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ONSOZ

Selamlar,

RPCraft kuruldugundan beri hep hayalimizde
olan bir projeyi, goblinoid ve orc Irklarinin oyun
masasinda daha c¢ok yer almasini saglayacak
Vahsi Irklar kitap projesini sizlere sunmaktan
gurur duyuyoruz.

Bilindigi gibi, geleneksel oyunlarda goblinoid
ve orclar, oyunun baslangi¢c evrelerinde oyuncu-
ya seviye atlatacak ufak karsilasmalar olarak
goralarler. Ancak, o6zellikle 3rd ve 3.5 edition’
larda canavarlarin da oynanabilir olmasi ile
onumuze bir ¢cok secenek acildi.

Canavarlarin oynanabilir olmasindan ote, yeni
surimin en buyuk avantaji “Open Game
License” denen ve kendi materyallerinizi 6zgurce
Uretmenize yarayan bir yapinin olusmasidir.
Boylece sadece oynamakta dedil, tretmekte de
sinirlar ortadan kalkti.

RPCraft Uretim ekibi olarak oyunlarimiza hem
oyuncu hem canavar olarak katmaktan ¢cok hos-
landigimiz goblinoid ve orclara ait bir kitap yap-
maya karar vermistik. Aslinda, RPCraft kuruldu-
dundan beri yavas yavas da olsa tzerinde calis-
tidimiz ana proje buydu. 4e’nin g¢ikacagl duyu-
ruldugundan beri calismalara hiz verip geride
kalmamak icin kitabi bitirmeye calistik.

Turkiye'de 4e’nin yayginlasmasina daha belirli
bir stre olduguna inaniyoruz. Bu slre icinde isi-
nize yarayan bir kaynak olmasi asil temennimiz-
dir. Bunun yani sira, 4e OGL’ sinin agilacagi 1
Ocak 2009 tarihinden sonra eder imkan olursa
4e’ye adapte edecedimiz bir kaynak oldugunu
bilmeniz, bu kaynadi kullanacagdiniz oyunlarinizi
4e’ye gecirmekte tereddut etmemeniz acgisindan
faydali olacaktir.

Yazimi bitirirken, bizi takip eden ve calismala-
rimiza deder veren sizlere sonsuz tesekklri borg
bilirim.

Ibrahim Muhammet Celik
RPCraft PDF Takimi Adina

KATILANLAR
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IRKLAR

Vahsi Irklar deyince akla gelen ilk sey, yasa-
diklari yerlerdir. Daglar, bozkirlar, kirli magara-
lar, yeraltindaki kanalizasyonlar, zindanlar ve
kotu kralliklar bunlarin basinda gelir. Tabii ki, bir
Irki vahsi olarak nitelendirmek icin yasadigi yer-
den fazlasi gerekir. Davraniglari, gorunusleri ve
zihin yapilari, kitabimizda isleyecedimiz irklari
vahsi yapar.

Ac gozluluk, kana susamislik, savas achdi, kin
ve yagmaya dayall bir ekonomi vahsi irklarin
medeni Irklarin godzunde olusturdugu imajdir.
Gercektende vahsi irklar tam olarak bu sekilde
yasamaktadir. Asadida vahsi Irklarin en taninan
4 Uyesini inceleyecegiz.

GOBLIN

Goblinler, ufak, yesil ve kurnaz cocuklari an-
diran zararli ve g¢evik, ayni zamanda sayica akil
almaz derecede kalabalik sinsi bir irktir. Vahsi
irklar eder siniflanacak olsaydi goblinler bunlarin
en asadisinda olurdu. Bu siniflandirma de vahsi
Irklarin yasam tarzina gore, fiziksel guc¢ siniflan-
dirmas! olurdu. Ancak bu siniflandirmay! beceri
ve tehlike Uzerine kursaydik, goblinler en Ust
sirayl almakta zorlanmazlardi.

Fiziki Ozellikler

Goblinler, 50-120cm arasindaki boylariyla co-
du zaman ufak sayilan bucukluklardan dahi daha
ufak tefektir. Ancak, bu kisaliklari diger kisa irk-
larin aksine onlara c¢abukluk ve hiz konusunda
bir dezavantaj yaratmamaktadir. Dizlerine kadar
uzanan kollari ve en gergin yaylara esdeder atle-
tik kaslariyla kendilerinden boyca 2 kat Ustiln
insanlar ve elfler kadar hizli kosabilir ve ceviklik
isteyen aktivitelerde belki onlardan daha basaril
olabilirler.

Ince kol ve bacaklari codunlukla sekilsiz olan
vucutlarinin Uzerine yapistiriimis gibidir. Bu vu-
cudun ayni oranda bicimsiz bir boyunla baglan-
digi cirkin kafalari bu goéruntuytu tamamlar. Bu
cirkin kafanin oldugunun 3 kati goériinmesine
neden olan devasa Uggen kulaklar, 2 yana dogru
yayllir. Manzarayl daha da bi¢imsizlestirmek is-
tercesine, suratinin 3'te 1'ini kaplayan geredin-
den sivri ve bicimsiz dislerle bezeli olan bir agiz,
bir domuz burnu ve sinsi bir zekayla parildayan
bir c¢ift g6z goblinlerin vahsi goruntisinu ta-
mamlar.

Fiziki 0Ozelliklerinin yani sira, muhtemelen
yagma ve cinayetle elde ettikleri derme catma
kiyafetleri ve kokusmus madaralarda yapilmis
kaba silahlar akla gelen ilk goruntuler arasinda-
dir. Ancak, daha basarili ve nispeten daha gugclu
olan goblinler daha iyi silah ve zirhlarla karsimi-
za cikabilir.

Yasam Tarzi Ve Zihinsel Yapi

Goblinlerin yasam tarzi, zihinsel yapilariyla
bluylk oranda ortismektedir. Bu nedenle dikkatli
bakan gdzlerin, goblin yasaminin ne c¢esit 6zellik-

lerden olustugunu gormesi ¢ok zor dedildir. Me-
sela, goblinlerle karsilasmis her maceracinin size
sOyleyebilecedi gibi goblinler oldukgca korkak
yaratiklardir. Bu nedenle yasadiklari yerlerde
cabucak terk edilebilecek ve hatta geride birakil-
didinda gozleri arkada kalmayacak sekilde du-
zenlenir. Ayni sekilde goblinlerin birbirlerine olan
guveni ve sevgisi yok denecek kadar azdir. Bu
yuzden goblinlerin yasadiklari yerlerde, herkesin
kullanabilecedi yatak, tuvalet, ates odunu, cadir
ve sahipsiz silah gibi seyler haricinde dederli bir
esyay! ortalik yerde bulmak miumkiin dedildir.

Goblinlerin, vahsi olmasini saglayan goruntu
ve korkaklik disinda asil 6zelliklerinden biri yam-
yamliklaridir. Bu nedenle goblinlerin yagadiklari
yerlerde muhtemelen kendi irkdaglari da dabhil
olmak uzere cesitli akilli ve akilsiz yaratiklarin
artiklari bulunabilir. Bunlarin yani sira bu yara-
tiklarin eder varsa dedersiz egyalari da bunlarin
yakinindadir.

Yasadiklari yerleri secerken bir o6zelliklerini
daha go6zler ©onune sererler. Bu da sadece
goblinlerin dedil butiin goblinoid irklarin ugruna
oldurmekten, Olmekten, esaretten ve savastan
kacinmayacaklarit ve onlari asil taninir yapan
temel olan acgo6zluluktiur. Goblinler, neredeyse
daima yagma olanaklarinin oldudu yerlere yuva
kurarlar.

Dilleri

Goblin dili, goblinoidlerin ortak olarak kullan-
diklar1 ve katkida bulunduklari temel bir mirastir.
Normal yasamlari birbirinden oldukca kopuk ve
miucadele icinde gecen goblinoidler, dil konusun-
da ayni yaklasimi sergilemezler. Goblin dili sert,
vurgulu ve grameri oldukc¢a duzenli olan bir dil-
dir. Bunun nedeni bazi bilgelere gore bu dili kul-
larina aktaran kuralci goblin tanrisi Maglubiyet
‘tir. Bu bilgeler, goblin dilinin neden can dus-
manlari olan clce alfabesini kullandigini acikla-
makta zorluk cekerler. Ancak, goblin diliyle ilgili
hobgoblinlere ait olan, ciice dilinin goblin dilin-
den geldidi gibi ucuk iddialarin tek alternatifi bu
onerilerdir.

Goblinlerin lehgesi tahmin edilebilecedi gibi
diger goblinoid irklardan farklilik gésterir. Cunku
her ne kadar benzerlikleri asirl olsa da fizyolojik
yapllari degisiktir. Goblinlerin tiz ve ylksek tonlu
sesleri alisik olmayan dinleyicilerin baslarda an-
lamakta zorluk ¢cekmesine neden olur. Ayni za-
manda genislemeye c¢ok elverisli olan ve
goblinoidlerin yagmaciligi simgeler gibi tamamen
efektiflik Uzerine bircok kelimeyi almis olan bu
dil, muhtemelen bazi kelimeler ve terimler aci-
sindan kabileden kabileye dahi ufak dedisiklikler
gosterebilir.

Hobgoblinler, yasam tarzi olarak goblinlere
oranla daha kuralcl ve savasa yonelik yasadiklari
icin lehcelerinde daha kati ve askeri terimler
kullanmaya yatkindirlar. Bir goblinden ricada
bulundugunuzda (kabul ettigini varsayarak) ala-
cadiniz laubali cevaba karsilik bir hobgoblinden




sanki askeri bir emir vermissiniz gibi bir karsilik
almaniz daha olasidir.

Bocayilarin goblin dilini kullanimlari ise, doga-
larindaki asiri vahsetle bezenmistir. Dile disari-
dan ekledikleri kelimeler bir yana, dilin kendi
yapisinda bile oldukcga tutarsiz ve dikkatsizdirler.
Buna ragmen goblin dili, zekice planlanmis es-
nekligi sayesinde her daim anlasilir kalmayi be-
cerir. Ve hatta cesitli deneyler sonucunda ciice
alfabesinin haricinde diger alfabelerde de anla-
mini ¢cok kaybetmeden kullanilabilmistir. Bunun
sonucu olarak, cuce alfabesi elestirisine bilgeler
“Goblinoidlerin savas nedeniyle en cok yagma
yaptiklari cticelerden sadece mal dedil, kullana-
bilecekleri bir alfabe de caldiklar” tezini 6ne
surmektedirler.

Goblin Dini Yapisi

Goblinler icin dini yasam sadece baslarinda bir
din adami bulundugu middetge bir anlam ifade
eder. Cunku sadece bu yolla sefalet icindeki ya-
samlarini dedistirme imkani saglar. Genellikle de
bu din adamlari goblinlerin Uzerinde patronluk
tasladidi icin hayatlari daha kotuye gider.

Goblinler, liderleri hangi tanriya tapmalarini
isterse o dine taparlar. Cunkd O&lduralmekten
veya genelde bunu isteyenler buyu kullanicisi
rahipler oldudu icin, lanetlerden korkarlar.

Goblinlerin temel pantheonuna bakacak olur-
sak, su tanrilarla karsilasiriz:  Maglubiyet,
Nomog-Geaya, Bargrivyek, Khurgorbaeyag.
Asadida bu tanrilarin domainleri ve portfoliolarini
iceren bir tablo vardir.

HOBGOBLIN

Devasa, korkutucu ve zengin bir imparator-
luk. Demirden kuleleri gunesin isiklarm: zavalli
insan cuice ve elf kdlelerin gozlerini kamastiracak
sekilde yansrtan kuvvetli bir baskent. Icinde re-
fah, zenginlik ve ganimet icinde yuzup her tur
karanl/k arzularini yerine getiren goblinoidler.

Her goblinoidin ridyasi yukarida gorulen dev
imparatorlugu kurmaktir. Her gegen gin yagma
ve galibiyet haberleri duyarak yasadiklari, dus-
manlarina korku ve halkina gurur asilayan bu
devasa imparatorlugu kurabilmesi en olasi gori-
len 1irk hobgoblinlerdir.

Hobgoblinler, kuralci, savascil ve ayni derece-
de vahsi bir yasam tarzi benimsemislerdir. Savas
taktikleri, dayanikliliklari cuceleri kiskandiracak
kadar efektif, bu taktikleri uygulamaktaki beceri
ve yetenekleri elfleri kiskandiracak kadar akici-
dir. Medeni Irklarin dadlardaki magdaralardan
akin akin yanardagdan firlayan bir lav akintisi
gibi bir anda cikip, 6ntindeki her seyi supuren ve
yok eden bir orc giiruhundan daha cok korktugu

bir sey varsa o da bunun yarisi kadar bile sayica
toplanamasa da organize bir savas kamp! kuran
hobgoblinlerdir.

Fiziki Ozellikler

Hobgoblinlerin boyu insanlar kadardir. Ancak,
uzun savas editimlerine dayanmis ve bu edgitim-
ler dolayisiyla celiklesmis kas yapilarina sahiptir-
ler. Butun goblinoidlerde oldugu gibi kollar kisa
bacaklarinin dizlerine kadar uzanir. Yine de
hobgoblinler, diger vahsi irklarin bireylerinde
gorulen genel cirkinlikten nasibini almamistir.

Hobgoblinler, duzenli yasam ve ekonomileri-
nin bir sonucu olarak diger vahsi Irklara oranla
daha duzgun giyimlidirler. Ancak bu giyimleri
toplumsal yapilari dolayisiyla savasa yonelik gi-
yim tarzlaridir. Yani bir hobgoblinin zincir gomle-
gi gunluk giysisi sayilabilir. Bu giysileri tamam-
lamak tzere yagmaladiklari zenginlik simgelerini
(mucevherler, takilar) kullanirlar.

Hobgoblinlerin, daimi antrenman ddnguleri
yasamlarinin bir parcgasi oldudu icin hareketlerine
bu yansir. Aclyla kolay yllmayan, ayni zamanda
cevik ve hareketli yapilari gérunuglerinden anla-
silabilir.

Yasam Tarzi Ve Zihinsel Yapi

Hobgoblinlerin yasam tarziyla ilgili anlatilacak
seylerin basinda, diger vahsi irklardan farklilik
gosterdikleri noktalari belirtmek gelir. Bu da en
basit tabiriyle “sosyallik” olarak nitelendirilebilir.
Hobgoblinler, kazanmanin yolunun savas kadar
ara sira guc toplamak icin yapilacak ateskesler-
den de gectidini kavramiglardir. Yine de uzun
yillar boyunca barisin hukim strdigi hobgoblin
topraklarinda dahi hem yasayanlar hem de bina-
lar, topyekdn savasa hazir bulunurlar.

