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RPCraft olarak, biiyik PDF projelerinin yani sira, sizi beklerken sikilmaktan kurtarmak amaci
ile daha ufak materyalleri de lretmeye karar verdik. Bu karar sonucu olarak kisa maceralar,
oyun icin hazir NPC'ler ve oyunlariniza her an ekleyebileceginiz ufak, eglenceli paketler
hazirlayarak sizlere sunacagiz.

Hazir NPC’lerimizin ilk kitap¢igi olan Damina’nin Veletleri 7/ size sunmaktan gurur duyuyoruz.

Kitapgigin hazirlanmasinda emedgi gecen herkese tesekkiirii borg biliriz.
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DAMINA’NIN VELETLERI

Hikaye

Uzak bir dinyada, iblisleri kovmakla gorevli bir
engizitor, iblisler tarafindan ayartilir ve bu birliktelikten
bir takim gayri mesru cocugu olur. Bu cocuklarin hepsi,
en azindan baglangigta iblis beyi Baphomet'in elinde
bulunsa da zamanla bazilari yok olmus, bazilari kagmig
ya da kaciriimig, bazilan da hala Baphomet'in yaninda
durmaktadir.

Abyss'de son zamanlarda yildizi parlayan Unli lilitu
Damina’nin basardiji bu buylk olay sonucu gucu ve
nufuzu oldukca artmistir. 20 kadar cocuk dogurdugu
varsaylliyor. Bunlardan 12 tanesi ile ilgili bilgilere
ulasiimistir.  Asagida Damina’nin  ve veletlerinin
oOzellikleri verilmigtir.

Gerekli Kitaplar

Bu kitapcigin kullamimi icin  Oyuncunun EI - Kitabr
(Player's Handbook), Zindancibasi Rehberi (Dungeon
Master's Guide), Mahlukat Kilavuzu 1, Fiendish Codex |,
Fiendish Codex 1l ve Savage Species kitaplarina ihtiyac
vardir.

ZB’ler Icin Onemli Bilgiler

Asadida verilen yaratiklardan hi¢ biri rasgele
kargilasmalar icin ya da c¢ok sayida cikmak icin
tasarlanmamistir.  Bu nedenle CR'lerindeki diger
yaratiklara oranla biraz daha gugludurler.

Ikinci bir konu olarak da, bu kitapcigin Ucretsiz ve
herkesin kullanimina agik oldugunu 6zellikle belirtmek
istememiz. Yani oyunculariniz bu kitapgiga erisebilir ve
kullandiginiz  bilgilere erigebilir. Oyundaki otoritenin
sizde olmasindan 6tird, bunlar kullanirken, oyununuza
daha iyi uymalan igin baz dedisiklikler yapabilirsiniz.
Bunlarla ilgili bilgileri her yaratidimiz icin ve ayrica
verecediz.

Uctincii mesele ise bu yaratiklarin standart WotC
mantifinda hazirlanmasidir. Yani ¢ok c¢ok yiksek
CR'lere ulasan iblis beyleriyle dedil, Fiendish Codex
kitaplarinda gosterilen iblis  beyleriyle muhatap
olabilecek yapida hazirlanmiglardir.  Eger  kendi
evrenlerinizi kullaniyorsaniz gerekli degisiklikleri yapin.

Son olarak; Uzerlerinde belirtilen egyalari, CR’lerine
gOre Uzerlerinde tasiyacaklari hazinelere ek olarak
hazirlanmistir. Sadece Cevkor'un hazineleri ek degil
CR'sine goredir. Diderlerinin gereken hazinelerini
belirleyip statlarini ona gdére ayarlayiniz.




DAMINA’NIN VELEDI (TEMPLATE)

Lilitu Damina, cesitli dinyalardaki maceralarindan
bazi “hatiralar’la ddnmeyi sever. Bu “hatiralar”,
Damina’nin  6zel yapisi nedeniyle diger yari-
zebanilerden farkli 6zellikler gosterirler.

Damina, genelde genetik secimlerini guzel ve belirli
bir amaca yonelik yaptigi icin genelde gugcli olma
edilimindedirler. Kazara gugsliz dodan veletler ise yok
edilir ve karsilagllma ihtimalleri duguktar.

Bir Damina’nin Veledi Uretmek

Damina’nin veledi, herhangi bir yasayan, maddesel
ve zekasl 10'un Uzerindeki varlida eklenebilir bir
template'dir.

Boyut ve Cins

Yarati§in cinsi outsider olur. Boyutunda bir dedisme
olmaz, bu yuizden gerekli degisiklikleri yapmayin.

Malina'nin  Veletleri, Tanarri, Baatezu, Eladrin,
Goblinoid gibi irksal alt-cinsleri almazlar. Bu ¢esit
yaratiklara benzeseler de onlardan biri dedildirler.

Hiz

Damina’nin veledi olan yaratik; yer hiziyla esdeger
kazi hizi, yizme hizi ya da u¢ma hizi segeneklerinden
birini yer hizina ekler.

Eder ucma secerse yarasa kanatlari, ylizme secerse
perdeli el, ayak veya ylzgecler, kazi hizi secerse de
topragi cabucak kazmak icin yeterli ancak silah olarak
kullanilamayacak ufak dikenler edinir.

Zirh Sinifi

Damina’nin veletlerinin Dodal Zirhlari +2dir. Bu,
orijinal yaratigin Dodgal Zirh bonusuna eklenen bir
bonustur.

Saldiri

Damina’nin veletleri, eder sahip dedillerse bir adet
Isirik ve iki adet pence saldirisi kazanir. Isirik temel
saldir seklidir.

Eder silah kullanabiliyorsa bu yetenegini kaybetmez.
Silah ya da dogal saldirilarindan hangisi daha etkiliyse
onu seger.

Tam Saldiri

Tam saldiri sirasinda isirik ve pencelerinin tamamini
kullanabilen bir Damina’nin Veledi, eger silaha sahipse
genelde onu ilk, i1singini ise ikinci silah olarak kullanir.

yapabilir. Eger yanlislikla iyi olmayan bir yaratida kars!
kullanilirsa bu 6zellik yine de harcanmig olur.

Buyumst Ozellikler

Damina’nin Veletleri Can Zarlar oraninda biyumsu
ozellikler  kazanirlar.  Bunlar  asagidaki tabloda
verilmistir.

Ozellikler, aksi belirtiimedikce giinde 1 kez kullanilir.
Ozellikler birbirine eklendigi gibi, biiyiicii seviyeleri
yaratigin Can Zari ve Zorluk Dereceleri de Karizma
Ayari ile belirlenir.

Can Zari Ozellik
1-2  Detect Good, Disguise Self, Web.
3-4  Desecrate
5-6  Spider Climb, Hold Person
7-8  Magic Circle Against Good
9-10 Bestow Curse, Lesser Globe of Invulnerability
11-12 Blasphemy, Blade Barrier
13-14  Unholy Aura 3/day, Unhallow
15-16 Maze, Incendiary Cloud
17-18 Summon monster IX (fiends only)
19-20 Destruction

Hasar

Damina’nin  veletlerinin Boyut Isirik Pence
isirlk ve penceleri, eder Fine 1 -
temel vyarati§inkiler daha Diminutive 1d3 1d2
Ustin  degilse asagidaki Tiny 1d4 1d3
tablodaki hasar degerlerini sma|| 1d6 1d4
kullanir. Medium  1d8 1d6

Ozel Saldirilar Large 1d10 1d8

Bir Damina'nin Veledi, Huge 2d6  1d10
temel yaratigin ozel Gargantuan 2d8 2d6
saldirilarini korudugu gibi, Collosal 4d6  2d8
asadidaki 6zel saldirilar da
kazanir.

Iyiligi Ezme

Guinde bir kez, iyi bir yaratia karsi Karizma ayarini
saldiriya ve Can Zarini da hasara ekleyerek ezici saldirn

Tablodakilerden haric, giinde 3 kez Protection from
Good yapabilirler.

Ozel Kabiliyetler

Damina’nin veletlerinde su 6zellikler bulunur

*60 feet karanhk gorisu.

*Zehire karsi bagisiklik.

*Asit, elektrik, ates ve soguda 10 direnc.

*Hasar azaltimi 10/blyu(11 CZ veya asadisi igin),
20/blyl (12 CZ ve yukarisi igin)

*Bir Damina’nin Veledi'nin butin dodal saldirilari,
hasar azaltimi ve sertlifi gecmek hususunda koti ve
kaotik varsayilir.

*Can Zari+10 (maks. 35) kadar Buyu Direnci.

*{lahi yetenek ve biiyilere karsi kurtarmalarina -2
ceza ve butun buyult 6zelliklerinin zorluk derecesine
(siniftan gelen blyuler ve buyumsu 6zellikler dahil) +1.

Ozellik Puanlari

Damina’nin veletlerinin 6zellik puanlari agagidaki gibi
dedisir;

Gug+4, Cev+6, Day+2, Zek+4, Bil+2, Kar+8.

Yetenekler

Irksal Can Zarlarn outsidera donusimden dolay:
(6+zeka ayar) kadar vyetenek puani verir. Sinif
seviyelerinden dolayl gelecek olan yetenekleri bu
hesaba katmayin.

Mucadele Derecesi (CR)
+3

Yonelim
Her zaman Koti. Genellikle Kuraltanimaz Kotd.

Seviye Ayarl (Level Adjustment)
+5
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MALINA

Dogdudu ilk andan beri annesinin gtzbebedi olan
Malina, kisa sayilabilecek yasaminda blyik basarilara
ve sorumluluklara ulagmistir. Guclt ruhunu, diger gucli
kardeglerini yutan Baphomet'ten gizleyecek kadar
kurnaz, bu sirrini yeterince koruyup kacabilecek kadar
yetenekli ve sonrasinda Pale Night'in 6zel iblislerinin
arasina girecek kadar da kuvvetli ve faydalidir.

Yuz yila yakin bir siire 6nce Kan Savasi’'nda o6ne
¢ikan, Avernus’lu bir geytani ayartip Abyss saflarina
cekmek igin yollandigi gorevde yakalanmig ve Baator'un
ezici hukmune, korkung iskencelerle boyun egdirilmistir.
Simdilerde fanatik bir Baator hizmetkaridir.

Yakin zaman icinde kendisini ispatlamak igin eline bir
firsat gecmistir. Olumli diinyalardan birinde, agiri hirsl
bir kontes, Baator'dan yardim istemistir. Bunun
karsiliginda gizlice bazi élumlilere yerlestirilmek Gzere
kendisine larvalar verilmistir. Bu larvalar zaman iginde o
olumlulerin bedenlerini ele gecirip guglendirecek ve
Baator’'un planlarini uygulamaya bagslayacaklardir. Fakat
Kontes Zamiyya, bu anlagmadan korkmus ve kendisine
yerlegtirmesi gereken larvayi kizkardesine
yerlestirmistir. Bu larvanin i¢ginde olan ve Kontesi ele
gecirmesi gereken Malina, o siralar 4 yasinda olan
cocugun zihnini kolayca ele gegirmis fakat yeterince
glcli olmayan bu “ev sahibinin” olgun yasa gelmesini
beklemigtir.

Ev sahibinin iginde gecirdigi 10 yiIl boyunca kontese
olan kini ile ruhu daha da karanlklagsan Malina, bu
sirada nefretinden dolayi bazi lanetli giigler kazanmistir.
Kendisine ve Baatora ihanet eden kontesi
cezalandirmaya and icen Malina, sonunda gereken
ritueli yaparak 14 yasgindaki kizin bedenini, kendi asil
formuna donustirmis ve intikamini  ylrdrlige
koymugtur.

Ik is olarak diger bedenlerdeki erinyesleri serbest
birakmig, ikinci olarak da kontes Zamiyya'yl hastalikli bir
kabuga donustirecek lanetini kullanmistir. Zamiyya
yoldan cekilince de onun vyerine gecerek, kontesi
oldugu imparatorlugu Baator'un iradesine tabi kilmak
icin caligmalara baslamigtir.

Yerlestigi  kontluk,  genislemekte  olan  bir
imparatorlugun kiyisindadir. Genisledigi yonde eskiden
bulunan ve kisa stire dnce bir anda bitin vatandaglari
yok olan bir imparatorluk yikintisi vardir. Bu yikintilari
doldurmus olan orklarin  krali  Darkkond ile
birlesmesinden kisa slre sonra bir grup canavar
dodurmus ve bunlari ileride kullanmak tizere saklamaya
baslamistir.

Ilk baglarda kim oldugunu bilmeden, bir iblisle
ciftlestigini sanan Darkkond, bu hain plani ve Malina’nin
aslinda yeni diusmani olan kontes oldugunu o6grenir.
Malina da, ayartti§i bir buylcl yardimiyla canavar
cocuklarini gogaltmaya calisirken Darkkond bu gocuklar
ani bir saldin ile kaginr ve kendi amaglari igin
kullanmaya baglar. Malina su an Darkkond’a karsi kin
gltmekte ve planlar hazirlamaktadir.

Malina’nin Gelecege Dair Planlari

Malina, imparatorlugun yasal sinirlari disina giden
gocmenlerin - kurdugu sekiz-on kasabaya gdzuni
dikmistir. Kimsenin araylp sormadi§i bu sahipsiz

insanlari, orklar yok etmeden 6nce ele gegirip ordusuna
katmak ve onlari planlari igin kullanmak istemektedir.

Darkkond'a karsi guttaga kin, yakin zamanda ortaya
cilkan ve sahipsiz insanlari organize ederek onlari
koruyan bir grup iyi kalpli maceraciya karsi olan kadar
buyuktir. Bu maceracilara karsi yaptigi bir savasi
kaybetmis ve baskente kagmak zorunda kalmistir.

Malina, en son olarak yayllmak istedigi topraklara
g06zinu diken ve Kollektif adi ile anilan ekstraplanar ruh
tuccarlari ile catismaya girmistir. Ele gecirmek istedigi
topraklar koruyan iyi kalpli maceracilar ayni zamanda
Kollektifin de planlarini bozdudu igin bunlarin ikisini de
yok edebilecedi uygun zamani kollayarak muttefik
toplamaktadir.




MALINA
Female Unique Devil
LE Medium Qutsider (extraplanar, evil)

CR 10

Init +11

Senses listen+9 spot +9, darkvision 60ft.

Languages speak language'de 10 rank var, herhangi
bir dili konugabilir.

AC 29 (+6 natural +3dex +6armor +2shield
+2deflection) Touch 15 Flat-Footed 26

HP 90 fast healing 6

Resist acid, cold, electricity, fire 12

fort +11 ref +13 will +11

Speed 50ft (10 squares)

Melee +2longsword +15/+10/+5 (1d8+5; 19-20/x2)
and 2 claws +15 (1d4+3 +disease) or

4 claws +17 melee (1d4+3 +disease)

Ranged javelin +15/+10/+5 (1d6+3) and 3 javelins
+15 (1d6+3)

Base Att +12 Grp +17(+2 arms)

Special Attacks: disease,

Spell-Like Abilities:

At will - disquise self, protection from good, corrupt
weapon (evil), chill touch, vampiric touch

3/day - Animate Dead, Mirror Image, Fire Shield

1/day - Pass without trace, Enthrall, Charm Person

Abilities str16 dex 24 con 17 int 16 wis 17 cha 22

Special Abilities nondetection

Feats Imp. Init, Multiattack, Multiweapon Fighting,
Weapon Finesse (claw)

Skills balance+17, bluff+16, climb+9, diplomacy+16,
disguise+16, gather info+16, hide+13,
intimidate+14, jump+9, knowledge(planes)+13,
knowledge(religion)+5, knowledge(nobility)+5,
listen+9, move silently+13, perform+16, sense
motive+8, sleight of hand+11, speak language(10
rank), spot+9.

Possessions: +1 breastplate, +2 longsword, bag of
holding type Il, amulet of recall (imparatorluk
bagkentine ayarli, teleporta yarayan bir sey), ring of
protection +2, 4 potions of cure serious wound

Nondetection: Malina ve ekipmanlari, daimi bir
nondetection tarafindan korunmaktadir (Caster level
20)

Disease: Malina'nin 10 yil icinde biriktirdigi hiddetten
oturd aldigi bu 6zellik sayesinde, natural saldirilar
hastalik tasimaktadir. Sadece dokunarak bu hastaligi
verebilir. Hastaligin 6zellikleri; DC 18 fort, incubation
10 dakika, damage 1d6 cha.

Malina'nin disguise'a +8'i vardir. Ayrica str ve dex bazli
denemelerde 4 kolundan dolayi +2'si vardir.

Karsinizda duran figtir, iki metreye yakin, asiri gekici
hatlara sahijp bir kadini andiriyor. Fakat arkasinda
sinsice dolanan iki fazladan kolu ve nefretle isil isil
parlayan bebeksiz gbzleri, dinya disi memleketini agik
eder nitelikte.

Savas
Malina mimkinse savasa girmeden isini halletmek
ister. Fakat eder savasa girilirse de ©ncelikle kendisini

koruyacak dostlar edinmeye ve kacmak icin firsat
yaratmaya caligir.

Gugsuiz dugmanlarla karsilagiyorsa hemen silah ve
pencelerine glvenerek saldirya geger. Mumkin
oldugunca arbedeye girmek icin ugrasir. Fire Shield ve
Mirror Image buyumsu 6zellikleri Gzerinde oldugu
surece glivende oldugunu duslinerek savasir.

MALINA’Yl OYUNLARA ADAPTE ETMEK

Malina’yl oyunlara adapte etmek kolaydir. Bunun igin
yapmaniz gereken, sinif seviyesi eklemektir. Sihirbaz,
Duskblade, Cleric gibi hem savasa hem buyilye dayali
siniflardan seviyeler ekleyerek oyununuzda
kullanabilirsiniz. Bunun haricinde, Can Zari ve buyimsu
Ozellikler ekleyerek CR’sini artirabilirsiniz.  CR’sini
artirmanin bir bagka yolu da kendisine ait bir kilt ve
gucla bir kag muttefik vermektir.

MALINA HAKKINDA BILGI

Knowledge(planes) yetenedinde ritbesi olan
karakterler Malina hakkinda arastirma yapabilirler.
Sonuclara gore bilgiler su sekildedir;

DC15: Malina, baator tarafindan ele gegirilen eski bir
demondur. Ge¢misi ile ilgili bilgiler edinilir.

