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SAHIPKIRAN

GIRIS

Bu kural kitabi; tarihsel savas oyunu
Sahipkiran: Kili¢ & Kalkan’a fantastik
bir eklentidir. Yeni bir kurmaca
diinya, yeni ordular, biiyu ve buyiilu
esyalar, ayrica asil oyunla tamamen
uyumlu yeni kurallar da sunar. Bu
kitapcik, ana kurallarin yerine
gecmekten ziyade onlari geniglettigi
icin, oyunu oynamak i¢in Sahipkiran:
Kl & Kalkan’a da ihtiyaciniz
olacaktir.

Sahipkiran gibi, Afsunkif de her
tirden figirlerle oynanabilir; hatta
tarihi figurleri fantastik yaratiklarin
yerine masaya surebilirsiniz.

Figurleri Tanima

Her bir figtirtin 6zellikleri profilinde
bulunur; bu 6zellikler onun savag
alanindaki yeteneklerini gosterir.
Asagida her bir 6zelligin ne anlama
geldigi listelenmistir:

HRK (Hareket): Figtirtin kag
santimetre ilerleyebilecegini belirtir.

ATS (At1s): Figirin menzilli silahlari
ne kadar iyi kullandigini gosterir. Bu
deger; hedefe isabetli bir atig yapmak
icin bir zar (z6) ile atmaniz gereken
sayidir.

AFSUNKUF

DVS (Doviig): Figlirtin gogus gogse
dovusteki yeteneklerini gosterir.

KUV (Kuvvet): Figtrin fiziksel
glcinu gosterir; bu deger doviste
diismanini yaralayip
yaralamayacagini belirler.

DYN (Dayanim): Figlirtin darbelere
kars1 dayaniklihgini gosterir.

MRL (Moral): Figiiriin cesaretini ve
disiplinini gosterir. Cesitli
hamlelerde kullanilan moral
sinamasinda kullanilacak olan
degerdir.

Beceriler (etiketler): Figiirtin tabi
oldugu 0zel kurallar1 gosterir.

Puan: Figlirtin ordu toplarken
kullanilacak degerini gosterir.

Oyun Diuizeni

Sahipkiran asamalara ayrilmis bir
oyun duzeni izler.

Asagida verilen basit isleyis, bu ek
kitapgiktaki kurallarla birlestiginde
Arkea dinyasindaki afsunkufli
ordularinizi komuta etmek icin
gereken her seyi saglayacaktir.
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OYUN DUZENI

Oncelik asamasi

Taraflar karsilikli zar atarak kimin oncelik elde ettigini belirler.
Zar1 yuksek gelen taraf onceligin kimde olacagini belirler.

HAREKET asamasi

Her iki taraf da figiirlerini hareket ettirir. Ilk olarak éncelige sahip taraf
diledigi figtirleri hareket ettirir. Bu islem tamamlandiginda, diger taraf
figtirlerini hareket ettirtir.

ATIS asamasi

Taraflar, menzilli silaha sahip figiirlerini kullanarak atig yaparlar, ya
da buyila glclere sahip figiirleriyle byt yaparlar. Yine, ilk olarak
oncelige sahip taraf diledigi figiirlerle atig/biyt yapar. Bunu
tamamladiginda, sira diger tarafa gecer.

DOVUS asamasi

Her iki taraftaki figiirler gogiis gogse doviisiir. Oncelik sahibi taraf,
carpigmalarin ¢ozimlenme sirasini belirler.

MORAL asamasi

Taraflar, oncelik sahibi taraftan baslayarak, sinmis figiirlerini
toparlamayi deneyebilirler.

Bu oyun diizeni, bir taraf pes edene, yenilene ya da énceden
belirlenmis olan amaca ulasana dek stirer.
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ARKEA CAGI

Arkea diinyasi, Samanyolu
galaksisinde Dig Kol'da bir yerde
bulunan Diinya benzeri bir
gezegendir. Etrafi saran bir
okyanusla gevrili Gi¢ kitadan olusan
ve farkli kilttrlerin yasadigi Arkea;
soylenceler, efsane ve sirlarla dolu
genis ve sinirsiz bir dinyadir.

Arkea dinyasinin vazgecilmezi olan
afsunkiuf, karanlk korularda,
barinaklarda, donmus magaralarda
veya sogugun Orttigu daglarin
zirvelerinde yetisen bir mantar
tiriadur. Onlar yiyenlere (ya da
sporlarina dokunanlara) garip gigler
bahsedilir, ancak delilik, ¢carpilma ya
da ilahlar tarafindan bellenme riski
vardir.

Bazilar1 afsunkifiin ilahlarin bir litfu
oldugunu sdylerken, bazi kimseler
ise bunun ¢oktan unutulmus kadim
gigclerin laneti oldugunu
fisildamaktadir.

Arkea Diinyasi

Arkea diinyasi ¢ogunlukla gezegenin
kuzey yarimkiresini kapsar, belli

baslh cografi bolgeler ve buiytik
akarsular isaretlenmis ve
etiketlenmistir.

Arkea kitalar: ehlilestirilmemistir ve
yerlesik nifus yontinden kalabalik
degildir, kitalarin ¢cogu genis
bozkirlar, yogun tropikal ormanlar,
ugsuz bucaksiz savanlar, yagmur
ormanlari, sulak alanlar, otlaklar ve
¢ollerle kaphdir.

Arkea diinyasinin sakinleri farkl
bolgelere dagilmis insanlar, elfler,
ciiceler, orklar ve goblinlerdir.
Gezegen genelinde uygarligin
durumu bir dereceye kadar degisiklik
gostermektedir. Kuzey Aryana'nin
vahsi goblinlerinden Altin Sahil'in
elflerinin muhtesem kultirtine kadar
her iki yonde de u¢ noktalar olsa da
ortalama, toplumsal gelismislik ve
teknolojik ilerleme agisindan kendi
diinyamizdaki Kavimler Gocu
Donemine (MS 300 ila 600) benzer
bir yerde bulunmaktadir.
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Baktriya

Merkezinde ytkselen siradaglarla
Baktriya cografyasi genis otlaklar ve
yaprak doken ormanlarla gevrilidir.
Aryana ve Kham'a benzer sekilde,
gorece 1liman bir iklime sahiptir.

Efsanelere gore Baktriya insanlarin
anavatandir. Yine de ctretkar bir
kavim olan insanlar asirlar boyu
surecek gocler ve savaslarla Butuan
ve Kutay'a yayilmis, artik bu
topraklarda ytizlerce sehir devleti,
krallik ve konfederasyon altinda
hiikiim stirmektedir.

Ath gocebe bir halk olan Baktriyalilar
ath birliklerle savag konusunda
yeteneklidirler. Ayrica Aryana'dan
Altinkiyr'ya ve Kutay'a dek uzanan
yerlesik ticaret yollarinin
korunmasinda da 6nemli bir rol
oynarlar.

Baktriya, Arkea Caginda firsatlar ve
maceralarla dolu bir diyardir. Ticaret
kervanlar1 dogudan batiya sinirlar
boyunca mallar, soylenceler ve farkli
kiltirler tasirken; sinir boylarinin
ordular1 yeni zorluklarla ytizlesmek
icin Aryana'nin vahsi topraklarina
dogru ilerler, doguda ise Altinkiyr'nin
kadim zengin kiltiirt ve medeniyeti
asirlar otesine uzanir. Glineyde,
daglarin 6tesinde, Bagsmur'un ve
Ofir'in bozulmamisg zenginlikleri ve
efsaneleri yatar.

Butuan

Baktriya'nin kuzeyinde, kuzey kiy1
seridi boyunca, stk ormanlarla kaph
Butuan devletleri uzanir. Bolgenin
iklimi Baktriya'ya kiyasla biraz daha
ilmandir.

Eski efsaneler, bolgenin baslangicta
elflere ev sahipligi yaptigini, ancak
insanlarin durmak bilmez akinlariyla
yayilarak kuzey kiyilarini ele
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gecirdigini anlatir. Gintimuzde bolge
Nenetler ve Enetler arasinda
bolinmiis durumdadir; batida
Nenetler, doguda ise Enetler ve
Yaran bulunmaktadir. Pastoral ve
gocebe bir yasam tarzina sahip olan
Butuanlar, toprak ve onun
kaynaklariyla uyum i¢inde bir yasam
surmeyi 0greten animistik bir inang
sistemine sahiptir. Cetin avcilar,
balik¢ilar ve geyik ¢obanlari olarak
bilinirler.

Bolgenin dogu kesiminden gegen
buytk ticaret yollar: Enetlerin dis
diinyayla daha fazla temas kurmasini
saglamistir. Ote yandan, kuzey
Aryana'dan gelen goblin klanlarinin
bitmek bilmeyen yagmaci akinlari
bolgenin bat1 kesimindeki ahengi
rahatsiz etmektedir.

Kutay

Kutay, Baktriya'nin giineyinde yer
alan, cogunlukla ormanlar ve sulak
alanlarla kapli, batida Ofir ile sinirini
olusturan yiiksek daglarin
bulundugu, insan egemenliginde bir
bolgedir. Ayrica bolgenin sinirlari
kuzey, dogu ve giineyden Bagmur'u
cevrelemektedir. Kutay, diger kuzey
insan bolgelerine kiyasla oldukga
sicak bir iklime sahiptir.

Kutay, insan ve elf kilttrlerinin bir
alagimi olan kulttria bakimindan
benzersizdir. Baslangicta gogebe
Baktriyalilarin bir uzantisi olan Kutay
halki, ytzyillar i¢inde yavas yavas
bolgedeki elflerin tarim kdltiirleriyle
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karigmig ve onlarin yerlesik
kulturlerini benimseyerek, sadece
parali askerler olarak tanitildiklari
yonetimi ele gecirmisglerdir.

Altinkiy1

Altinkiyi, elf medeniyetinin kalbi ve
zihni, elf kavminin atalarinin da
anavatanidir.

Doguda Sar1 Deniz tarafindan
korunaklica ¢evrelenen ve yagmur
ormanlariyla kapl olan Altinkiyi,
nehir havzasi ve kiyi seridi etrafinda
sekillenen en eski tarim
medeniyetlerinden birine ev sahipligi
yapmaktadir.