Gorulecedi tizere hobgoblinlerin yasam tarzini
belirleyen ana unsur savastir. Bu nedenle savas-
larda faydali olabilecek her seye hobgoblin ya-
saminda yer vardir. Hobgoblinlerin sosyalligi de
bundan gelir. Ayni sekilde hobgoblinler, efektif
olmaya calisan kétlcil organizasyonlarda kolay-
ca yer bulurlar. Kuralciliklarinin getirdigi nispe-
ten ©ngorulebilir olma huylari onlar yine ayni
sekilde nispeten guvenilir kilar. En azindan dogru
miktarda 6deme yapildidinda uzerlerine duseni
yapacaklarindan emin olunabilir.

Hobgoblinler, dider kotu guclerle isbirligi
yapmadiklari zamanlar yagma ve savas amagcli
duzenli kamplarda yasar, editim, antrenman,
mucadele ve ufak yagmalarla ve catismalarla
zaman gegirirler. Cok buyuk ulkeler halinde top-
lanmadiklari zaman genelde kalici hasar birak-
mazlar. Bu da irkdaglariyla ortak bir yanlarini
gosterir: Yagmaya uygun yerlesim sekli.

Goblin Tanrilari

Isim Ritbe Yonelim Portfolio Domain Dizlem
Maglubiyet Greater NE War, rulership Chaos, Destruction, Evil, Trickery Acheron
Nomog-Geaya Lesser LE  Dispcipline, Authority, Hobgoblins Evil, Law, Strength, War Baator
Bargrivyek Lesser LE Cooperation, Territory, Goblins Evil, Law, Protection Baator
Khurgorbaeyag Lesser LE  Slavery, oppression, morale Evil, Law, Protection Acheron




Dilleri
Bkz. Goblin Dilleri.

Hobgoblin Dini Yapisi
Bkz. Goblin Dinleri.

BOCAYI

Bir gun atinizin tzerinde yabanlik bir araziden
sakince gecmekte iken goruntse goére hic bir
neden olmaksizin Uzerinize atlayan yuz elli kilo-
luk bir kas yigini sizi soyar ve sirf edlence igin
merhamet dilenmenizi isterse anlayin Kki bir
bdcayi ile karsl karslyasiniz.

“Buyuk olan yonetir” kuralina gore
goblinoidlerin cete basi her zaman bdcayilardir.
Gugla, tehlikeli, kurnaz ve tartisilmayacak dere-
cede iridirler. Butun bu o6zelliklerinin yani sira
dehsete dusuricu derecede vahsidirler. Belki de
vahsi irklarin arasinda en zor iletisim kurulabile-
cek irk bocayilardir. Cunku goblinler gibi korkak,
hobgoblinler gibi disiplinli olmadiklari gibi
orclarin fiziki guce olan saygilarini tasimazlar.
Sadece yagma, yemek ve codalmak icin yasayan
bdcayilar, bu nedenle vahsi irklar arasinda en
tehlikelisi sayilabilir.

Fiziki Ozellikler

Bocayilari, kolayca aciklamak isteseydik, bir
goblinin 3 kat uzatiimis ve 3 kat irilestirilmis hali
olarak anlatabilirdik. Ancak, bocayilarin onlari
belirleyen detaylari daha fazladir.

Diger goblinoidler gibi kollari dizlerine kadar
uzanir. Vahsi dogada yasamasindan dolayi tzeri
yara bere dolu vicudu kalin bir kirk tabakasiyla
kaphdir. Ancak bu kirk tabakasi dahi zorlu ya-
sam sartlari ve irkindan gelen dogal kuvvet sa-
yesinde yeterince belirgin olan kaslarini értmez.
Diger goblinoidlerde oldugu gibi, kulaklan vyii-
zinden kafasi 3 kat buyuk goérintr. Goblinlerde
oldugu gibi, sivri dislerle bezeli devasa bir agza
sahiptirler. Isimlerinde gecen ayly! andirircasina
hayvansi bir burun ve ufak gozlere sahiptirler.
Bu c¢irkin surati ¢evreleyen koyu renk bir sa¢ ve
sakal tabakas! vardir.

Bocayilar, kurkler, yagmalanmis zirh parcalari
ve bir ¢ok iri silahla bicimlenen bir moda anlayi-
sina sahiptir. Kiyafetlerini ve vicudunun fazla
uzayan killarini 6éldurdugu dusmanlarin disleri,
kafalari, cinsel organlari gibi grotesk suslerle
donatirlar.

Ayni goblinler gibi birbirlerine olan gluvensiz-
likleri nedeniyle dederli esyalarini guvenilir bir
yere saklamadilarsa, Uzerlerinde tasirlar. Bu ne-
denle lizerlerinde tasidiklari dederli esyalar stati
sembolii ya da yagmadaki ve savastaki etkinlik-
lerini ispatlayacak seyler olur.

Yasam Tarzi Ve Zihinsel Yapi

Bocayilarin yasam tarzi ve kalitesi tamamen
yagmadaki basarilari oraninda dedisir. Daha iyi
savasan ve daha ¢ok yagma, kole ve basari elde
eden bécayilarin yasam sekli, goblininkinden ¢ok
hobgoblininkini andirir. Buna ragmen, cabuk
sinirlenmeleri ve kaotik yapilari nedeniyle nere-
deyse asla medeni bir yasam tarzi edinemezler.

Bocayilarin yasam tarzi, uzun yillar kabilesel
zannedilmistir. Ancak detayli calismalar sonu-
cunda fark edilen odur ki bu kabileler, ailevi bag-
lardan cok cete badglarini andirir. Yani, kabileye
faydasi olmayan zayif bir bocayr aksam yemedi
olmaktan sadece sefin kuzeni oldudu icin kurtu-
lamaz. Goblinoid (vahsi) kabile ile barbar kabile
arasindaki temel farklardan biri de budur. Barbar
kabileleri yasam sartlari ve dismanlara karsi
zayifi ve guclusuyle bir butun halinde mucadele
ederek, hayatta kalma uzmani  olurken
goblinoidler, 6zellikle bocayilar, hayatta kalmak-
tan ¢ok “kazanmayi1” amagclarlar.

Genelde dadlik ve tepelik alanlarda ve madga-
ralarda bir gerilla yasami suren bdcayilar, nadi-
ren de olsa ¢ok sayida bir araya gelerek toplum-
lar kurabilirler. Bu toplumlar neredeyse hi¢ bir
zaman bocayllarin yonetiminde dedildir. CUnku
kisisel kazan¢ ve ag¢ gozlulukleri nedeniyle
boécayilarin toplumun monoton ve sosyal gerek-
sinimlerini yerine getirme sabirlari yoktur. Eger
ki sans eseri bir bécay! buyuk bir toplulugun ba-
sindaysa, bu toplulugun bu bdécayinin kisisel ¢i-
karlari icin her tur pis ise bulasacadl garanti sa-
yilir.

Bocayilarin yerlesim yerlerinde, bu bir magara
da, kabile de, sehir de olsa her daim diger
goblinoidlerde oldugu gibi hareketlilik esastir.
Hatta bocayilar dijer goblinoidlere oranla dahal
gocebe bir yasam surdukleri icin bdcayilarin yer-
lesim birimlerinde bu 6zellik daha fazla gorular.
En basit esyalar dahil neredeyse hi¢ bir sey ortak
kullanima acik dedildir. Bocayilar, takim calisma-
si ve taktiksel savasl iyi beceriyor olsalar dahi
sosyal yeteneklerinde bu basariyl gostermekten
acizdirler.

Dilleri
Bkz. Goblin Dilleri.

Bdcayi Dini Yapisi

Bocayilarin, patron  tanrisi Hruggek'tir.
Hruggek, pusu kurmayi, acimasizca savasmay!
ve bu ikisinin sonucunda yuksek ganimet elde
etmeyi kendine bir ibadet sayar. Hruggek bu
yuzden (yasam tarzina birebir uydudu icin) ne-
redeyse butlin boécayilar tarafindan saygl ve iba-
det gorir. Hruggek bunun vyani sira bir
pantheonun basi dedildir. Var olan bécay! tanri-
lari dadinik ve organizasyondan uzak olduklari

Bocayi Tanrilari

Isim Ritbe Yonelim Portfolio Domain Dizlem
Hruggek Intermediate CE  Violence, combat Chaos, Evil, Trickery Pandemonium
Grankhul Lesser CE Hunting, senses, Chaos, Evil, Knowledge, Travel, Abyss

surprise

Trickery




gibi hem birbirlerine hem de bagkalarina karsi
dusmanca tavirlar izleyen vahsi varliklardir.

ORCLAR

“Ilk guinlerde giinde bir ka¢ tane goériyorduk.
Elbette, gordugimuz hepsini olduriyorduk. Ama
onlar asla bitmez. Biz oldurdiik¢e savas oldugu-
nu, katliam oldugunu duyan daha baskalar/ gel-
di. Ucer beserken onar yirmiser oldular. Yine de
gucuimuiz yetiyordu. Ama bir gin geldi ki adeta
her tasin altindan, her magaranin icinden, her
adac/n arkas/ndan c/kmaya basladilar. Birgcogu-
nun, birbirinden haberi bile yoktu. Ama onlar/ pis
cukurlarindan kara bir dalga gibi ¢/karan ve dnle-
rine ¢skmak bahtsizligina yakalanan her seyi yok
etmeye iten birlestirici bir sey vardi: KANA
SUSAMISLIK!”

Kuzey koruculari bagi ¢avus Narbien,
EIf diyarlarinin istilasini anlatirken.

Orclar, hayatlarinin buyuk bir kismini isiktan
uzak, pislik icinde ve 6lumin kol gezdigi tehlikeli
dehlizler ve yeralti tunellerinde gegirirler. Bura-
larda yasama imkani kalmayincaya kadar, co-
daldiktan sonra ki bu her birkag nesilde bir olur;
cildirmiscasina bir fetih arzusu ve adeta kotu
yasam sartlarinin intikamini didsmanlarindan
cikartmak istercesine bir nefretle disari cikarlar.
Bu topyeklOn savas haline medeni irklar “Guruh”
ya da “Orda” derler. Bu olay akla kot ejderha-
lardan, dinyay! yok etmeye calisan deli tanrilar-
dan ve bu cesit butin tehlikelerden daha kor-
kunc¢ ve aci fikirler getirir, cinki ne kadar berta-
raf etseniz de en gec¢ ylUz ya da iki yluzyil sonra
bir yenisinin gelecedi doganin kanunlari kadar
kesin bir gercektir.

Orclar, yeryltzinde yikim, sefalet, aci, umut-
suzluk ve korku birakan ve bunu daima hem de
korkun¢ bir sorumsuzlukla, isteyerek yapan bir
irktir. Bu nedenle zek& sahibi her vyaratik,
orclardan korktugu kadar onlarin bu olumcul
kabiliyetine saygl duyarlar.

Fiziki Ozellikler

Orclar, her zaman karistirilanin aksine ve hat-
ta siklikla onlarla birlikte gériinmelerine ragmen
goblinoid ailesine dahil dedildir. Hatta fiziki yapi
olarak insanlara daha yakindirlar. Bu yuzdendir
ki, yarim orclarin dider yarilarinin insan olarak
gorulme olasiligi, goblin olarak goériilme olasili-
dindan daha fazladir.

Bastan asadlya tarif etmek gerekirse orclarin
kocaman cirkin bir kafalari, Gzerinde oldukca az
miktarda sa¢ barindirir. Yuzlerinin neredeyse her
yaninda bulunan yara izlerinin blylk bir kismi
vahsi térenlerde kendisi tarafindan aciimigtir. Ve
agzinda kopek balidinin disleri gibi siralanmis
sivri digleri genelde ayni sekilde 6zellikle kendisi
tarafindan yapilmigtir.

Cirkin basinin kash bir boyunla baglandigi vii-
cudu yine kendi actigl yara izleriyle kaph oldugu
gibi, cesitli savas ve zor yasam sartlarinin izle-

riyle beraber bunlarin gerektirdigi insanusti gugc
ve dayaniklihdi da gosterecek sekilde kaslidir.

Kol ve bacaklari da yukarida belirtilen asiri
kuvvetin gostergesi sayilabilecek kadar yapil ve
atletiktir. Giysileri ve zirhlari bu kuvveti ve sa-
vaslarda alinan yaralari gosterecek sekilde di-
zayn edilir. Ancak hi¢ bir zaman koruma unsuru
olma 6zelliklerinden bir sey kaybetmezler. Cunki
orclar aldiklari bir darbeden sonra hayatta kal-
may! basarirlarsa bir daha ayni darbeyi almamak
icin ellerinden geleni yaparlar.

Yasam Tarzi Ve Zihinsel Yapi

Orclarin yasam tarzi, oldukc¢a basit kelimelerle
ifade edilebilir. Cunki ¢codu orc zaten zor seylere
kafa yoramayacak kadar aptaldir. Nispeten daha
zeki olan ya da sesi daha fazla c¢ikan bir liderin
etrafina toplandiklarinda bu basit hayatlarina o
liderin vizyonu 06l¢tstuinde yeni anlamlar eklenir.

Orclarin yasam tarzini belirleyen basit unsur-
lari siralamaya baglayacak olursak, su sekilde
olduklarini géruruz: Savas, yemek, cinsellik,
mucadele ve nefret. Butin davranislari ve moti-
vasyonlari her daim direkt veya dolayll yoldan
bu konulara baglanir. Bu yiuzden toplum yapilari
da yerlesim birimleri de illa ki bu konseptlerden
en az birine hitap edecek sekilde kurulur ya da
dedistirilir.

Orclarin yasam doéngusu, en azindan toplum-
sal acidan dusunecek olursak, ekolojik bir diizen
icinde igliyor diyebiliriz. Soyle ki, orclar savas-
maya hazir olduklari zaman deliklerinden cikar
ve savagirlar. Bu hazir olma durumunun gercgek-
lerle baddasip bagdasmamasi 6nemli dedildir.
Onemli olan orclarin savasma istegidir. Sonra-
sinda bir anda elde edilen basarilar, ganimetler,
koleler, yiyip icilmeye ve kullanilmaya baslanir.
Bu yemek konseptidir.

