLIK
degerlerinden 1 diiger.
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Déviis Silahlar:

Doviis bigagi / bigak (S p)
Sok tivendiresi (45 p)

Cakan giirzi* (50 p)

Erk kilicr* (50 p)

* yalnizca Teknomuhafiz Kolcu Alfa

Tabancalar
Radyum tabancasi (20 p)

Cakin tabancast (30 p)

Fosfor tabancast* (40 p)
* yalnizca Teknomuhafiz Kolcu Alfa

Temel Silahlar

Galvanik tifek (35 p)
Radyum karabinasi (35 p)

Agur Silahlar

Ozel Silahlar

Plazma tiifengi (75 p)
Cakan tirfegi (40 p)
Transauranik arkebiiz (180 p)

Miihimmat

Bomba

Parga tesirli bombalar (25 p)
Isil bombalar* (30 p)

Zirh delici bombalar (40 p)
*yalnizca Teknomuhafiz Kolcu Alfa

Diger

Tutunma kogumu (10 p)

Foto-vizér (15 p)

Kirmizi nokta lazer nisangah* (20 p)

Tafek dirbiina™ (20 p)

Giiglendirilmis veri bagi (35 p)

Tepegoz (40p)

Yedek mithimmat (silah puaninin yarist)

* yalnizca galvanik tiifek, radyum karabinasi, transauranik

arkebiiz
** yalnizca galvanik tiifek ve transauranik arkebiiz
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Destek Atesi: Bir Tian Kasif savasgist, bir diigman savaser tarafindan hiicuma ugrarsa, 3” igindeki dost Tian
Kisif savaggilari, hiicum eden diigman savagciya sanki gozetlemedeymis gibi tek bir menzilli silahla ateg
edebilir. Kendileri doviige girmislerse bunu yapamazlar.

Bir Tian Késif infaz timi tiim standart kurallar1 takip eder, asagidaki istisna harig:
e Bir Tian Kisif vurucu timi 3-10 modelden olusur (en fazla 3 Dron dahil).

Komutan Bedel: 140 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kasif Kolbagt 4” 2 3 3 3 1 2 1 8
Teghizat: doviis bigagy, kesif zirhi. Ek olarak tabancalar, temel silahlar, el bomblar: ve diger ekipmanlardan
kuganabilir.

Bag Bigag: Ayini: Kisif Kolbagi'nin 12” igindeki herhangi bir savas¢i, bozgun sinamalarinda ve yilginken
toparlanma sinamalarinda kendi LIDERLIK degerini kullanabilir. Ayrica, Késit Kolbagi'nin 12” igindeki
herhangi bir savagei, sanki dost bir savag¢inin 27 i¢indeymis gibi sinmiglikten toparlanma sinamast yapabilir.

Er Bedel: 60 puan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kasif & 2 3 3 3 1 2 1 7

Teghizat: doviis bigagy, kesif zirhi. Ek olarak tabancalar, temel silahlar, bombalar ve diger ekipmanlardan

kuganabilir.
Acemi Bedel: 50 puan
HRK DVS$ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Kagif Caylagi 47 2 3 3 3 1 2 1 7

Teghizat: doviis bigagy, kesif zirhi. Ek olarak temel silahlar, bombalar ve diger ekipmanlardan kuganabilir.

Uzman Bedel: 60 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kasif Uzmani 4” 1 2 2 2 1 2 1 7

Teghizat: doviis bigagy, kesif zirhi. Ek olarak tabancalar, 6zel silahlar, bombalar ve diger ekipmanlardan
kuganabilir.
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Dron Bedel: 110 puan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Kesif Dronu 6’ 2 2 3 4 1 2 1 8

Teghizat: seri atig topu, tarama matrisi, doviis bigagi, dron karakabugu.

Dron Bedel: 50 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Kitlegekim Engelleyici Dron 6” 2 2 3 4 1 2 1 8

Techizat: kiitlegekim dalgasi projektorii, déviig bigags, dron karakabugu.

Dron Bedel: 50 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Atim Hizlandirict Dron 6’ 2 2 3 4 1 2 1 8

Teghizat: atim hizlandirict, doviss bigagi, dron karakabugu.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Sizma Takimi Kolbagt 5” 2 4 4 3 1 3 2 8

Teghizat: seri atis topu, doviis bigagt ve XV25 sizma zirhi. Seri atig topunu fiizyon patlaticisiyla
degistirebilir.

S1zma: Her iki infaz timi de kurulduktan sonra, ancak gérev baglamadan 6nce, bir S;zma Takimi Kolbagi'yla
iki serbest kogu hareketi yapabilirsiniz. Bu hareketler sirasinda kogmak diginda higbir sey yapamaz ve bir
diigmanin 8” igine giremez.

Gizlilik Alanz: Bir Sizma Takimi Kolbas, agik alanda bile olsa her zaman siperde sayilir. Bu, siperi azaltan ya
da g6z ardi eden higbir 6zel kuralla iptal edilemez ya da géz ardi edilemez.

Ozel Ajan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Miifreze Ateskilict 4” 3 5 3 3 2 3 2 9

Techizat: atim tabancast, nigan lazeri, harp zirhi.

Dogrudan Ates: Atig asamanizda, bir Miifreze Ateskilic’'nin 6” igindeki dost bir Tian Késif savag¢isint
(ama bir Dron'u degil) segebilirsiniz. O savasgl, o atig agamasinda iki kez ateg edebilir.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Ruhani 5” 2 2 3 3 3 3 1 10

Techizat: kesif zirhy, seref asast. Ayrica siiziilen dron kusanabilir.
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Odiil: Bir Ruhani, gorev sonunda yere devrilmis ya da saf digtysa, diigman infaz timi ek bir prometyum
stogu ele gegirir.

Kalkan Jeneratorii: Bir Ruhani, 4+ dokunulmazlik zarina sahiptir.

Elementlerin Cagrist: Bir Ruhani’ye goriis hattt gekebilen tiim dost Tian Kisif savasgilari, turunuzun
baginda sinmislikten otomatik olarak toparlanir.

Basarisizligin Bedeli: Bir Ruhani saf dis1 kalirsa, Tian Kagif Infaz Timi, diger kayplarin sayisina
bakilmakstzin, bir sonraki turunun baginda bozgun sinamast yapmalidir.