Nehrin Sar1 Deniz'le bulustugu yerde
yesim tasi ticaretinin kaynagi olarak
tinlendigi i¢in "Yesimkent" lakabiyla
anilan gorkemli bagkenti, kitalara
yayilan ticaret yollarinin
baslangicidir. Yesimkent, surlari her
yone fersahlarca uzanan, tim Arkea
dinyasinin en biiytik sehirlerinden
biri, hatta en buytgudir.

Altinkiy1 elfleri hem askeri hem de
ticari denizcilik becerileriyle de
taninirlar. Kham ve Gesur elf
devletlerinin aslinda Altinkiy1'ninn
kolonileri oldugu soylenir.

Kham

Sar1 Deniz boyunca uzanan Kham
Yarimadasi, kuzey-giiney ekseninde
ytikselen siradaglarin yanina
yerlesen Kham elflerinin yurdudur.
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Yarimadanin dogu tarafi cogunlukla
sulak alanlarla kapliyken, siradaglarin
batisi ¢ogunlukla ormanlarla kaphdir.
iklimi Altinkiy1'ya kiyasla nispeten
daha soguktur ve giineye dogru
gidildik¢e 1s1nir.

Kham elfleri kiiguik 6lcekli tarim ve
avci-toplayici yasam tarzlarinin yani
sira daha gelismis bolgelerde celtik
tarimina dayal bir yagam
siurmektedir. Animizm ve samanizme
dayali bir inang¢ sistemine sahiptirler.
Ticaret yollar1 ana nehirleri takip
ederek Tatlisu'ya ulasir; gol Kham'in
kalbinde yer alir ve nehrin her iki
yakasinda da yerlesim yerleri
bulunur.

Ofir

Ofir, Kutay'in batisinda ve
Baktriya'nin gliineyinde yer alan,
cucelerin anavatanidir. Bolgenin
¢ogu cayirlik ormanlarla kaphdir ve
iliman bir iklime sahiptir.

Ofir, zenginligini ticaret yoluyla inga
etmis, bagimsiz sehir devletleri
etrafinda orgutlenmis bir deniz
imparatorlugudur. Ctretkar tiiccar
denizcileri ¢esitli ticaret yollari
boyunca kuzeye, batiya ve doguya
yelken agmiglardir. Denizcilik
faaliyetlerindeki bu hummali ¢abanin
bir sonucu olarak, biriken servetleri
krallara hiikmeden ve ziumre
hakimiyetleri kuran ticcar aileleri
yaratmistir. Uzman gemi ingacilari,
metal ve gokcevher (lapis lazuli)
tiiccarlari olan Ofir ciiceleri, Arkea
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diinyasinin 6nde gelen, en gelismis
ve zengin sehirlerinden bazilarina ev
sahipligi yapmaktadir. Ana ticaret
yollar1 tizerinde limanlar, pazarlar ve
yerlesimler kurmuslardir ve halen
isletmektedirler.

Ofir cticeleri, diger kavimlerle
karsilastirildiginda, refahlar diger
uluslarla yaptiklar: ticarete bagh
oldugu i¢in nispeten barigcildir. Ve
cuceler, refahlarini taclandirmak igin
diyarlarinin dort bir yanina,
hiikiimdarlar i¢in gorkemli mezarlar
insa ederler.

Bir tanrilar panteonu tizerine kurulu
olan bdlgenin inang sistemleri,
oOlulere hiirmetin yani sira obur
diinya anlayisini da igerir. Ofir'in dini
oOlulere ozenli ayinler ve nadir,
rahatsiz edici kan ve vecd
torenleriyle saygi1 gosterir.

Basmur

Bashmur, kuzey, dogu ve giineyde
Kutay'daki insan yerlesimleriyle
cevrili ve batida Ofir ile sinir1 olan,
denize kiyisi olmayan bir bolgedir.
Cogunlukla cayirliklar ve ormanlarla
kaphdir.

Yerlesimler ¢ogunlukla nehirlerin
altivyonlu duizliikleri etrafinda
toplanmigstir. Clice yerlesim yerleri
zengin bir sehir kultirine sahiptir ve
genellikle Ofir deniz ticaret yollarina
bagh bir ticaret agi1 ile birbirine
baghdir. Bu sehirlerde yasayan
cucelerin ¢ogu tuccar ve
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zanaatkardir, digerleri ise tarima
dayali bir yasam tarzi stirdarr.

Ofirya ctuicelerinin tam aksine,
Bagmur ciiceleri anitsal mezarlar
inga etmez. Bunun yerine, dini
torenler ¢ogunlukla acik havada ya
da kii¢uk tapinaklarda
gerceklestirilir. Defin torenleri
arasinda kismi defin -yani 6linin
gomilmeden 6nce dogaya maruz
birakilmasi ya da yakilmasi- yer
almaktadir.

Aryana

Bolge, Baktriya'nin kuzeybatisinda,
kiciik bir kara kopristyle ona
baglanan kita biytkliginde bir
yarimadadir. Aryana'nin giney yarisi
cogunlukla otlaklarla, kuzey yarisi ise
iliman ormanlarla kapldir, en kuzey
kiyilarinda ise daha yogun yagmur
ormanlari1 bulunur. Aryana oldukc¢a
iliman bir iklime sahiptir, i¢ bolgeler
ise nispeten daha soguktur.

Aryana'nin sakinleri glineyde orklar
ve kuzeyde goblinlerdir. Aryana'nin
orklarinin aslen Arakyosa'dan
geldikleri ve Aryana'nin giney
kiyillarina 6nceleri yagma yapmak,
sonra ise yerlesmek icin geldikleri
disinulmektedir.

Kuzey Aryana'nin goblinlerinin,
batidan gelen ork istilalarindan sonra
kuzeye cekilmek zorunda kalan
bolgenin yerli halki oldugu
disinulmektedir.
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Aryana'nin goblinlerinin kultirg,
farkli bolgeleri yoneten farkl kabile
orgitlenmeleriyle sinif ve hisimhiga
dayanmaktadir. Ayrica, bu kabileler
birbirlerine kara ticaret yollari ile
baghdir ve bu yollar da Baktriya
tizerinden Altinkiyi'ya ulasan ana kita
yollarina baghdir. Goblinler ayrica
kabileler arasi savaslar, ork
bolgelerine izinsiz girisler ya da bati
Butuan tizerinden veya Arakyosa ve
Gesur'a yapilan deniz akinlari
sonucunda elde edilen kolelerin
ticaretini yapmalariyla da bilinirler.

Okyanusun otesinde, Goblin
kabileleri Gesur'un Kehribarkiy1
olarak da bilinen en kuzey noktasini
yonetir ve ¢cogunlukla
miucevherleriyle tinla koloniler ve
limanlar kurarlar.

Goblinler ¢ok tanrili bir inanca
sahiptir ve 6limden sonraki yasam
kavrami yaygindir. Goblin druidleri
toplum liderleri olarak gorev yapar
ve doga ile kutsal bir iligkileri oldugu
disundlar. Goblinler genellikle
tanrilari i¢in mikkemmel anitsal
tapinaklar inga etmezler, ancak
orklara benzer sekilde bazi korulari
kutsal olarak gortrler ve bunlari
korurlar. Yine de dogada nemeton adi
verilen sunu yerleri insa ederler ve
burada insan kurban ederler, ya da
tanrilarina adaklar sunarlar. Benzer
uygulamalar, degerli esyalarin suya
birakildigi kutsal kuyularda da
gerceklestirilmektedir.
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Arakyosa

Arakyosa, ork kavminin ortaya ¢iktigi
kita ol¢eginde bir kara parcasidir ve
Ofir'in batisinda, denizin 6tesinde
yer alir. Cogunlukla cayirlik
ormanlarla kaplhdir en bati
noktasinda yer alan ¢ol ve yiiksek
siradaglarin bolgeyi Gesur'dan
ayirdigi bati ucunda siradaglar ve bir
¢ol yer alir. En i¢ noktalar: harig,
oldukga sicak bir iklime sahiptir.

Aryana'nin orklari, denizi gecip
Aryana kiyilarinda karaya ¢ikan ve
goblinleri kuzeye dogru pusktrterek
sonunda bolgeye yerlesen akinci
gruplarinin torunlaridir.

Arakyosa'nin ork kiltird, kita
boyunca yerlesmis, avci-toplayici ve
kiiciik olgekli tarim toplumlarinda
yasayan ¢ok sayida kabileden olusur.
Inanc sistemleri, bir tanrilar
panteonu etrafinda gruplanmig
animizmin bir kombinasyonudur.
Nadiren tapinaklar ya da ibadet
yerleri inga ederler, bunun yerine
belirli korular1 ve agaclar: kutsal
olarak gortrler.

Ticaret yollarindan olusan bir ag,
Arakyosa boyunca bir desen Orer ve

10

AFSUNKUF

daha kuzeye, Gesur tizerinden
Kehribarkiyi'ya ulasarak orklara
Arkea dinyastyla etkilesim kurma
sansi vertir.

Gesur

Geshur topraklar1 Kham'in 6tesinde,
okyanusun oOtesinde uzanir.
Dogusunda Arakyosa ve batisinda
okyanus ile genis bir bolgedir. Kuzey
kiyis1 ormanlarla, bolgenin geri kalani
ise ¢cimenli ormanlik alanlarla (savan)
kaphdir. Glineybatidaki Biiytik Havza
Colu bolgenin en sicak noktalarindan
biridir. Arakyosa sinir1 ise ¢cogunlukla
siradaglar ile bezenmistir.

Bolge, ¢aglar once Kham veya
Altinkiy1'dan geldikleri distintilen
Gesur elflerine ev sahipligi
yapmaktadir. Avci-toplayicilardan
tarim toplumlarina kadar ¢ok farkli
kultirlere sahip topraklarda ¢ok
sayida ayri kabile, sehir devleti, seflik
ve hatta imparatorluk halinde
yasamlarin strdirirler.