Ani saldirilarinin sonucu olarak elde ettikleri
kazanclarin getirdigi refah sayesinde cogalmaya
bagslayan orclar tekrar savagsmak isteyecektir.
Ancak bunun sonucunda kaybettikleri konsant-
rasyonlari nedeniyle eskisinden daha fazla efor
sarf etmek ihtiyacl hissedeceklerdir. Bu da miu-
cadele konseptidir.

Eninde sonunda duzensiz ve aclikla yaptiklari
saldirilar bas edebileceklerinden daha fazla dus-
man kazanmalarina neden olacak ve yeniden
karanlik dehlizlerine geri defedileceklerdir. Bura-
da kazandiklari basarilari hatirlayip bunlar kay-
betmelerine neden olan dismanlarinin isimlerini,
karanlk ayinlerinde uluyarak nefretlerini bir son-
raki donguye kadar biriktirecek ve kendilerini
hazir hissettiklerinde bu dénguye tekrardan bas-
layacaklardir.

Orclarin ekolojik doéngulerini kirip nadiren de
olsa bazi yerlesim yerleri kurduklari ya da ele
gecirip burada kaldiklari gorultr. Ancak asla iflah
olmaz kinleri nedeniyle buradan memnun olmaz-
lar. Eninde sonunda en azindan déngunun igin-
deki savas konseptini tekrardan aramaya bagsla-
yacaklardir.




Bireysel olarak ise orclar hem toplumlarinda
hem de bagka toplumlarda genelden daha basa-
ril olma imkanina sahiptirler. Yani, her orc muh-
tesem savascilar olmasa da, aralarinda muhte-
sem savascllar ¢cikma olasiligi bireysel davranis-
larindan 6turi yiksektir. Iclerinde cok giicli bir
savascinin bulundudu bir orc kabilesi bu orc sa-
yesinde gugclu sayllmayacadi gibi etrafindakiler
gucsuz diye bu orcun yikim potansiyeli de yok
sayllamayacak kadar yuksektir.

Orclar, yasamlarinda herhangi bir 6zel sey
bulunmamasina o kadar alismistir ki cok gucli
ve tehlikeli bir orcu kalabalik bir orc grubunun
icinden ne goruntu olarak ne de davranis olarak
ayirt etmek mumkan dedildir. Bu yuzdendir ki
Uzeri zirhsiz, zavalli gérinumlt, glrdlticd bir orc
grubuna bunlari zayIf zannederek saldiran bircok
macerac! digerlerinden farksiz siradan bir orcun
korkun¢ savas gucuniu tattiklarinda bu orcun
aslinda diger orclardan farkl oldugunu kesfeder-
ler. Bu orc ise, gucunu gizlemek igin dedil, ta-
mamen oyle alistidi icin diger orclara benzemek-
tedir.

Dilleri

Orc dili de, goblin dili gibi ve hatta belki ayni
nedenle clce alfabesini kullanir. Bu neden,
goblin dilinde oldugu gibi en ¢ok miicadele edilen
iIrkin cuceler olmasidir. Halbuki orclarin ezeli
dusmanlari olan elfler, buna ragmen orclarla o
kadar cok karsilasmamaktadir.

Orc dili ortak dilden oldukca etkilenmis ancak
genel yapisini her seye ragmen korumay! ba-
sarmistir. Bircok Unsuz harf ve girtlaktan c¢ikan
unlt harflerle doludur. Bu dilin bu kadar girtlak-
tan konusulmasinin nedeni olarak bilgeler yeral-
tinda badirilan her seyin yanki yaparak anlasil-
maz hale gelmesinden dolayl daha az yanki ya-
pacak ve her daim anlasilir kalacak girtlak sesleri
hale geldigini tahmin etmektedirler.

Orc dili ortak dil kadar ticaret, sosyal yasam
ve gunliuk yasam terimlerine sahip dedildir. Olan
terim ve deyimler daha adirlhkli olarak savas,
savas silahlari, iskence, bdburlenmek, sert vur-
mak, daha sert vurmak, daha daha sert vurmak
ve en sert vurmak gibi konularin dedisik versi-
yonlarindan olusur.

Orclarin, monoton ve sefil gunlik hayatlarinin
dilleri Uzerinde yadirganamaz bir etkisi vardir.
Bu da ¢cok az kelime kullanmalari ve bunlarin da
birbirini tekrar eden, asadi yukari ayni anlamlara
gelen seyler olmasi demektir. Bu yuzden orc dili
cabuk 6drenilen bir dildir. Bireyciliklerinden do-
layl ise hemen hemen kabileden kabileye dedi-

siklikler gostermesi bu dilde uzmanlasmay: ol-
dukca zor kilar.

Orc Dini Yapisi

Orc deyince akla her savas narasinda, her
vahsi ritielde, her katliamda adi anilan ve bunun
sadistce bir badhlikla yapildigi tanri Gruumsh
gelir. Butun orclar varliklarinin kaynadi ve en ug
noktasl olan dehsetli Gruumsh’a benzemek, ona
laylk olmak, d6lumden sonra onun topraklarinda
daima savasmak, oldurmek ve yikim sa¢gmak icin
ellerinden geleni yaparlar.

Gruumsh mitolojiye gore zamanin baslangi-
cinda elf tanrisi Corellon Larethian ile yaptidi
amansiz savas neticesinde sol gozuni kaybet-
mistir. Her orc bu olayin kinini icinde tagir. Ve
hayatlarinda hi¢ elf goérmemis olsalar dahi
elflerden her seyden cok nefret ederler. Sirf bu
efsaneye dayanarak var olan bir savascl kasti
olan “Gruumsh’un g6z0i” riutbesini elde etmek
icin kendi sag gozlerini oymaktan ¢cekinmezler.

Orc dini yasamlarinda bu denli dnemli rol oy-
nasa dahi orclarin yonetiminde her zaman en
gucli savascilart vardir. Cunkidlt Gruumsh adina
savasacak ve dodustan haklari olan topraklari
(asadi yukari her yer) orclara geri kazandiracak
kuvvette kisileri izlemeleri bir gelenektir. Rahip-
lerin ve samanlarin gorevi ise bu savasciya yol
gostermektir. Yeterince basarili dedilse de onun
yerine yenisini gecirmektir.

Orc Tanrilari

Isim Rltbe Yoénelim Portfolio Domain Dizlem
Gruumsh Greater CE Orcs, conquest, strength, Cavern, Chaos, Evil, Hatred, Orc, Acheron
survival, territory Strength, War
Bahgtru Intremediate CE Strength, combat Chaos, Evil, Orc, Strength Acheron
IIneval Intermediate LE Warfare Destruction, Evil, War Acheron
Luthic Lesser NE  Fertility, medicine, servitude Earth, Evil, Healing Acheron
Shargaas Intermedate NE Darkness, thieves Chaos, Evil, Trickery Gehennal
Yurtrus Intermediate NE Death, disease Death, Destruction, Evil Hades
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SINIFLAR

Kitabimizda, Vahsi Irklara uygun olabilecek ya
da onlarin oldugu yerlerde siklikla karsilasilabile-
cek iki adet sinifa yer veriyoruz. Oyunlarinizda
hem oyuncular hem de NPC’ler i¢in kullanabile-
cediniz bu siniflarin, istedidiniz atmosferi sagla-
maniza yardim edecedinden emin olabilirsiniz.

YAGMACI

“Biz onlar/ her zaman oldurdigumuiz siradan
goblinler sanmistik. Yan/ldigimizi sanirim, yuz
ellinci olayu verince fark ettik...”

Yuzbasi “Tekgdz” Faron,
yagmaci saldirisi kurbani.

Hiz, vahset, cilginca bir acgoézlulik... Hem
malin, hem canin pesinde kosan, bunun icin de
vahsi gelenekler ve mesum taktikler kullanmak-
tan cekinmeyen bu savascilar, onlari kiicimse-
yenler icin feci dliumler vaat eder.

Paranin ve zenginligin kiymetini en iyi yagma-
cilar bilir, hatta bunun ic¢in dldirmeye hazirdir.
Yeterli kazanci bir arada gordikleri anda yagma-
cinin hirsini dizginleyecek bir sey yok gibidir.
Ustaca kullandiklari silahlari ile aniden bir 6lum
makinesine donusuverirler.

Eder kotucul ve korkutucu bir sinifi oynamak
ve bunu yaparken de karakterinizin mumkudn
oldugunca c¢ok iz birakip ismini arkasinda birak-
tigi kan ve yetimlerle yazmasini istiyorsaniz,
yagmacl tam sizin icin bicilmis kaftandir.

Bir Yagmaci Yapmak

Yagmacilarda hiz ve hasar kabiliyeti 6n plan-
dadir. Kabiliyetleri savasci kadar cesitli olmayan
yagmacilar, diger savas siniflari kadar da daya-
nikli dedildir. Bir barbar ya da korucu eksikse
onlarin yerini bir bakima doldurabilir. Ya da iyi
bir destekle, savasclyl aratmayabilir. Marifet ve
malzemeleri iyi segilirse yine ¢cogu yakin-dovus
isini basar! ile halledebilir. Fakat menzilli saldiri
gerektiren savaslarda gruba yuk olabilir. O ylz-
den hizini kesmeyecek ve dismanlara erisimini
sadlayacak taktikler gelistirmesi, (dismanlari
hari¢) herkesin faydasina olacaktir.

Ozellik Puanlari

Ozellikle giic ve ceviklik 6ne ¢ikarken; hizh
saldirilar sirasinda daha uzun sure ayakta tut-
masi icin dayaniklihda da 6nem verilebilir. Hu-
cum etmek isterken tuzaklara ve pusulara kor-
lemesine girmemek icin de bilgelik bazl yete-
nekleri de 6nem kazanir.

Irklar

Genelde vahsi irklar ve onlarla ¢cok alakadar
olan medeni Irklarin Uyelerinde gortlebilecedi
gibi; kuralsiz, kot yonetilen medeni memleket-
lerin vatandaglarindan da sik¢a rastlanilabilir.
Insanlar, Goblinsiler, Orklar ve gnollerden bolca
yadgmaci cikar.

Baslangi¢ Parasi
6d4x10ap (150ap)

Baglangic Yasi
Barbar gibi (PH 109)

Sinif Ozellikleri

Asadidakiler Yagmaci'nin sinif 6zellikleridir.

Silah ve Zirh Yeterliligi: Yagmacilar basit
silahlar ve savas silahlarinda, hafif ve orta zirh-
larda ve kicuk kalkanlarda(kopcaka, kicuk tah-
ta kalkan gibi) yeterlidir. Yeterliliklerinin haricin-
de, savascl marifetlerini alabilmek icin seviyesi,
bir savascininkinin Ugte ikisi (asadl yuvarlayin)
kabul edilir. (Yani bir savasgl dordincl, yagmaci
altinci seviyede silah uzmanlidi almaya hak ka-
zanir.)

Yagmacihik(scavenging ya da looting): Bir
yagmaci, eli cabuk bicimde istedigi seyleri bul-
makta ve almakta uzmandir. Bir yagmaci, arama
denemelerini tam-tur hareketi yerine bir ilerleme
hareketi kadar surede vyapabilir. Bu 06zellik,
Onuncu yagmaci seviyesinden itibaren yagmaci-
nin aramalarini bir free action olarak yapmasini
saglar. Bu gelistirme, tabloda Tez Yagmac/ ismi
ile gosterilmistir. Yukarida belirtilen faydasinin
haricinde bu 6zellik paha bicme ve arama dene-
melerine +2 mucadele competence bonus verir.

Siddetli Hucum: Bir yagmaci, hicum hare-
keti sirasinda eder vurursa fazladan hasar verir.
Ilk seviyede +1d6 bonus hasar olarak baslayan
bu bonus, zaman icinde artar.

Bonus hasarin haricinde, hticum hareketi sira-
sinda kritik vurus yapmasl durumunda, Kkritik
darbeyi yiyen rakibi bir metanet kurtarmasi at-
malidir (DC 10+yadmacinin seviyesinin yari-
si+yagmacinin ceviklik ayarr). Bu kurtarmayi
atamayan rakip 1 tur boyunca sersemler (stun).

Hareketlilik: Ikinci seviyedeki bir yagmaci
hareketlilik marifetini bonus olarak alir. Gereksi-
nimlerini karsilamasina gerek yoktur.

Hiz Bonusu: Bir yagmaci, kariyerinin gerek-
sinimleri Uzerine hizli hareket etmeyi 6grenmis-
tir. Bu 6zelligi almasi ile birlikte yerdeki hareket
hizina (land speed) +10ft. bonus ve oncelidine
+1 bonus alir. Ilerleyen seviyelerde hiz
bonusunun her 10ft. Artigi ile +1 dncelik artisi da
alir.

Ihtiyath Hucum: Bir yagmaci, hiicumda o
kadar uzmanlasir ki, U¢lnclu seviyeden itibaren
bu hareketten dolay! aldidi -2 Zirh sinifi cezasini
almaz. Ayrica sadece hicumu sirasinda, zorlu
yer sartlari tarafindan engellenmez.

Zehir Kullanimi: Yagmacilar tglUncu seviye-
den itibaren zehir kullaniminda uzmanlasirlar. Bu
uzmanliklari sayesinde kazara kendilerini zehir-
leme ihtimalleri ortadan kalkar.

Yetenek Odagi (Takla): Doérdunct seviye-
deki bir yagmacli, bonus marifet olarak Yetenek
Odagi (Takla) marifetini alir.

Tekinsiz Kaginma: Altincl seviyede bir yag-
macl, tekinsiz kag/inma (uncanny Dodge) Ozelli-
gini kazanir. Bu o6zelligin ayrintilar icin barbar
sinifina bakiniz.




HuUcum Yetenegi: Yedinci seviyeden itibaren
belirli araliklarla hicum yetenedini gelistiren
yagmaci, asadidaki tek yildizli 6zelliklerden birini
secer. Bu 0Ozellikler sadece Hicum hareketi sira-
sinda etkilidir. Olan 6zelligini gelistirmesi duru-
munda, bu o6zelligin hemen altinda iki yildizla
belirtilen gelistirmeleri alir. Ozellikler sunlardir

*Cevik Hiucum: Yagmaci hiicum hareketi sira-
sinda, bu harekete basladiji kareden dolayi fir-
sat saldirisi tetiklemez.

**Hucum hareketi sirasinda takla denemele-
rine ve zirh sinifina +2 bonus alir.

*Becerikli Hicum: Yagmaci, hicum hareketi
sirasinda kendi muttefikleri tarafindan engellen-
mez. Bu sayede muttefiklerinin bulundugu kare-
den gecerek hiicum edebilir. Yine de hicum ha-
reketini bitirdigi kare dolu olmamalidir.