Déviis Silahlar: Ozel Silahlar

Iyon tiifegi (100 p)

Rayli tiafek (120 p)
Tabancalar Miihimmat
Aum tabancasi (30 p)
Temel Silahlar Bomba
Aum karabinasi (30 p) Foton bombalar1 (10 p)
Agur Silahlar Diger

Tutunma kogumu (10 p)

Foto-vizor (15 p)
Nisan lazeri (15 p)
Yedek mithimmat (silah puaninin yarist)
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Sinaps Yaratigr: Bu kurala sahip bir savage, higbir korku ya da dehset sinamast yapmak zorunda zaman
kalmaz ve yiiksek darbeli silahlardan gelenler harig ati§ saldirilariyla sinemez. Ayrica, bu kurala sahip bir
savasgl, 2” iginde dost bir savager bulunmasa bile her zaman erken toparlanma smnamast yapabilir.

Bir r Bocek infaz timi tiim standart kurallar: takip eder, agagidaki istisnalar harig:

e Bir B6cek infaz timi 3-5 modelden olugur.

e  Ork Veletleri infaz timlerinin ek model sahaya stirmesine izin veren gérevlerde (Yagma ya da VurKag
gibi), bir Bécek infaz timi igin géreve katilan rastgele model sayisindan 2 digtiliir.

e  Bir savagcinin ikiden fazla ¢ift kolu varsa ve her elinde bir d6vis silahi tastyorsa, o savag¢1 doviis
agamasinda bir fazladan Saldir1 zar1 atar. Isabetler, kontrol eden oyuncunun segtigi bir sirayla,
kullandigs silahlar arasinda doniistimli olarak dagrilir.

e  Silah diigiirme gatigma becerisinin Bocek savagcilart tizerinde higbir etkisi yoktur: silahlari onlarin

bir pargasidir!
Komutan Bedel: 250 puan
HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Bocek Alfa 5” ) 4 4 4 3 4 3 10

Techizat: bir ¢ift urpantirnak, kitin karakabuk. Ek olarak d6viis ya da temel silahlardan birine sahip
olmalidir. BécekAlfa ayrica biyomorflardan kusanabilir.

Er Bedel: 200 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Bocek Asker 47 4 3 4 4 3 4 3 10

Teghizat: bir ¢ift tirpantirnak, kitin karakabuk. Ek olarak doviis ya da temel silahlardan birine sahip
olmalidir. Bécek Asker ayrica biyorflardan kuganabilir.

Acemi Bedel: 175 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Boécek Yenidogan 5” 4 3 4 4 3 4 3 10

Teghizat: bir ¢ift tirpantirnak, kitin karakabuk. Ek olarak d6viis ya da temel silahlardan birine sahip
olmalidir. Ayrica biyomorflardan kuganabilir.

Uzman Bedel: 225 puan

HRK DV§ AT§ KUV DYN CAN ONC SAL LDR
Boceksilah 5” 4 4 4 4 3 4 3 10

Techizat: bir ¢ift urpantirnak, kitin karakabuk. Ek olarak déviis temel ya da agir silahlardan birine sahip
olmalidir. Ayrica biyomorflardan kusanabilir.
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Ozel Ajan

HRK DV§ ATS KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Degici 6’ 5 3 4 4 1 5 3 6

Teghizat: bir ¢ift tirpantirnak, kitin karakabuk. Ayrica sunlardan birini yapabilir:

e Birift tirpantrna@ini bir ¢ift yirtict pengeyle degistirebilir.
e Bir¢ift dikenymruk, bir 6liimkusan ya da bir yutucu alabilir.

Oyuk: Her iki infaz timi de konuglandiktan sonra, ancak gérev baglamadan 6nce, bu savaggiyla ti¢ serbest

kosu hareketi yapabilirsiniz. Bu hareketler sirasinda kosmak disinda hi¢bir sey yapamaz ve bu hareketler
boyunca her zaman zemin seviyesinde kalmalidir. Ayrica bir digmanin 8” igine giremez.

Icgiidiisel Davranig: Degiciler, Sinaps Yaratigi zel kuralindan yalnizca bir Bocek infaz timinden dost bir
savag¢inin (diger Desiciler harig) 12” igindeyken faydalanir. Turunuzun baginda bir Degici sinaps menzili
disindaysa, yapabilecegi tek eylem en yakin ditigman savagctya hicum etmekeir. Doviige girmeyi bagarirsa
normal sekilde savagabilir, ancak o tur bagka hi¢bir eylem gergeklestiremez.

Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Zihinemici 47 3 4 4 4 2 3 1 10
Teghizat: ark patlamasi, ark kalkani psisik giiglerine sahiptir. G6giis gogse doviiste bir bigagr oldugu kabul
edilir ancak daima yiikladir.

Odiil: Bir Zihinemici, gorev sonunda yere devrilmis ya da saf digtysa, diisman infaz timi ek bir prometyum
stogu ele gegirir.

Levitasyon: Bir Zihinemici saklanamaz, ancak hareket amaciyla tiim araziyi agik arazi sayar. Ancak

hareketini agilamaz arazi izerinde bitiremez.
Ozel Ajan

HRK DVS AT$ KUV DYN CAN ONC SAL LDR

Bagbocek 5” 6 4 5 5 3 5 4 10

Teghizat: bir ¢ift urpantirnak, yogun kitin karakabuk. Ek olarak, Basb6cek doviis ya da temel silahlardan
birine sahip olmalidir. Ayrica biyomorflardan kuganabilir.

Ust Soy: Bir Bagbocek'in 6” igindeki bir Bocek infaz timinden tiim dost savaggilar (6zel ajanlar harig), kendi
DOVUS ya da ATIS degeri daha yiiksek olmadikga, onunkileri kullanir.

Daéviis Ustasi: Bir Basbocek, déviis asamasinda birden fazla rakip tarafindan saldirtya ugrarsa, onlarin
sayisint kendi lehine ¢evirir. Diigman savascilar, Saldirt ve Catisma Puani i¢in ¢oklu doviig bonuslarini

kazanamaz.

Biiyiik Odiil: Bir Basbocek, gorev sonunda yere devrilmis ya da saf distysa, diigman infaz timi ek Z3
prometyum stogu ele gegirir.
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Kotii Nam: Basbocekler debyget verir.