Gesur elflerinin inanclari
tektanriciliktan ¢oktanriciliga,
animizme, gsamanizme ve panteizme
kadar cesitlilik gosterir.
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ARKEA CAGI TARIHI

GO0'13,000 - Biiyiik Cag basladi,
efsanelere gore donmus magaralardan
ortaya ¢ikan afsunkifiin beliriginin iz
biraktigi bir donem

GO 3500 - Doguda Gesur'a dogru
genisleyen ilk elfler goruldi

GO 3.300 - Biiyiik Ofir Kralligi kuruldu
(Eski Krallik)

GO 3000 - Aryana'da erken dénem
goblin kralliklar: ortaya ¢ikt1

GO 2500 - Ofir i¢ savasla parcalandi

GO 2300 - Ofir'in Yeniden Birlesmesi
(Orta Krallik)

GO 2300 - Gesur'daki ilk elf kralliklar:

GO 2000 - iIk elf hanedani Altinkiyr'da
kuruldu

GO 1800 - Ofirya imparatorlugu (Yeni
Krallik)

GO 1300 - Elf imparatorluklar1 Gesur ve
Arakyosa'da genisledi.

GO 1000 - Bat1 Baktriya'da Rasnan
Krallig1 kuruldu.

GO 1000 - insanlarin Altinkiy1'ya ve
Kutay'a yayilmasi

GO 950 - Ork konfederasyonlari
Arakyosa'da birlesti

1 Giiniimiizden Once

1

GO 900 - Bagmurya'nin Ofiri'i fethi

GO 830 - Ork seferleri Ofir, Aryana ve
Baktriya'y1 yakip yikti

GO 800 - Rasnan geniglemesi: Ofir,
giney Aryana ve dogu Arakyosa'da
goblinlere, orklara ve cticelere karsi
fetihler

GO 700 - Altinkiyr'daki elf kralliklari
arasinda savasan devletler donemi

GO 600 - Baktriya ve Ofir'e ork ve goblin
gocleri dalgasi

GO 500 - Elflerin Kham'a dogru
genislemesi, EIf imparatorlugunun zirve
donemi

GO 400 - insanlarm Baktriya'dan batiya
ilerlemesi

GO 300 - Kutay'm Elfler tarafindan
istilasi

GO 200 - Elflerin Kutay'dan kovulmast

GO 150 - Goblinlerin Kehribarkiyr'ya
dogru genislemesi

GO 100 - Ork, goblin ve insan seferleri
Rasnan Imparatorlugu'nun ¢okiistinii
hizlandird.

Guniimuz - Rasnan harabelerinden
kiciik kralliklar yiikselmektedir, afsunlu
cadilar diyarlara yayilmistir.



SAHIPKIRAN

AFSUNKUF

ARKEA ORDULARI

Insanlar

Insanlar Arkea diinyasindaki tiim
kavimler arasinda en uyumlu ve en
direncli olanlardir. Tegkilatlanmalari
bir grup kiic¢iik kasabadan bagimsiz
sehirlere, kabile sefliklerinden
kralliklara, beyliklere,
konfederasyonlara ve
imparatorluklara kadar cesitlilik
gosterir. Buyutk ordular kurar, kitalar
boyunca at stirer, denizlere agilir,
teknolojiler icat eder ve her seye
ragmen hayatta kalirlar.

Baktriyalilar ortalama boyda ve
gucla yapihdir, ata binmeye
asinalardir. Soluk ila bugday renginde
bir tene, acik ila kirmizimsi sag
renklerine ve acgik renkli gozlere
sahiptirler. Genellikle kabile
konfederasyonlar altinda gégebe bir
yasam surerler.

Butuanlilar genellikle diz koyu renk
saclara sahiptir, zaman zaman
kahverengi ve kirmizimsi saclar1 da
vardir. Genellikle koyu kahverengi
gozlere sahiptirler ve agiktan bugday
ve daha koyu tonlara kadar degisen
bir ten rengine sahiptirler. Genellikle
orta yapihdirlar ve kuzey bolgelere
dogru daha tiknaz kabileler bulunur.
Mevsimsel yerlesimleri olan gruplar
ve kabileler halinde yasarlar.
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Kutaylilar diger halklarla yogun
temas halindedir, bu da ¢ok cesitli
gorunumlere neden olur. En yaygin
olarak koyu renk ve genellikle diiz
saclara sahiptirler ve gocebe
kabilelerin halklar: daha zayif bir
yapiya sahipken, yerlesik kiltiirlere
sahip diger halklar daha cesitli
yapilara sahiptir. Kutay insanlari
gocebe pastoralist bir yasam
surerken, elf devletleriyle
temaslarinin bir sonucu olarak yari
gocebe ve tarim toplumu yasantisina
sahip farkl kabileler son zamanlarda
daha yaygin hale gelmistir.




SAHIPKIRAN

INSANLAR

Komuta

HRK  ATS

DV§ KUV DYN MRL

Beceri

AFSUNKUF

Puan

Han 8
Hanger, kili¢/cekic/balta,
Agir zirh

Sancaktar 8

Bicak, kili¢/cekic/balta,
Hafif zirh

Seckin

2+

2+

HRK  ATS

6 4 4(+2) 9

4(+) 9

DV§ KUV DYN MRL

GETIN (3)

SALDIRGAN (3)

GETIN (3)

SALDIRGAN (2)

Beceri

84.5

67.5

Puan

Soylu 16
Hancer, kili¢/¢ekic /balta, kargi,
Hafif zirh

Muhafiz 8

Bicak, kili¢/cekic/balta,
teber

Erat

4+

4+

HRK  ATS

5 4 4(+) 8

DV§S KUV DYN MRL

ATLI

Beceri

36.5

10.5

Puan

Piyade 8
Bicak, kili¢/cekic/balta,
Hafif zirh, Kalkan (+1)

Ath1 okgu 16
Bicak, kili¢/cekic/balta,
Kisa yay

Okcu 8
Bicak, yay

Ciritci 8
Bicak, kili¢/cekic/balta,

cirit x2, Kalkan (+1)

Mizrakl piyade 8
Bicak, mizrak, Kalkan (+1)

Ozel / Destek HRK

4+

3+

4+

3+

4+

ATS

3 3 3¢+) 7

DV§ KUV DYN MRL

ATLI

Beceri

22.75

775

Puan

Kam 8
Hanger, yay

Dev 12
Bicak, topuz

4+

4+

3 3 3 7

6 5 5 6

13

AFSUN (1)

GETIN (3)

SALDIRGAN (2)

76.75
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Elfler

Elfler en eski insansi kavimlerden
biridir ve muhtemelen en geligsmis
medeniyete, kiltire ve toplumsal
orgutlenmeye sahip olanidir.

Genel olarak cekici ve orantili fiziksel
ozelliklere sahiptirler. Genellikle
siyah veya koyu kahverengi saclari
vardir ve tenleri agiktan bugdaya
kadar degisik tonlardadir. Koyu
kahverengi gozler ¢ok yaygindir,
epikantal kivrimlar ise sik goriilen bir
Ozelliktir, bu da onlara, elflere has
1s1ltih bir ytz ifadesi verir. Genellikle
uca dogru hafif sivrilesen kulaklari
vardir. Diger insansi milletlere kiyasla
daha az yogun yuz killarina
sahiptirler.

Altinkiy1 elfleri cogunlukla gelismis
bir toplumsal érgiitlenme ve
hiyerarsi ile organize seflikler ve
kralliklar altinda yerlesik bir yagam
surerler. Karmasik bir topluma ve
gelismis bir uygarliga sahip olan
Altinkiyi elfleri, kiltarlerini Arkea
dinyasinin merkezi olarak gortrler.

Kham elfleri diger elflere kiyasla
daha kisadir, kabile topluluklar: ve
koyler altinda yerlesik ya da yar1
yerlesik bir yagsam surerler ve hem
ticari hem de askeri denizcilik
faaliyetlerine dair ytksek bir
beceriye sahiptirler.

Gesur elfleri genellikle diiz siyah
saclara sahiptir ve koyu kahverengi
gozler en yaygin olanlaridir. Agiktan
bugdaya ve daha koyu tonlara kadar
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oldukca cesitli ten renklerine
sahiptirler. Gruplar, kabileler ve
seflikler altinda orguitlenmislerdir.
Gesur elfleri vahsi savascilardir;
okguluktaki yetenekleriyle taninirlar
-0zellikle de elf yayr olarak da bilinen
uzun yaydaki hinerleriyle.

Altinkiyrh elf okgusu
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ELFLER
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Wang 8 2+ 6 4 4(+1) 9 GETIN (3) 84
Hancer, kilig, Hafif zirh SALDIRGAN (3)
Sancaktar 8 2+ 5 4 4(+1) 8 GETIN (2) 37
Hancer, kilig, Hafif zirh SALDIRGAN (2)
Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Atl1 okcu 16 3+ 4 3 3 8 ATLI 24.5
Bicak, kili¢/cekic/balta, kisa yay
Kalkan (+1)
Kurmal: yayci1 8 3+ 4 3 3 8 8

Bicak, kurmali yay

Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan

Kilictar 8 3+ 4 3 3(+1) 8 8
Bicak, kilig,
Hafif zirh, Kalkan (+1)

Teberdar 8 3+ 4 4 3(+1) 8 9.5
Bicak, kilig, teber
Hafif zirh

Okgu 8 2+ 3 3 3 7 8.5
Bicak, kili¢, uzun yay,
Hafif zirh

Ath 16 4+ 4 4 3 8 ATLI 17.25
Bicak, kilig, mizrak

Gozcii 10 2+ 4 4 4 7 10.5
Bicak, kisa yay, cirit x2

Ozel / Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Otaci 8 3+ 4 4 4 8 AFSUN (1) 14.5
Hanger, uzun yay

Oni 12 4+ 6 5 5 6 GETIN (2) 65.25
Bicak, topuz, sapan SALDIRGAN (2)
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Cuceler

Ciiceler, zanaatkar olarak yetenekli
iscilikleri ve savastan ¢ok ticareti
amaclayan cesur denizcileriyle Arkea
dinyasinin en eski uygarliklarindan
birini temsil eder. Diger kavimlere
kiyasla genellikle daha kisa boylu ve
tiknaz yapihdirlar. Bugday, koyu ve
hatta siyah tenlerinin yani sira koyu
dalgali ve kivircik saclar1 ve koyu
gozleri vardir.