DC18: Malina'nin temel vyetenekleri arbede
tzerinedir. Spell-Like ability’leri 6grenilir.
DC22: Malina’'nin taktikleri ve hastallk yayan

pencelerinin bilgisi edinilir. Ayrica muttefik ve planlari
da ogrenilir.
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Malina'nin ¢ocuklar
asagidaki gibidir.

olan Bogor’larin statlarn ise

BOGOR
Always Evil outsider (native)

CR 6

Init +9
Senses darkvision 90ft, spot-1, listen-1
Languages Orc

AC 18 (+5dex+3natural)
HP 63 (8HD)

Resist acid, fire 5
Fort+9 Ref+11 will+5

Speed 30ft land, 10ft burrow

Melee Bite +9/+4 (1d8+2) and 2claws +8/+3 (1d6+1)
and 1 tail (1d4+1)

Base Att +8 Grp +10

Special Att Tantrum (24hp +2 att)

Abilities str 14, dex 20, con 16, int 6, wis 9, cha 10

Feats Imp Init, Weapon Focus (bite), multiattack

Skills climb+6, jump+6, swim+6, hide +10, move
silently+10, balance +10

Advancement 9-15 HD (medium), 16-24 HD (large)

Tantrum: Bogorlar, HPleri 0'in altina distudunde
delirirler. Baygin olarak yere diismek yerine (CZ'leri
x Dayaniklilik Ayarlarr) kadar bonus HP ve
saldirilarina +2 bonus kazanirlar. 3 round daha
dovistiikten sonra ya da bu bonus HP'ler gittiginde
olurler. Bu 3 round sonunda bonus HP’ler gitmemis
olsa dahi olurler.

Karsinizda duran yaratik, pullu derisi, uzun pengeleri
ve dikenli kuyrugu ile fildir fildir dénen bir dehset

topunu  andiryor. Kambur sirtini  dogrulttugunada,
gozlerindeki hiddeti ve kana susamishgi
gorebiliyorsunuz.

Bogorlar  birbucuk metre boyunda, saldirgan

yaratiklardir. Orc dilini bilmelerine ragmen bir kag basit
kelime haricinde konugmazlar.

SAVAS

Bogor'lar savastan kesinlikle cekinmezler.
Mlamkinse batun gugleri ile saldinr ve 6limine
dévagurler.

Son zamanlarda Darkkond ve samanlari, bogorlari,
agir yaralandiklari zaman kagmak Uzerine editmeyi
bagarmislardir. Eger ilk iki veya U¢ round iginde HP'leri
yarilanirsa kagmaya calisirlar.

ORNEK KARSILASMA
Bogorlar genelde orklarla  birlikte
Yanlarinda mutlaka bir saman bulunur.

dolasirlar.

Orc Devriyesi (Karsilagma Seviyesi 7)

Yakinlarda bulunan bir saman, o gin cikacak olan
devriye ile evcil Bogor'una cevreyi tanitip avlanmayi
o6gretmek amaciyla gezinmektedir.

Dismanlar:

*Bir Bogor, 4. seviye adept orc, 8 adet normal orc.

EKOLOJI
Bogorlar etobur canavarlardir fakat cok a¢ kaldiklari
durumda herhangi bir seyi yiyebilirler.

Cevre
Bogorlar sadece orc himayesinde karsilagilan bir
yaratiktir. Dogada kendi baglarina bulunmazlar.

BOGORLARLA ILGILI BiLGI

Knowledge(planes) yetenedinde rutbesi  olan
karakterler Malina hakkinda arastirma yapabilirler.
Sonuclara gore bilgiler su sekildedir;

DC10: Bu yaratigin adi Bogor'dur. Bir zebani(fiend)
ile orc’'un birlesiminden olusur ve fazla zeki dedildir.

DC12: Bogorlar bir yari-zebani orc dogurmak
istemeyen kottictl outsiderlarin  dogurdugu korkung
yaratiklardir. Olmeden o6nce son bir kuvvetle cok
tehlikeli olabilirler.

DC15: Standart bir Bogor'la ilgili statlara ulagihr.

GELISMIS BOGORLAR

Bogorlar sinif seviyesi almazlar. Daha irilesip daha
gucli hale gelen bogorlar genellikle bazi 6nemli
noktalari korumak icin birakilir ve siklikla beslenirler.




KORBAN

Iki Balor'un yénetimindeki iblis ordusu adir ve
temkinli adimlaria ilerlemeye gayret ediyordu. Ugabilen
iblislerin, buna balorlar da dahil, yerden oldukca
Yiksekte ugtuklar dikkat c¢ekiyordu. Yerdekiler ise,
iblislerin en gdcliilerinden olan ve savasa istekleriyle (in
yapmis efendilerinin bu korkakca davranisiar yiizinden
moralleri oldukga bozulmustu.

“Bunlardan kurtulmaliyiz” diyordu balorlardan biri
digerine. “Tekrar gelecek ve bu sefillerin her biri onun
icin bir silah.”

“Bizim icin de kalkan” diye cevap verdi digeri.
“Ulagabilecedi bir seyler oldukca bize ulasmak icin onlari
firlatmaktan daha ilerisini diigiinmeyecektir.”

Szegrador, islerin nasil boyle ters gittigine hayret
ediyordu. Tam bir ay dnce Balorlarin Lordu Kardum'dan
aldiklari gérevie yola ¢ikmislardl. Devasa bir ordu, kan
savasinda islerine yarayacak sirlar bulmak umuduyla
Canavarlar  Lordu  Baphometin  bilim  kulesini
yagmalamaya giderken biitin Abyss, ayak sesleriyle
sarsiliyordu. Ta ki, labirentin girisinde ona rastlayana
dek...

“Tekrar geliyor!” diyecekti, diye dusindi balor.
Gozedindin ctimlesi bitmemisti. On metrelik dev kdpedin
koca glabrezuyu yakalayip kalabaligin icine bir et yigini
halinde atmasi belki bir saniyeyi almamist.

Neredeyse bir aydir devam eden avin sinir patlamasi
tam o anda yasandi. Varligiyla ufak iblisleri birarada
tutan en son yizbas/ da yaratiga kurban gidince iblis
saflar bir anda dadilmaya basladl. Su ana kadar tek
hayatta kalma ydntemleri olan birlikte savasma
yetenekleri, iblislerin en dodal diirtisti olan korkuya
yenik ddsmdistd. “Zaten bu kadar birarada durdukiars
bile sasirticiyai!” diye diistindi Szegrador.

Yaratik dev bir kdpedi andiriyordu. Her yan kotdcdl
alevierle kaplyadr ve gdériintisiinin aksine, dehsetli bir
zekayla doluydu. Orduyu geri ¢evirmelerini, yoksa
hepsini tek tek yok edecedini séylediginde edlence
cikacagin  zannederek  saldirmisiardl.  Tek  basina
Kardum'un ordularinin éniine ¢ikacak cesaretinden
stiphelenmeleri gerekirdl.

Ik bir kac seferinde kopedi oldirmek cocuk
oyuncadiydi. Daha labirentlerde kaybolmamisiardi ve
gidisat gizel gdrintiyordu. Bilim kulesine yaklastikca
garip yaratik ve olaylar labirentin her kdsesinden
lzerlerine  atlamisti.  Dadilip  kaybolmalarr  uzun
stirmemisti. Sonra da av baslamisti.

Yaratigin lanetli ateslerine karsi iki balor badisik olsa
da ordular, yaratigin her dliminde blyiik darbe
allyordu. Cunkd her 6lim arninda, balor d&liimlerini
kiskandiracak bir patlamayla yikim sagiyordu. Asil dert,
bunu her seferinde yapmasiydl. Nasil yapiyorsa tekrar
gelmeyi basariyordu.

Uzerine ucarak gelen bir dretch’ten siyrildiktan sonra
bu lanet seyle ilgilenmek (izere dalisa gegti. Olimciil
balor kiliglarimin ~ etkisiyle bir kag seferdir yaratig
bertaraf etmeyi basarmislardl. Lord Kardum'un katina
ulasmaya bu kadar yaklasmisken yeniljp tek baslarina
ddnerlerse bu yaratigin hayal bile edemeyecedi kadar
kOt bir sonla karsilasiriaradl.

Kisa bir dovisten ve ylzbasiarinin  lzerine
firlatilmaktan biktiktan sonra tekrar gOkyliziindeki

yerine doéndi. Sira, anlasmalarina gore ortagi
Veredonarindl. Fakat hain sey saldirmak yerine bir
ugurumun  kenarina — oturmus — dovisd  izljyordu.
“Dinlenmek igin kotd bir zaman!” diye disindd.

Yaratigin o ana kadar en zekice saldiri plani, en
bliyiik yaratiga en énce saldirmakti. Zaten balorlar faka
bastiran sey de bu oldu. Savasin hareketliligi icinde
Veredonara yaklastigini saniyoriard). Fakat yaratik bir
anda doévismeyi birakip  Veredonarin tepesinde
oturdugu ucuruma son siirat tirmanmaya baslaal.

Veredonar yaratigin tirmanma kabiliyetinin olacagin
beklemjyordu. Cok hizli  kosuyor, yeri kazarak
kacabiliyordu, fakat diz duvara kosarak tirmanmak?
Iste bu ¢ok fazlaydi. Hemen havalanip, ucmamasi igin
dua etmeljyd.

Yaratik Veredonara imkan verecek gibi durmuyordu.
Ucurumun  ucuna  yetistiginde balorun — arkasindan
ziplarken, yaratigin ugmayacagi konusundaki dualarina
gtivenen Veredonar, sirtina gegen dev dislerin acisiyla
neye ugradigini sasirmisti. Kopek ise sasirtmacalarina
50N vermeyecekti.

Szegrador, ortaginin yere goémliilip orada Isinin
bitecedgini  disiinmekle hata etmisti.  Metrelerce
Yukaridan dlserken yaratik koca baloru, bir dretch i¢in
harcadigindan farksiz bir ¢abayla ortagina firlatmist!!
Carpmanin etkileri korkunctu...

Iblis ordularimin dadilmasimin ardindan kdpek, adir
adimlarla  yerde  strinmeye  c¢alisan  rakibine
Yyaklasiyordu. Yiizinde siritmayr andiran bir ifade ile
gelip avinin éniinde durdu. Kanatlar kirik, bacakiari
kopuk Szegrador, son kalan nefesiyle kaginilmaz
sondan uzaklasmaya calisiyorau.

“Sizi uyarmistim zavallllar...”
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Korban, gucli olmasina ve bunu Baphomet'in
bilmesine ragmen yutulmayan tek cocuktur. Cinki
kendisi korkung¢ bir yaratik olmasinin yanisira, en
azindan lorduna karsi sadiktir.

Baphomet'in sonsuz labirentinde glnlerce
bikmadan, usanmadan her tir canliyl arayip yok eden
Korban, zaman icinde canlarini badislamasi karsiliginda
bir cok seyler vaad eden avlarindan cesitli seyler
kazanmay| basarmistir. Bunlarin basinda, Balorlar Lordu
Kardum’un dismanligi gelir.

Abyss'deki ismini Kardum'un en gugli balorlarindan
ikisi ve bunlarin ordularini yok ederek duyurmustur.
iblislerden nefret eden bir iblisin Abyss'de dolasiyor
olmas fikri bir c¢ok iblisin ridyalarini daha da
korkunglastirmaktadir. Hele ki bu iblisin Korban gibi
glclu bir tane olmasi, isleri daha da kotilestirir.

Ancak Undndn artmasi ile, gict de artmig ve son
zamanlarda gittikge buyuyen ve daha da tehlikeli hale
gelen bir dehget haline gelmistir. Soylentilere gore,
Baphomet'in Korban'i huzurundan kovup bu tehlikeyi
bertaraf etme zamani yaklagmaktadir. Tabi, yok etmeyi
denemezse...

Korban’in Muttefik ve Planlari

Korban'in ok fazla muttefigi yoktur. Labirentte
yakalayip, canlar karsiidinda bazi hizmetler istedigi
avlarindan dolayr bir ka¢ gi¢ edinmigtir. Bunlar
sayesinde bir kac kez degisik madde duzlemlere inmis
olsa da cok kalamadan donmdustir. Yakin zamanda
madde dizlemde bol bol masum ruhu yutarak ve belki
adini daha cok duyurarak gliclenmeyi arzulamaktadir.

Uzun vadeli planlarindan biri ise bir kata yonetici
olmaktir fakat bunun icin zaman ve gug gerektiginin
farkindadir.

KORBAN
Male Unique Demon
CE Gargantuan Outsider (chaotic, evil, fire)

CR18

Init +8

Senses Uncanny Scent, darkvision 60ft, spot+15,
listen+15

Languages Abyssal, Common

AC 35 (-3 size+24natural+4dex) touch 14 FF 31
HP 324 (24HD) regen 7 DR 15/good and silver
Immune fire vulnerable cold

Resist acid, electricity 10

fort +23 ref +18 will +17

speed land 60ft, climb 30ft, burrow 15ft
melee Bite +33 (4d6+16 plus entropy; 19-20/x2)
space 40ft(long) reach 15ft
base att +24 grp +50
Atk options Imp. Grab, Swallow Whole, Spit Lava,
Fling Enemy
Special Actions Final Strike
Spell-Like Abilities
At will - dimension door, mage hand
3/day - See invisibility, Hold Monster
1/day - Circle of Death

Abilities str 32, dex 18, con 29, int 10, wis 16, cha 16

SQ darkvision 60ft, scent

Feats: Improved Scent(Savage Species), Improved
Initiative, Power Attack, Weapon Focus(bite),
Uncanny Scent(Savage Species), Improved Critical,
Improved Natural Attack, Fling Enemy(Savage
Species), Final Strike(Savage Species)

Skills balance+16, hide+16, intimidate+16, jump+23,
listen+15, move silently+16, sense motive+15,
spot+15, survival+15, swim+23

Gelismis Kapma(ex): Bu 6zelligi kullanabilmek igin
Korban, Kocaman(huge) boyut ya da daha ufak bir
rakibine isirik saldirisiyla vurmalidir. Bundan sonra,
serbest hareket olarak, firsat saldirisi vermeden bir
sarilma baglatabilir. Eger sariimayi basarirsa bir
sonraki tur rakibini yutmayi deneyebilir.

BUtun Olarak Yutma(ex): Korban, Kocaman(huge)
ya da daha ufak bir rakibini basarili bir sariima
denemesiyle yutmaya calisabilir. Iceride, rakibi
2d6+4 kaos hasari alir. Kagmaya caligmasi
durumunda Korban'in icerisine 35 hasar verdiginde
kacabilecegi bir delik acar(AC 20, damage reduction
ve regeneration isler) Bir yaratik ¢iktiginda kas
hareketi yaray! kapatir ve ikinci bir yaratik kendi
basina ¢ikmayi denemelidir.

Rejenerasyon(su): Korban sadece iyi silahlar ve
kutsal hasarla yaralanabilir. Diger cesit hasarlar
sadece i¢sel hasar verir.

Killer(su): Korban -10hp’ye dusdrildugunde kule
dondsur. Normal ve blyull her tir istihareye 6l
olarak gorunir. Gergekten dldirmek igin
rejenerasyonunu gegen bir hasarla -30'a
indirilmelidir. Hit pointleri tamamlaninca eski halini
tekrardan alir. Kul formunda kutsal hasari dahi
iyilestirebilir.




Entropi Lavi(su): Atese benzer bir sekilde Korban'in
kuraltanimaz yapisi midesinden figkirir ve agzindan
tagar. Bdylece isirik saldirilarini normal saldirilarda
+1d6, kritik saldirilarda ise +2d6 lanetli hasarla
gugclendirir.

Ayrica Korban bu kaos atesini glinde 3 kez menzilli
dokunma saldirisi ile tikurebilir. (3d8 hasar ve 20ft
menzil artigr)

Iblis Avcisi(su): Korban, kendisi dahil bittn
iblislerden nefret eder. Bu sayede butin iblislere
kars +2d6 hasar kazanir.

Fling Enemy(ex): Fling Enemy marifetinin sayesinde
rakibine karsi -20 ceza ile bir sarilma denemesi
yapan korban, basarili olmasi durumunda bir sonraki
saldiri hareketinde rakibini firlatmay deneyebilir
(120ft menzil artigi). Dismani yatay ve dikey
firlatilabilir. Dikey atilirsa disme hasarini tam
alirken, yatay firlatildiginda firlatildigi mesafenin
yarisini gitmis gibi hasar gorur.

Eder Korban, diismanini bir bagka rakibine firlatmayi
denerse, bunu +24 saldiri bonusuyla yapar. Vurmasi
durumunda iki rakibi de firlatilanin almasi gereken
hasar alir.

Final Strike(su): Final Strike marifeti sayesinde
Korban, 6l sayildigi ilk anda, elementsel bir yikim
bombasi gibi patlar. Bu patlama 60 feet igindekilere
DC 31 refleks(kurtarana yarim) kurtarmasi
atamazlarsa 20d6 ates hasari verir. Patlamanin,
12d6 ates hasari veren ikinci bir etkisi daha vardir.
Bu da yine bir DC31 refleks kurtarmasiyla
yarilanabilir.

Uncanny Scent(ex): Korban'in koku alma ozelligi,
Uncanny Scent marifeti sayesinde 60 feet icindeki
yaratiklara etkir ve 20 feet iginde olan ve kokusu
olan her yaratigin tam yerini tespit edebilir.

Korban’in kokusunu bir kez aldigi rakiplerine karsi iz
siirme denemelerine +8'i vardir.

Kizil  kizil - parlayan laviarin arasindan, kararmis
tiiylerle kapli devasa bir yaratik ¢ikiyor. Kale surlarin
parcalayabilecek dev disleri, agzindan dokiilen sivi
ateslerin arasindan firlamis halde sanki size siritiyor.
Adzindan daha tehlikeli bir nefretin acikca gorindiigii
gozieri, delici bakislariyla sizi stiziiyor.

KORBAN’IN TAKTIKLERI

Korban, ¢ok asiri zeki olmasa da bitin yeteneklerini
iyi kullanacak kadar akillidir. Buyl yaptigini tespit ettigi
bir rakibini hemen yutmak igin yanina iginlanir ve onu
midesinde etkisiz hale getirir. Cok fazla hasar veren
rakiplerini firlatabildigi kadar uzaga firlatip onlardan da
gegici bir sire icin kurtulur ve eger kagmasi gerekirse
bunu gecikmeden yapar.