Ark Patlamasi

Aug asamasinda, bir Zihinemici bir Ark Patlamast salmay1 deneyebilir. Bunu yapmak i¢in 6nce bir
LIDERLIK sinamasini gegmelidir. Bagariliysa, agsagida gosterilen iki profilden birini segip saldirty1
Zihinemici sanki menzilli bir silahla ates ediyormus gibi ¢ziin. Basarisizsa, o tur Ark Patlamas:
salamaz. Ancak bu sinama i¢in ¢ift 6 atarsaniz, Zihinemici de higbir tiirde kurtulma zart hakks

olmaksizin bir yara alir.

Seri:
— Erim - — Isabet - Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-12” 12-24” - - ) 1 -1 2+
Mizrak:
— Erim - r— Isabet = Kurtulma Cephane
Yakin Uzak Yakin Uzak KUV HSR Etkeni Sinamasi
0-9” 9-18” - - 10 76 -5 2+
Ark Kalkani

Dokunulmazlik Stnamast 3+.

Dédviis Biyo-silahlar: Biyomorflar (Ozel Silahlar)
Bir cift tirpantirnak (10 p) Adrenalin bezleri (10 p)
Bir cift yirtict penge (25 p) Zehir keseleri (10 p)
Kamg1 dokunag ve kemikkilig (100 p) Yogun kitin karakabuk (15 p)
Bir ¢ift kemikkilig (125 p) Et kancalar1 (15 p)
Asitli kan (20 p)
Tabancalar Miihimmat
Temel Biyo-silahlar Bomba
Bir cift dikenyumruk (25 p)
Oliimkusan (45 p)
Biyotoplar (Agir Silahlar) Diger
Dikenli bogucu (150 p)
Zehir topu (165 p)
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Infaz timinizi yeniden ikmal ederken, bir Bécek infaz timinden bir savas¢i, Déviis Biyo-silahlarini, Temel
Biyo-silahlarini ve/veya Biyo-toplarini, uygun oldugu sekilde bagka bir silahla degistirebilir (bunun igin
yeterli puaniniz olmasi kosuluyla).

Ornegin, infaz timinizde bir ¢ift tirpantirnak ve bir 8liimkusan tastyan bir Bscek bulunuyorsa,
trpantirnaklarini 100 puan kargiliginda bir kamgr dokunag ve kemikkaligla degistirebilirsiniz.
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“Koz yildiz1 muhakkak ki sonmektedir. Lakin bu sistemdeki oliimler ondan ¢ok daha evvelinden beridir

gerceklesmektedir."

— Tahkikei Thessaly Vorn, Ordo Xenos, sifreli kisisel gtinlik, 998.M41

Mahser Sistemi'nin merkezinde K6z bulunur;
yasli, yavasca sisen, solgun turuncu bir dev
yildiz. Yaklagik on milyon yil iginde 6lecektir;
yetkililerin bunu umursamasina gerek yoktur,
¢unkii sistemdeki diger sorunlar gok daha
acildir. Kéz'tin ad1 eski bir Teknorahiplik
katalog referansindan bozulmugtur; artik
sadece "kor, koz ates” anlamina gelen bu
kelimeyle anilir. Isig1 kirmizimsi turuncudur
ve sistemdeki her gezegenin gokytziine eski
kan rengi verir.

Sistemin en i¢ gezegendir. K6z'tin yakinligs
onu tamamen sterilize etmistir: ¢iplak, siyah
kaya, sifir atmosfer, sifir deger. Navigasyon
haritalarinda referans noktasi olarak
kullanilir. Bagka bir iglevi yoktur.

Ay: Gedik

Ikinci gezegen jeolojik agidan dengesizdir.
Yiizeyi kirik fay hatlari ve yarr aktif volkanik
bolgelerle kaplidir; bityiik ¢apls bir silah atigt
bu gezegenin biitiinltginii tehlikeye atabilir.
Kiiciik ay1 Gedik ise goriiniirde tamamen
anlamsiz bir kaya parcasidir. Goriiniirde.
Gedik’in derinliklerinde, Yarilan Ay
Kabalr’nin ti¢ asirdir kullandig gizli bir
Labirent kapist mevcuttur. Bu kapi, Karaelf
korsanlarinin Mahger Sistemi'ne sessizce
girmesini ve citkmasini saglar. Imparatorluk
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bu kapidan habersizdir. Kabal ise bu
cehaletin stirmesini titizlikle saglar.

Uclincii gezegen, Teknorahiplik gézetiminde
isletilen zorlu bir sinai madencilik kolonisidir.
Yiizey sicakliklart insan yagami i¢in son derece
agirdir; isciler zirhlt yeraltr tesislerinde ve
orbital istasyonlarda barmnir. Ocak, Mahger'in
ocakmabetlerine ham madde ve yakit saglar;
sistemin ekonomik omurgasinin sessiz, ihmal

edilmis parcasidir.

Ihmal burada pahaliya patlamugtir. Ocak'in en
derin madencilik tiinellerinde, Sonsuz Kurtun
Cemaati adli Genugru Tarikat iki ytizyildir
bityiimektedir. Melez bireyler madenci
loncalarina, Teknorahiplik teknisyenlerine ve
yonetim kademelerine sizmugtir. Seyh

uykudadir ve beklemektedir.

Ork korsanlart da zaman zaman Ocak'in
yoriinge istasyonlarina baskin diizenler. Bu
baskinlar diizensiz ve kanlidir ama gimdiye

kadar hep piuskirtialmisgtir. $imdiye kadar.

Dordiincii gezegen. Sistemin kalbi.
Milyarlarca niifus barindiran alt dev
kovankenten olugur; bunlardan en buytg,
kitasal 6lcekte bir sanayi kompleksinin
tzerine kurulmug Demirkovan'dir. Mahger'in
ocakmabetleri, altsektor genelinde lazer
tifekleri, tank govdeleri, top¢u mithimmat
ve fezagemisi bilesenleri tiretir. Gezegenin
ylizeyi kiile donmiis ¢oller, asit yagmuru
ormanlart ve zehirli okyanuslardan ibarettir;



insan yagami yalnizca kovankentlerin i¢inde
miimkiindiir.

Demirkovan ayni zamanda gezegenin
baskentidir; halk onu yaygin olarak Berzah
diye de ¢agirir. Bu isim, kentin asirlar
oncesinden beri tagidig karanlik bir lakaptir:
iki diinyanin, yagayanlarin ve 6ltilerin

arasindaki esik. Tarih bu lakabr hak ettirecek

kadar zalim ¢ikmistir.
Mahgser'in asil sirr1 ylizeyin altindadir.