Ofir ciiceleri ticaret ve tefecilik
tzerine kurulu nispeten gelismis
sehir devletlerinde yasar ve olduk¢a
gucli bir deniz askeri varhgi
tarafindan savunulurlar.

Basmur ciiceleri, egitim, bilim ve
felsefe acisindan zengin, gelismis bir
kiltirel yasamin eslik ettigi oldukca
karmagik bir kentsel uygarliga
sahiptir.

16

Basmur cliceleri

AFSUNKUF
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Komuta HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Serekh 6 2+ 6 4 5 10 GETIN (3) 84.75
Hanger, kili¢/cekic/balta, SALDIRGAN (3)

Kalkan (+1)

Alemdar 6 2+ 5 4 5 9 GETIN (2) 37
Hanger, kili¢/cekic/balta SALDIRGAN (2)

Seckin HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Basmur siivarisi 16 4+ 4 4 3 8 ATLI 16.75
Hanger, mizrak, Kalkan (+1)

Gabor 6 3+ 5 4 4 8 10
Bicak, kili¢/cekic/balta,

cirit x2, Kalkan (+1)

Erat HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Neferu 6 4+ 4 3 4 8 7.25
Bicak, kili¢/cekic/balta,

Kalkan (+1)

Anasgim 6 4+ 4 3 4(+1) 8 775
Bicak, kili¢/cekic/balta,

Hafif zirh, Kalkan (+1)

Mizraklh 6 4+ 4 3 4 8 6.75
Bicak, mizrak, Kalkan (+1)

Sapanci 6 3+ 3 3 4 7 5.75
Bicak, sapan

Kurmali yayl 6 2+ 2 3 3 7 6
Bicak, kurmali yay

Faris 16 4+ 4 3 3 8 ATLI 11.25
Bicak, mizrak, cirit x2

Ozel / Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Bagic1 6 4+ 4 3 4 8 AFSUN (1) 11.25
Hancer, sapan

Div 12 4+ 3 6 6 6  CETIN(3) 79.25

Bicak, topuz, cirit x2

SALDIRGAN (2)
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Goblinler

Goblinler, gorece nahos fiziksel
ozelliklere sahip Arkea kavimlerinin
en eskileri arasindadir. Komsulari
olan orklardan daha kisadirlar ve
yapilar gesitlilik gosterir. Genellikle
soluk tenlidirler ve en yaygin olani
kizil olmak tizere, saridan
kahverengiye kadar cesitli sa¢
renklerine sahiptirler. (Daha koyu sa¢
renklerine sahip goblinler de
mumkuindir). Genellikle yesil ya da
kahverengi gozleri vardir.

Goblinler ¢cogunlukla Aryana'ya ve
Kehribarkiyi'ya yerlesmislerdir ve
burada yagma ve talan i¢in yelkenli
gemiler aracilifiyla gecen ceteler ile
baskin ve talan yapan ygamaci
gruplar halinde savasgi bir hayat
suirerler. Goblinler, O0zellikle de
Aryana'dakiler, genel olarak orklara,
ozellikle de Aryana orklarina karsi
amansiz bir nefret beslerler. Yine de
bu kavimler arasindaki etkilesim, ikisi
arasinda bir melez olan hobgoblin
kabilelerinin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur.

Zayif bir orgiitlenise sahip kabileler
ve seflikler halinde yasarlar ve
kuzeyde Kehribarkiyi'dan Butuan'in
bati kiyilarina kadar yayilmiglardir.

Goblinler ve ciiceler birbirlerine
karg1 digmanlik beslerler, ¢tinki

AFSUNKUF

goblin akinci gruplar genellikle
yolculuklari sirasinda ctice ticaret
gemilerini yagmalarlar.

Goblin isgalciler
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GOBLINLER
Komuta HRK ATS DVS KUV DYN Beceri Puan
Rig 8 2+ GETIN (3) 81.75
Hancer, kilig, Hafif zirh SALDIRGAN (3)
Sancaktar 8 3+ GETIN (2) 35
Hanger, kili¢, Kalkan (+1) SALDIRGAN (2)
Seckin HRK AT§ DV§S KUV DYN Beceri Puan
Flaith 8 4+ ATLI 11.75
Bicak, mizrak, Kalkan (+1)
Kurtbinen 18 6+ ATLI 1.5
Bicak, kili¢/cekic/balta,
Hafif zirh, Kalkan (+1)
Berserker 10 6+ 775
Bicak, kili¢/cekic/balta
Erat HRK AT§S DV§S KUV DYN Beceri Puan
Gaisgeach 8 4+ 6.25
Bicak, kili¢/cekic/balta
Okcu 8 3+ 5.5
Bicak, kisa yay
Ciritgi 8 3+ 8.5
Bicak, kili¢/cekic/balta,
cirit x2, Kalkan (+1)
Domuzbinen 14 6+ ATLI 20.5
Bicak, kili¢/cekic/balta,
Kalkan (+1)
Kern 8 4+ 6.75
Bicak, kargi, Kalkan (+1)
Ozel / Destek HRK ATS DVS KUV DYN MRL Beceri Puan
Umaci 8 4+ AFSUN (1) 9.5
Hanger, sapan
Trol 12 6+ GETIN (3) 71

Bicak, topuz, sapan Kalkan (+1)

SALDIRGAN (2)
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Orklar

Orklar, Arkea kavimlerinin en vahsi
ve en saldirgan olanlaridir; hayvansi
bir gice, siddet ve zulimle beslenen
igreng bir canavarhga sahiptirler.

Uzun boylu, gicli, acik tenli, agik
renk sacli (cogunlukla sari1 ve kizil) ve
gozludurler (mavi ve kahverengi).
Hafif sivri kulaklar1 vardir ve
vicutlar: genellikle killidir, mavi
gozleri arkalarinda seytani, vahsi ve
acimasiz bir zihnin isaretlerini yayar.

Genellikle kabile icindeki acimasiz
bir i¢ catigsmanin ardindan secilen
savascl seckinler tarafindan
yonetilen istilaci, acimasiz kabile
toplumlarinda yasarlar.

Orklar, tipki goblinler gibi,
kokenlerini efsanelerinin ve
ilimlerinin gergek vatanlarini
anlattig1 bir yeralt1 diinyasina
dayandirirlar. Ork bilgeleri, Arkea'nin
ici bog merkezinden yeryuziine
geldiklerini sOyler. Yeralt: Kapilarinin
nerede oldugu bilgisini kaybettikleri
ve Arkea diinyasinin yizeyinde
dolagmakla lanetlendikleri sdylenir.
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Ork yagmact getesi




SAHIPKIRAN

ORKLAR

Komuta

HRK  ATS

DV§S KUV DYN MRL Beceri

AFSUNKUF

Puan

Kunning
Hancer, kilig, Hafif zirh

Eorl

Hancer, kili¢, mizrak,
Hafif zirh

Seckin

8

HRK

ATS

2+ 6 4 5(+1) 9 GETIN (3)

SALDIRGAN (3)
2+ 5 4

5(+1) 8 GETIN (2)

DV§ KUV DYN MRL Beceri

87

22.25

Puan

Aethling
Bigak, mizrak, Hafif zirh

Kniht
Bicak, kili¢/cekic/balta,
Kalkan (+1)

Skirgerefa

Bicak, kili¢/cekic/balta,
Kalkan (+1)

Erat

8

16

HRK

ATS

3+ 4 4 4¢+) 7

3+ 4 3 4 7 ATLI

DV§ KUV DYN MRL Beceri

8.75

17.25

8.25

Puan

Theyn
Bicak, kili¢/cekic/balta,
Kalkan (+1)

Mizraklh
Bgak, mizrak, Kalkan (+1)

Okgu
Bicak, kili¢/cekic/balta, yay

Ath
Bicak, kili¢/cekic/balta, cirit x2

Vag siivarisi

Bicak, giirz, cirit x2,
Hafif zirh

Ozel / Destek

8

16

16

HRK

4+ 3 3 4 7

4+ 3 3 3 7
3+ 3 3 3 6
4+ 3 3

3(+1) 7 ATLI

3(+1) 8 ATLI

AT DV§S KUV DYN MRL Beceri

7.5

23

23.5

Puan

Karabiiyiicii
Bicak, sapan

Ogr
Bicak topuz, cirit x 3

Katirci
Bicak, kili¢/cekic/balta,
Kalkan (+1)

12

14

4+ 3 3 4 7 AFSUN (1)

5+ 3 5 5 5 GETIN (3)

SALDIRGAN (2)

4+ 3 3 3 7 ATLI

21

11.5

71.25
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SAHIPKIRAN

BUYU

Afsunkif

Afsunkiuf, Arkea dinyasinin karanlhk
ve soguk koselerinde; zamanin
unuttugu harabelerin altinda yatan
zindanlarda, ylzyillardan beri hi¢bir
insanin girmeye cesaret edemedigi
magara derinliklerinde ve karla kapl
dag zirvelerinde yetisen bir mantar
taraddar.

Ancak siradan bir mantar degildir. Bir
kez tiiketildiginde (yenildiginde,
demlendiginde, 6gutulip burundan
¢ekildiginde, vb.), akil saglhiginin
sinirinda yer alan, 0tesinde ise
deliligin ve mutasyonun bekledigi
garip gugler verir.

Bir kisi afsunkuf tikettiginde bulasik’
olur ve bundan asla gercekten
kurtulamaz. Bedeni ve zihni sonsuza
dek mantara bagiml kalir ve bu da
ona akil ve beden saghgi pahasina
garip gugler kazandirir. Bu kimseler
¢ogu zaman falci, kahin, cadi, sifaci
vb. olarak gortlir ve gugcleri iyi ya da
kota her tirden oteki diinya
gicleriyle bir iletigim olarak
degerlendirilir.