KORBAN’LA ILGILI BiLGI

Knowledge(planes) yetenedinde  ritbesi
oyuncular Korban'la ilgili arastirma yapabilir.

DC10: Korban, son yizyillarda Baphomet'in yaninda
yer alan en gug¢li canavarlardan biridir.

DC14: Korban, iblislerden nefret eden bir iblistir. Bu
nedenle iblislere kargl savaginda gi¢ kazanmaya
calismaktadir.

olan

DC20: Dusmanlarini isirdiktan sonra inanilmaz
uzakliklara firlatabilecek bir yetenede sahiptir. Bu
nedenle Korban'a yaklasmak c¢ok tehlikelidir. Ayrica
spell-like ability’leri de dgrenilir.

DC25: Korban'in Kuller ve Final Strike 6zellikleri ile
ilgili bilgi edinilir.

DC30: Korban'in sipernatural ve extraordinary
butin  ozellikleri  6drenilir.  Ayrica  gecmisi  ve
mattefikleriyle ilgili bilgi de edinilir.

NOT: Korban'in “Entropi Lavu(su)” ozelliginde
belirtilen lanetli hasar, o denli bayuk bir kétulugu temsil
etmektedir ki; sadece kutsanmig bir alanda yapilacak
iyilestirme buydileri ile iyilegebilir.
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KORBAN’lI OYUNLARA ADAPTE ETMEK

Korban'l daha gugli oyunlarda kullanmak isterseniz
ya da oyununuzdaki hikayede Korban daha glgcli bir
yaratik ise su degisiklikleri yaparak guclendirebilirsiniz;

e Can Zarini Artirin; Korban'in 24 Can Zari vardir.
Bunlara eklediginiz her 2 CZ, Korban'n CR’sini 1
yikseltir. Bu Can zarlarinin her biri d8 hit point, 8
skill puani verir. Saldir ve kurtarma atiglarina gelen
bonuslar ise Can Zarina go6re Epic Level
Handbook'tan bakilabilir. Dort seviyede bir gelen
stat artisini unutmayin.

e Av Alani: Korban'in glici arttikca kendine av alani
secme Ozelligi de gelir. Bu 6zellik sayesinde 10 mil
capli bir alani, 1 saat dolasip hayvanlar gibi izlerini
birakarak orayi kendisinin ilan eder. Bu alana giren
her iyi yonelimli yaratik ve her iblis DC 26 will save
atamazsa alanin iginde bulundudu slrece saldiri,
hasar ve kurtarmalarina -2 alr. Bu kurtarmayi
atanlar 24 saat boyunca bu etkiye badisik olur. Av
alani 6zelligi Korban'in CR’sini 1 artirir.

e Stat Artigi: Statlarinin her birini 4’er artirin. Bdylece
Korban hem daha guc¢li hem de daha zeki bir rakip
olur. Statlarin her 4’er artigt 1 CR artisina neden
olur.

e Gelismis Nefret: Korban'in nefreti artik iyice
buyUumusttr ve artik her seyden nefreti dogasina
yansir. Bunun nedeniyle iblislere karsi saldirilari
+4d6 hasar bonusu alir ve diger butin canlilara
karsl +2d6 hasar bonusu alir.

e Blyl Direnci: Korban'a verecediniz Blyu Direnci,
CR'sini su sekilde dedistirir: CR+1; Yeni CR’si kadar
Blyl Direnci, CR+2; 5+yeni CR'si, CR+3; 10+yeni
CR’si.

e Cesitli Ozelliklerinin Gelistirilmesi: Korban'in
Hasar Azaltmi (DR), Rejenerasyonu, Hizi ve
saldinlarini oyununuza uygun olarak
dedistirebilirsiniz. Yapacaginiz artisa gére CR artigini
da hesaplayiniz.

e Biuyumsu Ozellikler: Korban, gugler edindikce su
buyimsi 6zellikleri kazanmaya baglar (Birer birer ya
da topluca, karar sizin); at will- detect good,
protection from good, Vision of Entropy(Fiendish
Codex ), Entropic Shield 3/day- Burning
Blood(PHII), Fire Stride(Spell Comp.), Fire Shield,
Greater Plane Shif(Spell Comp) 1/day- Pulse of
Hate(PHII), Iron Body. Bunlarin haricinde, Korban'a
uyacadini dustnduginiz buyuleri bayumsi o6zellik
olarak verebilirsiniz. Korban genelde hasar veren
buyuleri tercih eder. Ekleyecediniz ozellie gore
CR’sini gerekli oranda artirin.

e Mauttefik Cagirma: Korban, yasamlarina karsilik bir
kisim avlarindan hizmet kazanir. Abyss’in icinde
bulundugu stirece CR'i 14-16 arasi dedisen 4 yaratigi
cagirabilir. Cagirdi§i yaratiklar bir grup maceracidan,
cesitli iblislere ve hatta seytanlara kadar degisebilir.

e Kat YoOneticiligi: Korban'in glict yeterli orana
ulastiginda (Tahmini 30HD ve 25-26 CR) kendisine
ait bir kat edinmeyi deneyebilir. Bu durumda ya
mevcut lordlardan birini yok eder ya da bog
katlardan biri i¢in savasir. Bu miucadeleden galip
cikmasi durumunda gerekli artiglari ve hikayeyi
ayarlayabilirsiniz.




FELENOR

Iblisler, ormanligin  agildigi  alanlardan  birinde
toplanmaya baslamislard. Ancak bu toplanma bir diizen
fcermiyor ve sik sik aralarindan bazilar adaglarin
arasinda kaybolup geri geliyordu. Yanlarindaki boyu 5
metreyi bulan marilith in korkusu olmasa pek cogu
simaiye kadar dagilmis, ormanin icindeki buldukiar her
seye saldiriyor olurlardl. Yine de gruptan ayrilanalar
daima yok edebilecekleri kiigik seylerin umuduyla genis
bir daire ¢izip geri déntiyorlardl. Ancak esas kalaballk,
igine bakiinca morumsu dalgalarin kiyiya vurdugu bir
sahilin  belli  belirsiz gordntdsdnin oldugu  gecidin
etrafinda birikiyorlardl. Marilith kulemsi  viicuduyla
ortada sabirsizca duruyor, glglii kollarinin  ucundaki
Silahlar hafifce ve belli bir ritimle sallamaya devam
ediyordu. Her ne kadar gruba dikkat etmeye calissa da
goziinden kaganlar oluyordu.

Babau olarak bilinen iblislerin (¢ tanesi gruptan
ayrilmis, oldukca acimislardl. Bu ormandan ve bu
diyvardan nasil da nefret edjyoriard)! Ancak hissettikleri
rahatsizlik daha once Kutsal Cennetin Dadlarinda
oldugu kadar belirgin dedildi. Hem bir dislama hem de
bir kucaklama hissedjyoriardi bu genis ormanlarda.
Ancak babaulardan hi¢c biri burada uzun sdre varligini
strddremezdi. Eladrin olarak bilinen elfimsi meleklerden
olusan av gruplari genis ormanlarda ve gokytiziinde
dolasir, diyarlarina izinsiz girenlere kars' OJfkeli ve
acimazsiz olurlardi. Yine de eladrinlerin hepsi ¢cok gliclii
olmayabilir dahas/ daha kigik ve kolay incinebilir
yaratiklar ve c¢oktan d&lmds olan elflerin rublar da bu
diyarda kolaylikla bulunabilirdi.

Neden sonra babaulardan biri, ilerideki caliligin
arasinda bir hareket fark ederek durdu. Ayrni anda
yanindakilere telepatik olarak seslenmis ve onlari da
llerideki hareket hakkinda haberdar etmisti bile. Sekli
fark etmeleri ve harekete gegmeleri saniyelerini almis,
lic babau birden ilerideki caliigin hemen arkasina
isinfanmislar  ve  saldirya  hazir - bir  pozisyona
gecmislerdl.  Fakat c¢alilarin arasindaki - sekil  sanki
gelmelerini  bekliyor gibi aniden arkasini dénmtis ve
babularla yiizlesmisti.

Karsilarina ¢ikan sey, babaularin bu diyarda
bulmalarini bekledikleri bir goriintii dedildi. Bembeyaz
teninin etrafina belli belirsiz ¢aputlar sariimis ve
hatlarini kismen gizliyordu. Yzl her irkin standartiar
icin ¢ok gtizel ve bir o kadar tehlikeliydi. Siradan bir
olimldndn  bu  ydzin blydsdne kapimasi isten bile
dedildi. Ancak karsilarindakinin bir eladrin olmaadigin
kesin olarak anlamalari i¢cin arkasindan gikan dort tane
dokunaca bakmalar yetmisti. Bu dokunaglar yilanlar
gibi - kivriliyor, sanki yakinina gelecek kadar bahtsiz
olanlara mutlak bir 6liim sunuyor gibiydi. Bir gesit lilitu
olmaliydi.  Oliimlileri — aldatip — ruhlarnmn — Cehennem
Cukurunun derinliklerine g¢eken iblislerden biri. Ama
yine de ihtiyatli olmak gerekirdi...

Babaular tam ne yapacakilarini  dustindrlerken
karsilarindaki konusmaya basladi. Sesi bekledikleri gibi
zarifti ancak arkasinda bir tehdit yatiyordu. Gticlin ve
saldirganiigin  biyiikiikle orantil oldugunu discinecek
kadar ahmak olanlar icin bir gesit uyar gibiyadi sanki.

“Bu kadar uzakta ne ariyorsunuz?”

Bu, babaularin bekledigi bir soru dedildi. Bir anlik
birbirlerine kisa birer bakistan sonra i¢lerinden biri
cevap verd.

“Devriye geziyoruz. Bu bélgedeki diigman hare...”
Tam sozind bitirecekken karsilarindaki, babaularin
s0ztind sabirsizca kesti.

“Evet evet, hep ayn zirvaliklar. Buradan ben
sorumluyum simdi geri doéndyoruz” tam sozlerini
bitirecekti ki kesin ve tartismaya yer birakmayan bir
sekilde ekleds :

“Hep birlikte!”

Babaular birbirlerine baktilar. Cok kisa bir telepatik
bilgi  alisverisinden sonra, kendilerinden daha riitbeli
(biyiik ihtimalle de daha d&limcedl) olanin  fikrine
uymaya karar vermislerdi. Yine de iglerinden gelen bir
diirtiiye uyarak O nu alasagi edebileceklerini ve kendi
eglencelerine  bakabileceklerini de  dstindiyoriaral.
Tedirginliklerini ~ fark eden c¢aputlara sarilir — sekil
babaulara arkasini dénerek yiirimeye baslarken, pek
umursamiyormuscasina onlara tekrar seslendi.

“Cabucak geri donersek, daha sonrasinda ormanin
icinde bir madarada buldu§um su vahsi elfleri
haklamaya gittigimde belki siz de bana katilirsiniz?”

Iste bu vaat, babaulara yeter de artardl bile.
Iblislerin ikisi siritarak yeni gelenin etrafini sardilar ve
tgdincdst ise grubun on metre kadar ontine gegerek
kamp yerine dogru ilerlemeye basladilar.

Dakikalar sonra kamp yerine yaklasmislarai, agaglar
arasinaa yer yer kdgtk iblisler gordliyor, gokydzinde
de belli belirsiz sekiller oynasip kayboluyoriardl. Artik
tam givenli  oldugunu  ddsindp  duruyoriardr ki
babaulardan birisinin sinndan girip goégsinden ¢ikan
upuzun ve bir o kadar da incecik kilic karsisinda
durakladilar.  Kilg, az once buldukiar  yaratigin
ellerindeydi ve vahsice gilimsiyordu. Babaular
disdinmek igin vakit harcamadilar ve ayn anda
karsilanndaki sekle dodru atilacakiardi ki nereden
geldigini anlayamadikiar riizgariarla sertce savrulup
agaclara carptilar. Riizgarlarin ve carpmalarinin giicti
oylesine fazlayd: ki babaular aninda ¢ozilip geldikleri
Cehennem Cukuruna geri yollanmisiard.

Sirtindaki  dokunaclarin bir hareketiyle lzerindeki
caputiardan kurtulan sekil yerdeki babulara gllerek
bakt.

“Ah dostlarim, sanirnm bahsettigim elfler bizi takip
etmig gibi géranuyorlar!”

Artik lzerindeki yesil cama benzer isiltill zirh tim
gorkemiyle ortaya ¢ikmisti. Kolunun tek bir hareketi ile
kilicini - yeniden sirtindaki kinina yerlestirdikten sonra
etrafinda meledimsi  sekle  birinmeye  baslayan
riizgarlara ¢ok daha farkl ve igten bir glliimseme ile
bakti. Gercek dostlar gelmislerdi, simdi sahte dostlara
sicak bir hos geldin partisi diizenleyeceklerdl.

“Sanirim gecitlerin yerini bulduk, dostlarim. Herkesin
hazir oldugunu disiniyorum?”

Rizgariar artik tamamen sekillenmislerdi. Bembeyaz
ve isiltill saglara sahip, ellerinde uzun mizrakiar tasiyan
eladrinler derhal bir koruma ¢emberi olusturmuslard.
Bir an iginde elinde isiktan bir kilig tutan bir baska
Ssekilde yanlarinda belirdikten sonra tam ortada durdu.

“Yine en iyi sekilde becerdin dostum, Felenor.
Yeteneklerinden siphe duyanlar, bu seferden sonra
konusmay! keseceklerdir”
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Felenor olarak bilinen sekil, yeni gelene yaklasip
fcten bir dplictikle O “na kendi selamini vermisti.
“Umarim bu sefer 6yle olur sevgili Lavlodin. Yine de
su an zaman, konusma zamani dedil savasma
zamanidir. Ben gegitle ilgilenecedim, baslarinda oldugu
sdylenen marilith“e dikkat edin ve birkac kisiyi arkami
kollamasi i¢in bana yakin tutun yeter”

Karsilik beklemeden birkag adim geriye cekildi ve
hatlarr ¢oziilmeye basladl. Saniyeler sonra belli belirsiz,
altin rengi Isiklar sagan bir buluta dondismdistd.

Yiziinde bir tebessim ve gdzlerinde amansiz bir
bakis olan eladrin digerlerine dénip konusmaya
basladl:

“Felenor bir kez daha hazir dostlarim. Ve Kralice
Morvel adina bizler de hazinz. Gidip su iblislere
aradiklari dehseti sunalim!”




Acimasiz Skethro... Bu isimle seslenilirdi Felenor'a
Abyss'de. Eladrin’lerin bilgeligini aramaya baslamadan
once, soOylentilere gore engizitor babasiyla
kargilagmistir. Bunun sonucunda yok edilmemek
karsiiginda ikiyiz yil iblis ve seytanlari arindiran bir
Elysium manastirinda hizmet etmigtir. Onca yildan
sonra iyiligin yoluna donmesine ragmen kendisini
Elysium’a ait hissetmemis ve Yukari dizlemleri gezmeye
baglamistir. Bir sire sonra Arborea’da Eladrin’lerin
iyiligin yolundaki sonsuz ve amansiz mucadelesini takdir
ederek onlara katilmigtir.

Felenor'un Muttefikleri ve Gelecege Dair
Planlari

Felenor, bir Eladrin av grubunun basina ge¢cmis ve
boyutlari gezerek (6zellikle temel madde dizlemlerini),
Abyss'e acilan butin kapilan  kapatmaya kendini
adamistir. Zaman zaman bagka iyilikler yapmak icin
temel amaclarindan sapsalar da genelde hep yollan
Abyss’le kesisir.

Dismanlarinin arasinda en tehlikelisi, eski muttefiki
ve Kkardesi olan Pisador vardir. Babasinin elinden
kacmay! basaran Pisador, Iyiligin yoluna doniis yapan
kardesini affetmemistir ve o ginden beri cesitli
saldirilarla Felenor'u yok etmeye calismaktadir.

Felenor'un Grubunda sunlar vardir;
Lavlodin; 13HD Ghaele Eladrin.
Pretonix; 16HD Bralani Eladrin.
Posred; Shiradi (BoED)

Bes kadar daha Ghaele Eladrin.

Bir cok da Celestial Hayvan.

FELENOR
Male Medium Unique Outsider
(Chaotic, Extraplanar, Good)

CR14

Init +8
Senses Darkvision 60ft, spot+24, listen+24
Languages Tongues (her dili konusabilir)

AC 32 (+6natural+8dex+2deflection+6armor) touch
18 FF 24

HP 163 (14HD) Fast Healing 5 DR 10/evil

Immune electricity and petrification resistances fire
10, cold 10,

fort +23 ref +18 will +17

speed land 50ft, fly speed 150ft
melee Elrakor +24 (1d10+19 +2d6 holy; 15-20/x2)
space 5ft/5ft reach 5ft
base att +12 grp +17
full attack +24 +19 +14 Elrakor (1d10+19 2d6 holy ;
15-20/x2) and 4 stingers +12 (1d4+5 and ravage)
Atk options Power Attack (1-5)
Special Actions Elegant Strike, Seal Portal, Poison,
Sumon Eladrin, Alternate Form
Spell-Like Abilities
At will — Greater Teleport, see invisibility, greater
invisibility (self only), dispel magic, hold monster
(DC 21), cure moderate wounds, disguise self
3/day — Holy word, true seeing, dismissal, fly
1/day — Forcecage

Abilities str 21, dex 24 (26), con 24, int 16 (18), wis
24, cha 22

SQ darkvision 60ft, favored enemy evil outsider (+6),
favored enemy beholder (+2), favored enemy
elementals (+2), Fiendlike Aspect, Evasion, Tongues

Feats: Exotic Weapon Profiency (Elven Courtblade),
Power Attack, Cleave, Improved Critical (Elven
Courtblade), Weapon Finesse (Elven Courtblade)

Skills Appraise +7, Concentration +14, Bluff +10*
Disguise +11*, Diplomacy +11*, Escape Artist +18,
Gather Information +14*, Handle Animal +14, Heal
+10, Hide +25, Intimidiate +11*, Listen +24, Spot
+24, Survival +24, Tumble +16, Use Magic Device
+9, Ride +16, Search +15, Senso Motive +13, Move
Silently +25

Possessions: Glassteel Chain Shirt ( +2 Light
Fortrification(max dex. bonus ve arcane failure
chance yoktur)

Elrakor (Tipki Sword of Planes gibidir ancak holy
ozellige sahiptir. Ayrica Elven Courtblade'dir.)