Demirkovan'in en eski boliimlerinin
temellerinin kilometrelerce alunda, Mahger
Hanedani uyumaktadir; alemig milyon yil
once bu diinyay1 ilk inga eden Duatlarin
kadim mezarliklarindan olugan bir ag.
Imparatorluk, kovankentlerini tam anlamiyla
bir Duat altyapisinin tizerine inga etmistir ve
bundan hig haberi olmamigtir. 997.M41'de
protokol tamamlandi. Mezarlar agild1.

Demirkovan’in demirden kovanalti:
Gezegenin birincil ¢atigma bolgesi. Binlerce
yillik ¢6kms fabrikalara, tagkin jeneratérlere,
zehirli atik géllerine ve higbir haritada
bulunmayan eski gecit aglarina ev sahipligi

yapar. Artik her kdseden farkli bir sey cikar.

Besinci gezegen soguk, uzak ve ytizeyinde
kiiciik bir Imparatorluk Tapinag: saklt
olmasa, bitytk 6l¢tide 6nemsiz kabul
edilebilir. Alev Azizesi Oleander'in
Emanethanesi, iki ytizyildir Kizil Damla
Tarikat1 tarafindan korunmaktadir.
Bunyan’daki tesis kiigiiktiir; bir kag yiiz
mubharip rahibe ve destek personelinden

ibareti. Ama manevi dnemi muazzamdir.

Mahser Sistemi'nin karigmaya baglamasi ve
Kaos Komandolarinin varliginin
dogrulanmasi Gizerine Bagrahibe Priyah,
Buyan'daki garnizonunun bitytik boliimiint
aktif savag operasyonlarina yonlendirmistir.
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Tapinak bos degildir; ama eski halinin silik bir

golgesi kadar korunmaktadir.

Alunci diinya tam anlamiyla bir gezegen
degildir: Koz'tin yeterince uzaginda
yoriingede donen, birbirine kenetlenmis
istasyonlar ve iskele komplekslerinden olugan
devasa bir Imparatorluk Donanmast tesisidir.
Mahser Sistemi'nin askeri lojistik kalbidir.
Fezagemileri burada onarilir, yakit alir ve
ikmal edilir. Ug bityiik izleme istasyonu
Tersane'ye baglidir: Demir Ussi, Celik Ussii
ve Tung Ussii — Mahger Sistemi'ni digaridan
gozlemlemek i¢in inga edilmiglerdir.

Tung Ussii altr ay 8nce sessizlige biiriindii.
Resmi kayitlar “teknik ar1za” diyor. Tahkikei

Vorn ise bu agiklamaya inanmuyor.

Bozfarisler ve Uzay Komandosu takviye
kuvvetleri Tersane iizerinden sisteme
girmistir. Kaos tarikatgilarinin Tersane'nin alt
istasyonlarindan birine sizdigina dair gticlia
kanitlar mevcuttur.

14 ay

Yedinci gezegen, K6z'tin soluk turuncu
1s1ginda bant bant sari-krem rengiyle gériinen
biiyiik bir gaz devidir. Firtinalart Mahger'den
¢iplak gozle goriilebilir. Ondoért ayindan gt
(Bulut-3, Bulut-7 ve Bulut-10) on beg yildir
aktif Tian izleme tesislerine ev sahipligi
yapmaktadir. Bu tesislerin varligini
Imparatorluk heniiz tespit edememistir.

Sa'cea Eyaletinden Esiri Kor'el Sha'is, Mahger
Sistemi'ni Ulu Amag kapsaminda
degerlendirmigtir ve yavas bir entegrasyon
stireci planlamaktadir. Sistemin bu kadar hizl
kaosa stirtiklenmesi planlari bozmaktadir,
ama ayn1 zamanda yeni firsatlar da
yaratmaktadir.



Ay: Gilge

Sekizinci gezegen daha kii¢iik, daha karanlik
ve daha az ¢arpicidir. Tek biiyiik ay1 Golge,
kalin bir buz tabakasiyla kaplidir ve bu buz
tabakasinin altinda Hiinerdiyar Ael-Daris
Alflerinin gizli bir ileri karakol tesisi
bulunmaktadir. Tesis kii¢tiktiir; tigten fazla
gemi yanagamaz. Ama Ael-Daris Zlf
bagkahinleri buradan Mahger Sistemi'ni on
yillardir izlemistir: Mahger Hanedani'nin
uyanigint tahmin etmigler, engellemeye
caligmuglar ve bagarisiz olmuglardir.

Bagarisizlik htinerdiyari ikiye bolmiistiir. Bir
kanat, asil tehdidin Duatlarin oldugunu
savunur. Obiir kanat, Yabani gezegenindeki
daha eski seyin ¢ok daha 6nemli oldugunu
disinmektedir.

Dokuzuncu gezegen, Imparatorluk
haritalarinda “issiz, degersiz, biyolojik agidan
ilgi ¢ekici” seklinde geger. Yiizeyi yogun
ormanlarla kaplidir; baz1 bolgelerde bitki
ortistiniin iist katmanlarindan gegen 151k bile
yoktur. Bu diinyanin tizerinde Teknorahiplik
analiz yapamamugstir, ¢linkii herhangi bir kegif
ckibi oraya gitmeye kalkistiginda bir sey
yolculugu hep sekteye ugratmsur;
navigasyon arizalari, iletigim kay1plari,

nedensiz rota sapmalar.

Bu sapmalarin nedeni Hiinerdiyar Ael-Daris
Afleridir. Yabani, Ael-Daris’in dért bin yildir
korudugu bir bakir diinyadir; bagkahinler
bunu Imparatorluk'tan gizlemistir. Ama
gezegen artik birden fazla tarafca
bilinmektedir.

Yabani'nin en derin orman tabanlarinin
alunda, Duatlarin bile unuttugu daha eski bir
sey goémiiliidiir. Alacalar bu geyin farkindadur.
Bagkahinler bu seyden korkmaktadir. Bécek
oncti birimleri bu seyin farkinda olmadan
ormanlara inmigtir; yalnizca biyokitle i¢in.
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Onuncu ve son gezegen, sistemin dig
kenarinda déner. Halkalari devasa
mithimmat ve mayin alanina
dontstirilmigtir; Mahger Sistemi'ne
digaridan saldirabilecek bir Ork armadast
diistincesiyle yapilmig 6ngoriilii bir hamledir.
Bu 6nlem belirli diismanlara kargi ise
yaramugtir. Bécek kopma yigint Halka'nin
¢evresinden gelerek sisteme girmigtir; Duat
oniks gemilerinden olusan kiigiik bir filo ise
Halka'nin golgesinde sessizce beklemektedir.