**Hicum hareketi sirasinda DC 25 takla de-
nemesi yaparak rakibinin bulundudu kareden
gecebilir ve rakibinin bitisigindeki herhangi bir
karede hicumu bitirebilir.

*Kivrak Hucum: Yagmaci hicum etmek icin
duz bir cizgi halinde ilerlemek zorunda dedildir.
Yine de hicum hareketinin en az 2 karesi (10
feet) diz cizgi halinde olmalidir.

**{lerleme hizini gegmemek kaydiyla hiicum
hareketi sirasinda duz ¢izgi halinde gitmek zo-
runlulugu kalkar.

Yagmacilar Baronu: Yagmaci, tekinsiz yolla-
rinda ¢cok basarili olur. Seviye 10’dan itibaren su
bonuslari elde eder;

*Yagmacly takip etmek icin atilan iz Sturme
ve Bilgi Toplama denemeleri +4 zorluk derecesi-
ne karsi atiir. EJer izlerini silerek ilerlerse izi
surulemez (en fazla 4 kisi icin bu 6zellik gecerli-
dir).

*Tum saldirilarina +1 bonus alir.

Engelsiz Hareket: Bir yagmaci, onuncu se-

viyeden itibaren, normalde hareketi zorlastiracak
dogal etkenleri gbz ardi ederek hareket edebilir.
Sikisik yerlerde alacadi penaltilari yariya indi-
rir(asadl yuvarlayin) ve hareketi yavaslatan yer
sekillerinden etkilenmez. Bu o6zellik, hareketi
engellemesi icin blyu ile dedistirilmis yerler icin
gecerli degildir.

Gelismis Tekinsiz Kacinma: 12. Seviyeden
itibaren gelismis tekinsiz kacinma 6zelligini ka-
zanir. Bu oOzelligin ayrintilari igin barbar sinifina
bakiniz.

Yagmacilar Lordu: Yagmaci, tekinsiz yollar
konusunda hékimiyetini Oyle gelistirmistir Ki,
kendine guveni butun kariyerine, 14. seviyeden
itibaren cesitli faydalar halinde etki eder. Bu
bonuslar, Yagmacilar baronundan gelen
bonuslarin yerine gecer.

*Yagmacly! takip etmek icin atilan iz Strme
ve Bilgi toplama denemeleri +6 zorluk derecesi-
ne karsi atilir. EJer izlerini silerek ilerlerse izi
surilemez(en fazla 8 Kkisi icin bu 6zellik gegerli-
dir). Ayrica bulundudu vyerlesimde, kendisi ile
ilgili yapilan her Bilgi Toplama denemesini he-
men haber alir.

*Tum saldirilarina +1 bonus alir.

*Celme, iteleme manevralarina karsi +2 alir.

Bonus Marifet: 16. Seviyedeki bir yagmaci,
bonus marifet olarak bir savasc¢l marifeti secer
ve bu marifeti alir. Bu marifetin 6n gereksinimle-
rini karsilamak zorundadir.

Yagmacilar Prensi: Yagmaci, tekinsiz udra-
silarinda artik oldukga gelismistir. Bu sayede 18.
Seviyeden itibaren su bonuslari elde eder

*Yagmacly! takip etmek icin atilan Iz Surme
denemeleri +8 zorluk seviyesine karsi atilir. Eger
izlerini silerek ilerlerse izi surtlemez (en fazla 16
kisi icin bu ozellik gecerlidir). Ayrica bulundudu
yerlesimde, kendisi ile ilgili yapilan her Bilgi Top-

Yagmaci HD: d8
Temel
Seviye Saldiri Metanet Refleks 1Irade OZEL
1 +1 +2 +0 +0  Yagmacllik, Siddetli Hicum +1d6
2 +2 +3 +0 +0 Hareketlilik, Hiz bonusu +10ft.
3 +3 +3 +1 +1  Ihtiyath Hicum, Zehir Kullanimi
4 +4 +4 +1 +1  Yet. Odagi (Takla)
5 +5 +4 +1 +1  Siddetli Hicum +1d8
6 +6/+1 +5 +2 +2 Tekinsiz Kacinma
7 +7/+2 +5 +2 +2  Hicum Yetenedi
8 +8/+3 +6 +2 +2 Tez Yagmaclilik, Hiz bonusu +20ft.
9 +9/+4 +6 +3 +3  Siddetli Hicum +1d10
10 +10/+5 +7 +3 +3 Yagmacilar Baronu, Engelsiz Hareket
11 +11/+6/+1 +7 +3 +3 Hicum Yetenedi
12 +12/+7/+2 +8 +4 +4 Gelistirilmis Tekinsiz Kacinma
13 +13/+8/+3 +8 +4 +4  Siddetli Hicum +2d6
14 +14/+9/+4 +9 +4 +4 Yagmacilar Lordu, Hiz bonusu +30ft.
15 +15/+10/+5 +9 +5 +5  Hicum Yetenedi
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 +5  Bonus Marifet
17 +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5  Siddetli Hicum +2d8
18 +18/+13/+8/+3 +11 +6 +6  Yagmacilar Prensi
19 +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6  Hicum Yetenedi
20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Yagmacilar Kral

Sinif Yetenekleri_(4+zeké_\ ayarl, ilk seviyede x4): Arama, Binicilik, BI6f, Denge, Dinleme, Fark Etme, Hayat-
ta Kalma, Hayvan Idaresi, Ip Kullanimi, Saklanma, Sessiz Hareket, Sindirme, Takla, Tirmanma, Yuzme, Zanaat,
Ziplama




lama denemesini hemen haber alir. Kendisi hak-
kinda atilan Bilgi Toplama denemesine karsi bir
sindirme zari atarak bilgi edinilmesini énleyebilir.

*Sindirme, Bilgi Toplama, Kultur (yerel) ve
Hayatta Kalma zarlarina +1 bonus alir.

*Tum saldirilarina +1 bonus alir

*Celme, iteleme ve silahsiz birakma manevra-
larina karsl +3 bonus alir.

Bu bonuslar Yagmaci/lar Lordu’ndan gelenlerle
birlesmez.

Yagmacilar Krali: 20. Seviyede yagmacl, te-
kinsiz yollarinda o kadar uzmanlasmistir ki Gnu
ve kendine guveni sinirlarin Uzerine c¢ikmistir.
Bunun yansimasl yeteneklerinde kolayca goru-
Itr. Bu bonuslar Yagmaci Prensi Ozellikleri ile tst
Uste eklenmez. Yagmacilar Krali 6zelligine sahip
bir yagmaci su faydalari elde eder

Yagmaci istemedigi sUrece izi surilemez (en
fazla 50 Kkisi icin bu 0Ozellik gecerlidir) ve Bilgi
Toplama denemeleri kendisi ile ilgili herhangi bir
bilgi vermez.

Sindirme, Bilgi Toplama, Kultur (yerel), Ha-
yatta Kalma zarlarina +2 bonus.

Tum saldirilarina +2 bonus alir. *Celme, ite-
leme ve silahsiz birakma manevralarina karsi +4
bonus alir.

Bir Yagmaciyl Oynamak

Yagmaci olmak demek, hayatin zevklerinin
mucadele sonucu kazanilan maddi kazanctan
gectigine inanmak demektir. Maddi kazang ve
savasin zevki adina, kaosun ve sgiddetin aracglari-
ni kullanmaktan cekinmeyen yagmacilar, cesitli
diyarlarda her daim korku salan bir kesim ol-
mustur.

Yagmacinin gucu ve etkinligi, vahsi saldir gu-
cunden gelir. Acgozlulugunun tetikledigi gucunu
kullanmaktan ve maddiyata tapmaktan bir an
bile cekinmeyen yagmacilar, aggozlulukten goz-
leri donse dahi taktiksel savasi birakmayarak en
efektif sekilde diusmanlarini yok eder.

Din

Yagmacilar, maddiyata énem veren ve zen-
ginlik, san ve sohret vaadinde bulunan her dinin
pesinden gidebilirler. Gugclunin gugsiuzu ezdidi
ve O6zgurlugu dahil her seyini aldigi sosyal yapila-
r tercin eder ve mumkun oldugunca her toplu-
mu bu duruma dugsurmeye calisirlar.
Olidammara, Hextor, Erythnull gibi tanrilara ta-
panlarinin yani sira zenginlik vaadi ile kandirila-
rak Nerull ve Wee-Jas takipgisi olan yagmacilar
mevcuttur. Vahsi irklardan ise dinden bagimsiz
olarak bireysel kazan¢ ugruna yagmacilar ciksa
da, neredeyse tamami vahgsi geleneklerinin geti-
rilerinden ve yaptiklarina olan toleransindan 6tu-
ra cani tanrilarina taparlar.

Diger Siniflar

Yagmacilar, her ne kadar dini kapanikligin
tam tersini ifade eder gibi gorinse de, en iyi
ruhbanlarla ve ilahi buyu kullanicilari ile anlasir.
Gunka bir yagmaci, aggozluluga, hirsi ve arbe-
dedeki uzmanlidi nedeni ile yara almaya ¢ok mu-

saittir. Her zaman da birkag¢ sisirme buyusu ile
guclenmeyi olumlu karsilar.

Taktiksel acidan yerlerinde iyi durduklari ve
yagmadan doyurucu bir pay verdikleri takdirde
savascl, barbar ve korucularla iyi anlasirlar. Bir
maceraci grubunda genelde korucunun yerini
dolduruyor olmalari, korucularla arasini acabilir.
Genelde de izlerini surmesi ve kin gutmesi ile
Unla bu diger hirshi sinifi pek tercih etmezler.
Barbarlara benzer gekilde, mistik buyu kullanici-
lari ile cok iyi anlasamazlar. Bunun en o6nemli
nedeni, mistik buyuyu pek anlamamalari ve bu-
yuctlerin cesitli gozbadi ve efsunlarla mallarini
kaciracagl endisesidir. Sinsi siniflarla ise bir
yagmaci neredeyse hi¢ anlasamaz. Maddiyata ve
sinsilige ihtiya¢c duyan siniflar olarak sik¢a cikar
catismasi yasamalari kacinilmazdir.

Paladin ve sotvalye gibi kuralci siniflarla ise
anlagmalari imkéansiza yakindir. Vahsi ve onursuz
yontemleri, bu kuralci siniflar tarafindan dislan-
didi icin cekismeler ve bazen agik dismanlik go-
rulebilir.

Savas

Savas sirasinda amacl ne olursa olsun, bir
yagmacinin en ¢ok ihtiya¢ duyacadl sey yer ola-
caktir. Yeterli alani buldugu takdirde hizla savasa
girecek ve isler kizistiginda cabucak geri cekile-
bilecektir. HUcumdaki yeteneklerinin ©6nceden
kestirilememesi ve yikici gucunin fazlahdr ge-
nelde ilk darbeleri 6nemli kilacaktir.

Gelisim

Marifet secerken yagmacinin secenekleri ce-
sitlidir. Olan hareketlilik bazli yeteneklerini gelis-
tirebilir ya da bunlardan destek alarak saldirilari-
nin gucunu artirip daha dengeli bir taktik izleye-
bilir. Yine de her zaman i¢cin uzmanlagsmasi gere-
ken konu, rakipleri yipratmak ve elimine etmek
olmalidir.

Yerinizde durmanizi ve taktik dedistirmeden
ilerlemenizi gerektirecek marifetlere yodnelmek
pek dogru olmayabilir.

Bir yagmaci icin savasa oncelikli baslamak
onemlidir. Bu yuzden Gelismis Oncelik marifeti
kesinlikle ise yarayacak bir marifettir. Ayrica,
rakiplerini saf disi birakacak olan Gelismis Celme
ve Gelismis Silahsiz Birakma da yagmacinin ihti-
yacl olan zamani ve yeri saglamak icin rakibi
oyalayabilir. iIlk vurus glicunu artirmak isteyen
yagmacilar Gugclii Saldirr ve benzeri marifetleri
secebilirler

Hareketlilik bazli seceneklerinizi gelistirmek
icin de Savas Refleksleri marifetini alabilirsiniz.
Bunun haricinde Player’s Handbook II’ deki Mas-
ter Tactician marifetini gdzden gegirebilirsiniz.
Eder taktik dezavantajlara disUyorsaniz da
Complete Warrior’ daki Prone Attack gibi mari-
fetleri incelemeniz faydal olur.




DEGISIMLI SINIF SEVIYELERI

Degdisimli sinif seviyeleri, Planar Handbook’ ta
ortaya c¢ikmis ve oldukca basarili bulunmus bir
konsepttir. Belirli seviyelerde bulundugunuz sini-
fin Ozellikleri yerine, irkiniza 6zel 6zellikler ka-
zanmaniz esasl ile galisirlar. Asagida dort temel
irka ait degisimli sinif seviyeleri ve dedistirdikleri
ozellikler verilmistir.

ORC BARBARIAN

1 - Reckless Rage (Standart Rage yerine
gelir)

Standart rage’in aksine ork barbarlar
reckless rage alirlar. Standart rage penalti ve
bonuslari disinda bu duruma giren orklar
wisdom-intelligence bazl skillerine -2 penalt
daha alir ancak her turli savas manevrasina
(bull rush, sunder, trip, disarm) +2 bonus alirlar.

5 - Hatred Blood (Improved uncanny dodge
yerine gelir)

Eder ork barbar, flanked (kusatiimis) oldudu
bir zamanda herhangi bir dismandan hasar alir-
sa (melee, ranged yada spell) o dismana karsi
saldin  ve hasar zarlarina o karsilasma
(encounter) boyunca +2 bonus alir.

7 - Tougher Skin (Damage reduction 1/—
yerine gelir)

Bu seviyeye ulasan bir ork barbar, hasar indi-
rimi  2/delici  (piercing) kazanir. Damage
reduction, artis olan seviyelerde 1 artis gosterir.

ORC FIGHTER

Hit Dice: 12

Skiller: Survival sinif yetenedi haline gelir.

1 - Two Handed Focus (Bonus feat™in yeri-
ne gelir)

Bildigimiz weapon focus gibidir ancak tum cift
elli silahlara gecerlidir. Ayrica weapon focus ali-
nirsa ust Uste eklenmez.

2 - Racial Foes (Bonus feat™in yerine gelir)

Bu seviyeye ulasan bir ork savascl, elf-clice
ve insanlara karsi tum hasarlarina +2 bonus alir.