Ring of Protection +2

Gloves of Dexterity +2

Headband of Intellect +2

Ring of Evasion

Tongues(su): Felenor her yaratigin kendi dilini sanki
Uzerinde kalici olarak tongues biyisu varmis gibi
(caster level 14) konusabilir.

Fiendlike Aspect(ex): Felenor, her ne kadar soyunun
mirasini geride birakmaya caligsa da géranimu
diger eladrinlerden farkhdir. Bu goériiniim sayesinde
kot boyutdisilara karsi yaptid tim karizma bazl skil
denemelerine +4 bonus alir. Ayrica disguise
yaparken bir kétl boyutdigina benzemeye
calistifinda da +4 bonusu olur. Bu bonuslar, favored
enemy bonuslari ile birlikte tst Gste kullanilir.
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Elegant Strike(ex): Felenor, dexterity bonusunu silah
hasarlarina ekleyebilir. Bu saldiri kritik hasar
almayan yaratiklara karsi ise yaramaz.

Ravage(ex): Felenor™un sirtindan c¢ikan dokunaglar
kotu yaratiklar Uzerinde zehire benzer etki gosterir.
Bunlarla yaralanan varliklar, Fortidute (DC 24)
atamazsa 2d6 wisdom kaybederler. Save DC,
constitution bazhdir.

Seal Portal(su): Felenor bir portal yada gatei kalici
olarak kapatabilir. Eger bir portala bu yetenegini
uygularsa, o portaldaki her tip aktivasyonu
durdurur. Ancak bu 6zellik dipsel magic ile iptal
edilebilir. Knock buytst, bu sekilde kapatilmig bir
portalda ise yaramaz. Chime of Opening esyasi, Seal
Portal yetenedinin etkisini kaldirabilir. E§er bir
sekilde, kapatiimig portal yeniden acilirsa kapatmak
icin tekrarda Seal Portal kullanmasi gerekmektedir.
Felanor, Seal Portal yetenedini giinde 1 sefer
kullanabilir. Seal Portal yetenedi 60 feet icindeki bir
kapi hedef alinarak yapilir.

Summon Eladrin(su):Felenor giinde 1 tane Ghaele
(%50 sansla) yada 1d3 Bralani cagirabilir.

Affliction(ex): Felenor, alternate form 6zelligin
kullandiginda cevresini sardigi kotl yaratiklar biyuk
bir sogukluk hissederler ve will DC: 24 will save
atamazlarsa s/fow biiyisu gibi etkilenirler. Bu
haldeyken incorporealdir ve ucus hizi 150 ftdir. Bulut
formunun genisligi 20ft/20ft seklindedir.

Alternate Form(su): Felenor, standart action olarak
humanoid ve golden cloud formu arasinda gecis
yapabilir. Humanoid formda silahlarini, dokunaglarini
ve spell like abilitylerini kullanabilir ancak ugamaz ve
affliction 6zelligini kullanamaz. Golden Ice forma
gectiginde ise incorporeal bir haldedir, spell like
abilitylerini kullanabilir, ugabilir ve affliction 6zelligini
kullanabilir.

FELENOR'UN TAKTIKLERI

Felenor genelde kotuler disindaki rakipleriyle
dévismemeyi tercih eder. Ancak savas kacinilmazsa
bulut formunda digmanlarinin arasina sizip en ¢ok
hasar verebilecedi diismaninin yaninda maddelesir. Kisa
surede verebildigi kadar hasar vererek tekrar bulut
formunda yer dedistirip mumkin oldugunca hasar
vermeye calisir. Ayrica bulut formuna girdigi andan
itibaren en ge¢ Uclncl ya da dérdinci round Eladrin
dostlarini yardima cagirir.

Madde formundayken tehlike anlarindan hemen
once fly ve greater invisibility guclerini Uzerinde
bulundurmaya dikkat eder. Eder yapabilirse see
invisibility 6zelligini de hemen kullanir.

Arborea’nin disinda kagmamasi durumunda buyik
kotulukler islenmeyecekse kagmaz. Arborea’da kétilerle
savagslyorsa ise hemen Eladrin’lere ulasabilmek icin vur-
kac taktikleri yapar ve aralarda Eladrin’lere haber
ugurur.

FELENOR HAKKINDA BILGI

Knowledge(planes) yetenedinde ritbesi bulunan
oyuncular Felenor hakkinda arastirma yapabilir.
Sonuglara gore bulgular asagidaki gibidir;

DC10: Felenor, iyiligi kabullenmis eski bir iblistir. Su
siralar bitun gucuyle kotl boyutlara agilan kapilari yok
etmeye kendini adamistir.

DC15: Felenor, guvenilir bir dost ve korkung bir

dusgmandir.
DC20: Felenor, Eladrin’lerin bir parcasi olmamasina
ragmen neredeyse onlara ait butin ozellikleri

kazanmistir. Immunity ve Resistance’lari 6grenilir.

DC25: Felenor, amaci dogrultusunda boyut kapilarini
gegici ya da kalici olarak islevsiz hale getirebilir. Ayrica
eskiden herkese karsi kullandigi zehirleri artik sadece
kotilere islemektedir. Affliction ve Ravage’lari hakkinda
bilgi edinilir.

FELENOR’U OYUNLARA ADAPTE ETMEK

Felenor'u oyunlara adapte etmek ve katmak
kolaydir. Kendisi bir planar gezgin oldudu igin
boyutlararasi maceralarda iyi maceracilarin yaninda bir
yardimci, kdtt maceracilarin ise digmani olabilir.

Daha gucli oyunlara Felenor'u adapte etmek ise
yine kolaydir. Bunun igin Felenor'a gesitli sinif seviyeleri
verebilirsiniz. Bunu yaparken de Planar Handbook daki
Deigmeli Sinif Seviyelerini kullanabilirsiniz.

Felenor genelde birka¢ savascli seviyesinden sonra
hemen Planar Champion prestij sinifina gecerek
gezilerinde dostlarina yardimci  olabilecek savag
yeteneklerini edinmeye caligir.

Can Zar ve Seviyelerinin toplami 20'yi gectikten
sonra epik marifetlere de ulagsacagindan CRIni bu
noktalarda dikkatli dederlendirmeye calisiniz.




MELTOTH

Clippeli figir astral boyutun sonsuz griligi icinde
yizen dev kalenin balkonunda sakince duruyordu.
Gelecek olan yaratigin, kaleyi cevreleyen devasa griligin
fcinde belirmesi ile yakinina gelmesi bir oldu. “En buyuk
zebaniler kadar zeki olmall.” Diye ddsdndd. Clnkdi
astral boyutta ne kadar zekiyseniz o kadar hizliydiniz.

Astral  boyutta yercekimi  yoktu. Ne tarafi
ddscindrseniz o tarafa dodru gidebilirdiniz. Ama kalenin
etrafinda yapay bir yercekimi alam vardl. Yaratigin
buraya geldiginde diismedigini, aksine balkona dogru
sakince ugcmaya devam ettigini fark edince sasiral.
“Demek ki buranin 6zelliklerinden haberi var.”

“Merhabalar!”

Olen rakshasalarin baska bir yerde dogmak igin
hemen yok oldudunu bilmese, karsisindakinin bir
rakshasa iskeleti oldudunu diistiinebilirdi. Bir kaplan
Iskeleti, zarif bir pelerin ve islemelj kiyafetler, terse
bakan avuglar... Hepsi birebirdi.

“Hosgeldin Meltoth.” Dedi sakince. Her seye ragmen
glic olarak kendisinden dlsiiktd yaratik. Yine de
kurnazligi tehlikeliydi. Nasil becerdiyse kendileri ile aymn
dismanla savasmay: basarmis ve bunu da bir sekilde
kendi ¢ikarina olacak sekilde ayarlamisti. Gergekten
tehlikeliyadi.

“Lordumla badlantiya gectiniz mi?” diye hemen
sadede geldi Meltoth. “Dusmanlarinizi alt edebilmem
icin ruhumun parcasina ihtiyacim var.”

Meltoth’un nefretle igin igin yandigin kesfetmek zor
dedildi. Bu islerine yarayacakti. Orcus igcin de kullandig
tabirin saygidan g¢ok, kendisini namevt olarak dirilten
bliyiilerle alakall oldugu, tonundan anlasilyordu.

“Verecegi seyin senin ruhunun parcasi oldugunu
anlayabilecek misin?” diye sordu. “Kaziklanmak
istemeyiz.”

Meltoth'un  yiiziinde et olsa glliimsedigini
gorecedgine emindi. “Kolun kopsa senin oldugunu
anlamaz misin?”

Meltoth'un gelisinden hemen sonra Orcus'u kaleye
cadiran biydyi yapmislar ve sonrasinda siki bir pazariik
sonucu Meltoth'un ruhunun parcasina karsiik hem
hizmetini  almislardi, hem de baska anlasmalar da
koparmayr basarmislardl. Bu meltoth, ddsmaniarina
bliyik hasar veremese de miittefikleri igcin faydali bir
ahmakti.

Ruhunun  parcasini  aldiktan  sonra  kendine
gelebilmesi icin zamanin ilerlemedigi Astral boyuttan
uzaklasmasi gerekiyordu. Meltoth ise bu zaman: bosa
harcamayip daha ¢ok dlsman edinmisti. Simdi ise yok
etmek lzere anlastiklari maceracilar tepelerine binmek
lizereydl.

“Meltoth, hemen pozisyonunu al” djye telepatik bir
emir gonderdi. Meltoth ise kendi sectigi pozisyondan
inmemisti. Ifadesiz iskelet surat adir bir hareketle sézde
efendisine dogru donddi.

“Hizmetlerimi satin aldin, kontrolimi dedil.” Ded/
Meltoth sakin bir tonia. “Ben de bu hizmeti kendime en
az tehdit altindayken yapacagim...”

Demen diismanlarini boyle kazaniyordu. Meltoth,
dismaniarina  ¢ok  zararli  dedildi  belki  ama,
miittefiklerine de zararli olabiliyoradu.
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Meltoth, diger kardeglerine gore en glgcstzlerden biri
olmasina ragmen en nefret toplayan ve en tehlikeli
olanidir. Sinsilik, ihanet, yalan dolan ve her turli
kottlugun uzmani olan Meltoth, gittigi yere kendinden
once adi ulagan korkung bir zebanidir.

Meltoth, Baphomet’in  elindeyken sinsiligi ve
silikligiyle hayatta kalmay basarmistir. Sonrasinda hizla
glc basamaklarini atlayarak bir iblis beyi olmak icin
calismalara baglamistir.

iblis beyi olma asamasinda en tehlikeli hatay! yapip,
Tanriliktan yeni digmuis olan Orcus’a, gicunin en az
oldugu noktada meydan okumustur. Fakat dehsetengiz
Iblis beyi, en zayif halinde bile milyonlarca yillik
hayatinda Meltoth gibi onlarcasini helak etmistir.
Meltoth da bu agidan zor olmamigtir.

Meltoth’'un ruhu, yenilgisinden sonra Abyss'e
karigacakken onu 6limden kurtarip zihinsiz bir namevte
ceviren Orcus, zaman icinde ona parcaladigi ruhunu
yavas Yyavas geri vererek icindeki umudu tekrar
alevlendirmek istemistir, bu umudu tekrar yok edip
Meltoth’'u umutsuz ve amagsiz bir zavalll haline
getirebilmek igin.

Meltoth’un Muttefik ve Planlari

Meltoth bir siire namevt muttefikler elde etse de,
yakin zamanda hem kendisinin, hem de kizkardesi
Malina'nin (Sayfa 6) planlarint bozan iyi kalpli
maceracilar yiziinden bunlari kaybetmigtir.

Zaman icinde Malina ile birlik olarak maceracilari def
etmeye caligsa da basarili olamamis fakat maceracilarin
elinden ruhunun bir parcasini kacirmay basarmistir. Bu
sayede daha da gliclenen Meltoth, Kollektifbkz Malina)
ile karsilagip onlarla birlik olmustur. Su siralar ruhunun
bir parcasini daha almak karsiliginda maceracilari yok

etmeye s0z vermistir  ve onlarla  savasa
hazirlanmaktadir.
Uzun  vadeli planlarinin  arasinda  ruhunu

tamamlamak ve buyidk bir ordu toplamak vardir.
Orcus’'un sandiginin aksine, Meltoth bu sefer daha
kuvvetsiz bir Iblis beyine saldirmay! deneyecektir.

Meltoth’'un ruhunun parcalarini bulduk¢a kendisini
gelistirmesini  gosterebilmek amaciyla adaptasyon
kisminda ruhunun eklenmemis pargalar ile ilgili bilgiler
yer almaktadir.

Meltoth’a ait kendi versiyonlarinizi hazirlayacak
olursaniz  unutmamaniz  gereken temel faktor,
Meltoth’'un bir blyu kullanicisi oldugu ve Meftulim’u
(Necromancy) diger biyt mezheplerinin  6niinde
tuttugudur.

MELTOTH
CE Medium Size Outsider
Unigue Fiend (Chaotic, Extraplanar, Evil)

CR 10

Init +9

Senses spot +12, Listen +12, darkvision 60ft

Languages Common, Abyssal, Infernal, Goblin, Giant,
Draconic, Drow

AC: 21 (+5dex+3natural+3armor) T15 FF16

HP 52 Fast Healing 2 DR 10/good

Immune cold, negative energy

Resistance resistance electricity, acid 10

Fort +8 Ref +11 Will +11

Speed 30ft

Melee 2 claws +9 (1d4+1)

Ranged +3 heavy crossbow +13 (1d10+3;19-20/x2)
Space 5 Reach 5

Base Att +8 Grp +9

Special Actions Spell-Like Abilities, Create Undead

Abilities str13, dex20, Con14, int22, wis16, cha 26

Special Qualities abyssal arcana, Undead Outsider

Feats (Bonus)Spell Focus (necromancy), (Bonus) Iron
Will, Improved Initiative, Extend Spell, Scribe Scroll

Skills Bluff+18, Concentration+13, Diplomacy+18,
Disguise+19, Hide+15, Knowledge(arcana)+17,
Knowledge(planes)+16, Listen+12, Move
Silently+15, Spellcraft+17, Spot+12

Spell-Like Abilities: Meltoth’'un 8.Seviye Sihirbaza
esdeder biyl glcl vardir. Bu blyuleri her
dolunayda ya da 30 gtinde bir degistirebilir. Bunu
yapmak bir gecelik dinlenme ve rituel gerektirir. Bu
sirada hazirlamak istedigi her biiyu icin bir spellcraft
denemesi yapmalidir (DC10+buyu seviyesi). Eger
atabilirse o buyulyU hazirlar. Sorcerer/Wizard
listesindeki her byl icin bu denemeyi yapabilir.
Butdn slotlar dolduktan sonra ancak 30 giin sonra
yenileriyle dedistirebilir.

Buyuleri her geceyarisi geri gelir.

Abyssal Arcana: Orcus’a karsl savasa hazirlandigi
zamanlar edindigi bilgiler sayesinde kurtarma
gerektiren her Spell-Like blyisu +1 DC kazanir ve
her seviyeden bir blyu daha fazladan 6grenebilir.

Undead Outsider: Ruhunun parcalari tamam olmadigi
icin bir yari-undead olmasindan dolay! Meltoth, %25
ihtimalle kritik saldirilardan ve sinsi saldirilardan
etkilenmez.

Ayni zamanda Meltoth negatif enerjiden iyilesir ve
pozitif enerjiden hasar gorir.

Create Undead: Meltoth'un pence vuruslari fiziksel
hasar vermez. Onun yerine negatif enerji hasari
verir ve pencesiyle oldurdigu dismanlari seviye ya
da Can Zarlarina esit Can Zarl bir zombi olarak
kalkarlar. En fazla Can Zarinin 2 kati kadar CZ'li
zombiye hitkmedebilir ve bu zombiler diger biitin
namevt kontrol 6zellikleriyle birlesir.

Karsinizda kara ctippeler igine sarill bir iskelet
duruyor. Kalin kemikleri sanki kirik ve catlaklarla bezeli
gibi dursa da saglam durusu bunu yalanhyor. Bir
kaplaninkini andiran kafatasinin g6z oyukiarindan,
Abyss’in en nefret dolu isiklari size dogru fiskirmaya
hazir gibi...




MELTOTH’UN TAKTIKLERI

Meltoth her zaman icin kagmasina yarayacak
biydleri hazirlamig olur ve mimkiinse savasta igler en
kizigtigi anda bunlari yapar. Blink, dimension door ve
benzeri blyuleri, bunlari yapamazsa fly, expeditious
retreat gibi buydleri yaparak ilk firsatta kacar ve c¢ok
gecmeden geri gelir.

Geri  donls zamanlarini  mumkin  oldudunca
geceyarilarina yakin zamana denk getirmeye calisir. Bu
sayede yipratacag! dismanlarini cok gecmeden yeni bir
saldinyla yikmayi deneyebilecektir. Cunki blydleri
geceyarisi yenilenmis olacaktir.

MELTOTH’LA ILGILI BILGILER

Knowledge(planes) yetenedinde ritbesi bulunan
oyuncular Meltoth hakkinda arastirma yapabilir.
Sonuglara gore bulgular asagidaki gibidir;

DC10: Meltoth, Abyss ve Material Plane'de c¢ok
saylda disman edinmis sinsi bir varliktir.

DC15: Meltoth namevtlerle ilgili gliclere sahiptir ve
bu ylzden iblis beyi Orcus tarafindan eski glicinden
disdrdlmastir. Undead outsider ve Create Undead
ozellikleri 6grenilir.

DC20: Meltoth, bitin evrene yayildi§i iddia edilen
ruh parcalarini aramaktadir. Bu arayisi sirasinda
edindigi gucler ile eski gugleri biraraya gelirse tehlikeli
bir varlik olacag rivayet edilir. Buiyulerini hazirlama sekli
ve Abyssal Arcana 6zelligi hakkinda bilgi edinilir.