Kriz zincirleme ger¢eklesmis bir dizi
felakettir. Tek bir nedeni yoktur. Her sey
yuzyillar 6nce, farkli zamanlarda ve farkl
ellerde kurulmug domino taglarinin birer
birer ditgmesinden ibarettir.

Iki yiiz y1l 6nce: Genugru Tarikati, Ocak'in
derinliklerinde kok salmaya bagladi. Bir
hayatta kalan tek genugru, bir milteci

gemisiyle tagind1. Seyh’in ilk nesli dogdu.

On bes y1l 6nce: Sa'cea Sept, Bulut'un
aylarina izleme tesisleri kurdu. Esiri Sha'is,
Mahser'in entegrasyonu i¢in on yillik plan

hazirlads.

Dokuz yil 6nce: Diskiin Hitkiimran
(Kelam Tagtyanlarin sapkin bir kolu) sisteme
girdi. Iblis Prens Morthax't ¢cagirmak icin
Mahger'in Kovanalt’nda ritiiel hazirliklara
bagladi. Faaliyetleri simdiye kadar fark

edilmedi.

Ug yil 6nce: Ciiruf'un ay1 Gedikte faaliyet
gosteren Kara Zlf baskin ekipleri, sistemde
aligtlmadik miktarda yiiksek degerli av tespit
etti ve operasyonlarini yogunlastirdi.

iki yil 8nce: Bir Tian izleme sondast,
Mahser'in altindan yiikselen ama
agiklanamayan 1s1 belirtiler kaydetti. Rapor
Sha'is'e iletildi; Sha'is kayd: gizli tuttu.



997.M41: Mahger Hanedani'nin protokolii
tamamlandi. Mezarlar agild1. Demirkovan'in
en alt tiinellerinde, Duat Savasgisi
devriyelerinin ilk gézlemleri yapildi. Ilk temas
ekibinin biiyitk boliimii dSnemedi.

998.M41, bagt: Tahkik¢i Thessaly Vorn,
Ordo Xenos, sisteme vardi. Ocak'taki tarikat
faaliyetlerini, Mahger'deki Duat hareketlerini
ve Kaos varligini bagimsiz olarak izliyordu.
Baglanulari kurmaya bagladi. Takviye istedi.

998.M41, ortasi: Kopma Yigin Nagaia
(Livyatan Ana Yiginr’'nin bir kolu) sistemin
dig kenarina ulagti. Yabani'ye ilk biyopodlar
indi. Kovanaltr’ndan Kaos miiritlerinin
yaydig1 ark rezonanst, bir seyin dikkatini
¢ekti. Morthax somutlagmaya baglad:.
Bozfarisler ¢agrildi.

998.M41, bugiin: Her bityiik gii¢ sisteme
girmistir. Cogu digerlerinden habersizdir.
Hepsi infaz timlerini génderir.

Kizil Muhafizlarin halef kapitullarindan biri
olan Kiil Pengesi, Mahger Altsektoriintin
bekgisi olarak atanmigtir. Yavag ve garantici
bir kapituldur; genis ¢aplt saldiridan 6nce
istihbarat toplamayi tercih eder. Kapitul
Ustad: Daveth Krael, Duat krizinin
baglamastyla birlikte izci boliiklerini sisteme
dagitmustir — Kovanalt’na, Tersane'ye ve
Yabani'nin kenarina. Izci infaz timleri izler,
dinler ve gerektiginde sessizce dldiiriir.

[zci-Rahip Miifettisi Tyrus operasyonlari
koordine eder. Izcilerin onun hakkinda
soyledikleri, sesinin gakil tag1 ve hayal kirikligt
gibi ¢ciktigi yoniindedir.

Neden buradalar: Kapitulun y6riingedeki
kalesinden operasyon yiriitiyorlar. Bu sistem
onlarin sorumlu olduklar1 bolgededir ve her

sey ayni anda yanmaya baglamgtur.
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Alay: Mahger Piyadeleri, 3. "Demir" Alay1

Mahser Piyadeleri gezegenin savunma
kuvvetleridir. 3. Alay, yirmi yildir yalnizca
Demirkovan'in kovanaltinda gérev yapar.
Oradaki her ¢6kms fabrikayi, her zehirli atk
havuzunu, her gaz ¢ikigini ezbere bilirler.
Kidemli ekipleri, Duat Savagct devriyelerine
ilk temas eden birimlerdir. Ilk temas ekibinin
biyiik bolimi sag donemedi. Geride
kalanlar simdi infaz timlerini yonetiyor.

Cavus Ayla Demireci birinci kidemli infaz
timini yonetir. Duatlar ilk gérindigiinden
bu yana tam bir gece uyumamugtur.

Neden buradalar: Bu onlarin gezegeni.
Gidecekleri bagka bir yer yok.

Klan: Nemrutdis’in Haydutlari (Feci Ay
kokenli, artik tam bir curcuna)

Uzay gemisi enkazt Evrenin Yumrugu yirmi
ti¢ y1l 6nce Duman ile Yabani arasindaki derin
uzaya siiriiklendi ve pargalandi. Binlerce Ork,
hurda yiginlari ve agir1 sinirli Cenkbeyi
Nemrutdis ile birlikte fezaya sagildi. Bagka
herhangi bir itk i¢in bu 6liim olurdu. Orklar
icin bu bir ingaat projesiydi.

Nemrutdig'in Orklar1 simdi Duman'in bityitk
aylarindan birinde kéhne bir asteroid kalesi
isletiyorlar ve hurda mekiklerle Mahger'e
ulagip Kovanalt’na daliyorlar. Orast her
yonden dolu: Duatlar, Kaos seyleri, karanlik
tiineller, patlayan seyler. Nemrutdis bunu
Mahser tarihinin en iyi doviisii olarak
nitelendiriyor.

Neden buradalar: D6viigmek icin. Bagka
nedene ihtiya¢ mi1 var?



Tarikat: Kizil Damla Tarikat, Buyan

Garnizonu

Kizil Damla Tarikats iki yiizyildir
Buyan’daki tapinagt korumakeadir. Kiigiik bir
tarikattir ama ciddiyeti tartigtlmazdir.
Bagrahibe Priyah, Kaos Komandolarinin
sistemdeki varligr dogrulandiginda gorevini
genigletme konusunda bir an bile tereddiit
etmedi: Iblis Prens Morthax'in varligi, Azize
Oleander'in hatirasina yapilmis dogrudan bir
hakarettir ve harp rahibeler buna cevap verir.