Samanlar, alimler, bilgeler ve rahipler
bu gui¢lerin goklerdeki ilahlardan
gelen kutsal kutsamalar mi1 yoksa
iblislerin isaretleri mi oldugu
konusunda tartigirlar. Afsunkifin
(Afsunya ve Tamu olarak da bilinen)
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Otediinya'ya bir pencere actigi ve
burada afsunluya gortler ve
kaynagini 6teden alan anlk giicler
verildigi soylenir. Bir cadi bu gutcleri
kullanmay1 her denediginde, diinya
dis1 gerceklerle, ebedi guclerin
dondugi sonsuz bir zihinsel boyutun
anlik bakiglariyla, yuzlestigi soylenir.
Bir cad1 ne kadar ¢ok bakarsa, aklini
kacirma riski o kadar artar. Bazi
cadilar aydinlanir, digerleri sagma
sapan seyler geveleyen deli
peygamberlere dontsir ve bazilari
da mantarin etkisiyle benligini
kaybetmis kof kimseler olarak
kaculap kalir.

Cadilar

Cadilar, afsunkif bulagmis
bireylerdir. Oyunda bir cada figirt ile
temsil edilirler. Cadi bir figiir byt
yapabilir.

Her biri biytictiligiin farkh bir
alaninda uzmanlagmis ve farkh
biiytilere erisimi olan bes cadi tirt
vardir.

insan Kam

Ork Karabtiytci
Goblin  Umaci

Elf Otaci

Clce Bagici




SAHIPKIRAN AFSUNKUE

Ofir ciicesi cadilarindan olusan bir meclis ayin esnasinda
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SAHIPKIRAN

Cadu figtrleri AFSUN (X) etiketini alir. x
degeri 1ila 6 arasinda degisir ve
figirtin 6grenebilecegi azami byt
sayisini belirler.

Bir cadi OZEL /DESTEK sinifina ait bir
figlirdtr, AFSUN etiketinin puan
degeri 5'tir. Puan degeri, AFSUN
etiketindeki her bir artigla birlikte
ikiye katlanir.

5
10
20
40
80

160

D Ul A W N =

Cogu senaryoda AFSUN (3) cadilara
rastlanabilir, ancak AFSUN (4) ve Ustu
nadirdir ve bliylik veya 0zel savaglar
icin ayrilmalidir.

Cadi tarafindan bilinen biytler bir
zar atilip ve ilgili tabloya
bagvurularak rastgele belirlenir.

Cadilar zirh giyemezler. Gogus gogse
dovisteyken buyl yapamazlar.
Cadilar sinmis durumdayken biyu
yapamazlar.

Her byl bir savag sirasinda yalnizca
bir kez (basaryla) yapilabilir.

Biyu Yapma

Bir cadi, oyunun atig agsamasinda
menczilli bir silahla atis yapmak
yerine bliyli yapmay1 segebilir. Hangi
buylyl yapacagini belirttikten sonra

AFSUNKUF

cadi bir moral sinamasindan
gec¢melidir. Bunu yapmak i¢in; iki zar
atin ve (varsa, buytintn degerini de
ekleyerek) toplayin. Toplam, cadinin
MORAL degerine esit veya daha
distkse, byt yapilmig kabul edilir
ve etkisi hemen gergeklesir.

Toplam, cadinin MORAL degerinden
yuksekse, byt basarisiz olur, yani
cadi biylyl yapamaz. Cadi buytyu
yapmaya ¢alismanin zihinsel yiki
altinda ezilip siner ve yuzusti
yatirilir.

Bliyli yapma girisimi ¢ift 6 (& &) ile
basarisiz oldugunda, buna tamuk
denir; cadinin bityti yaparken tamuya
uzun sure bakigini temsil eder.
Tamuka diisen cadiya ne olacagini
belirlemek i¢in iki zar atin ve
asagidaki tabloya bagvurun.

1  Ters Tepme: Cadi hemen bir
yara atig1 yapmalidir (KUV 3).

2-3  Yarik: Cadinin etrafinda 5 cm
yaricapinda bir zorlu arazi
olusturan bir gerceklik girdab:
acilir.

4-5 Sok dalgast: 5 cm icindeki tim
figtirler moral sinamasindan
gecmek zorundadir, aksi
takdirde sinerler.

6  Afsungozii: Tamudan ¢ikip
gelen bir yaratik belirir!
Yaratigi cadinin 5 cm yakinina
yerlestirin. Derhal en yakindaki
figlire, dost ya da diisman ayirt
etmeksizin, saldirir.

Her cadi her turda yalnizca bir byt
yapma girisiminde bulunabilir. Bir
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cadi bildigi herhangi bir buytyt
basarili olana degin istedigi kadar
yapmay1 deneyebilir. Bir biyt
basaryla yapildiktan sonra, savasin
geri kalaninda tekrar kullanilamaz.

Afsungozi

Boyut dis1 bir varlik olan
afsungozinin belirli bir bi¢imi
yoktur, ancak sayisiz dokunagtan
olusan bir kitleyi andiran, stirekli
degisen bir gorinimu vardir.

Afsungozii
8 0 3 0 3 5

Afsungozi kati nesnelerin (duvarlarin
vb.) i¢inden ceza almaksizin gecebilir.

Afsungdzinin vurusu, hedef alinan
figlirti yaralayamaz. Yine de yakin
doviste bir afsungozi tarafindan bir
darbe alan bir figir, ayakta
kalabilmek i¢in moral sinamasindan
gecmelidir. Stnama basarisiz olursa,
darbe alan figtr, tim hareket hakkini
otomatik olarak kullanarak (zaten
hareket etmis olsa bile) yaratiktan
uzaga, rastgele bir yone dogru kagar.

Geleneksel silahlarin bir afsungozi
uzerinde sinirh etkisi vardir.
Yaralama zarina -1 ceza alirlar.

Bir afsungozi, 1z6 tur boyunca veya
onu ortaya ¢ikaran cadi oldirilene
kadar savag alaninda kalir.
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Kovma

Bir biiyli tarafindan hedef alinan
herhangi bir figtir bir kovma zar1
atabilir. Bunun i¢in bir zar atin. Eger
zar 6 veya daha yiiksek gelirse,
bliytiintin etkisi olmaz. AFSUN (X)
etiketine sahip bir figtir bu zara x
degerini ekler.

Buytuler

Byl guvenilmez, istikrarsiz, yapmasi
zor ve zaman alicidir. Ayrica,
afsunkif de dahil olmak tizere 6zel
malzemeler gerektirir.

Asagida her cadi tiirt i¢in mevcut
biiytiilerin bir listesini bulacaksiniz.
Bir cad: tarafindan bilinen buyileri
belirlemek icin AFSUN etiketinin
degerine esit zar atin.

Bazi buytlerin adlarinin yaninda
parantez i¢inde (+X) olarak gosterilen
bir say1 vardir. Bu deger biiyli yapma
zarina eklenmelidir.

Kam Buyuleri

Bu bolimde insan kavminden bir
cadi olan kam tarafindan
yapilabilecek tiim bytlerin
aciklamalari yer almaktadir.

Kalkan

Sifa

Ates topu
Zihin Hakimi
Hiddet
Kasirga
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Kalkan: Hedeflenen figtirin
etrafinda koruyucu bir aura
yaratarak DAYANIM degerine +1 bonus
saglar. Buyuli silahlara kars: etkisi
yoktur. Bir figiirti ayn1 anda yalnizca
bir kalkan biiytistu etkileyebilir ve
figiir koruma aurasini istedigi zaman
sonlandirabilir.

Sifa (+1): Bir figirin aldig1 tek bir
yaray1 aninda iyilestirir. Hedef,
cadinin 10 cm yakininda olmalidir.

Ates topu (+1): Belirlenmis bir hedef
noktasina otomatik olarak isabet
eden (isabet zar1 gerekmez) yanan bir
ates topu firlatir. Hedef noktasini
merkez alan 5 cm'lik bir yaricap
icindeki tim figurler etkilenir. Bu
alan i¢indeki her figiir alevlerden
etkilenir ve her figir i¢in ayri bir yara
zar1 (Kuv 4) atilir. Siper etkenleri
gecerli degildir.

Etki alandaki tum figtrler sinmig
sayilir, ylizusti gevrilir ve
yaralanmamis olsalar bile moral
asamasi sirasinda bir moral
sinamasindan gecene kadar hicbir
eylemde bulunamazlar.

Zihin Hakimi (+2): Cadinin 20 cm
icindeki herhangi bir figtire
hiikkmetmesini saglar. Hedeflenen
figirtin kovma zar1 basarisiz olursa,
cadi figlirtin hakimiyetini 1z6 tur
boyunca tamamen ele gegirir.

Hitkmedilen figiir, cadi tarafindan
emredilmedikce saldiramaz veya
savunma yapamagz, sinmis sayilir ve
kendi basina hareket edemez. Dost
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figiirler tarafindan yar1 hizda
surtklenebilir.

Hiddet: Hedefin KUVVET degerini 126
tur boyunca +1 artirir. Bu etki
birikemez; bitytiyt tekrar kullanmak
onceki Hiddet etkisini sona erdirir.

Kasirga (+2): Hedeflenen figtre
dogru 20 cm iginde giiclii bir rizgar
olusturur ve figiirin hareket
edememesine veya atig
yapamamasina neden olur. Etki, cadi
baska bir biiyti yapana, hareket
edene veya dovise girene kadar
surer. Tam siperdeki figtirler
etkilenmez.

Gogus gogse dovusi hedef aldiginda
her iki taraf da kasirgadan etkilenir;
dovusteki tim figiirler, SALDIRGAN
etiketine sahip olsalar bile yalnizca
bir saldir1 yapabilir.

Kasirgadan etkilenen bir figiir kovma
zar1 atamaz.

Karabuiyticu Buytleri
d6 Spell
1 Soguk Dokunusg
2 Kemikdiken
3 Kemiktayf
4  Kemik Kafes
5  Kemik Buyruk
6  Tayf Buyruk

Soguk Dokunus: Bu byl cadinin
dovusteki hiunerini gelistirir. Cadinin
gogus gogse dovusteki isabetli her
vurusu, hedefte otomatik olarak 1
yara acar. (Yaralama zar1 atilmaz.)
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Kemikdiken: Biyu yapildiginda,
buytci yerden tek bir iskelet ¢ikarir.
Iskelet biiyticiiniin 5 cm yakininda
belirir. iskelet, cadinin kontroli
altindaki bir dost figiir olarak kabul
edilir.

Iskelet
8 5+ 2 3 3 5

Genellikle bir kili¢, balta veya cekic,
bazen de yay ile donatilmiglardir. Kimi
zaman bir Kalkan (+1) tasvyabilirler.