8 - Hard Skin (Bonus feat™in yerine gelir)

8. seviye olan bir ork savascisi, ginde seviye-
si kadar sureligine dogal zirh sinifini 2 arttirabilir.
(minimum 4 round)

ORC WI1ZARD

Hit Dice: 6

Skiller: Survival sinif yetenedi haline gelir.

1 - Touch Spell Mastery (Scribe Scroll”un
yerine gelir)

Bir ork buyucusi, dokunarak yapilan tum bu-
yulerin zorluk derecesini guc¢ ayari kadar artira-
bilir. Ornedin 16 intelligence ve 14 Strength sa-
hibi olan bir ork bluylcusu, shocking grasp buyu-
sunu yaparken DC: 10+3+1 = 14 degil, DC:
10+3+1+2 = 16 olarak yapar.

5 - Buff Master (Bonus feat™in yerine gelir)

5. seviye bir ork blyucusu gunde 1 kez olmak
Uzere, Kkisiye etkiyen ve zarar vermeyen herhan-
gi  bir dokunma buyusunu (bull’'s strength,
stoneskin, invisibility gibi...) extend spell marife-
ti kullanmis gibi yapar. Yani blyunun etki suresi
2 katina cikar. Fakat buyunun seviyesi dedis-
mez.

10 - True Combat Caster (Bonus feat”in
yerine gelir)

Bu seviyeye gelmis bir ork buyudcust +2
concentration kazanir ve artik defansif olarak
buyu yaparken, konsantrasyon denemesinde
basarisiz olsa dahi bir kez yeniden deneme ya-
pabilir.

BUGBEAR ROGUE

Hit Dice: 8

Skiller: Survival ve Knowledge (Dungeon) si-
nif yetenedi haline gelir. Decipher Script ve
Forgery artik sinif yetenedi olarak kabul gérmez.

1 - Melee Sneak Attack Mastery (Normal
Sneak Attack 1d6~ nin yerine gelir)

Bir bugbear rogue, normal bir rogue~un aksi-
ne ranger sneak attackina 1d6 bonus almaz.
Ranged sneak attacklarina ancak 3. seviyede
1d6 alir. 3. Seviyede ise melee sneak attaclari
2d6 olur. Benzer sekilde ilerler ve 19. seviyede
10d6 melee yapabilirken, 9d6 ranged sneak
attack yapabilir. Ek olarak rogue seviyesini
sneak attack hasarina ekleyebilir. Kritik saldiri-
larda, seviyeden gelen bonusu carpilmaz.

3 - Wild Sense (+1) (Trap sense (+1) yeri-
ne gelir)

Bu seviyeye ulasmis bir bugbear rogue,
Knowledge (Dungeon) ve Survival denemelerine
+1 bonus alir. Bu bonuslar her 3 seviyede bir
artar. 18. seviyede +6 olur.

8 - Hard Fortification (Improved uncanny
dodge yerine gelir)

8. seviyedeki bir bugbear rogue, basarili bir
refleks kurtarmasi ile (DC: 10+ yedigi hasarin
temel hali) olasi bir kritik hasari normal olarak
karsilayabilir. Ornedin, bir kiligtan yiyecedi hasar
1d8(6)+5 = 11x2= 22 hasar alacadina DC: 21 e
karsi refleks kurtarmasi dener. Basarili olursa,
kritik saldir almamis gibi 22 yerine 11 hasar alir.

BUGBEAR FIGHTER

Skiller: Hide ve Move Silently sinif yetenedi
haline gelir.

1 - Sneak Attack 1d6 (Bonus feat™in yerine
gelir)

Normal, rogue sneak attack gibidir.

4 - Fast Movement (+10 feet) & Sneak
Attack 2d6 (Bonus feat™in yerine gelir)

Bu seviyedeki bir bugbear fighter~in temel
yer hizi 10 feet artar.

8 - Sneak Attack 3d6 (Bonus feat™in yerine
gelir)

Normal, rogue sneak attack gibidir.
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BUGBEAR SORCERER

Hit Dice: 6

Skiller: Hide sinif yetenedi haline gelir.

1 - Cloaked Casting (+1 DC) (Summon
Familiar yerine gelir)

Bir dismana karsl yapilan buyulerde, eger
dusman buyunun yapildidini gérmemis ve teknik
olarak dexterity bonusu kaybetmisse buUylUnln
DCsi +1 artar.

3 - Advanced Learning

Sorcerer & Wizard buyu tablosundan, yeni bir
buyuyu (sadece ilizyon okulundan olmak uUzere)
kendi buyuleri arasina ekleyebilir. Her 5 seviye-
de bir (8, 13 ve 187~ de) yeni bir bliyli daha 6gre-
nebilir.

8 - Hideous Pain (gunde 1 kez)

Bu seviyeye ulagsmis bir bugbear sorcerer,
dusmani kendisini fark etmedidi bir anda yaptidi
hasar buyusunu en can acitacak sekilde disma-
nina yollayabilir. Eger buyu dusmanina basarili
bir sekilde zarar verirse (save atildiginda yarim
hasar olan bir blylude save atilmis olsa dahi),
bUyunin hedefi olan diismani DC: 10 + bugbear
sorcerer_in seviyesi kadar fortitude save ata-
mazsa cektigi acidan o6turd 1 round daze olur.
Sneak attack kurallarina gére, sneak attack ye-
meyen ve bilinen bir anatomiye sahip olmayan
dusmanlar bu etkiye karsi badisiktir. 16. seviye-
de bu 6zellik gunde 2 kez kullanilabilir.

HoOBGOBLIN FIGHTER

Knowledge (local) ve (engineering) sinif yete-
nedi haline gelir.

1 - Tactician Expert (+1) (Bonus feat”in
yerine gelir)

Bir hobgoblin fighter, her turli savas manev-
rasini yaparken yada bir buna karsilik verirken
(bull rush, sunder, trip, disarm) +1 bonus alir.
Bu bonuslar her 5 seviyede bir artar. 20. seviye-
de, diger featlerden bagimsiz olmak Uzere +4
olur.

4 - Master Bonus Feat (Bonus feat™in yeri-
ne gelir)

4. seviye bir hobgoblin savasci, herhangi bir
featin gereksinimi olan bir baska feate (yada
birden cok fazla gereksinimi varsa sadece 1 ta-
nesine) sahip olmasa bile o feati alabilir. Orne-
din, sadece dodge featine sahip olsa bile sanki
mobility feati de varmis gibi spring attack featini
alabilir.

8 - Adaptative Combat Style (Bonus
feat™in yerine gelir)

Bu seviyedeki bir hobgoblin fighter, ejer asa-
gidaki tablodaki featlerden herhangi birine sahip
ise bunu bir yine tablodaki featlerden birisi ile
degdistirebilir. Bu dedistirme icin gerekli calisma 1
tam giin surer. Ornedin 6nceden Weapon Focus
(longsword) almis ise o feati birakarak Point
Blank Shot alabilir. Daha sonraki tarihlerde ise
bunun yerine Two Weapon Fighting alabilir.

-Combat Expertise

-Dodge

-Improved Unarmed Strike
-Two Weapon Fighting
-Point Blank Shot

-Power Attack

-Weapon Focus

HOBGOBLIN ROGUE

Hit Dice: 8

Skill: 6 + int. modifier

2 - Bonus Feat (Evasion yerine gelir)

Bir hobgoblin rogue, fighter bonus feat tablo-
sunu kullanmak sarti ile bir bonus feat kazanir.
14. seviyede ise yeniden bonus feat kazanir.

3 - Combat Sense (+1) (Trap Sense (+1)
yerine gelir)

Bu seviyedeki bir hobgoblin rogue, inisiyatif
zarlarina +1 bonus alir. Bu bonuslar 9. seviyede
+2, 15. seviyede ise +3, e cikar.

10 - Sneak Attack Critical (Special Ability
yerine gelir)

10. seviye bir hobgoblin rogue, eder sneak
attack yaparken kritik saldiri yapmis olursa
rogue seviyesi x kullandidi silahin kritik carpani
kadar bonus hasar verir. Ornedin 10. seviye bir
rogue, longsword kullanirken sneak attack™te
kritik saldiri yaparsa 10x2=20 bonus hasar verir.

HOBGOBLIN BARD

Hit Dice: 8

SKill: 4 + int. modifier

Intimidiate sinif yetenedi haline gelir.

1 - Battle Spells (Fascinate yerine gelir)

Tablodaki buyuler, belirlenen seviyelerden
blUyU yapilabildiginde otomatik olarak buyu liste-
sine eklenir.

Shield

Protection from Arrows

Protection from Energy

Stone Skin

Interposing Hand

Globe of Invulnerability

- Armored Caster (Inspire Competence
yerine gelir)

Bu seviyedeki bir hobgoblin bard, light armor
giyerken yaptidi buyulerdeki olumsuz sartlari g6z
ardi edebilir. 6. seviyede light shield ile olan ve
10. seviyede de medium armorlar ile olan basa-
risizlik sansi ortadan kalkar.

7 - Bonus Feat

Bir hobgoblin bard, fighter bonus feat tablo-
sunu kullanmak sarti ile bir bonus feat kazanir.
16. seviyede ise yeniden bonus feat kazanir.

weaRWNE

GOBLIN ROGUE

Skiller: Survival ve Knowledge (Dungeon) si-
nif yetenedi haline gelir. Decipher Script ve
Forgery artik sinif yetenegi olarak kabul gérmez.

1 - Sneak Attack Type

Bir goblin rogue, melee yada ranged olmak
lizere bir dévus stili secer. Eger melee alirsa 1d6
melee, 0 ranged ile baslar. 3. seviyede 2d6




melee, 1d6 ranged olur. Bundan sonra kazandigi
sneak attacklarin (4. ve 8. seviyedekilerin) ge-
tirdigi ozellikler ise sadece sectigi stilde gecerli
olur. Yani 9. seviye ve melee still secmis olan bir
goblin rogue opportunistic ve wounding sheak
attack ozelligini sadece melee~de kullanabilir.

4 - Opportunist Sneak Attack (uncanny
dodge yerine gelir)

Bir surpriz roundda, goblin roguedan baska
bir dostu daha ayni hedefe saldirmis ve bagarili
olmus ise bir sonraki roundda diusmani dexterity
bonusunu kaybetmese bile goblin rogue™un yap-
tigi saldin sneak attack olur.

8 - Wounding Sneak Attack (+1)
(Improved uncanny dodge yerine gelir)

Bir goblin rogue, sneak attack ile saldirdidi
dusmanini ciddi bir bicimde yaralayabilir. Eger
saldiri bagarili olursa dusmani her round 1 ka-
namaya baglar. DC: 15 heal atilmazsa kanama
surekli devam eder.

GOBLIN FIGHTER

Hit Dice: 8

Skiller: Hide ve Move Silently sinif yetenedi
haline gelir.

Armor Proficiency (Heavy) kazanmaz. Sadece
light ve medium zirhlar giyebilir.

2 - Poison Use (Bonus feat™in yerine gelir)

Bir goblin savascl, kendini zehirleme riski ol-
madan zehirleri kullanabilir.

4 - Sneak Attack 1d6 (Bonus feat”in yerine
gelir)

Normal, rogue sneak attack gibidir. Her 5
levelda bir 1d6 artar. Level 19 da 4d6 olur.

10 - Dirty Grace (Bonus feat™in yerine gelir)

Bu seviyedeki bir goblin fighter inisiyatif ve
refleks kurtarmalarina +2 bonus alir.

GOBLIN SORCERER

Skiller: Hide ve Knowledge (Dungeon) sinif
yetenedi haline gelir.

1 - Bruise Familiar

Goblin sorcerer”in familiari, standart bir
familiardan ¢cok daha yavag gelisir. Her 3 seviye-
de bir, standart 6zelliklerini kazanmaz. Yani 6.
seviye bir goblin sorcererin familiari, 4. seviye
bir sorcererin familiari gibi islem gorur.

4 - Insidious Casting

Savas esnasinda, herhangi bir disman goblin
sorcerer_e saldirmiyorsa yani dogrudan bir bu-
yl, melee yada ranged saldiri, yada biyu benze-
ri etkiye maruz kalmiyorsa, dogrudan dismana
etki eden tim buyulerin DC lerini +1 arttirir.

8 - Spell Power of Horde

Bu seviyedeki bir goblin sorcerer giinde 1 kez
olmak Uzere, o sirada dusmana saldiriyor olma-
lari sarti ile 30 feet cevresindeki tum goblinoid
saylsl kadar buydnin DC sine ve Spell
Resistance ge¢cme denemelerine bonus alir. 16.
seviyede bu 6zellik ginde 2 kez kullanilabilir.
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PRESTIJ SINIFLAR

Bu bdélimde, Vahsi irklardan birini oynarken
ya da onlarla savasirken secebilecediniz ya da
karsiniza cikabilecek prestij siniflar yer almakta-
dir.

KUpP AKINCISI (CUBERAIDER)

“Ben... Her yerdeyim!”
Kup Akincisi Orron
Kup akincilari, boyutlar arasinda en c¢ok
Acheron’da bulunduklari icin bu ismi almis olsa-
lar da, yercekimi ve katlarl siradigi olan butin
boyutlarda gorulebilen bir savasc¢l sinifidir. Yer-
cekimini alasadl ederek yaptigi inanilmaz saldiri-
lar ve sihirli hareketliligi sayesinde sonsuz sava-
sin sturdugu asiler diyarinda ve yeterli Ucreti bul-
duklari her yerde savasirlar. Bu korkung¢ yete-
nekleri sayesinde de butun boyutlarda haklh bir
saygl gorurler.

Bir Kup Akincisi Olmak

Kup akincisi, ¢cok kalabalik ve taktik olarak
cesitlilik gerektiren savaslarda yer almasi zorun-
lu kisilerin secmek isteyebilecedi bir siniftir. Bek-
lenmedik anlarda beklenmedik saldirilar yapmak
ve ayni gizemle ortadan kaybolmak Uzerine uz-
manlasirlar. Savascilar, Yagmacilar, barbar ve
ruhbanlardan hatta bunlarin ¢oklu siniflarindan
olusabilirler. Yine de buyu gelisimi olmadidi icin
genelde buyu yapan siniflar arasindan pek cik-
mazlar.

Giris Gereksinimleri

Temel Saldirt Bonusu: +6

Yetenek: Kultur(boyutlar) 4 ritbe

Ozel: Siddetli hicum sinif o6zelligi ya da
Powerful Charge marifeti (Miniatures Handbook)

Sinif Ozellikleri

Bir Kup Akincisi, seviye atladikca asadidaki
ozellikleri kazanir.