Infaz timleri Kovanalt’'nda hem Kaos
mdritleriyle hem de Genugru Tarikatinin
melezleriyle catigtyor. Bunlardan ikincisi
onlart zellikle derin bir 6fkeyle dolduruyor.

Neden buradalar: Buyan'daki tapinak tehdit
altinda. Sistem tehdit altinda. Kaos tehdidi
altinda. Bu Gi¢tintin ayn1 anda olmast cengiz
rahibeler i¢in bir iman meselesidir.

Cete: Diigkiin Hitktimran (Kelam
Tagtyanlarin kolu)

Diigkiin Hikéimran, Degisim flaht’ni Kelam
Tagtyanlarin ibadet sekli tizerinden
yorumlayan sapkin bir koldur: degisim en
ylice gergektir, tiim planlar bitkiilmek icin
vardir ve Iblis Prens Morthax'in anlagilmaz

istekleri kehanetten farkls degildir.

Infaz timleri Kovanlati'nda savagmak icin
degil, yerlestirmek i¢in vardur; iblis
mirekkebiyle ¢izilmis ayin isaretleri, su
aritma makinalarina yerlegtirilmig ark
rezonatorleri, tiinellerde terk edilmis
bozulmug servitorlar. Hedef, Kovanalt’nin
yeterince ark rezonansi kazanarak kalict bir
iblis kapist agmasini saglamak. Bunu
engellemek isteyenleri 6ldiirmek zorunda
kalirlarsa buna da hazirliklidirlar.

134

Kara Havari Soraven konugmaz.
Konugmast gerektiginde aracilar kullanar.
Sesinin artik siradan kulaklar icin ¢ok tehlikeli
oldugunu séyliyor.

Neden buradalar: Morthax, Mahger'in bir
ark firtinasina doniigecegini gormiigtiir.
Diiskiin Hitkiimran bu firtinayr hazirhyor.

Kabal: Yarilan Ay Kabali / Kanli Sinir Cads
Meclisi

Gedik’teki labirent kapist Yarilan Ay
Kabalr'nin tig ytzyillik arka kapisidir.
Sisteme girer, kéle toplar, degerli hedefleri
ortadan kaldirir, geri dénerler. Mitkemmel
bir diizenlemedir.

Mahger Sistemi'nin kaosa stiriiklenmesi bu
diizenlemeyi daha da iyi hale getirmistir. Her
yerde av vardir. Her taraftan malzeme
toplanabilir. Hemonkiil Duat teknolojisine
(gergek anlamda yagayan ama gergek anlamda
ol de olmayan bir seye) akademik bir ilgi
duymaktadir.

Aktif infaz timleri Kanlt Stnir Cada
Meclisi’ne aittir: d6viigii tiyatro olarak géren,
Kovanalti’'na hayatlarinin en zorlu arenast
sayan akrobatik katiller. Sukkubus Ysariel,
kargilagtigt her taraftan bir hatira egyast
toplamay kisisel oyunu haline getirmistir.

Neden buradalar: Gedik’teki kapi onlarin.
Sistem kaosa girmis. Firsatcilik bir stratejidir.

Hiinerdiyar: Ael-Daris
Hiinerdiyar Ael-Daris'in bagkahinleri Mahger

Hanedani1'nin uyanacagini yiizyillar 6nce
gormiistiir. On yillarca bunu ertelemeye
caligmiglardir — merakli Teknorahiplik kegif

ekiplerini usulca yonlendirerek, Duat uyanig



protokoliine miidahale ederek, sessiz
operasyonlar ytriiterek. Hepsi bagarisiz

olmugtur. Mezarlar artik agilmigtir.

Bu bagarisizlik hiinerdiyari ikiye bélmiistiir.
Bagkahin Ithrandiel Sorn iki seyi ayni anda
artyor: Kovanalt'nin altndaki daha eski
varlik ve Yabani'yi koruma. Infaz timleri her

iki hedefe dagrtilmig durumda; hicbiri tam
gligte.

Neden buradalar: Yabani onlarin bakir
diinyas: Kovanalt’'nda gémiili olan gey
herkesi ilgilendiriyor. Ve Ael-Daris, hi¢bir
zaman tam olarak gitmemigtir.

Cemaat: Sonsuz Kurtun Cemaati

Sonsuz Kurt'un Cemaati iki ytiz yildir
sabirlidir. $eyhleri (¢ocuklarin "Sonsuz Kurt”
diye ¢agirdigi o sey) Demirkovan’in en derin,
en 1slak, en karanlik boliimiinde uyumakta ve
bityiik gemilerin gokyiiziinden diigecegi an
beklemektedir. O ana kadar Cemaat iki gérev
yuriatir: Tahkikei Vorn'un sorusturmasini
sekteye ugratmak ve Mahger'in kritik
altyapisint korumak. Ikincisi paradoksal
goriiniir, ama Genugrusu Tarikats, gezegenin
Ana Yigin geldiginde saglam olmasini ister.
Kaos veya Duat tarafindan mahvedilmig bir
Mahser, Biyiik Yutucuya daha az biyokiitle
sunacaktir.

4, Nesil Talebe Onderi Uthman-7,
Kovanalti'nin dogu su aritma boélgesini
kontrol eder. Gezegen Savunma Kuvvetleri
subaylarindan birine Kaos faaliyetleri
hakkinda bilgi sizdirmaktadir. Subay, bu
bilginin kaynagindan habersizdir.

Neden buradalar: Onlar zaten buradayd.

Ordo Malleus, Tahkik¢i Vorn'un Morthax'a
dair sifreli acil mesajint alir almaz beg
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Bozfarisler gonderdi. Isimleri gizlidir. Sayilari
begtir. Yeterlidir.

Sisteme Tersane tizerinden girdiler. Kl
Pengesi Kapituluna kendilerini resmen
tanitmadilar. Rahibelerle tek bir kez kisa
iletisim kurdular. Vorn'la ti¢ kez konugtular;
her seferinde kisa ve nettiler.

Morthax'in Kovanalti’na yerlestirdigi
altyapiyi (ritiiel rezonatorleri, bozulmus
servitorlari, ark rezonansini) sistemli olarak
sokiip imha ediyorlar. Hedefleri Morthax'in
bu aleme tam olarak agilmasini engellemek.
Uzun vadeli hedefleri ise Morthax't
Kovanalti'ndan ve sistemden kalic1 olarak
Ark’a siirmek.