Kemiktayf (+1): Bliyl yapildiginda,
biiytict yerden 1z3 iskelet ¢ikarir.
Cadmnin 5 cm yakininda belirirler.
Iskeletler dost figiirler olarak kabul
edilir.

Kemik Kafes (+1): Cadi, kendisini
merkez alan 5 cm yarigapl bir aura
yaratir. Bu aura, gelen tiim atiglari ve
biiytilt saldirilar: engeller. Hortlaklar
aura alanini i¢ine giremez ama
canlilar girebilir. Etkisi, cad1 hareket
edene, bagka bir bliyt yapana veya
bir atig yapana kadar strer.

Kemik Buyruk (+2): Bu turda
etkisizlestirilmis --CETIN etiketi sifira
(0) diusmiis-- 20cm’ye kadar
yakindaki bir diigman figtrtint hedef
alin. Bu figir, bir kovma
denemesinde basarili stirece, 1z6 tur
boyunca biiyuctiniin hakimiyeti
altinda yasayan bir hortlak olarak
dirilir.
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Tayf Buyruk (+2): Bu turda
etkisizlestirilmis —varsa, CETIN etiketi
sifira (0) dismus- 20cm’ye kadar
yakindaki 1z3 diigsman figtirtinti hedef
alin. Her biri bliytyi kovmay1
deneyebilir. Basarisiz olanlar 1z6 tur
boyunca cadinin hakimiyeti altinda
yasayan hortlak olarak dirilir.

Umaci Buyuleri

Muhafiz
Alaztazi

Alev Kalkani
Ifrit Cagirma
Zebani Cagirma
iblis Cagirma

o Ul o~ N

Muhafiz: Cadinin 5 cm yakininda
beliren tek bir cin muhafiz ¢agirir.
Cagrilan cin 1z6 tur boyunca cadiya
hizmet eder. Eger cadi oldurilurse,
¢agirilan muhafiz cin derhal yok olur.

Cin
8 0 3 4 3 4

Genellikle kurt veya kopek benzeri bir
hayvan seklinde olan iblis varliklarin en
digtik tuiri.

Alaztazi (+1): Bir iblis binegi olan bir
alaztazi gagirir. Uzerine herhangi bir
dost yaya figiir binebilir. Eger cadi
oldurtlurse, alaztazi derhal yok olur.
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Alaztazi
16 0 3 3 3 4

Binek olarak da kullamlabilen at
buyukligunde iblis bir varlk.

Alev Kalkani: Cadi kendisinin
merkezinde oldugu 5cm yarigapl bir
aura yaratir. Bu aura, gelen tim
atiglar1 ve buytla saldirilar: engeller.
iblis figtirler auraya giremez ama
diger tirden figirler girebilir.
Auranin i¢ine giren her diigman
otomatik bir yaralanma zari atar (Kuv
3). Aura, cadi hareket edene, bagka
bir bliyt yapana veya bir atis yapana
kadar strer.

ifrit Cagirma (+1): Cadinin 5 cm
yakininda beliren seytani bir yaratik
cagirr. ifrit, cadinin kontrolii
altindaki bir dost figtr olarak kabul
edilir.

Ifrit
8 0 3 2 3 7

Ortalama bir insandan daha uzun olan
bir ifrit, insans1 6zelliklere ve islevsiz
kanatlara sahiptir.

Silah kullanmazlar ya da zirh giymezler.
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Bir ifrit, 1z6 tur boyunca veya onu
ortaya ¢agiran cadi oldurtlene kadar
savag alaninda kalir.

Zebani Cagirma (+2): Cadinin 5 cm
yakininda beliren seytani bir yaratik
¢agirir. Zebani, cadinin kontroli
altindaki bir dost figur olarak
degerlendirilir.

Zebani
8 0 4 4 3 8

Genellikle biiytik, insanst gorunimlii ve
calismayan kanatlara sahiptirler. Cogu
zebani silah kullanmaz veya zirh giymez.

Bir zebani, 1z6 tur boyunca veya onu
ortaya ¢agiran cadi oldurtlene kadar
savas alaninda kalir.

iblis Cagirma (+2): Cadinin 5 cm
yakininda beliren gicli bir iblis
cagrir. iblis, cadinin kontrolii
altindaki bir dost figtr olarak kabul
edilir.

iblis
0o o0 6 5 4 9

Genellikle biiytik (bir insamin iki katr
buytikliigiinde), insanst gorinimlii ve
gorece islevsel kanatlart vardar.

Iblisler genellikle zirh giymezler ancak
mizrak, kil gibi silahlar kullanirlar.
Isabetli atislarla vurulduklarinda
sinmezler.
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Bir iblis, 1z6 tur boyunca veya onu
ortaya ¢agiran cadi oldurtlene kadar
savag alaninda kalir.

Otaci Buytleri

Dolu

Koreden Isik
Kara Bulut
Alev Dokunusu
Diizayak

Perde
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Dolu (+1): 20cm i¢indeki herhangi bir
disman figiirinin tizerine bir tag
yagmuru yagdirir. Ayri atig olarak
degerlendirilen toplam ug tas (KUv 2)
firlatir. (Ug atig zar1 gerektirir).

Koreden Isik (+2): Cadinin 10 cm
yakinindaki tim figirlerde gegici
korlige neden olur. Hemen etkili olur
ve turun geri kalani boyunca siurer.

Kor edilen figtrler yar1 hizda rastgele
hareket eder ve atig yapamaz,
savasamaz veya buyu kullanamazlar.
Korlik bir sonraki tur kendiliginden

gecer.

Kara Bulut (+1): Cadiy1 merkez alan 5
cm yari¢apl bir duman bulutu
olusturur. Bulut, i¢cinden gecen veya
icine giren tim goris hatlarini
engeller. Dumanin i¢indeki figtirler
dumanin digindaki figtirleri géremez,
dumanin digindaki figtrler ise
dumanin i¢indeki figtrleri goremez.
(Ancak dumanin i¢indeki figtirler
birbirlerini gorebilir.) Bulut 2 tur
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surer ve sonrasinda dagilir. Figtrler
dumanin i¢inde yar1 hizda hareket
eder.

Alev Dokunusu: Bu biyti cadinin
kendi doviis hunerini gelistirerek
gogus gogse dovus silahini alevle
kutsar. Cadinin gogis gogse doviste
her isabetli vurus, alevin ek bir
isabetini tetikler (kuv 3). Bityti hemen
etkisini gosterir ve 1z3 tur strer.

Diizayak: Bu byt cadinin su
tizerinde hareket etmesini saglar ve
cad1 sudan c¢ikip karaya ayak basar
basmaz biiyt bozulur. Biiyl ayrica
cadinin zorlu arazide herhangi bir
ceza almadan ilerlemesini ve tim
arazi kosullarinda tam hizda
ilerlemesini saglar.

Perde (+2): Cadi, kendisini merkez
alan 5 cm yarigapl bir aura yaratir.
Aura i¢indeki tim muttefik figtirler
gizlenir ve ¢evredeki araziye karisir.
Gizlenmis figurler, auranin digindaki
diisman figirleri i¢in gérinmez
sayilir, ancak auranin i¢indekiler
birbirlerini gorebilirler.

Bu etki cadi hareket edene, bagka bir
bliyti yapana veya bir atig yapana
kadar strer.
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Bagici Buytleri

Karatma
Sasirtma
Bulandirma
Cogaltma
Serap
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Sanri

Karartma (+1): Cadiy1 merkez alan 5
cm yari¢apl bir karanlik nokta
yaratir. Karanlik, icinden gecen veya
icine giren tium gorus hatlarini
engeller. Karartilmig alanin i¢indeki
figurler disindaki figtrleri goremez
ve digindaki figiirler de karartilmig
alanin i¢indeki figtirleri géremez.
(Karanhgin i¢indeki figiirler atig
yapamaz. Zaten gogus gogse
dovisteler ise, dovisurken DOVUS
degerlerini zarlarina eklemezler).
Karanlik 2 tur siirer ve sonrasinda
dagilir. Karanhgin i¢inde veya
icinden hareket eden figiirler, bunu
yar1 hizda ve rastgele bir yone dogru
yaparlar.

Sasirtma: By, hedeflenen figlriin
bir sonraki turda sagskina donmesine
neden olur. Hedef alinan kisi rastgele
bir yonde yari1 hizda ilerler ve
ardindan turun geri kalaninda sinmis
olarak kabul edilir.

Bir figiirtin bu buytiyle hedef
alinabilmesi i¢in cadinin 25 cm
yakininda olmasi gerekir.
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A figure must be within 25cm of the
witch to be targeted with this spell.

Bulandirma: Bu aldatici biyd,
cadinin konumunu herhangi bir
gozlemciye gore degistirerek 1z3 tur
boyunca hedef alinmasini zorlastirir.
Cadiya saldiran herhangi bir figtr,
atig ve dovus zarlarina -1 ceza alir.

Cogaltma (+1): Bu buyt, cadinin 1z6
tur boyunca strecek iki yanilsamali
goruntisini yaratmasini saglar.
Bunlardan yalnizca biri gergek
cadidir; diger ikisi tek bir vurusla yok
edilir. Her bir géruntt ayri ayri
hareket ettirilebilir, ancak
saldiramazlar.

Serap (+1): Bu buyt savas alaninin
herhangi bir yerinde 10 cm ¢apinda
bir koru yanilsamasi yaratir. Bagka
herhangi bir figiir i¢in bu illiizyon
gercek bir koruluk islevi gortir, siper
saglar ve goris hattin1 engeller.

Sanr1 (+2): Bu buyt 25 cm i¢indeki
herhangi bir figtirti hedef alabilir.
Hedeflenen figir bir kovma zari
atabilir. Biytden etkilenirse, figtr
aninda bir moral sinamasini
gecmelidir, aksi takdirde korkung bir
canavarin kendisine dogru
ilerledigini diisinecek ve otomatik
olarak HAREKET degerinin tamamini
kullanarak rastgele bir yone dogru
uzaklasacaktir.
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AFSUNLU SILAHLAR

Afsunlu silahlar, afsunkif sporlariyla
i¢ ice ge¢mis, unutulmus
mahzenlerde bulunan, tuhaf
¢aglardan kalan eserlerdir. Uzun
zaman once kadim cadilar tarafindan
yaratildiklar: distinilse de bazi
bilgeler siradan silahlar tizerindeki
bu tir etkilerin dogru kosullar
altinda uzun stire afsunkife maruz
kalmanin bir sonucu olarak ortaya
¢ikabilecegini savunmaktadir.