Kup akincisinin ozellikleri, hizi ve hareketi ge-
tirir. Ayni zamanda yercekimsiz ortamlarda bu-
lunmay! ve buralarda da hareket etmeyi saglar.
Ani saldirilar ve sasirtici taktikler Uzerine uzman-
lasir.

Silah ve zZirh Yeterliligi: Kup Akincilan faz-
ladan silah ya da zirh yeterliligi kazanmazlar.

Kupzip(su): Bir Kup akincisi, birinci seviye-
den itibaren yercekimini gorsel olarak algilayabi-
lir. Eger 100 feetlik bir ziplama ile baska bir yer-
cekiminin alanina girebiliyorsa ya da bulundugu
yercekiminden cikabiliyorsa, ginde bir kez bu
ziplamayi, firsat saldirisi veren bir tam-tur hare-
keti olarak yapar. Bu ziplamay! bir yere basmi-
yorsa yapamaz. Kipzip yaptiktan sonra 1 dakika
boyunca dusts hasarina badisiklik kazanir. An-
cak Uzerine dustugi yer sekli veya obje bu hasa-
ra badisik dedildir. Binedi ile bu ozelligi paylasa-
bilir.

Buyu-benzeri Kabiliyetler(su): Kup akinci-
sl, her tek sayili seviyesinde asadidaki buyiler-
den birini guinde 1 kez, buyu-benzeri kabiliyet
olarak kazanir. Buyucu seviyesi(Caster level),
Kup Akincisi seviyesi kadardir. Birden fazla kez
secilen ozelliklerin kullanim sayisi gunlik 1 artar.

*Swift Expeditious Retreat(Complete
Adventurer)

*Featherfall

*Bull’'s Strenght

*Blink

*Darkness

*Mount

Binek(eks): Kup akincilari, ikinci seviyeden
itibaren boyutsal bir binege sahip olurlar. Agik-
lamasinda belirtilen bazi 6zelliklerini binekleri ile
paylasabilir ve 5 feet yakinda oldugu miiddetce
kendilerini etkileyen her tur olumlu etki ve bu-
yuyu binekleriyle paylasabilirler. Bu paylasma, 5
feetten daha fazla uzaklasildiginda kaybolur. Kip
Akincisi bu 06zellik sayesinde binek kazanmaz
ancak sinif 6zelliklerinden gelen binekleri ya da
binebilecekleri muttefiklerini bu sekilde kullana-
bilir.

Siddetli Hicum(eks): Kup akincilarl 2. Se-
viyeden itibaren yagmaci 6zelligi olan siddetli
hicum kazanirlar. Seviyeleri ile beraber bu saldi-
rinin hasari artar(Bkz. Kiup akincisi tablosu).
Eder baska bir siniftan siddetli hticum 6zelligine
sahipse sinif seviyeleri siddetli hicumu belirle-
mek icin toplanir.

Yercekimsiz Manevra(eks): Kup akincisinin
Kupzip ile yaptigi bir ziplamadan sonra yerce-
kimsiz ortama girmisse, bu yergekimsiz ortamda
koti manevra kabiliyeti (poor maneuverability)
kazanir ve yer hiziyla esit hizda istedigi yone

Kup Akincisi (Cuberaider) HD: d10
Temel

Seviye Saldiri Met Ref Irade Ozel
1 +1 +2 0 0 Kipzip 1/gin, Bayd-benzeri
2 +2 +3 0 0 Siddetli Hicum +1d6, Binek
3 +3 +3 +1 +1 Blyu-benzeri, Yercekimsiz Manevra
4 +4 +4 +1 +1 Meteor Duslsl, Kipzip 2/gln
5 +5 +4 +1 +1 Buyu-benzeri, gecitzip 1/gun
6 +6/+1 +5 +2 +2 Siddetli Hicum +2d6, Gel. Yercekimsiz Manevra
7 +7/+2 +5 +2 +2 Buyu-Benzeri, Kupzip 3/gin
8 +8/+3 +6 +2 +2 Meteor Carpisl
9 +9/+4 +6 +3 +3 Blyu-benzeri, gecitzip 2/gin
10 +10/+5 +7 +3 +3 Siddetli hicum +3d6, Kipzip 4/gln, Sapan Atisi

Sinif Yetenekleri (2+zeké ayari): Binicilik, denge, Hayvan idaresi, Meslek, Sindirme, Tirmanma, Yizme,

Zanaat, Ziplama




hareket edebilir. Yercekimsiz ortamda kosu ha-
reketi yapamaz ve hicum edemez. Binedi ile bu
ozelligi paylasabilir.

Meteor DusUsu(sup): Kipzip ile yaptidi bir
ziplamadan sonra kup akincilari, gunde 1 kez
meteor dusust yapmayl deneyebilirler. Bu du-
rumda, alev almis gibi goéruntrler ve inis yaptik-
lari yerin 20 feet cevresine 4d6 ates hasari (ref-
leks yarim, DC 10+kUp yagmacisi seviyesi) ve-
rirler. Binedi ile bu 6zelligi paylasabilir.

Gecitzip(sup): Bir kup akincisi, besinci sevi-
yeden itibaren, eder bir boyut gecidinin ya da
yirtiginin 20 feet cevresindeyse fiziksel olarak o
gecitten gecmeden kars! tarafta belirebilir. Bunu
yapabilmek icin o gecidin farkinda olmali ve
normal sartlarda o gecitten gecmeye yeterli ol-
mas! gerekir. Yani, eder gecidin icinden gecmek
icin bir maddeye sahip olmasi gerekiyorsa, ona
sahip olarak ya da eder sadece belirli irktan Kisi-
lerin gecebilecedi bir gecitse, o iIrkin mensubuysa
gecebilir.

Geligtirilmis Yercekimsiz Manevra(eks):
Kip akincisi, kipzip ile yercekimsiz alanda yap-
tidi manevralari altinci seviyeden itibaren daha
iyi kontrol edebilir. Yercekimsiz alanda ortalama
manevra kabiliyeti (average maneuverability) ve
kosu hizinda gitme imkani kazanir. Bu 6zelligini
binedi ile paylasir.

Meteor Carpisi(sup): Bir kip yapmacisi 8.
Seviyeden itibaren meteor dususu ile 40 feet
alani etkiler ve etkilenen boélgedeki varliklara 8d6
(refleks yarim, DC 10+kiUp yagmacisi seviyesi)
ates hasari verir. Binedi ile bu 6zelligi paylasabi-
lir.

Sapan Atisi(eks): Kiip yagmacisi 10. Sevi-
yeye geldiginde kupzipi Uzerindeki hakimiyetinde
uzmanlasir. Artik kipzip yapabilmek icin bir yere
basmasi gerekmez. Bir kupzip etkisi altindayken
(dusuis hasarina badisikken) girdigi bir yerceki-
minden yeni bir klipzip yaparak c¢ikabilir ve iste-
digi kadar gunluk kupzipini (en fazla gunliuk sa-
yisI kadar) bu sekilde kendini firlatmak icin kul-
lanabilir. Bu sekilde kullandigi kupziplarin meteor
dususlerinin alanlari, hasarlari ve dusus hasarina
bagisikliklar toplanir. Yani bu sekilde kullandigi
3 kiipzip sonucunda indigi yerde 120 feet alana
24d6 (refleks yarim, DC 10+kup yagmacisi sevi-
yesi) kadar ates hasari verir.

Kup Akincist Oynamak

Savasin heyecani, ganimet ve s6hret.. Her-
hangi biri ya da her biri sizi bir kiip akincisi ol-
maya c¢ceken nedenler arasindadir. Dusmanlarini-

zIn Uzerine atesten yagmurlar halinde yagmak,
onlari 6nunuzde durmaya cesaret ettiklerine pis-
man etmek artik yasam amaciniz.

Kup akicisi olmak ¢ok kolay ve karl bir is sa-
yllmaz, en azindan baslarda. Ozellikle de gokyu-
zunde tek basina suzulen bir atestopu halindey-
ken. Bu yuzden de tek bir atestopu olmak yeri-
ne, bir ates saganadl olmak icin cetelerle gezi-
yorsunuz.

Cesitli boyutlar ve yer sekillerini gezseniz de
hi¢c biri yeteneklerinizi kullanma ve onlarda uz-
manlasma konusunda Acheron’un Cehennemi
Savas Alanlari kadar firsat sunmaz. iste bu yiiz-
den herkes gibi siz de kendinize kup akincisi di-
yorsunuz.

Savas

Hareketli savas alanlari sizin eviniz. Hatta bu
ev, sonsuz saylda hareketli dev kiuplerden olusan
bir boyut. Kesintisiz ve etkili savasmak icin ihti-
yac¢ duydugunuz tek sey birazcik bos alan. Son-
rasinda getirecediniz yikim ve felaket gérilmeye
deder. Istediginiz anda istediginiz savasa girme-
nizi saglayan kipzip, ayni zamanda ani bir kagis
manevrasl olabilir. E§er ziplamak icin giiclnuz
kalmadiysa da en yakin gecide dogru kagabilir ve
muhafizlarini, daha gecide yaklastiginiz anda
ortadan kaybolarak sasirtabilirsiniz.

En tehlikeli 6zelliginiz, Acheron’daki cesitli
yercekimlerini avantajiniza kullanabilmenizdir.
Gorunuste eksik saylyla savasan muttefiklerinize
bir anda yardima gelebilir ve tehlikeli bir savas
makinesi gibi 6lum sacabilirsiniz. Hem bu, yara-
lanan dostlarinizin iyilesmesi ve dikkati dagilan
dugsmanlara dizgun bir saldiri yapmak igin ge-
rekli sasirtmacay! da saglayacaktir.

Gelisim

Kup akincisi olmak kolay bir is dedildir. Sava-
sin en kizismis oldugu anlarda, daha da kizistir-
maya cesaret etmek icin normalden buyuk bir]
yurek gereklidir. Hele ki dusman saflarinin orta-
sina inmek, sadece en cesurlarin basarabilecedi
bir marifettir.

Cesaretiniz sizi zaman icinde ceteden ceteye,
savastan savasa suritkledikce artan kabiliyetleri-
niz bir akinci cetesinin dikkatini ¢ekmis olabilir.
Ya da dusman cetecilerle savasarak 6grenmis
olabilirsiniz. Daha iyi yetenekler icin bir ceteye
katilabilir ya da tek basiniza yasayabilirsiniz.

Kup Akincisi ozelliklerinizi daha etkili kullana-
bilmek icin hasar potansiyelinizi yukseltecek ma-
rifetlere yonelmelisiniz. Silah odadi ve Gelismis
Kritik wvurus, ihtiyaciniz olan hasari vermenize

Yercekimsiz Alanda Savas Ve Hareket

Yercekimsiz alana giris ve cikisla ilgili oyunda yasabilecek problemlerden biri, bunlarin nasil uygulanmasi gerek-
tigidir. Eger yercekimsiz alanda hava yoksa buraya cikildigi anda bogulma kurallari islemeye baglar (Bkz DMG
304). Eger hava varsa, oyuncunun ugma kabiliyeti devreye girer.

Eder oyuncularin buyili bir ugma yontemleri varsa yergekimsiz ortamda ise yarar. Kanatlar yoluyla uguyorlar-
sa, havanin oldugu yercekimsiz ortamda, bir diisik dereceden manevra kabiliyeti ve yarim hizda ucabilirler(bkz
DMG 20, aerial combat). Bu sirada savasa girerlerse, darbe alan her karakter bu darbeyi aldidi yoniin aksi tara-
fa suruklenir (her hasar icin 1 feet kadar). Bu suriklenmeyi engellemek icin (DC= alinan hasar) refleks kurtar-
masi deneyebilirler. Bu hareketten dolayi tetikledikleri firsat saldirilar yizinden savrulmazlar.

Yercekiminin alanina giren bir karakter aninda diismeye baslar. Ilk tur 150 feet ve sonraki turlar 300 feet hizla

diger.
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yardim edebilir. Gelismis oncelik sayesinde dus-
manlarinizdan énce hareket edebilir ve bos bira-
kilan alanlari iyi kullanabilirsiniz.

Kaynaklar

Kup akincilari ceteler halinde gezerler. Yag-
malari kendi g¢etelerinin kurallarina gore bolustr
ve eder ihtiyac duyarlarsa, ceteleriyle degis-
tokus ederler. Ayni zamanda, hizmetlerini kirala-
diklart ordular ve komutanlardan bazi “iyilikler”
isteme hakkina da sahip olabilirler.

Kup Akincilarinin Dunyadaki Yeri

“Bir kiip akincisi cetesi gormugseniz ve anla-
tacak kadar yasiyorsaniz, muhtemelen onlar/n
unlt yontemlerinden dolayr birer korkak sanryor-
sunuzdur. Ama unutmay/n ki, eder yasiyorsaniz,
sans eseri islerini bitirip gittikleri ana denk gel-
migsiniz demektir.”

Gorobn Tahtakesen, Acheron yerlisi bir clce.

Kup akinciligi, gizemli olmaktan ziyade deh-
setli bir meslektir. Ceteler halinde gezen ve yi-
kim sacan bir grup savascinin, Acheron’da dogal
olarak uzun sure bir arada bulunmas/ mumkun
dedildir. Bu yuzden daima kafa dengi cetelerden
kafa dengi cetelere gecip duran, bu arada da
yanlarina yeni savasci/lar ekleyen kup akincilari,
bu sayede de ¢ogalir.

Organizasyon

Kup akincilari, daha o6nce de belirtildigi gibi
daima ceteler halinde gezerler. Bu ceteler her
daim birlikte hareket etmezler. Hatta cogu za-
man kupler arasindaki yercekimsiz alanlarda
vahsi savagslara tutusurlar.

Kup akincilarinin birlikte hareket etmesi zo-
runlu hale gelirse, bunu en tanidik ve dost canlisi
ceteyle yapmaya 06zen gosterirler. Bu ceteler
arasinda haber getirip goturen kisiler Acheron’da
her yerde bulunabilir ve eder baska kisiler de
kip akincisl kiralamak isterse bu kisilere danisa-
bilirler.

Npc Tepkileri

NPC’ler bir karakterin kip akincisi oldugunu
anladigi anda, eder bilgisi varsa korkacaktir.
Cunku codu akinci, muhtesem kabiliyetlerini za-
limce kullanir. Bu yuzden kup akincisi, kétl ¢ag-
risimlar yaratmaktadir.

Kup Akincisi Irfani

Kultur(boyutlar) yetenedinde riitbeye sahip
karakterler Kup akincillari hakkinda arastirma
yapabilir. Atillacak zardaki sonuca gore, daha
dusuk sonuglarla birlikte asadidaki bilgileri elde
ederler.