MELTOTH’U OYUNLARA ADAPTE ETMEK

Meltoth’'u oyunlara adapte etmek c¢ok kolaydir.
Ruhunun parcalarini alarak guclenebilir ve/veya buy
kullanicisi seviyeleri alarak gelisebilir. Asadida bazi hazir
ruh pargalarini  veriyoruz. Kendiniz, oyununuzun
ihtiyacina gore daha farkll parcalar da Uretebilirsiniz.
Pargalarin CR'leri oyundan oyuna dedisebilecedi icin
verilmedi.

Parcal: Bu parca sayesinde Meltoth 4 Can Zar ve
4 sorcerer seviyesine esdeder byl guict kazanir. Cogu
parca bu sekildedir.

Parca2: Bu parca sayesinde Meltoth 2 adet
metamagic marifeti bonus olarak kazanir. Bu marifetler,
Sorcererlar tarafindan kullanilabilir 6zellikte olmaldir ve
Meltoth 6n gereksinimlerini kargilamaldir.

Parca3: Bu parca sayesinde Meltoth, Libris Mortis
kitabindaki Corpsecrafter marifeti ve esglik eden 1
marifeti bonus olarak kazanir.

Parca4: Bu parcay! aldiginda Meltoth'un yapti§i her
hasar verici biylnin yarisi lanetli (profane) hasar verir.

Parca5: Orcus’'un elinde bulunan en biydk
parcadir. Bu parcaya sahip oldugu takdirde Korkutucu
Varlik (Frightful Presence — buyl yapti§i zaman), 6HD
ve 6 Sorcerer seviyesine esdeder biyi glcl ve yanisira
Create Undead ozelligi ile ghoullar diriltme &zelligi
kazanir.

Yukaridaki parcalarin haricinde negatif seviye veren
penceler, cesitli namevt Ozellikleri gibi  seyleri
oyununuzla ilgili iyi bir gdézden gecirme ile parca haline
getirip katabilirsiniz.

5,

oy iy e

RN,
=
©

L




OKALEPO

Okalepo, deliligiyle daha ufakhidindan itibaren
dikkatleri cekmeyi basarmistir. Hi¢c bir zaman dadinik
dikkati nedeniyle yeterli k&tulugu yapamamis olsa da,

iblislerin arasinda yasayabilecek kadarin
becerebilmektedir.
Kardeslerinin  birer birer Baphomet tarafindan

yutuldugunu goérince dehsete kapilip sonsuz labirente
kacmistir. Buradan nasil kurtulup yolu Sigil'e ulasmistir
bilinmez. Ancak burada bir ¢cok Slaad ile alaka kurup
kendini Limbo’da bulmugtur. Burada yillarca Slaadlar ile
yasayinca boyutun merkezindeki Spawning Stone’'a
gitmis ve oradaki Anarch’l kandirarak birazcik Kaos 6z
calmistir.

Yillar yii yaninda tasidiji kaos ozii, Okalepo'yu
degistirmis ve sonunda onunla birlesmistir. Limbo'ya
geri donen Okalepo, burada yeni yikselmekte olan bir
Slaad Lordunu ve onun yavrusu olan ¢ok gugli bir
Mutant Slaad yok edip yutmustur. Bu Kkorkung
hareketlerin sonucunda Slaad lordu olmasi beklenirken
bu sefer Malcanteth isimli iblis hanimi ile tanismis ve
Abyss’e onun haremine katilmak i¢in dénmustr.

Kisa sure icinde Malcanteth tarafindan basireti
baglanip korcesine bir orji igine itilen Okalepo, zaman

icinde 1Iblis Hanimina igindeki giicii sizdirmaya
bagladiginin farkinda dedildir.

Okalepo’nun Muttefik ve Planlari

Okalepo'nun  en  yeni  muttefigi, sevgilisi

Malcanteth'dir. Yeni guc kaynadi ve kolesine bir zarar
gelmesini istemeyen iblis hanimi, bunu deneyenlere
kargl ¢ok hiddetle karsilik vermeyi kendine gorev bilir.
Ayni sekilde, efendisine gelecek bir zarara da Okalepo
siddetle karsi cikar.

Gelecege dair planlari ise cok fazla dedildir. Gunu
yasamay! adet edinmis olan Okalepo, 0Ozellikle bundan
onu alikoyan buytyle cagirma gibi davraniglara karsi kin
guder.

OKALEPO
CN Unique Male Demon
Large Size Outsider (Chaotic, Extraplanar)

CR 22

Init +17

Senses darkvision 90ft, spot+25, listen +25, detect
law

Aura Aura of Chaos

Languages Tongues

AC 44 (+13dex +10natural +4deflection +7armor) FF
31 Touch 27

HP 299 (26HD) DR 20/axiomatic and cold iron

Immune Chaotic damage, ability or level drain, planar
nature effects, mind affecting, sonic.

Resistance acid, cold, fire, electricity 15, all poisons
+8 SR 32

Fort +22 Ref +28 Will +20

Speed 60ft land, 30ft burrow.

Melee 2 claws +35 (1d8+9 plus poison plus chaos)
and bite +30 (2d6+4 plus poison plus chaos) and
tail +30 (1d8+4 plus chaos)

Ranged Chaos Rays (gaze) +39

Space 10ft Reach 10ft

Base Atk +26 Grp +39

Atk Options power attack, improved grapple, blinding
speed

Spell-Like Abilities (CL 20 hepsinin)

At will- dimension door, enlarge person, shrink
person(DC21), detect law, detect good, feather
fall, mirror image, confusion(DC24),
displacement, fear(DC24), freedom of movement

6/day- greater invisibility, unhallow,
blindness/deafness(DC22), dispel law(DC25),
dispel good(DC25), chaos hammer(DC24), hold
monster(DC25)

3/day- Harm(DC26), Heal(kendisine sadece), word
of chaos(DC27), true seeing, symbol of
fear(DC26), plane shift

1/day- Otto’s irresistable dance(DC28), symbol of
insanity(DC28)

Abilities str28, dex36, con24, int21, wis20, cha 30

Special Qualities poisonous, chaos paragon

Feats Improved Initiative, Improved Natural Attack,
Dreamtelling(Heroes of Horror), Unnatural
Will(HoH), Pervasive Gaze(Savage Species), Power
Attack, Improved Grapple, Blinding Speed(Epic),
Widen Aura of Chaos(Epic)

Skills balance+35, bluff+30, diplomacy+43,
disguise+41, Escape Artist+33, Hide+33,
Intimidate+33, Knowledge(arcana)+26,
Knowledge(planes)+34, Listen+25, Move
Silently+33, Perform+39, Search+25, Sense
Motive+25, Spot+25, Survival+29, Tumble+33

Possessions Ring of Protection +4, +4 anarchic
unholy Greataxe, Meltoth’'un ruhunun bir parcasi




Gaze Attack(su): Okalepo’nun gozleri iki karanlik
kaos cukurudur. Arbedede(melee) gdzgdze
gelenler(sadece %25 sansla kacirilabilir gozler) DC
30 will save atamazlarsa confuse olurlar. Eger
isterse bu kaos icerigini her 2d4 roundda bir kez, iki
adet 1sin(ray) olarak atabilir. Bu durumda isinlar
tarafindan vurulan hedef DC 36 will save atamazsa
etrafini saran kaosun iginde kaybolur. Vicudu
yerinde kalmakla beraber, zihni bu kaosun
etkisinden ¢ikana kadar maze olmug gibi sayilir.
Zihni maze etkisinden ¢ikana kadar vicudu bir obje
gibi islem gorur.

Chaos Paragon(su): Okalepo’nun kaotik varligi
cevresini daima bozup degistirmek ve kendisini
korumaktadir. Okalepo’nun 100 feet ¢evresindeki
batdn kuralcr varliklar her round DC 33 will save
atamazlarsa slow etkisine tabi olurlar. Ayrica bu
aura Okalepo'ya kalici bir Cloak of Chaos etkisi de
verir. Okalepo bu iki etkiyi de swift action olarak
kapatip acabilir.

Kaotik aurasinin bir etkisi de saldirilarinin kaotik hasar
vermesidir. Okalepo’nun dodal saldirilarindan
etkilenenler eder DC 30 reflex save atamazlarsa ilk
round 6d6 anarchic hasar alirlar. Sonraki roundlarda
bu hasar 1d6 azalarak dismanin seklini bozmaya
devam eder(ikinci round 5d6, tglinctide 4d6 vs.).
Eder bir saldirinin sonucu bitmeden diger saldiri
vurursa ikisinin sonuglari toplanir. Bu etkiyi dispe/
chaos buyusu iptal edebilir ancak sonraki hasarlari
engellemez ve alinan hasari diizeltmez.

Poisonous(ex): Okalepo’nun penceleri ve isirngi daima
zehirlidir. Bunlarca yaralanan varliklar DC30
fortitude atamazlarsa ilk olarak 2d6 str drain alirlar.
Ikinci hasar olarak da bu drain, damage’a déniisiir.

Bu 0Ozellik Okalepo’ya her tir zehire karsi
kurtarmalarina +8 verir ve kendi zehirine karsi
bagisiktir.

Tongues(su): Okalepo’nun Uzerinde permanency
blyusu ile kalicilastiriimig bir Tongues biytsu vardir.
(CL 20)

Summon Consort(su): Okalepo, giinde 1 kez %50
ihtimalle agigi Malcanteth’i gagirabilir. Malcanteth'in
statlari icin Fiendish Codex le bakiniz. Malcanteth
bu sekilde cagirildiginda 1 saat sonunda gidip
gitmemeye karar verebilir.

Bir anda karsinizda beliren yaratik, kambur gibi
goriiniirken diklesti ve ilk anda yag tabakasi ile kapl
gibi goriinen gobedi ve kollari, ashnda beklenenden
daha kaslh ve cevik oldugunu belli edecek sekilde
sedirdiler. Alelacele giyinmis gibi yariciplak olan bu
yaratigin kafas! bir kurbaga ile insansinin arasinda bir
sey ve etrafa yayilan delirtici bir kaos rahatca
hissedilebiliyor.

OKALEPO’NUN TAKTIKLERI

Okalepo’nun taktikleri dncelikle rakiplerinin dikkatini
dagitip onlari sersemletmektir. Aurasinin ve spell-like
kabiliyetlerinin kullanimindan ¢ekinmeden bu amag igin
ugragir.

Eder bir sekilde summon edilmisse ve kendisini
Malcanteth’'in sarayindaki zevk-i sefa ortamindan
ayiran kisiye saldirabiliyorsa daha tehlikeli
dusmanlardan 6nce o kisiye saldirir.

Knowledge(planes) yetenedinde rutbesi bulunan
oyuncular Okalepo hakkinda arastirma yapabilir.
Sonuglara gore bulgular asagidaki gibidir;

DC10: Okalepo, Slaad lordlugunu tepip abyss'e
donmus tehlikeli bir iblistir. Kuraltanimazhdi, yakin
dovige girenler igin tehlikelidir.

DC15: Okalepo’nun son zamanlardaki guct, eski
halinin bir golgesidir. Buna ragmen hala tehlikelidir ve
zehirli yapisina dikkat etmek gerekir.

DC20: Okalepo, 0zinu olusturan kaosun gucl
sayesinde bir cok etkiden korundugu gibi bu kaosu
kendi amaglari icin kullanarak rakiplerini yavaslatabilir.

DC30: Okalepo her zaman igin sevgilisi Malcanteth
ile beraberdir ve zaman zaman onu yanina ¢agirabilir.

OKALEPO’YU OYUNLARA ADAPTE ETMEK

Okalepo oyunlara ¢adirilma yoluyla gelme diginda
pek katlmaz. Ancak eder Malcanteth'i ilgilendiren bir
oyun icinde geciyorsa ve cesitli adaptasyonlar
gerekiyorsa sunlari yapabilirsiniz;

Gucunu Azaltabilirsiniz: Malcanteth’i iceren bir
oyun ise Okalepo’nun bazi 6zelliklerini Malcanteth’e
aktarabilirsiniz. Boylece Okalepo'nun CR'ini disurirken
Malcanteth’inkini artirabilir ve Okalepo’yu Malcanteth’in
bir esi durumundan bir oyuncagi durumuna
indirebilirsiniz.

Can Zarini Artirabilirsiniz:
gerekiyorsa Can Zarini artirabilirsiniz. Can zarinin
artmasi durumunda statlari, neredeyse butin
ozelliklerinin DC'leri de degisecektir. Bunu unutmayin.

Ozellikler  Verebilirsiniz: Fiendish  Codex
kitaplarindaki demon ve/veya devil lordlarindan
Okalepo’ya yakisabilecek ozellikler calabilirsiniz. Savage
Species ya da Epic Level Handbook kitaplarindan
marifetlerle de oynayarak bazi gucler kazandirabilirsiniz.

Daha guclenmesi

Rol Yapma Olanagi

Tehlikeli Lanet (EL26): Zevkine asiri duskun bir
toplulugun  Uzerine  kolayca  c¢oreklenmis  olan
succubuslar ve efendileri Malcanteth, bitin toplulugu,
ruhlarini emen bir zevk partisi icinde hapsetmistir. Bu
edlenceden nasibini almasi i¢in yeni oyuncad
Okalepo’yu da getirmeyi unutmamistir. Maceracilarimiz
da bu toplulugun topraklarina girerek baslarini blyuk
irade gucu isteyen bir derde sokmuglardir.

Malcanteth, Okalepo, onlarca succubus, bir ka¢ da
nalfeshnee’den olusan bir kuvvet, topluluktan dominate
ettikleri zavallilarla birlikte kendilerine yeni oyuncaklar
aramaktadirlar.
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CEVKOR

Cevkor dikkat cekmeyecek kadar normal bir iblis
goruntusi cizerek uzunca bir stire Baphomet'in bilim
kulesinde hizmet etmistir. Kimsenin fark etmedigi bir an
bir yolunu bulup kacmis ve cok 6nemli bir deneyin
bozulmasina neden olarak Baphomet'in dismanhdini
Uzerine gekmigtir.

Abyss boyunca arkasindaki dismanlardan kagip
zaman i¢inde cesitli efendiler edinse de hi¢ biriyle
anlagip sabit kalmayl becerememis ve bu sayede bir
kagis ustasi olup gikmistir.

Gizlenme, kagma, kilik dedistirme, oldirme gibi
konularda zaman icinde kendini gelistirmis ve bunlari
kendi amaglari icin kullanabilecedi gibi, ayni zamanda
bu yetenekleri onu muhtesem bir suikast¢i haline
getirmigtir.  Herhangi bir yerden kolayca kagip
kurtulabildigi gibi, kolayca da girebilir.

Yakin zamanda hileye ve gizlilide dayali gucler
kazanma karsiliginda yugolothlara hizmet vaad etmistir.
Fakat kandirilarak yeniden hapsedilmistir.

Simdilerde illizyon, tuzak ve tehlikelerle dolu bir
yugoloth kalesinden kag¢maya caligmaktadir. Kendisi
bunun yugolothlarca bir test olup olmadigindan emin
olmamakla birlikte, bu ihanetlerinden dolay!r kendisini
hapseden yugolothlari 6ldirmeye de and i¢mistir.

Cevkor’un Muttefik ve Planlari

Cevkor'un tek muttefigi kendisidir.
derecede isabetli yetenekleri ve
boyutlarda hakli bir yer edinmistir.

Uzun vadeli planlarinin arasinda madde boyutta bir
kalt kurmak vardir. Bundan dolayr madde boyutlara
caginimay! hos Kkarsilar. Cevkor'u planar binding ve
benzeri buyulerle c¢adiran  buytculer, standart
boyutdisilardan daha cana yakin ve istekli oldugunu
goreceklerdir.

Cana yakinligi olsa da kuracad kultte aptallarin
olmasini istemediginden, hazirliksiz her tur cadiriclyr yok
eder. Eder hazirlikl ve kilte katilmaya (ya da kurmaya)
deder bir clumliyle karsilasirsa hizmetlerini istemek igin
yapilan diplomasi denemeleri +4 bonus alir.

Korkung
sinsilikteki  Gnd

CEVKOR
CE Unique Male Demon
Medium Size Outsider (Chaotic, Extraplanar, Evil)

CR 15

Init +13

Senses Blindsight 60ft, spot+17 listen +17

Languages Common, Abyssal, Infernal, Yugoloth,
Undercommon, Goblin, Gnoll, Githyanki, Ignan

AC 29 (+10dex +6natural +4armor) T 19 FF 20

HP 110(15HD) DR 15/good or axiomatic

Immune fear, ability drain(magical), phantasm and
illusion

Resistance acid, cold, electricity, fire 10

Fort +12 Ref +18 Will +16

Speed 40ft
Melee +4 greatsword +18 (2d6+4;19-20/x2) and Bite
+13 (1d6+1 plus poison) or
Bite +18 (1d6+4 plus poison) and 2 claws (1d4+1 plus
poison)
Ranged +1 composite shortbow(+2str mod) +25
(1d6+2;x3)
Space 5ft Reach 5ft
Base Atk +15 Grp +18
Atk Options Sneak Attack, poison, defensive sweep,
darkstalker
Spell-Like Abilities
At Will- disguise self, feather fall, ghost sound,
sleep, spider climb, deeper darkness
3/day- misdirection, nondetection, dimension door,
freedom of movement, greater invisibility
1/day- modify memory, poison, teleport, dominate
person

Abilities strl6, dex28, conl6, int24, wis24, cha24

Special Qualities Tricky, Sure of Self

Feats Improved initiative, Darkstalker(Complete
Adventurer), Combat Reflexes, Blindfight, Quick
Reconnoiter(PHII), Defensive Sweep(PHII)

Skills Balance+24, Bluff+23, Climb+16, Decipher
Script+12, Diplomacy+23, Disable Device+19,
Disguise+23(birini canlandirirken +25), Escape
Artist+23, Forgery+12, Hide+22, Intimidate+18,
Jump+18, Knowledge(planes)+12, Listen+17, Move
Silently+22, Open Lock +18, Perform(act)+12,
Search+16, Sense Motive+19, Sleight of Hand+20,
Spot+17, Swim+16, Tumble+25, Use Magic
Device+17, Use Rope+14

Possessions: +4 greatsword, +1 composite
shortbow(+2str mod), +2 leather armor, heward'’s
handy haversack, ring of sustenance, rope of
climbing, potion of magic fang, potion of fox’s
cunning, scroll of cat’s grace(divine), combined
scroll of detect undead, pass without trace, endure
elements, 11000gp, 19gem, 7 art object

Sinsi(ex): Cevkorun viicudu ve zihni ¢ylesine sinsi ve
cabuktur ki bir cok tehlikeye karsi neredeyse tam
olarak hazirlikli gibidir. Bu 6zelligi sayesinde Balance,
Bluff, Climb, Disguise, Escape Artist, Hide, Jump,
Move Silently, Swim ve Tumble yeteneklerine +4
competence bonus alir. Ayriyeten illlizyon ve
phantasm’lardan etkilenmez.