Afsunlu Silahlarin
Ozellikleri

Tuam afsunlu silahlar, tutuldugunda
varhigi herhangi bir cadi tarafindan
aninda hissedilebilen bir tir
olagantstu nitelige sahiptir. Afsunlu
bir silahla vuruldugunda, kullaniciyi
ya da hedefi etkileyen tum aktif
auralar iptal edilir. Blytli silahlarla
yapilan saldirilar kovma zarini yok
sayar.

Afsunlu Silahlar
Kullanma

Afsunlu bir silah herhangi bir figiir
tarafindan kullanilabilir, ancak bu tir
silahlarin lider karakterlere verilmesi
tematik olarak uygun olacaktir.
Dahasi, afsunlu silahlarin sayisini
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taraf basina bir veya iki ile sinirlamak
sadece oynanisi gelistirecektir.

Standart savaglarda, oldurtlen
figiirler afsunlu silahlar1 diasurtrler
ve bu silahlar tekrar kullanilamaz.
Seferlerde galip gelen taraf silahi geri
alabilir.

Afsunlu bir silahin kendine ait bir
iradesi vardir ve yeni figiirin 6nce
bir moral sinamasini basariyla
gecerek silaha hakim olmasi gerekir.
Yine de figiir moral sinamasini
gecemezse, bu figur silaha tekrar
hakim olmaya caligamaz.

Afsunlu Silahlar Yaratma

Gogu silahin tek bir dogatstu
yetenegi vardir. Bir afsunlu silahin
yetenegini belirlemek icin z66 zar
atin ve asagidaki tabloya bakin.

Her yetenegin puan degeri 50'dir.

z66 Nasil Atilir: z66 atmak icin iki
adet alt1 ytizli zar (z6) atin. Zarlardan
biri "onlar" basamagini, digeri ise
"birler" basamagini temsil eder.
Hangi zarin hangisi oldugunu
onceden belirleyebilirsiniz (6rnegin,
"kirmizi zar onlar, beyaz zar birler").
Zarlarin iki farkl renkte olmasi iginizi
kolaylastiracaktir.
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SAHIPKIRAN

Cesitli afsunlu silahlar
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Temel Ozellik Tablosu

11-13  Kullanici SALDIRGAN (+1)
kazanir

14-16  Kullanici GETIN (+1) kazanir

21-23  Kullanicinin KUV degeri +1
artar

24-26  Kullanicinin DYN degeri +1
artar

31-33  Kullanicinin MRL degeri +1
artar

34-36 Kan banyosu: insanlara kars:
yaralama zarlarina +1 verir

41-43 Bigerdover: Orklara karsi
yaralama zarlarina +1 verir

44-46 Afsundon: Goblinlere karsi
yaralama zarlarina +1 verir

51-53  Zehir: Elflere karsi yaralama
zarlarina +1 verir

54-56 Katil: Ciicelere karsi
yaralama zarlarina +1 verir

61-63 Karaveba: Hortlaklara karsi
yaralama zarlarina +1 verir

64-66 Iblisbogan: iblislere kars:

yaralama zarlarina +1 verir

Afsunlu silahinizin birden fazla
yetenege sahip olmasini istiyorsaniz,
once z2 atarak afsunlu silahin sahip
oldugu ozellik sayisini belirleyin.
Eger z2 zarimiz birden fazla yetenek

33

AFSUNKUF

gosteriyorsa, silahin birincil 6zelligi
icin ilk tabloda (z66) zar atin. Sonraki
tim ozellikler i¢in (z6) zar atip ikinci
tabloya bakin.

ikincil Ozellik Tablosu

1-2  Demir Bakire: Sonucu 6 gelen
bir yaralama zarinda zirh
bonusu yok sayilir.

3-4  Katil: Sonucu 6 gelen bir

yaralama zarinda bir yerine iki

Yyara acar.

Giickdlesi: Kullanan kisi turun
basinda bir moral sinamasini
gecmelidir; aksi takdirde dost
veya diisman ayirt etmeksizin
en yakin figiire saldirmaldir.
Eger ulasilabilecek bir figtir
yoksa, silahi kullanan figiir KUV
I'e denk bir isabet alir.

5-6

Cok ozellikli silahlar istiyorsaniz,
bunlari standart satin alinan esyalar
olarak degil, yalnizca seferlerde elde
edilebilecek essiz hazineler olarak
degerlendirin.
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AFSUNLU ESYALAR

Afsunlu yadigarlar, afsunlu
silahlardan daha nadir ve daha
gariptir. Afsunkifiin gicinin
kiliclardan bagka bigimlere
Ozumsenmis parcgalarini tagirlar; sans
eseri veya lanetle bugtine dek
gelebilmis, unutulmus ¢aglarin
parcalaridir. Her bir yadigar essizdir
ve genellikle bir seferin sonunda elde
edilen bir odulidir.

Yuzikler

Sihirli ytiziikler, eski zamanlarda
uretilmis nadir ve egzotik gicli

esyalardir ve talihli bir maceraci
tarafindan bulunana kadar 1ss1z

mahzenlerde uykudadirlar.

Bir sihirli ytiztk, cad1 olsun ya da
olmasin herhangi bir figiir tarafindan
takilabilir. Kendi i¢inde tek bir biiyt
barindirir.

Afsunlu yuzugt takan bir figir, atis
asamasinda normal bir saldiri
yapmak yerine ytziikte sakl buytiyt
kullanabilir.

Bliyli otomatik olarak yapilir ve moral
sinamasi olmadan basarili olur. Etkisi
hemen gercgeklesir.

Tum ytzikler bir afsunbiyt deposu
olarak hizmet etmek tizere
uretilmistir, ancak sinirl kullanimlari
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vardir. Ve bu gi¢ tikendiginde,
sadece bir sus egyasina donustrler.

Her kullanimdan Once bir zar atilir.
Zarin 6 gelmesi, yuzukteki biytinin
tikendigini gosterir.

Yuzikte depolanan buytyt
belirlemek icin 6nce bir zar atin ve
asagidaki tabloya bakin. Ardindan
Byt bolimiinde verilen ilgili butytler
tablosunda bir zar daha atin.

1-2  Kam
3 Karabtyiciu
4 Umaci
5 Otaci
6 Bagia

Yuzikte saklanan blytuyu
belirledikten sonra bir yere not edin.

Bir yliziigtin puan degeri 50'dir.

Muskalar

Muskalar, afsunkif sporlari, kemik

veya kadim muhirlerin parcalariyla
ortlmusg tilsimlardir. Aktif biytiden
ziyade sturekli pasif etkiler sunarlar.

Bir muskanin 0zelligini belirlemek
icin bir zar atin ve asagidaki tabloya
bakin.
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Afsun Muskasi
Golgeler Muskasi
Azim Muskasi
Baglama Muskasi
Sifa Muskasi
6 Yozlagma Muskasi
Afsun Muskast: Tastyan figiir kovima
zarina +1 bonus alir.
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Golgeler Muskasz: Tasiyici, atiglara
karsi her zaman kismi siperde kabul
edilir.

Azim Muskasz: Tasiyict moral
sinamalarina -1 bonus alir.

Baglama Muskas1: 5cm icindeki
hortlaklar veya iblisler moral
sinamalarina +1 ceza alir.

Sifa Muskas1: Savas basina bir kez,
tasiyici aldigi 1 yarayi iyilestirebilir.

Yozlagsma Muskast: Tasiyici +1
DAYANIM kazanir, ancak her turun
basinda bir Moral sinamasini
gecmelidir, aksi takdirde siner.

Bir muskanin puan degeri 50'dir.

Zirhlar

Afsunlu zirhlar, afsunlu silahlardan
daha nadir ve daha degerlidir, ancak
bazi giysiler afsunkiifii cok derinden
i¢mistir.

Afsun zirhi giyen bir figir ister
normal ister afsunlu silahlardan
olsun, aldig1 her yaraya direnmeye
calisabilir. Her yara i¢in bir zar atilir;
6 atildiginda yara yok sayilir.
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Biiyild bir zirhin puan degeri 50'dir.

Calgilar

Muzik aletleri, ¢alan figtirtin 10 cm
yakinindaki figtrleri etkiler.

Bir ordunun sahip oldugu c¢algiy:
belirlemek icin bir zar atin ve
asagidaki tabloya bakin.

1-3  Savas Borusu: Calan figirinin
10 cm yaricapinda bir kaos
aurasi yaratir. Bu yaricap
icindeki tim disman gogis
gogse dovis zarlari -1 ceza alir.

4-6  Savas Davulu: Calan figiriinin

10 cm'lik yarigapi icinde

destekleyici bir ritim yaratir. Bu

yari¢ap i¢indeki tim dostu
gogis gogse doviis zarlari +1
bonus kazanir.

Etkisini gostermesi i¢in bir figiir
calgiy: caliyor olmalidir. Etki sadece
figir calmaya devam ettigi stirece
surer.

Calgi calan bir figtr, bir turda yari
hizda hareket etmek diginda
herhangi bir eylem gerceklestiremez.

Blytlu galgilar, galgicilar
oldurildiagiinde yok edilir.
Seferlerde, ¢alg1 kazanan tarafca geri
alinabilir ve daha sonra kullanilabilir.

Bir ordu sadece tek bir calgiya sahip
olabilir.

Bir ¢alginin puan degeri 25'tir.
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Biiytiyle dolu afsunlu yadigarlar
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EK KURALLAR

Asagida, oyunlarinizda
uygulayabileceginiz yeni istege bagh
kurallar bulabilirsiniz.

Yuzme

Bu bir hareket asamasi eylemidir.

Bir figtir, boyunun iki katina kadar
olan bir su kitlesini ytizerek
gecebilir.

Bu tur eylemler igin, figlirti suyun
kenartyla kaide temasi olacak sekilde
yerlestirin ve bir zar atin. Ardindan
sonug i¢in agagidaki tabloya bakin.