DC 10: Kup akincilari Acheron’da yasayan
korkutucu savascilardir.

DC 15: Kup akincilari zayif yercekimleri ve
yercekimsiz ortamlarda c¢ok basarili saldirilar
yapabilir. Bdéyle durumlarda dismanlarinin (ze-
rine atestopu gibi dusebilir.

DC 20: Kup akincilarinin en korkulan 6zelligi,
Acheron’un kuplerinin yuzeyindeki hi¢ bir yerin
onlar icin guvenli sayllmamasini saglayan

kipzip’'tir. Bu kabiliyette uzmanlastikca meteor
dusutsleri cok daha tehlikeli bir hal alir.

DC 30: Bu derece bir bilgi seviyesine ulasmis
karakterler, en basarili kip akincilari ve cetele-
riyle ilgili bilgilere ve onlara nasil ulasabilecedi ile
ilgili bilgilere sahiptir.

Kup akincilarini takip etmek nispeten kolaydir.
Acheron’da baslanan bir arastirma sonucunda
DC 20 bilgi toplama zari atilir ve 3d6 altin riusve-
te harcanirsa kip akincilarina ulasilmasini sagla-
yan bir NPC ile tanigilabilir. Eger gugclu bir kup
akincisi araniyorsa, 1d4 kez bu tekrarlanir ve
kisiden kisiye dolasirken o kup akincisi ile ileti-
sime gecilir.

Oyunda Kup Akincilari

Bir oyuncu kup akincisi ile karsilasmak olduk-
¢a zordur. Cunki zaten devamli hareket halinde
olan ve bircok dusmani olan kisiler olduklari igin
ortalarda gorunmezler. Gorunseler de buyuk
ihtimalle saldirgan olacaklardir. EJer bir sekilde
kip akincilari ile ayni safa gecilmisse, yine de
dogru saldiri anini bekleyen kup akincilarini sa-
vas sirasinda ortalarda gormek pek mumkun
dedildir.
Adaptasyon

Eder isterseniz kup akincisi sinifini kendi oyu-
nunuzun hikayesine gore dedistirebilirsiniz. Bu
durumda yagmaci sinifinin devami gibi gériinme-
sini engellemek icin giris gereksinimlerini dedisti-
rebilirsiniz. Ayni zamanda hikayesi ve kafa yapi-
sinl degistirerek Acheron’a dismis masumlari
koruyan paladinlerden olusan bir organizasyon
haline de gelebilir. Boylece paladinin kutsal bi-
nedine de atifta bulunmus olur. Bu cesit dedisik-
likleri oyununuz gerektiriyorsa istediginiz gibi
yapabilirsiniz.




CADI DOKTOR

Ekvatoral bolgelerin yagmur ormanlarinda
dodayla i¢ ice ve uyumla yasayan vahsi insansi
kabilelerinin hayatinin tam merkezindedir cadi
doktorlar. Bir cadl doktor, din adami, sefin yar-
dimcisi, koy doktoru ve ogretmendir. Surekli
bitkileri, esyalari, canlilar, iksirleri ve o anda
laboratuarlarina girecek kadar sanssiz bir seyleri
incelerler. Ayni zamanda koy halkinin agk iksiri,
karanlikta parlayan dévme, kafayl beton gibi
yapan ot gibi c¢esitli “ihtiyaclarini” da karsilarlar.

Cadi Doktor Olmak

Divine ve arcane buyu yapan herhangi iki si-
nifin kombinasyonu ile cadi doktor olunabilir,
ama en pratik yol yuksek skill puani icin druid ve
bonus item creation marifeti icin wizard almaktir.
Tabii herhangi divine sinif ile herhangi arcane
sinifin kombinasyonu cadi doktor olmak icin ye-
terli olacaktir.

Gereksinimler

Irk: orc, half-orc,
half-ogre

Marifet: Brew potion

Yetenek: heal 5 rank, spelicraft 5 rank,
knowledge(religion) 3 rank , knowledge(arcana)
3 rank

Buyul: 1. seviye divine ve 3. arcane, yada 3.
seviye divine ve 1. seviye arcane buyu yapabil-
mek

Ozel: Bir cadi doktorun yaninda cirakhk yap-
mis olmak.

Sinif Ozellikleri

Iksir uzmani I(ex): Birinci seviyede, cadi dok-
tor iksir yapmak rutin bir is haline geldiginden,
yarattidi iksirler icin %25 daha az XP harcar.
Extract Drug(su): Ikinci seviyede, cadi doktor
gunde bir kez Extract Drug (Book of Vile
Darkness) buyuUsiunt dodaustl yetenek olarak
kullanabilir.

Recete (ex): Ikinci seviyede, cadi doktor Extract
Drug buyiistiyle elde ettigi maddeleri kullanarak,
hastalik kurtarma zarlarina +4 simya bonusu
veren ilaglar uretebilir. Bu 6zelligin her kullani-
minda 2 dozluk ila¢ ¢ikar ve her doz bir gin bo-
yunca etkilidir. Surekli ilag verildigi takdirde devil

goblinoid, kobold, ogre,

chills ve mummy rot gibi buyult hastaliklar bile
baska buyulere gerek kalmadan iyilesebilir.

Ilac Gretmek icin cadi doktor DC 25 craft
(alchemy) denemesinde basarili olmalidir, bu
islem bir saat surer

Vudu(ex): Cadi doktor yaptigi herhangi bir iksi-
re, iksirin buyull 6zelliklerini bozmadan bir has-
talik yada cesitli maddeler ekleyebilir. Iksiri icen
kisi ayni anda eklenen maddeye de maruz kalir.
Eder iksire eklenen madde zehirse, zehir
indigestion tipinde olmalidir.

Iksir uzmani 11(ex): Cadi doktor yarattigi iksir-
leri daha ¢ok damitip, daha yogun iksirler yap-
mayi secebilir, bu iksirleri icmek sadece 1 move
action alir. 10+iksirin buyu seviyesi DCIli fort
save atmayl basaramayan karakterler iksiri ku-
sar (karakter 1 tur nauseated olur ve iksir bosa
gider). Bu iksirler normalin yarisi agirliktadir. Bu
iksirlerle Vudu yetenedi kullanilamaz

Cerrah (ex): Cadi doktor yaninda bulundurdudu
cerrah setiyle, cerrahi midahalede bulunabilir.
Cadi doktor, healing kit ve cerrah setiyle, her-
hangi bir humanoidi iyilestirebilir. Bu islem cadi
doktor’'un sinif seviyesi+cadi doktorun int
bonusu kadar dakika surebilir. Her dakika 1d6
hp iyilestirilir. Islem sonunda cadi doktor bir DC
20 healing check atar, basarili check ile hastaya
zarar vermez; basarisiz check ile hastaya gecici
olarak 4 Con hasari verir. Bu sekilde tedavi edi-
len kisi her gin DC 15 fortitude save atar, iki
gun arka arkaya basarili olursa dikisler acilma-
yacak sekilde kapanir; ama bundan 6nce fiziksel
olarak zorlandigi her turda %5 ihtimalle dikisleri
acilir ve kanama yuzunden sonraki her tur 1 hp
kaybeder.

Zehir kullanimi(ex):Cadi doktor’'un zehirle cali-
sirken kendini zehirlemesi mumkun dedildir.
Bulastirici(ex): Cadi doktor bir hastalik kaynagdi
(belli bir hastalidin tredigdi pis su, hastalik tasiyi-
cisi canlilar, mumya/iblis parcalari gibi.) Uzerinde
bir heal skilli kullanarak, 10 dakika calisip daha
sonra kullanmak Uzere yanina bakteri alabilir. Bu
islem icin DC 15 dir. Cadi doktor hastalikla c¢ali-
sirken hastallk kapmaz ama hastalidin 6zellikle-
rine gore, cevresindekiler hastalik kapabilir.
Doktor ayni zehir gibi silahlariyla hastalik bulas-
tirabilir. Bir silah ayni anda hem zehir hem has-

Cadi Doktor HD: d6
Temel

Seviye Saldiri Metanet Refleks irade OZEL
1 +0 +0 +0 +2 Iksir uzmani |
2 +1 +0 +0 +3 Extract drug, Recete
3 +1 +1 +1 +3 Vudu
4 +2 +1 +1 +4 Iksir uzmani 11
5 +2 +1 +1 +4 Cerrah
6 +3 +2 +2 +5 Zehir kullanimi, Bulastirici
7 +3 +2 +2 +5 Iksir uzmani 111
8 +4 +2 +2 +6 Graft any part
9 +4 +3 +3 +6 Olaganusti Berraklik
10 +5 +3 +3 +7 Iksir Ustasl

Sinif Yetenekleri (4+zekéa ayarr): Concentration, Craft, Decipher Script, Heal, Knowledge(Hepsi), Profession,

Spellcraft.




talik tasilyamaz, zehir hastaligi oldirir.

iksir uzmani Il1(ex): Cadi doktor empower
spell, extend spell, heighten spell,maximize spell
marifetlerinden birine veya birkacina sahipse,
onlari kullanarak iksir hazirlayabilir.

Artik iksir hazirlarken buylyld onceden hazirla-
mis olmasina gerek yoktur; ama marifetlerle
gelistirdigi iksirler icin kullanilan buyu 6nceden
hazirladigi bir bayt olmahdir.

Graft Any Part(ex): Cadi doktor herhangi bir
graft takma marifetini irksal kisitlamalara rag-
men kazanabilir. Herhangi bir canh tUrdnun
graftlarini herhangi bir canh turine uygulayabilir.
Cadi doktor bir canliya iki farkh turde graft taka-
bilir ama bu graftlarin takildigi canliya baska
graft takilamaz.

Olaganustu Berrakhk(su): Cadi doktor 6zel bir
mantarin da yardimiyla orman ruhlariyla temasa
gecer, bu blUyl ayni anda commune ve com-
mune with nature buyulerinin etkisini gosterir.
Caster level Cadi doktor leveline esittir. Bu 6zel-
lik haftada bir kere kullanilabilir.

Iksir Ustasi(ex): cadi doktor zeka ayari-1 veya
bilgelik ayari-1 seviyedeki buyulerin iksirlerini
yapabilir. Bu secimin arcane veya divine iksir
yapma yetenediyle ilgisi yoktur, her iki gruptan
da guclu iksir yapabilir.

Cadi Doktoru Oynamak

Cadi doktorun vaktinin ¢ogu iksir kaynatmak-
la, bazi canli ve cansizlari parcalayarak incele-
mekle ve mumkin oldugunca tirdeslerinden
uzak durmakla gecer. Cadi doktor zeki ve bilgili-
dir, dider insansilar da dodal olarak onu anla-
mazlar ve korkarlar. Samanlarin aksine Cadi
doktorlar kabileyi pek umursamazlar, onlara go6-
re kabile sadece onlari korumak icin vardir, ara-
da yaptigi ufak tefek hizmetlerle de bunun bede-
lini fazlasiyla 6dedigini dusunir. Toplumundan
bu kadar kopuk olan Cadi doktorlarin sik sik ma-
kami ciraga birakip kabileyi terk etmeleri veya
glcunin tehdit altinda oldugu disinen kabile
sefleri tarafindan surulmeleri ¢cok yaygindir. Bu
cadi doktorlarin codu yollarini kisa sureligine de
olsa korunma igin maceracl gruplarla kesistirir-
ler.
Dovis

Cadi doktorun savagla dovusle ¢ok isi olmaz,
en fazla arkalarda durup buyulerini konusturur.
iksir yapma yetenedinin savastaki rolii cok do-
layll ama dnemlidir, ¢unkl sadece cadi doktorla
seyahat eden bir grup her savasta siselerce iksir
icebilir. Ayni zamanda cadi doktor zehirlenmig
ve/veya hastalik bulastirilmis menzilli silahlarla
saldirip gruba yardim eder ve savastan sonra
yaralananlarla ilgilenir.
Gelisim

Cadi doktor olmaya calismadan 6nce 6grenci
hem arcane hem divine bluyu 6grenmeli ve en az
birinde usta olmalidir. Cadi doktor olmak isteyen
herkes baslangicta bir cadi doktorun yaninda bir
sure ¢iraklik yapmak zorundadir, ancak cadi dok-
torlugun geredi olan teorik ¢ok yonlulugiu goste-

ren bireyler ciraklida kabul edilir. Normal buyuci
ciraklarinin aksine cadi doktor ciraklar derhal
pratik egitime gecer ve mesledin 6zunu uygula-
yarak kavrarlar, teorik dersler ustanin bilgilerini
kaydettigi kitabinin ilk boélumlerini okumaktan
ibarettir. Cirak kendi kitabinin basina bu bolum-
leri aynen kopyaladiktan sonra cadi doktor ola-
rak dovmelenir ve resmen cadi doktor olur. Eger
cirak hocasinin editimin bittigine ikna olmasini
bekleyecek kadar sabirliysa egitimin sonunu
bekleyebilir.

Cadi doktor olarak ilerlemek isteyenler, dnce-
den bir sonraki siniflarini dustntip onun gereksi-
nimlerini yerine getirecek skill ve featleri almali-
lar. Cadi doktor buyude ilerlemedidi icin, sinifa
girmeden o6nce temel siniflarda iyice gelismek
mantikhdir. Alternatif olarak cadi doktorla degi-
simli olarak mystic theurge seviyeleri almak hem
arcane em divine buyu glcliniu arttirarak cadi
doktorun biyii giicii eksigini hizla kapatir. Iksir-
lere uygulanabilen metamagic marifetlerden bir
veya birkacini almak da iyi bir yatirim olacaktir.

Dunyadaki Cadi Doktorlar

Cadi doktorlar sanildiindan daha cokturlar,
ama yine de insansilarla sinirli kaldiklari icin
“medeni” Irklara c¢ok goérunmezler, gorunseler
bile herhangi bir saman yada dider bir buytcu-
den ayit edilmeleri zordur.

Organizasyon

Cadi doktorlarin birbirleriyle tek etkilesimi zo-
runlu c¢irakhktir, organizasyonlari ve gizli gece
toplantilari yoktur, eder yolda iki cadi doktor
karsilasir ve birbirlerini tanirlarsa oturup birbirle-
rinin Kitaplarindaki ilging bolimlere g6z atabilir-
ler, ama asla havadan sudan konusmazlar. Cadi
doktorlarin asil etkilesimi birlikte yasadiklari ka-
bile veya maceraci grubudur ki o durumlarda da
genelde cok sosyal ve konuskan dedildirler. Bir
cadl doktorun en buyuk hayali baska kimsenin
ulasamayacadi bir yerde acik hava laboratuari
kurup eline gecirdigi her sey uzerine rahatsiz
edilmeden deney yapmaktir.