Kendinden Emin(ex): Cevkor o kadar ¢ok tehlike
atlatmig ve hayatta kalmigtir ki, sonunda neredeyse
yikilmaz bir kendine guiven gelistirmistir. Bu nedenle
hem normal hem buyult korkulara, zihin etkileyici
saldirilar ve statlarini digtren biylere bagisiklik
kazanmistir.

Blindsight(su): Cevkor'un gdzleri yoktur. Kafasinin iki
yaninda bécek gozlerine benzer iki ¢ikinti olsa da
Cevkor buyllu bir Kér Gérisiine sahiptir. Asiri ses,
koku ya da bunun gibi durumlar Kér Gorastni
etkilemez.

Bu kor gorusu Dispel Magic blyusu ile 1 round igin
durdurulabilir. Sonrasinda Cevkor bir swift action
olarak gorisiini yeniden agar.

Poison(ex): Cevkor'un dodal saldirilari kendine has bir
zehire sahiptir. Bu zehir sayesinde vuruglari DC20
fort. atamayan rakiplerini 1d4 round icin acidan
sersemletir (nauseated eder). Eder kritik vurursa
daha derine etkiyen zehir, rakibini 1d4 round kér
eder. Dismanini Flat Footed yakalarsa bu DC 24
olur.

Sneak Attack(ex): Cevkor'un sinsi saldirilar
yapabilme 6zelligi vardir. Kusatmaya aldiji ya da
herhangi bir nedenden dolay! dex bonusunu
kaybetmis olarak yakaladigi rakiplerine karsi
saldirilari +2d6 hasar verir.

Bir anda ortaya cikiveren yaratik, kipir kipir, dogal
olmayan esneklikte kaslari her daim segirerek hareket
etmekte. Insans/ Vviicudunun (stinde, size bakip
bakmaadigi belli olmayan kertenkele-bocek  karisimi
surati herhangi bir ifade icermiyor. Bltin varligindan
sezilebilen tek sey, cabuk ve sessiz bir olimiin kesinligi.

CEVKOR’UN TAKTIKLERI

Cekor'un taktikleri sinsilik tzerinedir. Icinde yanip
tutusan yok etme arzusuna ragmen mimkin
oldugunca savasa girmemeye dikkat eder. Eger bir
anlasma yolu varsa sonuna kadar o yolu kullanmaya
caligir. Sonunda bagini derde sokan anlagmalar silsilesi
de, savassa yenecedi savaslara girmemek icin yaptigi
anlagsmalar sonucu olmustur.

Eger savasa girerse, tehlikeli bir rakiptir. ilk is olarak
kendisinin gorebilecedi ancak rakiplerini zorlayacak olan
deeper darkness biyilsinu yaparak baglar. Sonrasinda
en zayif rakibini hemen etkisiz hale getirmeye caligir.
Buyl yapabilen rakiplerine ©ncelik verir. Eder savas
sonrasinda adir yaral olarak cikacak duruma gelirse de
savastan hemen ka¢cmaya caligir.

CEVKOR HAKKINDA BILGI

Knowledge(planes)  yetenedinde riitbesi olan
karakterler Cevkor hakkinda arastirma yapabilir.
Sonuglara gore bilgiler asagidadir

DC10: Cevkor, glcli potansiyelini sadece tehlikeden
kacabilmek amaciyla dahi kullanmaktan cekinen glclu
bir iblistir. Son zamanlarda ortalarda gériinmemektedir.

DC15: Cevkor'un c¢ekingen vyapisina ragmen
kurtuldugu o kadar cok tehlike vardir ki bu glven
sayesinde bir ¢ok tehlike artik ona islemez olmustur.
Cevkor'un immunity’leri 6grenilir.

DC20: Cevkor her ne kadar gozleri olan bir yaratik
gibi gorinse de aslinda etrafini bulyllu bir hisle

gormektedir. Ayrica acidan sersemleten 6zel bir zehir
salgilar.

DC25: Cevkor, yugolothlari bile saskina ceviren bir
sinsilige sahiptir. Son zamanlarda sinsiligi geri tepmis
gibi gériinmektedir. Gehenna'da bir yugolothla anlagma
yaptigi s6ylenmektedir.

CEVKOR’U OYUNLARA ADAPTE ETMEK

Cevkor, oyunlariniza katildiginda oyuncular igin
baylk bir tehdit olugturur. Asin yuksek zihinsel
statlarinin olduguna dikkat edilmelidir. Eger gelistirilmek
istenirse de sihirbaz veya diizenbaz sinifindan seviyeler
eklenebilir.
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ZIPOS

Savasci, digerlerinin itirazlarina ragmen énden gitme
konusunda israrliydl. Bliyik baltasi elinde, grubun
onlinde dikkatle ydriyor ve koseleri donerlerken sabirla
birkag saniye durup dnlerindeki  yolu gdézliiyordu.
Hemen arkasindan gelen yetenekli izci-hirsiz ise elinde
tuttugu biiyiilil harita ile dénecekleri yonleri soyliiyorau.
Onlarin arkasinda ise tehlikeli elf biiyticiileri rahat bir
sekilde ilerlerken en arkayr zirhu rahip almisti. Sik sik
duydugu seslerden Otiri  arkaya doniyor fakat
herhangr bir sey yakalayamiyorau.

“Senin bu kadar paranoyaklastigini gérmek ilgi gekici
Birader Jeremis”

Sozlerin - sahibi  grubun ortasinda  yirdyen elf
blyicdydd. Grubu Abyss denen bu Cehennem e
getiren blytyd kendisi yapmist! ve burasi ile ilgili en
cok bilgi sahibi olan kendisiydl. Her ne kadar grupla
ortak amaglari oldugu i¢in bir siredir birlikte olsa da
digerlerini  pek umursamiyordu. Kendi ¢ikarlari Jfle
digerierininki uyustugu stirece elinden geleni yapiyor
ama aaima kendini kurtaracak bdyldlerini hazirda
sakliyordu. Onlan kurtarmak adina kendisini asla riske
atmayacakt! ve bu katta olmasa da daha dnce Abyss “te
bulunmus, iblislerle yliz goz olmustu. Tehlikeleri
bilmesine ragmen kendine ve giiglerine giiveni tamal.

“Soylemesi kolay, biylci. Ben bir savas rahibiyim,
tanrimin buyruklarina kargi gelenlerin kafasini zincirli
topuzumla ezmekten hoslanirim. Bu kaotik cehennemde
dolasip, igreng zihin ytzlculerin istekleri dogrultusunda
karanlik yaratiklar aramaktan degil!”

Blydcd giliimsemesini karanlkiara gizledi. Her ne
kadar digerilerini ¢ok umursamasa da glglerine ve
tecriibelerine saygi duyacak kadar akil sahibiydi. Rahibi
kizairmak ise su an istemedigi bir durumau.

“Benim de cok zevk aldigimi dustinme, hissettidin
rahatsizligi anliyorum. Yine de zihin yuzUculerin
bahsettikleri su yarati§i bulunca aradidin kadim ziynete
ait bilgileri bize verecekler. Tanrinin  gozline
girecedinden suphem yok, tapinagina donduginde
herkesin senden korkmasi icin iki kat fazla sebebi
olacak!”

“Senin de bu kadar yaltaklandigini gérmek ilgi gekici,
baydca!”

Hirlamayla karisik gelen sézciikler sesin sahibini belli
ediyordu. En éndeki oldukca uzun ve soyunda bir
yerlerde insan olmayan bir seyler bulundudgunu belli
eden Irilikteki savas¢i Ermoth sohbete karismisti.
Blyiicdden hoslanmiyor ve bunu her durumda belli
edjyordu. Rahjp engel olmasa simdiye kadar c¢oktan
bliydcuniin kulaklar kemerinde sallaniyor oluradu.

Bliyiicii tam adzini aclp zekice bir imayla karsilik
verecekken, elinde haritayr tutmakta olan ince
adamdan gelen sézlerle duraksadilar.

“Beyler bolmek istemem ama yaklastigimizi bilmeniz
gerekir. Belki de bu sohbetleri daha sonraya
saklamalisiniz...”

Sesinin titremesine zorlukla engel olmustu. Kendisi
diderleri gibi 6zel amaglar icin burada dedildi, Rahijp ve
savas¢l karanlik bir tanrinin kilisesinde yikselmelerini
saglayan bazi nesneler ariyoriardr ve blyiictinin
amacin ise sadece bdytictinin kendisi bilirdi. Ancak
Zihin yizictilerle yaptiklar anlasmanin kendilerini bu

kadar tehlikeli  bir  yerlere  slrikleyecedini  hig
ddsdinmemisti. Kendisi gruba sadece belirli bir stre i¢in
kiralik olarak katilmis, alacaklarini  hendz tahsis
edemedigi ve rahipten bu maceradan sonra alacagina
dair soziu aldiktan sonra aralarinda kalmaya devam
edjyordu. Boyutlararasi bir maceraciydi, pek ¢ok
kuvvetli maceraciya farkl diyarlaraa eslik etmisti ancak
Abyys~in bu kadar lcra bir katina gelmeyi hi¢
ddstinmemisti. Cikinca bir daha da ddstinmeyecekti
zaten. Yine de simdiye kadar iyi gitmislerdi, birkag
diizine yari-iblisimsi minotor, nadiren karsilastikiar
haydut bulezau iblisleri disinda  blyik bir iblis
efendisinin dikkatini ¢cekmis gibi gdrdnmdyoriardl. Bu
karsilastiklarini da oldukca temiz bir bicimde haklamislar
ve devam ediyoriardi. Ozellikle de biyici bu
ddsmanlara karsi pek biiyi kullanmamis, birkag yaratik
cadirarak kendini korumustu. Zorlu bir dismana kars
daha etkili olacagini biliyordu ama bu yine de kaypak
bliydctiye karsi igini glivenle doldurmuyordu.

Savas¢i homurdanarak oniindeki karanliga dogru
ydrimeye devam etti. Bu sirada rahibin dudakiarinda
bir fisiltr  halinde dualar dolasiyor ve blyicl de
clibbesinin eteklerini  toplayarak hafifce  yiiriimeye
devam ediyordu. Birkac kdseyi daha dénddler ve
karanliklarda kendilerinden kagisan ufak tefek seyleri
gormezden geldikten sonra hafifce savas¢inin omzuna
dokundu.

“Oldukca yakiniz, belki de artik blyulerle bir seyler
denemenin vakti gelmistir”

Onay bekleyerek rahibe dogru dondd. Elindeki
mesalenin titrek isiginda rahibin yiiziinden bir sey
okunmuyordu. Bir stire distindiikten sonra konusmaya
baslad :

“Evet saninm hakli. O ¢ok 6évundagin buyuleri artik
yapmaya baglayabilirsin. Arama baydlerinden
baglamakta yarar var, ise koyul!”

Bliydcd, rahibin emreder gibi konusmasindan
hoslanmiyordu ancak arama blyidilerini kullanmayr da
pek sevmiyordu. Bu kendi uzmanldgi dedildi ve giicli
olabilecek yaratiklara karsi kullandiginizda bazen onlarin
aa sizi bulmasina sebep olurlaral. Ayrica eger bu tjp
bliyiiler ise yarasaydi zihin ydziicdler, Zjpos u simdijye
kadar ¢oktan bulmus olmaziarmyadi?

“Bundan emin dedilim birader Jeremis. Bu kadar
yakina geldigimize gore belki daha kesin metodlar
kullanabiliriz. Oncelikle baska boyutdisilarla iletigim
kurup bizim adimiza bilgi toplamalarini isteyecegim.”

Savasgs sabirsizlikla konusmaya girdl.

“Korkakligini gostermek icin iyi bir zaman degil,
Jeremis ne diyorsa onu yap ve su Zipos denen yaratigi
bir an 6nce 6nuime getir.”

Gozleri tehlikeli bir bicimde kisilmis ve dogrudan
bliyiictiye bakiyordu. Tam elften igneleyici bir cevap
beklerken izciden bir hayret nidasinin yikseldigini ve
buiydiciiniin gézlerinin inanmazikla acidigini gérdi. Ne
oldugunu anlamaya calisiyyordu ki, sirtindaki yaralardan
kanlar fiskiran biiyiicti 6ne dodru devrilmisti.

Karanlikla saril  bir sekil  bdydiciindn arkasinda
dikiliyordu ve rahibi fark etmemis gibi yizii savas¢lya
dondktld. Fakat onlarca savas gormds tecribeli rahip
aninda silahini  ¢ekmis ve blyik bir gtgle onu
yanlarinaa beliren bu dismana karsi sallamisti bile.
Savascinin  ydzine tam yayimaya baslayan genis




guliimseme dudakiarinda donuverd|. Belirsiz sekil, en
cevik elflerden bile beklenmeyecek kadar imkansiz bir
aclyla yana dogru yatmis ve rahibin  6ldirdict
saldirisindan kolayca kaginmisti. Ayni anda bulundukiar
tinelin igi dogal olmayan bir sekilde kararverdi ve
savasc! neler oldugunu anlayamadan isitme duyusunu
da kaybettigini fark etti. Bilincsizce baltasin saga sola
sallamaya basladi, zaman zaman ¢ok sert zemine yada
aduvarlara vuruyor bazen de sadece havay: yariyoradu.
Ancak birka¢ sefer, hareketli ve duvara hi¢c benzemeyen
bir seylere vurduguna emindi. Onlarca kez baltasin
salladiktan sonra bir koseye ulastigini fark etti. Iki
tarafinin duvara geldiginden emin olduktan sonra
soluklanmak i¢in durdu. Hala hicbir sey gdremiyor ve
duyamiyordu.

Tam bu sirada ayak biledini bir seyin kavradigini fark
etti ve baltasini savuracakti ki gozlerini kamastiran bir
ISikla duraksadl. Rahip Jeremis, elinde tuttugu isildayan
bir tasla duruyor ve sayisiz yarasindan kanlar
fiskinyordu. Biyldili  karanhk rahibin  blydsiyle def
edilmisti. Az ileride ise izcinin cansiz ve blydik bir silahla
(savascinin tasidigi ¢ift elli bir balta gibi) kopmusa
benzeyen bir bacadi ve cansiz basin fark etti. Ancak
savasci korkmayacakti, bir rahjp dedilse bile kilisenin
secilmis bir savasgisiydl. Tam rahip isiktan baska bir
blyii yapmak lzere dodrulmaya calisiyordu ki sirtina
saplanan bir arbalet okuyla hareketsiz bir bigcimde yere
mihiland.

Ortalik yeniden bliydli bir bicimde kararir ve savasgi
yeniden isitme duyusunu kaybederken herkesin,
kiliselerin  secilmis askerlerinin  bile  korkabilecedini
dehset iginde fark etti.

Zipos ¢oktan gelmisti...
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Zipos, Kkardeglerinin arasindan gecmiglerine ve
kaynaklarina tamamen zit bir 0Ozelligiyle siyriimayi
basarmigtir; psisik gtgleri.

Kisa zamanda annesinin ve kendisini kullanabilecek
diger buttn iblislerin bir numarasi haline gelmis olsa da
zaman icinde yerini dider kardeslerine kaptirmanin hirsi
ile saldirganlasmigtir.

Baphomet'in evcil hayvanligini Korban'a ve annesinin
sag kolu olmayr da Malina’ya kaptirdiktan sonra
kendisinden d6nce Baphometin pencelerinden kacan
Cevkor nedeniyle artan glvenlik Zipos'u cildirtmigtir.

Kendine (Abyss'de bir yer ne kadar olursa o kadar)
korunakl bir yer bulamayan zipos en sonunda
hiddetinin  deliligi icinde annesine saldirmis ve
sonrasinda nasil  oldugu bilinmeyen bir yolla
Baphomet'in labirentinden kendini Pale Night'in
topraklarina ¢ikmis halde bulmustur.

Zaman iginde Pale Night'in sabirli girisimleri ile onun
yaninda pis islere kogsmaya baglayan Zipos'un hiddeti
yerini efektiflije birakmaya baslamistir.

ZIPOS
Male Medium Unique Outsider
(Chaotic, Extraplanar, Evil)

CR14 (Lurk 7)

Init +16

Senses Darkvision 120ft (buyulu karanlikta bile),
spot+19, listen+19

Languages Abyssal, Common, Elven, Infernal
(telepathy 100 feet)

AC 31 (+8natural+8dex+3deflection+2forceshield)
touch 20 FF 23

HP 149(16HD) Fast Healing 3 DR 10/good, cold iron

Immune electricity, fire, and poison resistances acid
10, cold 10, SR 27

fort +15 ref +21 will +15

Speed land 50ft
Melee +3 Speed Dagger +26 +26 +21 +16 (1d4+6 ;
17-20/x2)
Ranged +1 light crossbow +24 +19 +14 (1d8; 19-
20/x2)
space 5ft/5ft reach 5ft
base att +16 grp +19
Atk options Psionic Weapon (2d6), Psionic Sneak
Attack (2d6)
Special Actions Lurk Augment, Psionics, Psionic
Demon
Spell-Like Abilities
At will — Darkness, greater teleport, gaseous form,
align weapon, see invisibility, invisibility,
telekinesis (DC 20), fly, detect thoughts
3/day — Dimensional anchor, enervation (DC 20),
major creation
1/day — Foresight
Psionics (Power Point 47)
1 — Conceal thoughts, chameleon, sensory gloom (DC
15)
2 — Animal Afinity, Evade Attack, Stygian Weapon (DC
16)
3 — Escape Detection

Abilities str 17, dex 24 (26), con 20, int 16 (18), wis
15, cha 20 (22)

SQ Intiative Boost, Psionic Sneak Attack (2d6),

Feats: Improved Intiative, Weapon Finesse, Weapon
Focus (Dagger), Improved Critical (Dagger), Lurk
Master, Psionic Weapon

Skills Appraise +9, Balance +8, Bluff +20,
Concentration +19, Decipher Script +10, Disguise
+19, Escape Artist +20, Gather Information +16,
Hide 25, Intimidiate +16, Know (Planes) +10, Know
Local (Abyss) +14, Know (History) 7, Know (Psionics)
+16, Know (Arcana) +9, Listen +19, Move Silently
+25, Open Lock +13, Search +15, Sense Motive
+11, Sleight of Hand +17, Spellcraft +11, Psicraft
+14, Spot +19, Survival +8, Tumble +14

Lurk Augments

Additional Sneak Attack, Unfocising Strike, Solid Strike,
Stunning Attack, Ignore Concelmant, Mental Assault,
Deceptive Strike, Reach Attack, Sneak Attack Undead

Psionic Demon

Int. Bonusunun verdigi power point hesaplanirken,
demonluktan gelen hit dicelari da psisik bir sinif gibi
islem gorar.
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Karsinizda gevresi psisik glicle aydinlanmis, tehlikeli
sekilde donandigi  bicaklar  ustalikla  kullanacadi
konusunda siphe vermeyecek kadar cevik bir yaratik
duruyor. Kaslarinin yapisi, sadece dis boyutlara ait bir
yabancilikla olusmus bir esneklikte kivraniyor.