Basarisiz: Figiir karsiya
ylizemez ve oldugu yere geri
doner. Bu tur bagka bir hamle
yapamaz.

Basarili: Figiir karsiya ylzer ve
diger tarafa gecer. Hareketi bu
tur i¢in sona erer.

2-5

Sorunsuz: Figiir kolayca
yuzerek karsiya geger ve
istenirse hareketine devam
edebilir.

Agir zirh giyen figlrler -1 ceza
alirken, karma zirh giyen figurler -2
ceza alr.

Not: Oyuncular, eylemin zorluguna
bagli olarak etkenler ekleyebilirler.
(orn. gucla akinti, vb.)
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Kalkan Duvari

Bu bir hareket asamasi eylemidir.

Kalkanh (ve gogis gogse doviste
olmayan) en az u¢ dost figiir hareket
asamasinda ayni yone bakacak
sekilde birbirleriyle kaide temasi
saglarsa bir kalkan duvari
olusturabilirler. Bir 'kalkan duvart'
ilan etmek, figiirlerin o turda i¢in
kalan kalan hareketlerini tiiketir.

Bir kalkan duvari olusturulduktan
sonra, DAYANIMa (standart kalkanin
sagladig: +1'in yerine) +2 bonus
saglar. Bir kalkan duvari i¢indeki tim
figtirlerin hareketi yariya indirilir. Bir
kalkan duvari engellerin tizerinden
gecemez.

Bir kalkan duvari, icinde kaide temasi
halinde ticten az dost figiir varsa
dagilir. Bir kalkan duvari, hareket
asamasinin baginda kasith olarak
dagitilabilir ve figtirler daha sonra
normal sekilde hareket edebilir.

Figtrler kalkan duvarinin bir
parcasiyken, kalkanlarini yukarida
tutmalar: gerektiginden yayla ates
edemezler ancak varsa cirit
atabilirler.

Gogus gogse doviste moral sinamasi
yaparken, kalkan duvarinin pargasi
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olan figtrler moral sinamalarina -1
bonus alir.

Falanks

Bu bir hareket asamasi eylemidir.

Bir falanks, birbirleriyle kaide temasi
halindeki kargili ya da mizrakli olan
ve iki sira olusturan en az dort figtrle
olusturulabilir. (6nde iki figiir ve her
figlirin arkasinda birer figtr). Bir
‘falanks' ilan etmek, figtirlerin o turda
icin kalan kalan hareketlerini tiiketir.

Dizilisin dnundeki tim figtrler,
gogis gogse dovus sirasinda bir sira
arkalarindaki dost figurden destek
bonusu alabilir.

Atl figurler bir falanksa saldirirken +1
bonus almaz.

Yaylim Atesi

Bu bir atig agamasi eylemidir.

En az li¢ dost okgu figiru (yay,
kurmali yay, vb.) birbirlerine 2 cm
yakinliktaysa yaylim atesi
etkinlestirilebilir.

Yaylim atesi yapan figiirler hem
hareket edip hem de ates edemez.
Yaylim atesi tim turu kapsar.

Ardindan, silahin menzili i¢indeki
herhangi bir noktay1 secgebilirler.

Yayhm atesi dolayhdir: okgularin
gorus hattina ihtiyaci yoktur, ancak
en az bir dost figliriin (okgulara
isaret vermek' i¢in) secilen hedef
noktasina gorus hatti olmahdir.
Ardindan, yaylim atesi yapan
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figiirlerin sayisina esit zar atilir ve 6
gelen tim zarlar isabet sayilir.
Hedeflenen noktanin 5 cm yarigapi
icinde 6 gelen zar kadar okun isabet
ettigi dustnulir. Vurulan her figtr
icin bir yaralama zar1 atilir.

Yaylim atesi siperleri (hem kismi hem
de tam) yok sayar.

Siper

Caliliklar gibi dogal olusumlar, figiir
calilikla kaide temasi halindeyse
kismi siper saglar. Ancak hem atici
hem de hedef ¢alihigin her iki
tarafinda kaide temas: halindeyse
siper saglamaz.

Bir binanin kosesi, bir at arabasi veya
bir kaya kismi siper saglar.

Korular gibi ormanlik alanlar,
iclerindeki figurlere kismi siper
saglar.

Bire Bir Dovus

Bu bir gogis gogse doviig agamasi
eylemidir.

Birbirlerine 10 cm mesafedeyken, bir
lider figtirti kars: ordunun liderine
bire bir dovus i¢in meydan
okuyabilir. Meydan okuma kabul
edilirse, figiirler hemen aralarindaki
mesafeyi kat eder ve kaide temasina
gecerler.

Dovisleri, ordular arasindaki
catismadan ayr1 olarak ¢ozimlenir.

Eger buiyik ordu kurallarini
kullaniyorsaniz, ilgili herhangi bir
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figiir liderin yerine meydan okumayi
kabul edebilir. Eger baska bir figir
liderin yerine meydan okumay1 kabul
ederse, o figiri meydan okunan
olarak kabul edin. Eger bu figtr
olurse, lidere tekrar meydan
okunabilir.

Bir birligin lideri kisisel meydan
okumay1 reddederse (veya buyiik
ordularda meydan okuma onun adina
kabul edilmezse), tiim hareketini
derhal disman liderinden
uzaklagmak icin kullanir. Bu otomatik
bir harekettir ve lider figtirt o tur
zaten hareket etmis olsa bile
mumkindur.

Ayrica, savasin geri kalaninda MORAL
degeri 1 olarak kabul edilir.
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Hava Durumu

Her savasin basinda, hava kosullarini
belirlemek i¢in bir zar atin. Aksi
belirtilmedigi siirece etki tim oyun
boyunca stirer.

1 Yogun sis: Tum atiglar i¢in
azami menzil 15 cm'ye duiser.

2 Siddetli yagmur: Tim
atiglara -1 ceza uygulanir.
Atese dayal biyiler (6rn.
Ates topu, Alev Dokunusu)
yapilamaz.

3 Kar yagisi: Tim yaya
figirlerinin hareketi 2 cm
azalir. Atli figtirler bundan
etkilenmez.

4 Siddetli riizgar: Atiglara -2
ceza uygulanir.

5-6  Giinesli: Bir etkisi yoktur.
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SENARYOLAR

Senaryoyu belirlemek i¢in bir zar atin.
Aksi belirtilmedikge Sahipkiran'daki
standart masa boyutunu ve konusglanma
mesafelerini kullanin.

Afsun Kuyusu
Yadigar
Cadiy1 Oldiir
Canavar Avi
Kemik Kopri

D Ul W W DN =

Kutsal Korular

Bir senaryoda aksi belirtilmedigi stirece,
tiim oyunlar 6 tur strer. 6. turun
sonunda senaryonun zafer kosullari
kontrol edilir ve kazanan belirlenir. Eger
higbir taraf belirtilen hedeflere
ulasamazsa, oyun berabere biter.

Afsun Kuyusu

Afsunlu bir su kaynag savas alantmn
ortasindadar. 1ki taraf da onun giiciinii
kontrol etmek i¢in acele etmelidir.

Konuslanma: Karsilikli kenarlardan 15
cm. Afsun kuyusu isaretleyicisini
masanin ortasina yerlestirin.

Roller: Yok; her iki oyuncu da esit olarak
yarisir.

Zafer: Oyun sonunda afsun kuyusunun 5
cm yakininda daha fazla sinmemis figiire
sahip olan taraf kazanir.
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Yadigar
Kadim bir afsunlu yadigar unutulmus
yatryor. Onu ele geciren galip gelecektir.

Konuslanma: Karsilikli kenarlardan 15
cm iceride. Yadigar isaretini masanin
ortasina yerlestirin.

Roller: Yok; her iki oyuncu da esit olarak
yarisir.

Zafer: Oyun sonunda yadigar elinde
tutan taraf kazanir. Eger ikisi de tutarsa,
kendi kenarina daha yakin olan taraf
kazanir.

Cadiy1 Oldiir

Her iki ordu de diismanmin cadisim gictii
cok artmadan oldiirmeye calisr.

Konuslanma: Karsilikli kenarlardan 20
cm iceride. Her cadiy1 kendi ordusuyla
konuslandirin.

Roller: Yok; her iki oyuncu da esit olarak
yarigir.

Zafer: Rakip cadiy ilk oldiren taraf
kazanir. Eger iki cadi da olurse, hayatta
kalan figtir sayisi fazla olan taraf kazanur.

Canavar Avi

Korkung bir afsungdzii veya biiytik bir
canavar etrafta dolagvyor. 1ki taraf da
once onu alt etmek i¢in ¢arpistyor.

Konuslanma: Karsilikli kenarlardan 15
cm. Canavar isaretini/figlirinii masanin
ortasina yerlestirin.
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Roller: Yok; her iki oyuncu da esit olarak
yarigir.

Zafer: Canavari oldiren taraf kazanir.
Canavar hayatta kalirsa, hayatta kalan
figlir sayisi fazla olan taraf kazanir.

Kemik Kopru

Ordular dar bir gecitte, tas ve kemikten
yapums eski bir kopriide karsuagr.
Sadece biri kRopriyi tutabilir.

Konuslanma: Karsilikli kenarlardan 10
cm uzaklikta, kopri boyunca birbirlerine
bakacak sekilde. Ortaya bir kopri veya
dar bir arazi parcasi yerlestirin.

Roller: Yok; her iki oyuncu da esit olarak
yarigir.

Zafer: Besinci turun sonunda kopriade
daha fazla sinmemis figtiri olan taraf
kazanir.

Kutsal Korular

Ug afsunkiiflii koru savas alamnda
durmaktadur. Iki taraf da onlar ele
gecirmeye calisacaktir.

Konuslanma: Karsilikli kenarlardan 15
cm. Merkez hatti1 boyunca esit araliklarla
¢ koru isaretleyicisi yerlestirin.

Roller: Yok; her iki oyuncu da esit olarak
yarigir.

Zafer: Oyun sonunda en az iki koruyu
kontrol eden taraf kazanir. Her biri bir
tanesini kontrol ederse, ti¢tinct koru
belirleyici olur.
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