ﬂerliyorlar.

Neden buradalar: Iblis Prens burada. Bu
onlarin igi. Bagka bir agiklamaya gerek yok.

Kumpanya: Kirik Ayna Kumpanyast

Alacalar, baska higbirinin anladigt nedenler
i¢in buradalar.

Kirik Ayna Kumpanyasi, labirentte bir yol
takip ediyor; Gedik kapisindan gegen ve
Kovanalti'nin en eski, en derin, en
unutulmug béliimiine uzanan bir yol. Bu
yolun sonunda ne var? Golgekahin
Maraviel bunu kimseyle paylasmamigtir.
Hiinerdiyar Ael-Daris'in bazt bagkahinleri
bunun Yabani'deki eski varlikla ilgili
oldugunu ditsinmektedir. Belki haklidirlar.

Kumpanya, Kara Alflerin Gedik kapisint
kendi arka kapilar1 gibi kullanmasindan
rahatsizdir. Bu rahatsizlikla baga ¢ikma
bigimleri diigmanlarini derinden

sagirtmakeadir.

Neden buradalar: Kegorak'in bir plani var.
Sahne Mahger. Perde agik.



Tahkikgi: Thessaly Vorn, Ordo Xenos
Tahkik¢i Thessaly Vorn on sekiz aydir

Mabhger Sistemi'ni incelemektedir.
Kovanalt'nda Genugru faaliyeti arryordu.
Bunun yerine ayn1 anda her seyi buldu.
Kisisel sifreli giinligiinde bunu "y6netilebilir
is yuikii kavramina hakaret” olarak
tanimlamigtir.

Infaz timi titizlikle segilmistir: Oliimgdzciileri
gegmisli bir sorgucu, zenobiyoloji uzmani iki
yardimci, Duat tehdidi konusunda egitilmis
bir teknorahip, GSK'dan ti¢ kidemli
Yildirimordusu piyadesi ve daha 6nce bir
operasyonda kurtarilmis eski bir Kara ZIf
esiri (Commorragh baskin diizenlerini
iceriden bilen biri.)

Vorn'un hedefi: sistemdeki tiim
Imparatorluk-digt varliklart haritalamak ve
bunlardan hangisinin digerine karst
kullanilabilecegini belirlemek. Cok
pragmatiktir. Ael-Daris korucularindan
biriyle resmi olmayan bir gériigme yapmugtur.
Bu gériigme hi¢bir resmi raporda yer almaz.

Neden buradalar: Birinin sistemi anlamasi
gerekiyor. Anlayan yonetir.

Hanedan: Mahser Hanedant — Firavun:
Szekhthar Liyetazelzel

Mahger Hanedani, altmis milyon yil 6nce bu
diinyay1 inga etti. O zaman dérdinci
gezegen, Hanedanin maden kolonisiydi;
sonsuz tiinel aglarinin, enerji sebekelerinin ve
mezarlik odasinin istiinde. Insanlar geldi,
kendi sehirlerini inga etti; tam da eski
altyapinin tistiine. Bu Duatlar i¢in bir

ihlaldir.
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Firavun Szekhthar sabirsiz bir komutan
degildir. Ancak sabirsizlik gerektiren bir
durum da yoktur. Oliimsiiiiz infaz timleri
Kovanalti'nin tabanina sistematik olarak
iniyor: eski mezar erigim tiinellerini
temizleyerek, her seyi engel sayan canli
varliklari kaldirarak. Oliimsiizler ve Savascilar
arasinda hicbir fark yoktur: 6nlerindeki her
sey engel, tiim engeller kaldirilacak.

Halka'nin gélgesinde bekleyen kiigitk Duat
filosu takviyedir. $imdiye kadar

gerekmemistir.

Neden buradalar: Bu onlarin diinyasi. Her
zaman Oyleydi.

Ocakmabet: Legio Ferrox, Mahger
Teknorahip Bolgesi

Teknorahiplik, Demirkovan'in st
katmanlarinda kapsamli ocak-mabetler
isletmektedir. Bagsahir Helve Drost (dort
yuz yaginda, kirk yildir biyolojik gozlerini
kullanmayan, Mahser'in en kidemli sahiri) bu
krizi tarihinin en 6nemli an1 olarak
gormektedir.

Mahser'in alundan ¢ikan aktif Duat
teknolojisi: fazteknoloji, kendini onarabilen
metalik organizmalar, Imparatorluk'un
yalnizca teorik modeller tirettigi silahlar.
Drost 6rnekler istiyor. Sematikler istiyor.
Miimkiinse caligir halde bir gauss-ytizer.

Teknokrat Koruculari, Kovanaltr’na iki
gorevle iniyor: ocak-mabetlerin altyapisini
korumak ve Duat numuneleri ile
teknolojisini toplamak. Ikinci gorev resmi
emirlerde yer almiyor; Drost bunu her infaz
timi komutanina ayrica iletmistir.

Neden buradalar: Ocak-mabetler
korunmali. Ve bu teknoloji anlagilmals.



Eyalet: Sa'cea — Heyet: Kor'el Sha'is'in
Derin Kesif Heyeti

Sa'cea Eyaleti on bes y1l boyunca Mahger
Sistemi'ni Ulu Amag kapsaminda
degerlendirdi. Plan basitti: bir on yil daha
gozlem, ardindan Demirkovan’in yonetim
konseyi ile diplomatik temas, ardindan
sistemi yavag¢a entegre etmek. Uretim
kapasitesi, altsektordeki Tian konumunu
donustiirecekti.

Plan artik gecerli degildir. Ama firsat
kaybolmamistir; doniigmusgtiir.

Shas'ui Kael Rann ve Kasif infaz timi,
Bulut-3 istasyonundan mekik ile Mahger'e
inmigtir. Gorev: tiim taraflarin konumlarin
haritala, komuta dtigtimlerini tespit et ve
firsatlart degerlendir. Duatlar zayiflaulabilirse,
Kaos varlig1 temizlenebilirse, Insan hizipleri
yipranirsa (ve ardindan sisteme bir Tian
diplomatik ekibi “yeniden yapilanma
yardim1” sunarak gelirse) sistem on yil icinde

Ulu Amag’a gegebilir.

Shas'ui Rann bunun kesin olmadigini biliyor.
Denemeyi stirdiiriiyor.