ZIPOS UN TAKTIKLERI

Zipos, iyi bir dovist sevse de mimkin oldugunca
dogrudan dovise girmemeyi ve savas alanini kendi
se¢cmeyi ister. Uygunsuz bir mekanda ve hakkinda
bilgisi olmadigi dismanlarla karsilagirsa greater teleport
kullanip guvenli bir yere kacar ve dismanlari hakkinda
yeterli bilgi toplayip geri doner.

Bu bilgileri alirken, tercihen fiziksel olarak zayif
yonlerini 6§renmeye dikkat eder. Yetenekleri ile en iyi
olumlu hirsizlar bile golgede birakabildigi icin isine
yarayabilecek her tirli siradan egya ve bazi kisith
blyull egyalara ulagabilir.

Dusmanlarini buldugunda ise aralarinda duyulari
kuvvetli olanlar var ise o©ncelikle onlarin duyularini
sensory gloom ile kapatmayl dener ve daha sonra
sneak attack ve lurk augmentlerini kullanarak sinsi bir
sekilde, fiziksel olarak daha zayif olanlardan baglamak
Uzere dusmanlari ile ilgilenir.

Eder ki bilgi sahibi olmadigi dismanlarla karsilasir ve
bir sekilde kacisi engellenirse dogrudan ve buyik bir
kararlilikla kendine kargl en buyik tehlikeyi olusturani
(ki bu tercihen kacigini engelleyen olacaktir) saf digi
etmeyi dener ve elindeki her seyle saldirir.

ZiPOS HAKKINDA BILGI

Knowledge(planes) yetenedinde ritbesi bulunan
oyuncular Zipos hakkinda aragtirma yapabilir. Sonuglara
gore bulgular asagidaki gibidir;

DC16: Zipos, kokeni Abyss™e dayanan karanlik bir
isimdir.

DC20: Zipos, Damina isimli kudretli bir iblisin 6lumlu
bir sovalye ile gunah dolu miinasebetinden dogan
yavrulardan biridir.

DC23: Siradigi zihinsel yetenekler sergileyebilir.
Bunlarla dusmanlarini hazirliksiz yakaladiginda elinden
kurtulmasi guctir. Fiziksel olarak beklenenden dayanikli
oldugu soylenir.

DC28: Pale Night isimli gucli demon efendisinin
emrinde caligir ve yasadigi yer Abyss~in 600. katinda O,
nun yanindadir. Eger ki Zipos bir ise dahil olmussa bu
isten kesinlikle Pale Night™in da haberi vardir.

ZIPOS™U OYUNLARA ADAPTE ETMEK

Zipos, Pale Night™in emrinde olmasina ve O~ na bilgi
vermesine ragmen dodal yetenekleri ve kaotik yapisi
nedeniyle sik sik kendi adina cesitli olaylara karisir.
Gugli psisik nesnelerin ve gugcli baydli hancerlerin
pesinden kosmayl sever. Siklikla, ZiposTu zapt
edebilecek kadar gucli olan kudretli kéti maceracilara
da katildi§i gortlmustir. Bunun disinda pek cok kereler
Mind Flayer~larin organize ettigi av gruplarinca da
arandiji gorulmastir. Bu yluzden Mind Flayerlar,
kendileriyle is yapmak isteyen bazi maceracilardan
kesisen maceracilardan Zipos~la ilgili bilgi yada tercihen
O~ nu bizzat getirmelerini isterler.

Daha glcli oyunlara adapte etmek i¢inse, Complete
Psionics isimli kitaptan allinma olan Lurk seviyesi

yukseltilebilir. Nadiren de olsa Assassin yada Bard
seviyesi de eklenebilir.
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DE

De, Abyss'den cikmis en hevesli kumandanlardan
biridir. Daha ¢irkin ve ufak bir yari-iblisken Baphomet'in
bilim kulesi'nde baglattigi ayaklanmayla neredeyse
kacacak olmasi Baphomet tarafindan hem &6fkeyle hem
de saygiyla kargilanmistir.

Kardesleri arasinda insana en ¢ok benzeyeni De’dir
(Deh diye okunur). Ancak baphomet, bu ozelligini
bozmak i¢in glcll buytler ve canavar ozleri kullanmig
ve eskiden oldugundan daha az zeki, daha garip, ancak
cok daha etkileyici korkung bir yaratik ¢ikartmigtir.

De’nin gegirdigi dedisim ilk zamanlarinda ¢ok garip
sekiller almigssa da zaman icinde De, Kkisiliginin bariz
glcl ile icindeki b0tin iblis ©zlerini bastirarak
neredeyse eski seklini andiran bir bicim almayi
basarmistir. Bunu bagsarmasi da kendine daha fazla
glivenmesi ve dolayisiyla daha giiclii olmasina yol
agmistir.

Kuraltanimaz Kot olmasina ve o boyutun kendisine
yasattigi zorluklara ragmen Acheron’daki sonsuz savas,
De'ye kendini denemesi igin bir firsat gibi gérinmastar.
Bu sayede dost digman herkesin saygisini kazanacak
muzafer bir kumandan olmayi basarmistir.

Son zamanlarda boyutun kuralci yoneliminin
kendisini sikmasi ve bir ayda Uzerine gelen ordularin
sayisinin burada gegcirdigi ylz yilin toplami kadar olmasi
nedeniyle De'de savas deliligi gorilmeye baglanmistir.
Savas basladifinda c¢ilginca taktiklerle ve o6lumine
saldirilarla su ana kadar milyonlarca rakibini kuplerin
yluzinden silmis olsa da artik ordulari azalmakta,
dogaistt dayanikliliklar dahi test edilmekte ve De, an
be an 6lime daha da yaklagsmaktadir.

De’nin Muttefik ve Planlari

De’nin safi korku ve bagarilarinin getirdigi saygiyla
yonettii devasa bir ordusu vardir. Bu ordu son
zamanlarda savasa savasa orc ve goblin savaglarinin
tam ortasina dodgru suriiklenmektedir. Bu cephenin
ortasinda tarafsiz bir ordunun sag kalma olasilidi yoktur
ancak De'nin buna aldiris etmedidi ortadadir.

De’'nin muttefikleri arasinda Hextor, eski efendisi
Baphomet, arasira orc veya goblin tanrilari, Grazz't ve
Acheron'daki guclu  boyutdigilar vardir. Ancak bu
muttefiklikler cok cabuk dedisir. Yine de hi¢ bir
muttefiki, De gibi dederli birini tekrar geri almaktan
cekinmez. Kisa suren gorevini ya da savasini
tamamladiktan sonra karsi tarafa gecebilecedini bilse
bile.

De, son zamanlarda Material Plane’de bir ordu
kurma hayalindedir. Bu nedenle kultlere glc
bahsetmenin sirrini aramaktadir.

DE CR17
CE male Uniqgue Demon
Medium Size Outsider (Chaotic, Extraplanar, Evil)

Init +4

Senses darkvision 60ft, spot+23, listen +23 Aura see
below

Languages Common, Abyssal, Axiomatic(Lawful
Qutsiderlarin dili), Infernal, Orc, Goblin

AC 32(+4dex +8natural +6deflection +4 armor) T 20
FF 28

HP 276 fast healing 6 DR 10/good

Immune fear, disease

Resist cold, fire, acid 10 SR 15

Fort +21 ref +18 will +19

Speed 40ft
Melee Ladrizornd +31 (3d6+11; 19-20/x2)
Ranged +1 /arge speed composite longbow(+4str
mod) +29 (2d6+4; x3)
Space 10ft Reach 10ft
Base Atk +24 Grp +34
Atk Options Combat Expertise, Power Attack, Bull
Rush, Aura, Awesome Blow
Special Actions Imbue weapon, Summon Follower
4/day
Spell-Like Abilities: (Cha based, Caster Level 20)
At will- teleport(self plus 50Ib objects), mount,
detect good, detect law, Mass Enlarge Person,
Mass Bull's Strenght, Mass Bear’s Endurance,
Rage
3/day- quickened teleport(self plus 50Ib), quickened
mass shield of faith, Cloudkill(DC27), Mirage
Arcana(DC27), Waves of Fatigue
1/day- Reverse Gravity, Mass Charm Monster(DC30)

Abilities str25, dex18, con24, int18, wis20, cha 34

Special Qualities Aura, Consumptive Field

Feats Power Attack, Bull Rush, Awesome Blow,
Combat Expertise, Quicken Spell-Like
Ability(teleport), Quicken Spell-Like Ability(mass
shield of faith), Ability Focus(Consumptive Field),
Improved Critical, Widen Aura of Command

Skills Bluff+30, Concentration+25,
Craft(weaponsmithing)+22, Diplomacy+39,
Disguise+30, Gather Information+30, Handle
Animal+30, Intimidate +39,
Knowledge(religion)+22, Knowledge(planes)+22,
Listen+23, Perform(act)+30, Ride+22, Search+22,
Sense Motive+23, Spot+23, Tumble+22

Possessions Ladrizond, +1 large speed composite
longbow(+4str mod), bracers of armor+4, ring of
protection+6, amulet of natural armor+2, 4000
platin, 21 gem, 11 art object, Bag of Holding type 1V




Aura(su) De’nin g ¢esit aurasi vardir ve bunlardan
biri daima etkilidir. Bu auralardan ayni anda sadece
birini aktif tutabilir. Aura degistirmesi 1 standart
hareket surer ve firsat saldirisi vermez. Auralar
sunlardir;

Widened Aura of Command.: 100 feet ¢evredeki bitin
muttefikler korkuya bagisik olur. Ayrica bu
muttefikler saldir ve hasarlara +1 moral bonusu
alirlar.

Charming Aura: 20 feet cevredeki butin yaratiklar
DC34 will save atamazlarsa 1 giin boyunca De'yi bir
mattefik olarak algilarlar. Charm Monster blytsini
bozan her tir etki bu auranin da etkisini bozar. Save
atabilen yaratiklar bu auradan 1 hafta boyunca
tekrar etkilenmezler.

Aura of Dread: 30 feet ¢evredeki biitin diigmanlari
DC34 will save atamamalari durumunda De’den
mumkin oldugunca kagmaya galigirlar. Kagacaklari
yolu kendileri secerler ve eder kacamazlarsa
dovugurler. Kurtarmayi atip atmamalarina
bakmaksizin bir korku etkisi olarak bitiin saldir ve
hasarlarina -2 alirlar.

Imbue Weapon(su) De, savasmadi§i zamanlar silah
yapmaktan hoglanir ve bu silahlara kendi giiciinden
eklemeyi de sever. Gunde 3 kez, standart bir
hareket olarak kendi yapti§i bir silaha +1
enchancement bonus ekleyebilir. Bu bonus, 3 giin
boyunca silahta kalir ve sonra kaybolur. Eger silahin
herhangi bir enchancement bonusu varsa bu etki
bosa gider.

Summon Follower(su) De, ordusundaki askerler
tarafindan neredeyse bir tanri ayarinda
gorulmektedir. Fakat De bundan dolay! tanrisal gii¢
elde edemese de, onlari yanina cagiracak kadar bag
kurmayi basarmistir. Giinde 4 kez 2d12 adet level 5
fighter veya barbar ¢adirabilir. Bu askerler siradan
summon 6zelliklerindeki gibi 1 saat sonra eski
yerlerine donerler.

Consumptive Field(su): De’nin 20 feet ¢evresinde
aktif olan bu aura yiziinden, bu bdlge icindeki -1
veya daha dusuk HP'deki bltln canli yaratiklar
DC28 Will save atamazlarsa oélurler. Bu sekilde dlen
her yaratik i¢in De; +1d8 gegici HP ve +2str kazanir.
Bu bonuslarin maksimumu +10d8 ve +20STR'dir.

Karsinizdaki iki  buguk metrelik devasa yaratigin
insana benzer yapisi ancak dogadistii giiciinii yansitacak
kadar bozuk. Iki metreye yakin genislikte omuzlar,
kirmiz1 derisi ve parlayan gozleri, onu garip riyalardan
firlamis etkileyici bir figiire benzetmektedir.

DE’NIN TAKTIKLERI

De’nin taktikleri cok fazladir. Bireysel olarak cok
uzun slre savasa dayanabilecek biri olmamasinin
yanisira, muttefiklerine verebildigi gucler sayesinde
guvende kalir ve savag alanini gezen bir 6lum makinasi
gibi dolasabilir.

Savastan 6nce eder zaman bulabilirse Mass Charm
Monster ile baglamadan bitirmeyi dener. Bu ise
yaramazsa ya da bu 06zellidi o an mevcut dedilse
savagir.

Savasin ilk roundlarinda hemen istedigi noktalara
askerlerini cagirarak kendisini sadlama alir. Eger
gerekirse dusmanlarini sasirtmak icin Reverse Gravity,

Mirage Arcana gibi bulyulere basvurur. Eder direkt
olarak kendisine bir tehlike yoksa mauttefiklerini ve
kendisini sisiren Spell-Like 6zelliklerini kullanir.

Savasin kizistigi noktalarda gerekli yerlere teleport
olarak gidisati dedistirmeye calisir. Cloudkill Spell-Like
ozelligi, dusmanlar kadar dostlara da zararl
oldujundan meydan savagslari haric pek kullanmaz.
Eder fazla hasar veren melee dusmanlar varsa
karsisinda, yaklasip Waves of Fatigue kullanip hemen
uzaklagir.

DE HAKKINDA BILGI

Knowledge(planes) yetenedinde rutbesi bulunan
oyuncular De hakkinda arastirma yapabilir. Sonuclara
gore bulgular asagidaki gibidir;

DC10: De, Acheron’da ordular yoneten korkung bir
iblistir.  Bu ordularin  y6netimini de dodausti
etkileyiciligine borgludur.

DC15: De, askerlerini defalarca yardima cagirabildigi
gibi, bunlarin hepsini de savasta daha efektif hale
getirmeyi de cabucak becerir.

DC20: Denin cevresindeki  askerleri, bizzat
kendisinin glgclendirdigi silahlarla donanmistir. Kendi
silahi da bu cesit bir silahtir ve ¢ok tehlikelidir.

DC25: De’nin Acheron'da kazandi§i savagslar
kaybettiklerinden kat kat fazladir. Bunun yiziinden
olimle o kadar hasir nesir olmustur ki, cevresinde
Olmekte olanlarin kalan nefeslerini giiciine katabilir.

DE’YI OYUNLARA ADAPTE ETMEK

De'yi oyunlara adapte etmek oldukca basittir.
Ozellikleri ve Spell-Like ability’leri kendi CR’sindeki
yaratiklara oranla fazla gugladir. Bu yizden daha
fazlasina ihtiya¢c duymayabilir. Onun yerine martial
siniflardan (fighter, ranger, barbarian gibi) seviye
almay! yedleyecektir. HD'indan oturt alacagi levellarin
epic featlerine de erigimi olabildigini unutmayin.

DE’NIN KILICI LADRIZOND

De’nin elinde su ana kadar gugclendirebildigi en iyi
kilic vardir. Kilicin boyutu buyuktar ve +1 mighty
cleaving keen 6zelligi gosterir. Bu kilicin sayesinde her
hafta toplam 500 round boyunca Rod of Rulership
ozelligini kullanabilir.

Kilig, baskasinin eline gegmesi durumunda bu
Ozelliklerini yitirerek +1 greatsword haline gelir. Rod of
Rulershijp 6zelligi de her hafta sarj olmak yerine tek
seferlik olur.
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ROPOLG

Ropolg, Damina’nin veletleri arasinda en hirshsidir.
Bu hirsi sayesinde bir iblis beyi olma amacina adim
adim yaklagmaktadir. Her daim birer dislanmig iblis olan
kardeglerinin aksine Ropolg, becerisi ve hirsiyla
Tanar'riler arasinda yer edinmeye baglamistir.

Ropolg, iblis beyi olma amaciyla Abyss’de miicadele
verirken guclerini  Grazz't'n hizmetine sunmustur.
Grazz't tarafindan kandirilip kullanilan Ropolg sonradan
bunu fark edip guclu iblis beyine kargi 0Oniine
gecemedidi bir nefret duymaya baslamistir.

Hirsi ve nefretinin ¢ok yonluluglu sayesinde Grazz't
karsisindaki savagina her alanda devam ederek Material
Plane’de kdiltler kurarak i gdrmeye baslamistir.

Son zamanlarda geredinden cesurca bir nefretle
Grazz't'n topraklarina girmis ve burada Grazz't'n
onemli adamlarina iskence edip oldurerek bireysel bir
intikam c¢abasi igine girmigtir. Soylentilere gore Grazzt
bu isten hi¢ hosnut degildir ve duruma bizzat midahale
etmeyi planlamaktadir.

Ropolg’un Muttefik ve Planlari

Ropolg, son zamanlarda Material Plane’de bir kult
edinmeyi basarmistir. Bu kultiin ¢esitli yerlere yaylimasi
icin elinden geleni yapmaktadir. Ayrica bu kultiin
geniglemesi sonucunda ufak bir ilahi gi¢ de kazanmig

ve Abyss’in  enerjisini  takipgilerine  aktarabilmeyi
basarmistir.
Ropolg son zamanlarda iki seyin pesinde

kosmaktadir; cok sevdidi nefretinin ve yeni tadip ¢ok
hoslandidi ilahi giicin. Yani ya bir iblis beyi ya da bir
tanri  olarak Grazz't'n hakkindan gelmek birincil
amacidir.