Neden buradalar: Firsat bekliyor. Kasifler
bir firsatini bulur.

Kopma Yigin: Nagaia (Livyatan Ana
Yigint’nin bir kolu)

Mahser Sistemi'nin tirettigi psisik giirtiltii
(eszamanli Kaos ayinleri, Duat uyanug,
Kanurgusu tarikatinin sinyali, on milyonlarca
insanin 6liim korkusu) uzayda parlak ve
kaotik bir igaret gibi goriiniir. Ana Yigin
bilinci bu isareti duyar.

137

Kopma Yigin Nagaia altsektorde zaten
hareket halindeydi. Psisik isaretler onu
Mabhger'e yoneltti. Once Yabani'ye biyopodlar
kesif, degerlendirme ve altyapt hazirligr igin
indi. Ardindan Mahser'in kiil ¢6llerine savagc
surtileri, simdi Kovanalt’nin derinliklerine
iniyor; kismen biyokiitle igin, kismen $eyh’in
sinyaline yonelik bir ¢ekim icgidtistiyle.

Kopma yigin hentiz kiigiikeiir. Ama
biiytimektedir.

Neden buradalar: Genugru Tarikat bir
asirdir onlarr gagiriyor. Psisik isaret
mitkemmel. Biyokiitle bol.

Berzah’in Kovanalti, on beg tarafin
yakinsadigs birincil infaz noktasidir. Bu

karanlik dehliz agagidaki bolgelerden olusur:

Cokmis agir sanayi enkaz alan1. Pusu i¢in
ideal.

Birincil tehdit: Ork Veletler, Genugru
Tarikati

Yiizyillik kimyasal atik havuzlari. Duatlar
buradaki zemin ¢atlaklarindan ¢ikiyor.
Birincil tehdit: Duatlar, Imparatorluk
Mubhafizlan

Eski hac glizergahlari. Rahibeler bu
koridorlar1 kullanryor; Kaos muritleri

duvarlara rezonatér yerlestiriyor.

Birincil tehdit: Kaos, Rahibeler



Kurdegen

1 km genigliginde ¢6kmusg santral kubbesi.
Cemaatin toplanma yeri. $eyh ti¢ kat agagida
uyuyor.

Birincil tehdit: Genugru Tarikati, Bocekler

DRAMATIS PERSONAE

Kuledibi

Kovanalt’nin en eski boliimii. Kovan 6ncesi
kalinular. Alacalarin aradigi sey burada.
Birincil tehdit: Alacalar, Hinerdiyar Zlfleri

Tahkik¢i Thessaly Vorn Engizisyon Sistemdeki Imparatorluk tepkisinin
koordinatorii

Firavun Szekhthar Mahger Hanedanin uyanmig hitkiimdari

Layetazelzel Hanedan1

iblis Prens Morthax Kaos (Degisim | Mahger'deki ark bozulmasinin mimary;
Tlahi)

Kara Havari Soraven Diigkiin Morthax'in aract; infaz timlerini yonetir
Hitkiimran

Basrahibe Priyah Kizil Damla Rahibe kuvvetlerinin komutan:
Tarikat

Izci-Rahip Miifettisi Tyrus Kiil Pengesi

Izci infaz timlerini koordine eder

Cavus Ayla Demirci Mabhger Kidemli infaz timi komutany;
Piyadeleri Kovanalt’'nin yiirtiyen haritast
Cenkbeyi Nemrutdis Ork haydutlar Rekabetgi, giiriiltiilii ve su an kelle
say1sinda 6nde
Esiri Kor’l Sha’is Sa’cea Eyaleti Tian gozlemcisi; takvimini yeniden
duzenliyor
Shas'ui Kael Rann Sacea Kagifleri | Aktif Tian infaz timi lideri
Uthman-7 Sonsuz Kurtun | 4. nesil melez 6nderi; dogu kovanaltini
Cemaati kontrol ediyor
Baskahin Ithrandiel Sorn Hiinerdiyar Alf infaz timlerini yonetiyor; iki hedefi
Ael-Daris ayni anda kovaliyor
Golgekahin Maraviel Kirik Ayna Alaca kumpanyasi lideri; glindemi
Kumpanyasi kimseyle paylasmiyor
Bagsahir helve Drost Teknorahiplik | Teknorahiplik bélgesi direktorii; Duat
teknolojisi istiyor
Sukkubus Ysariel Yarilan Ay Cadi Meclisi infaz timi lideri; koleksiyon
Kabal: yapiyor
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SISTEM HARITASI OZET TABLOSU

MAHSER SISTEMIi

~*~-oonO.e

Koz Kl Mahser Buyan “Tersane Bulue Yabani Halka
- Koz Yildiz (yaglt turuncu dev) Sistemin merkezi

1 | Kiil Olii diinya Navigasyon referanst

2 | Ciiruf Olii diinya (Ay: Gedik) Kara Zlf labirent kapist

3 | Ocak Madencilik diinyast Genugru Tarikat1 kokeni, ork baskinlar

4 | Mahger | Kovan / Sanayi diinyas: Birincil ¢atisma bolgesi, Duat mezarlar

S | Buyan | Buzdiinyast Rahibe tapinagy; Tidn gizli gézlem noktast

6 | Tersane | Donanma tesisi Imparatorluk tesisi, kismen yozlagmis

7 | Bulut Gaz devi Tiin izleme istasyonlari (ay: Bulut-3, -7, -10)

8 | Duman | Gazdevi(Ay: Golge) Hiinerdiyar Ael-Daris gizli karakolu

9 | Yabani Orman diinyast Alf bakir diinyas, kadim diinya, bocek inis yeri
10 | Halka Halkali gaz devi Dis sinir; Duat filosu bekliyor, Bécek girisi
Belge sonu.

Dagitim: Departmento Munitorum, Kizil Gizlilik Seviyesi.

Tahkikei Vorn'un notu: Bu belgeyi yetkisi olmaksizin okuyanlarin kendini agiklamasi igin otuz
saniyesi var.
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BLAST MARKERS 6 FLAME TEMPLATE

To use these templates simply photocopy them, stick them to a piece of scrap card (old cereal packets are ideal)
and cut them out.

Blast Marker

Large
Blast Marker




COCPPIPITYIYT
COOPPIIYYYY
AR I AV
COCPPIITYIY
COOPDPIIYYY
S I 4 AR
COCPPIPITYIY
COOPDPIIYYYY
COCPPIPITYIY
COOPPIIYYY