ROPOLG
CE Male Unique Demon
Medium Size Outsider(Chaotic, Evil, Extraplanar)

CR16

Init +11
Senses darkvision, low-light vision, spot+16, listen+16
Languages Common, Abyssal, Giant, Drow

AC 29(+7dex +3wis +4natural+3deflect +2 armor) T
23 FF 19

HP 120(16HD) DR 20/good or cold iron

Immune stun, profane damage, vile damage

Resist acid, electricity, cold 10 SR 26

Fort 13 Ref 17 Will 13

Speed 40ft
Melee 2 fists +24 (2d6+3;19-20/x2)
Ranged +1 javelin +23 (1d6+3)
Space 5ft Reach 5ft
Base Atk +16 Grp +19
Atk Options Chaotic Flurry, Stunning Fist, Timed Kill
Spell-Like Abilities (CL 16)
At will- spider climb, darkness, detect good, detect
law, hide from undead, hold person(DC19)
6/day- True Strike, nondetection, dimension door,
produce flame, vampiric touch
3/day- Hold monster(DC22),
blindness/deafness(DC20), plane shift
1/day- Finger of Death
Spellcasting Ability as 3rd level cleric

Abilities strl6, dex24, conl6, intl6, wisl7, cha24

Special Qualities sadomazochistic

Feats Alertness, Improved Initiative, Ability
Focus(Timed Death), Weapon Finesse(fist), Iron
Will, Spell focus(evil)

Skills Balance+20, Concentration+16, Diplomacy+20,
Escape Artist+20, Hide+20, Jump+186,
Knowledge(arcana)+16, Knowledge(religion)+16,
Knowledge(planes)+16, Listen+16, Move
Silently+20, Sense Motive+16, Spellcraft+16,
Spot+16, Swim+16, Tumble+21

Possessions gloves of dexterity+2, 4 adet +1 javelin,
ring of protection+3, gloves of armor+2

Unarmed Specialist(ex): Ropolg'un nefretinden
gelen savas yetenedi ona 15. Seviye bir kesis gibi
silahsiz saldiri yapabilme, bilgelik bonusunu zirhina
ekleyebilme ve giinde Can Zarinin yarisi kadar
saylida Stunning fist yapabilme yetenegi vermistir.
(DC icin Can Zarini monk seviyesi olarak kabul edin)

Timed Kill(su): Ropolg'un haftada bir kez, geviklik
bonusunu zirhina ekleyemeyen (faka basmis ya da
hareketsiz) bir rakibine yapacadi saldiriya 7imed Kill
ozelligi ekleyebilir. Eger rakibi DC21 fortitude save
atamazsa, Ropolg’'un istedigi bir sart gerceklestidi an
olur. (Referans icin Contingency blylsuni
tetikleyen unsurlara bakabilirsiniz)

Sneak Attack(ex): Ropolg, bir diizenbaz gibi sinsi
saldir yapabilir. Sinsi saldirisi +1d6 hasar verir.

Sadomazochistic(ex): Ropolg'un fiziksel acilarla
gecen uzun 6mri ona acllara karsi zihinsel bir zevk
engeli koymasina yol agmistir. Ropolg’un tek bir
saldiri ile verecedi her 10hp’lik hasar, saldiri ve
hasarina +1 competence bonus saglar. Ayni sekilde
tek saldiridan aldigi her 10 hasar icin de +1 hasar ve
saldiri bonusu alir. Ayrica asla asiri hasardan
(massive damage) 6lmez.




Spellcasting Ability(su): Ropolg’'un az da olsa
ulasmis oldugu buyuli kudret ona 3. Seviye bir
ruhban gibi blyl hazirlayip yapma giicti verir. Daha
detayl bilgi igin asagiy! okuyun.

Chaotic Flurry(ex): Ropolg bir tam tur saldirisi
yaparken saldiri bonusuna -4 ceza alarak bir
sadanak saldirisi yapmayi deneyebilir. Chaotic Flurry
kullanirken +20 saldiri bonusu ile (+24 yerine), 1d4-
1 saldiri yapar.

Yaratik size dodru dondidiinde neredeyse bir insan
gordidiiniizii sanacaktiniz. Fakat dikkatlice bakinca,
yasl bir adama benzeyen suratinin ve eklemlerinin ufak
dikenlerle kapli oldugunu ve kendi derisini devamii
Viizip durdugunu fark ettiniz. Bu dikenler kendisine
zarar vermiyor gibi gdrinse de hareketlerindeki
akiciliktan, dismanlarina korkung acilar tattirabilecedine
eminsiniz.

ROPOLG’UN TAKTIKLERI

Ropolg’un taktikleri daha ¢ok, dismanini etkisiz hale
getirmek Uzerinedir. Yapabilirse digmanlarini etkisiz
hale getirir ve onlara aci gektirerek sadistce kazandigi
saldirilari ile daha fazlasi icin ugrasir.

Eder bariz sekilde savunmasiz bir rakibi varsa
oncelikle onunla ugrasir. Yakindovigte gabuk diisecek
blyukullanicisi rakiplere de yine 6ncelik verir.

ROPOLG HAKKINDA BILGI

Knowledge(planes) yetenedinde riitbesi
oyuncular Ropolg hakkinda arastirma
Sonuclara gore bulgular asagidaki gibidir;

DC10: Ropolg, Abyss'in derinliklerinden gelen bir
yaratik olan Ropolg, nefret dolu korucular, kéti kesisler
ve “Sert Pence”ler tarafindan takip edilen yeni bir
guctar.

DC15: Ropolg’'un olumcul saldirlar rakibini acilar
icinde kivrandirip giinler sonra élimune yol agabilir.

DC18: Ropolg vyakin zamanda ilahi guclere
kavusmustur. Bu nedenle boyutdigiliktan gelen icsel
buydlerinin yanisira bir ruhban gibi buyuler yapabilir. Bu
blyl gucl gun gectikce artmaktadir.

DC21: Ropolg'un vicudu actya asiri dayanikli oldugu
gibi kendisi de aci c¢ekmek ve cektirmekten c¢ok
hoslanir. Aci gektikge ve g¢ektirdikce daha da gglenir.

DC26: Ropolg tamamen icten gelen bir kudretle
efsanevi bir kesise esdeger glcte dovis kabiliyetine
sahiptir. Gorunige gore kesiglerin i¢ disiplinini ise
saldirgan yeteneklerle dedistiren bir teknide sahiptir.

ROPOLG’UN MADDE BOYUTTAKI YERI

Ropolg, kardeglerine gére madde boyutlarda daha
siklikla karsilasilan bir yaratiktir. Cok ufak ve glgsiz
kultlerin patronu olarak disik seviyeli maceracilarin
karsisina cikar.

Ropolg, daha guclu bireylerin ruhlarini ele gegirmek
icin de buyuk caba sarf eder. Temel olarak, spellcasting
ability ile kullanabildigi kadar yiiksek seviye by
bahsedebilir. EJer levelll Usti bir divine caster
ayartmay! basarir ya da bdyle biri kendisine kurban
edilirse buyukullanimi ve bahgetme acisindan bir seviye
daha yukari cleric gibi iglem gorur.

Yiksek seviye blyuler bahgedememesi nedeniyle
Rangerlar ve Paladin of Slaughter’lar tarafindan takip
edilse de bazi yeteneksiz ruhbanlara da sahiptir. Daha

bulunan
yapabilir.

domainin sirlarina eremedidi igin bu ruhbanlara domain
bahsedememektedir.

ROPOLG’U OYUNLARA ADAPTE ETMEK

Ropolg'u oyunlara adapte etmek cok zor degildir.
Hatta bu kitapgiktakiler arasinda oyunlara en kolay
katilabilecek olanlarin arasinda yer alir. Onerilen
yontemleri su sekilde siralayabiliriz;

Ur-Priest Seviyesi: Ropolg, Ur-Priest(Complete
Divine s70) olmak icin gereken sartlari saglamaktadir.
Boylece Ur-Priestligin sirlarini eline gecirerek divine
gucti calmaya baglar. Yapabildigi seviyede buyl
bahsedebildigi icin de ruhbanlarina buytleri bahseder.
Kendinde ©6nceden bulunan ilahi glcl kaybedip
kaybetmeyecedi ise DM'in takdirine kalmistir.

Cleric Seviyesi: Ropolg ilahi gice ulagabilmek igin
abyss’e taparak ondan gu¢ alabilir. Béylece domainlere
ulagir ve olan byl gicunin Ustiine ekleme yaparak
guglenir.
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LELLINA

Lellina, doddugu andan itibaren kisa slrede bir
succubusa cok benzer bir gekil almistir. Sonrasinda
aslen succubuslar kadar gugcli olmadigi anlagilinca
Baphomet tarafindan, ailenin disileri olarak ¢ok basarili
yaptiklari bir ise verilmistir; dogurmak.

Baphomet'in  bilim kulesinin derinliklerinde her
saniye onlarca ufak iblis dodurarak yatar. Ylzyillarca
gordugu iskence, tecaviiz ve kotulukten sonra aklini
neredeyse tamamen yitirmig ve iki temel fikrin disinda
highir sey hatirlamamaktadir; dogurmak ve yok etmek.

Lellina kardeslerinin arasinda en zayif ve en garip
olanidir. Cok blyik ve tehlikeli iblis ordularina ihtiyag
duyan deli buyiculer tarafindan siklikla madde diizleme
caginimaktadir. Ugyiiz yilllk 6émrinde bir ¢ok yikima
neden olmus olsa da bunlardan ders alamayacak kadar
delirmis ve zihinsizdir.

LELLINA CRS8
Female Unique Demon

CE Collosal Outsider (Chaotic, Extraplanar, Evil)

Init -4

Senses all around vision, darkvision 60ft, listen+34,
spot+34

Aura Control Spawn

Languages Abyssal

AC 22 (-4dex +16natural) T 6 FF 22

HP 540 (24HD) Fast Healing 2 DR 5/good
Immune Bludgeoning damage, electricity
Resist fire, acid 10 SR 20

Fort +18 Ref +10 Will +16

Speed 5feet
Melee see below
Ranged Throw spawn +21
Space 100ft long, 3ft wide Reach 5ft
Base Atk +24 Grp +38
Spell-Like Abilities (CL 20)
At will- detect good, detect law, see invisibility,
protection from arrows
1/day- stoneskin

Abilities str6, dex2, con46, int6, wisl4, chal4d

Feats Alertness, skill focus(spot), skill focus(listen),
weapon focus(throw spawn), Iron Will, Lightning
Reflexes, Great Fortitude, Endurance, Widen Aura of
Control Spawn

Skills Handle Animal +29, Intimidate +29, Listen +34,
Search +25, Sense Motive +29, Spot+34

Control Spawn(su): Lellina, dogurdugu iblislere ve
her tur half-fiend yaratida dominate monster etkili
bir auraya sahiptir. Bu yaratiklar kontrol altina
girmemek icin DC24 will save atmalidir. E§er bu
save'de bagaril olurlarsa 12 saat icinde tekrar
etkilenmezler.

All Around Vision(su): Lellina’nin her yanindan her
saniye dogmakta olan iblisler, gébek baglari kopana
kadar Lellina’ya baglidirlar ve onun modifierlarini
kullanarak spot ve listen denemeleri yaparlar. Bu
sayede Lellina'yi tehlikelerden ¢abucak haberdar
edebilirler.

Throw Spawn(ex): Lellina ytzyillarca dogurdugu
iblisler ytziinden artik dogurma isinde
uzmanlasmistir. Dogurma anini ve kaslarini dogru
zamanlayarak 30ft range increment’i olan bir saldir
ile dogurdudu yaratiklar firlatabilir. Firlatilan yaratik,
mesafe yatay ise gidilen mesafenin yarisini digmigs
gibi hasar alir. Yaratigin carptidi rakip de yaratikla
ayni hasari alir.

Spawning(su): Lellina daimi olarak dogurmaktadir.
Her round 1d3 spawn dogurur(statlari asagida). Bu
spawnlar eger Lellina’dan 1 milden fazla
uzaklasirlarsa 1 hafta icinde olurler. Spawnlardan
birini o round dogurmak yerine firlatmayi secebilir.




Reach of Spawn(ex): Lellina’nin dogurmakta oldugu
buttin spawnlar, 5 feet cevresindeki alana dogru
devamli kipirdanip durmaktadir. Bu nedenle eger
Lellina’nin 5 feet yakininda kontrol etmedigi bir
yaratik varsa, Lellina ona kars! her round free action
olarak grapple denemesi yapar. Yakalanan yaratig
bir sonraki round bir move action olarak
yutar(grapple denemesi ile). Yuttugu diusmanini
isterse o tur, isterse sonraki herhangi bir tur
standart hareket olarak bir spawnmiscasina
firlatabilir. Firlatiilmaktan kurtulmak icin rakibi DC28
reflex save atmalidir. Eger atabilirse 10 feet ileriye
hasar almadan duser.

Neredeyse blitiin odayr kaplayan bu dev yaratik,
adeta ust dste yigimis pembe bir et yiginin
andirmaktadir. Bu et yiginlarinin arasindan siz baktiginiz
sirada bile ufacik golgelerin sizip ¢ikmakta oldugunu
goriiyorsunuz. Et yiginlarinin tepesinde duran bir kadin
kafasi size dogru nefret dolu cighkiar atiyor.

LELLINA’NIN TAKTIKLERI

Lellina’nin  tek taktigi butin dodgurmus oldugu
yaratiklari hemen dismanlarinin Uzerine saldirtmaktir.
Bu dusmanlar, kontrol edemedigi her yaratiktir, yani
asagi yukari herkes.

Lellina, herhangi bir anda 3d20 adet spawn ile
cevirilidir ve her round 1d3 adet dodgurur. Bu
spawnlardan herhangi birini o round dogurmak yerine
firlatmay! deneyebilir. Spawnlarin statlarl icin asagiya
bakiniz.

LELLINA ILE ILGILI BiLGI

Knowledge(planes) yetenedinde riitbesi
oyuncular Lellina hakkinda arastirma
Sonuglara gore bulgular asagidaki gibidir;

DC10: Lellina, Abyss’in en koti iskencelerini gorerek
delirmis bir iblistir. Deli bir buyucinin kendisini
cagirdigi madde dizlemde vermis oldugu Lellina
isminden bagka bir isme tepki vermez.

DC13: Lellina'nin genel yetenekleri savunma Uzerine
kuruludur. Saldirganligi  spawnlari  yapar. Yakinina
yaklagsmak, garip Ozellikleri nedeniyle tehlikeli oldugu
gibi kendisi de hasara kargi agiri dayanikhdir.

DC16: Lellina’'nin hisleri asir kuvvetlidir ve etrafinda
saklanmak neredeyse mumkun dedildir. Menzilli ve
arbede saldirilarina  buydmsu  6zellikleriyle  karsi
koyabilir.

DC20: Lellina'’nin kat kat ve yumusak etleri butin
ezici saldirilari emip etkisiz hale getirir. Tam anlami ile
etkilendigi tek saldiri tirti soguk hasaridir.

LELLINA’YI OYUNLARA ADAPTE ETMEK

Lellina’yl oyunlara adapte etmek zor dedildir. Dusik
seviyeli ancak zorlu bir micadele olabilir ya da daha
buylk bir yaratigin yardiminda olabilir. E§er daha gticli
bir Lellina’ya ihtiyaciniz olursa sunlari yapabilirsiniz;

Statlarini artirabilirsiniz; Lellina'nin statlarini
artirmaniz durumunda buatin 6zellikleri ve bunlarin
DC'leri artar.

Spawnlarini guclendirebilirsiniz;  Spawnlarini
daha gucli hale getirerek saldiri gticini artirabilirsiniz.

Hizini artirabilirsiniz; Lellina’nin hizini 20feet'e
clkararak onu dugmanlarina c¢abucak erisip onlar
hemen grapple’a alabilir hale getirebilirsiniz.

bulunan
yapabilir.

Spell-Like Ability verebilirsiniz; Cesitli hasar
veren spell-like ability’ler ile spawn dodurup savunmaya
cekilir halden kurtarabilir ve tehlikeli bir boss haline
getirebilirsiniz.

Rol Yapma Olanagi (EL8):

Lellina, madde dizleme deli bir blyuct tarafindan
cagirlmis ancak bir sekilde kurtulup buylclyu
spawnlari yoluyla dldirmigtir. Simdi birkag mil cevreyi
basibos sekilde yagmalayip duran spawnlari ile, derin
olmayan bu zindanda sikisip kalmasinin intikamini
almaya calismaktadir. Blylct  oOldikten  sonra
unutuldugu kosede ekipmanlari ve buyl kitabl ile
durmaktadir. Geri kalan egyalarin hepsi olmasa da
spawnlarin yetisebildigi kadari yok edilmistir. Civardaki
kasabalar bu tehdide son vermek i¢in bir grup maceraci
aramaktadir.

Lellina'nin spawnlari su sekildedir;

Spawn(Lellina) CR2
Always CE small outsider (Chaotic, Extraplanar, Evil)

Init +4
Senses darkvision 30ft, spot-3, listen-3
Languages None

AC 14(+1size, +3natural)
HP 16 (3HD)
Fort +3 Ref +3 Will +0

Speed 15ft

Melee natural attack +3 (1d4+poison)
Space 5ft Reach 5ft

Base Att +3 Grp -1

Abilities str10, dex10, conl0, int3, wis3, cha3

Feats Improved Initiative, Toughness

Skills Balance+5, Climb+5, Hide+5, Jump+5, Move
Silently+5, Swim+5

Advancement 3-8HD(small),9+HD(medium)

Poison(ex): Spawn’larin saldirilar zehirle yukladdr;
DC11 initial 1con secondary 1dex.

Spawnlarin taktikleri sadece saldirmaktir. Daha 6zel
spawnlar gerekiyorsa onlari yapabilirsiniz.
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GELLONID, PISADOR ve DAMINA

Gellonid, Pisador ve Damina icin statlari bu kitapcikta belirtmek yerine sitemizdeki cesitli etkinlikler icerisinde
sizlere yaptirma yoluna gidecediz. Odiilli yarismalar seklinde olacak olan bu yarismalar icin www.rpcraft.com

sitemizi takip ediniz.
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