Npc Tepkileri

Cadi! doktoru tanimak icin cadi doktor dévme-
lerini ezbere bilmek gerekir ve cadi doktorlar
dogalari geregi reklam yapmazlar, bu sebeple
cadl doktorlar irklarina ve temel siniflarina gére
tepki goruruler.

Eder karakterin cadi doktor oldugu anlaslilirsa,
buatiin npcler 06zellikle druid, cleric ve favored
soul gibi uhrevi siniflar bir kademe daha dugs-
manca tavir sergilerler. Diger npcler sadece ha-
fiften korkmaya baslarlar.

Cadi Doktor Irfani

Cadi doktor hakkinda arastirma yapan biri
kaltur(yerel), kultur(cografya) yeteneklerinden
birini yada bardic knowledge dengi bir sinif 6zel-
ligini kullanarak asadidaki tablodaki bilgilere ula-
sabilir.

DC 10: Goblinoid din adamlari...sanirim oyle-
ler.




DC 15: Bu adamlar guzel iksir yapar, ¢cok da
iyi iyilegtirirler

DC 20: Bir cadi doktor ¢ok guglu iksirler yara-
tabilir, hem arcane hem divine buyl kullanirlar,
Ustelik zehir, hastalik ve tip bilgileri vardir

DC 30: Bu seviyede arastirma yapan kisi ma-
cerada gecen Onemli cadi doktorlar hakkinda
ilging bilgiler elde edebilir, isim, yer ve hizmetler
gibi. Bu ipuclarini takip eden oyuncular biraz
daha aktif arastirmayla kendilerini bir cadi dok-
torun kapisinda bulabilirler

Oyunda Cadi Doktorlar

Cadi doktorlar olabildidince yerlesik kalmayi
isterler ama codu zaman rahat birakilmazlar,
dolayisiyla bir macera grubu her an oldugu yer-
den bunalmis ve hayatina yeni bir yon arayan
rahatsiz bir cadi doktorla karsilasabilir. Doktor
her zaman gizemli ve igce donuk olacaktir, cogu
zaman grubu olumcul tehlikelerden kurtaracak
mukemmel planlarini grupla paylasma zahmeti-
ne girmeden uygulayip herkesi dumur edecek ve
kendisine kizdiklarinda gruba “ne yani anlatsam
kosullari dedistirmis olacaktim ve plan belki is-
lemeyecekti.” Gibi aslinda mantikli ama yine de
anlamsiz cevaplar verecektir.

Bir oyuncu icin cadi doktor olmak zordur, ama
kendi savas kapasitesinden fedakarlik edip gruba
yardim etmeyi kabul edecek her oyuncu gruba
gecici olarak katilmis bir doktora 2-3 hafta c¢irak-
lik ederek cadi doktor olabilir.

TUNEL SICANI

Yeraltinda yasayan, bireyin dederinin az oldu-
du insansi toplumlarinda, yeni kesfedilen magara
ve gegitlerin ilk kesfini geleneksel olarak kabile-
nin en gug¢suz savascis! yapar. "Yem" olarak ad-
landirilan sanssiz sahsin beline bir ip badlanir ve
madaraya salinir, eder ipin sonuna gelene kadar
olmezse madaranin guvenli oldudu varsayilir ve
daha dederli savasgilar guvenligi saglamak icin
iceri yollanir. E§er yem birkac ay ve hatta birkag
hafta bile hayatta kalmay! bagarirsa kabile icinde
"tlnel sicani” rutbesine terfi eder.

Tunel sicani seviyesine ulasana kadar hayatta
kalmak, cok fazla sans ve yetenek ister. Sadece
en sessiz, en kurnaz ve en sogukkanli yemler
tunel sicani olacak kadar uzun yasayabilir, diger-
leri madarada yasayanlara aksam yemedi olur.

Tunel Sicani Olmak

Yeraltinda tek basina uzun siire kesfe cikan
ve hayatta kalmak icin gerekli yeteneklere sahip
olan herkes tunel sicani olabilir. Ama yeraltinda
yasayan insansi kabilelerinde yem riutbesi ku-
rumsal oldudu igin, az sayidaki tunel sicaninin
cogunlugunun vyeralti insansilarindan ¢ikmasi
sasirtici dedildir. Yer alti madaralarini kesfeder-
ken sayisiz ve ¢ok cesitli tehlikelerle yuzlesip,
hayatta kalmak icin 6grenilebilir yeteneklerin de
Otesinde ya bir duzenbazin kurnazhdina yada bir
kolcunun dayanikliigina gerek vardir. Basarili
tunel sicanlart bu o6zeliklerin en azindan birine
kesinlikle sahip olmaldir.

Gereksinimler

Skill: knowledge(dungeoneering) 3, disable
device 3

Ozel: endurance yada trapsense sinif 6zelligi.

Sinif Ozellikleri

Kacinma (Ex): Duzenbazlarin ikinci seviyede
aldiklan yetenedin aynisidir.

Tuzak Sezme (Ex): Duzenbaz yetenedinin
aynisidir.

Tekinsiz Kacinma (Ex): Ayni isimli barbar
ozelligiyle esdegerdir.

Eder tunel faresi herhangi bir siniftan dolayi
Tekinsiz Kacinmaya sahipse, gelistiriimis tekinsiz
kacinma kazanir.

Sican Sezgisi (Ex): 2. seviyede tunel sica-
ni'nin duyulari, gercek bir sicanin duyulari kadar
keskinlesmistir. Tunel sicani daha 6nceden al-
madiysa Improved initiative marifetini kazanir.

Sican Metaneti (Ex): 3. seviyede tunel sica-
ninin  metaneti gercek bir sigcaninkine denktir.
Metanet kurtarmasina +4 bonus alir.

Kivrak Sican (Ex): 4. seviyede tunel sigcani
gercek sicanlar gibi eklemlerini kolayca yerinden
cikarmakta ustalasmistir. Escape artist deneme-
lerine +4 competence bonus alir.

Dusunce hizinda tepki (Ex): 5. seviye tunel
sicanl gunde iki kere tam bir sican gibi hi¢ du-
sinmeden refleks olarak dodru karar verebilir.
Tunel sicani bir rounddan daha kisa sitren bir
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deneme icin int veya wis bonusu yerine dex
bonusunu kullanabilir.

Tunel Sicanint Oynamak

Tunel sicani, magaralari kesfederken ¢ok teh-
likeli durumlarla karsilagir. Cokuntuler, tehlikeli
maddeler, bitki ve hayvanlar hatta diger irklarla
rutin olarak ugrasmak tunel sicaninin isidir. Za-
ten en gucgsuz savas¢l olan tinel sicani savas-
mak yerine kacmay! tercih ettiginden kabilede
en cok dalga gecilen savascidir. Kendi secimleri
olmayan meslekleri yluzinden maruz kaldiklari
asagllamalardan ve alaylardan sikilinca, cogu
tunel sicani ¢cok da sevmedikleri kabilelerini terk
edip yeteneklerini parasini 6deyen musteriler icin
profesyonel rehberlik veya késiflik yaparak kul-
lanirlar.
Dovus

Sicanin gorevi tuneli temizlemek degil, tehli-
keleri 6nceden goérup kabilesine anlatacak kadar
yasamaktir. Gorev tanimi geredi, savasma tek-
nikleri yerine kacinma tekniklerini calisir. Tunel
sicaninin sinif yeteneklerine bakinca d&ldurme
konusunda cok gelismedidi gorilebilir. Kabilesi
yerine maceracilarla birlikte savasmasi korkak
ve kaypak oldugu gercedini dedistirmez. Onden
giden sigan pusu kuran dusmanlari agida cikarir,
tuzaklari ve dogal tehlikeleri kolay veya zor yol-
dan etkisiz hale getirir ve pesinden gelen bir sey
varsa dusunmeden kacar. Savas kapasitesi 5
seviye boyunca cok az artar. Savasmak zorunda
kalan bir tunel sicanin, kusatma ve aid another
gibi tekniklerle daha etkili savascilara yardim
etmesi daha mantikh olacaktir
Gelisim

Tunel sicani sinifi hareket kabiliyetini ve c¢ok
yuksek hasar kapasiteli saldirilardan kacinmayi
birlestirerek gelistirir. Gercek bir sican gibi, tunel
sicaninl da yuksek hasar kapasiteli ani saldirilar
ile d6ldurmek zordur, ayni zamanda daha savas
baslamadan sican kacgip saklanabilir. Tunel sica-
nini 6ldirmek her seviyede zorlasir, ama diger
siniflarin gelisimleriyle karsilastirinca, tinel sica-
ninin kendine denk dusmanlari 6ldurmesi de zor-
lasir.

Dunyada Tunel Sicanlari

Madaranin karanliindan cikan tunel sicani,
sudan c¢ikmis baliktan farksizdir. Bu sebeple tu-
nel sicanlari yeralti yasaminin canh oldugu bol-
gelerden uzaklagmazlar. Sicanlari en mutlu eden
sey kabilelerinde hakir gorulmelerine sebep olan

gorevlerini profesyonel olarak icra ederek para
kazanmaktir. Rehberlik ettikleri kisileri tuzaklara
surukleyip esyalarini yagmalamalari veya c¢ok
guglu bir insansi varligi karsisinda taraf degistir-
meleri duyulmus olsa da onlari arayan musgsteri
sayisl az dedildir.

Organizasyon

Tunel sicanlar’ni birbirine baglayan bir orga-
nizasyon s6z konusu dedildir. Musterilerinin or-
ganizasyonu icinde tek baslarina calisirlar.
Npc Tepkileri

Tunel sicaninin hizmetlerinde yararlanan her-
hangi biri, tiinel sicaninin vazgecilmez oldugunu
kabul edecektir, ama yine de kimse tinel sican-
larina tam olarak glivenmez. Catisma esnasinda
ilk 6 saniye icinde ortadan kaybolma ihtimalleri
yuksektir.

Tunel Sigani Lore

Tunel sicanlari hakkinda arastirma yapan biri
gerekli kaltar skillini yada bardic knowledge
dengi bir sinif 6zelligini kullanarak asagidaki tab-
lodaki bilgilere ulasabilir.

DC 10: Yer alti rehberleri diye biliyorum.

DC 15: Tam bir hayatta kalma ustasidir. En
kotl sartlarda bile yola devam edebilirler.

DC 20: Bir Tunel sicani her turli tuzaktan ve
pusudan kurtulabilir, kimsenin ulasamayacadi
catlaklara girebilir ve icinde cesitli hayvanlarin
oldugu yosunlu yer alti goletlerinden su icebilir.

DC 30: Bu seviyede arastirma yapan kisi ma-
cerada gecen onemli Tunel sicanlart hakkinda
ilging bilgiler elde edebilir, isim, yer ve hizmetler
gibi. Bu ipuclarini takip eden oyuncular biraz
daha aktif arastirmayla gruba alinacak bir tunel
sican! bulabilirler.

Tunel Sicant HD: d12
Temel

Seviye Saldiri Metanet Refleks irade OZEL
1 +0 +2 +2 +0 Evasion, Trapsense +1
2 +1 +3 +3 +0 Uncanny dodge, Sican Sezgisi
3 +2 +3 +3 +1 Sican Metaneti, Trapsense +2
4 +3 +4 +4 +1 Kivrak Sican
5 +3 +4 +4 +1 Dusunce hizinda tepki. Trapsense +3

Sinif Yetenekleri (4+zeké ayarr): Balance, Climb, Diplomacy, Disable Device, Escape Artist, Hide , Intimi-
date, Jump, Knowledge(local), Knowledge(dungeoneering), Listen, Move Silently, Open Lock, Profession,
Search, Sense Motive, Spot, Survival, Swim, Tumble, Use Rope




EKSTRALAR

Bu bolimde, Vahsi irklarl iceren oyunlarinizda
kullanmaniz igin hazirladigimiz cesitli bilgilere
yer verecediz. Ekipmanlar, biyiler, bUyulu esya-
lar, yaratiklar ve hazir NPC’lerden olusan bu bil-
giler, oyunlarinizin gesit ve ayrinti ihtiyacini gi-
dermeye yoneliktir.

MARIFETLER

Tam surimde vahsi irklarla karsilastiginizda
ya da bir vahsi irktan karakter oynarken kulla-
nabilecediniz marifetleri bu béliumde bulacaksi-
niz.

EKiPMANLAR

Tam surimde vahsi irklarin kullandidi en il-
ging ve en etkili silahlari bu bdlumde bulacaksi-
niz.

BUYULER

Tam surumde bircok egzotik bluylyle karsila-
sacaksiniz.

BUYULU ESYALAR

Tam surumde, gizemli buyull esyalarla karsi-
lasmaya hazirlanin.

YARATIKLAR

Bu bolumumuzde Vahsi Irklan kattiginiz
oyunlarinizda oyuncularinizin karsisina ¢ikmasi
muhtemel yaratiklari bulacaksiniz. Bazilar Vahsi
Irklarin dismani, bazilari da dostu olan bu yara-
tiklar, asagida detaylica agiklanmaktadir.

Bane Animal [Template]

Bane animal olan yaratiklar, genelde bir irka
karsi buyuk suclarin islendigi yerlerde ortaya
cikarlar. Bazen de kendiliginden ortaya cikip ce-
sitli yaratiklara karsi nefret besleyebilirler. Bunu
bilin¢csiz olarak yaptiklarindan dolayi, karsilarina
nefret ettikleri yaratiklar ¢cikana kadar normal bir
hayvan gibi davranmaya devam ederler. Nefret
ettikleri dusmanlarina karsi ise 6lumune dovi-
surler.

Vahsi Irklar, bu yaratiklari ¢cok 6nceden kes-
fetmis ve bazen yuvalarini isgal eden zararlilara,
bazen de savastaki dusmanlarina karsi kullan-
mak Ulzere beslemeye baslamislardir. Insan, Elf
ya da Cucelere karsi nefret besleyen yaratiklar,
Vahsi Irklar tarafindan ¢ok sevilen ev hayvanlari
arasindadir.

Bane Animal Olusturmak

Bane animal, animal type'ina sahip olan ve en
az 1 adet natural saldirisi olan yaratiklara ekle-
nen bir ozelliktir.

Size and Type: Boyut dedismez, type ise
magical beast olur. Magical beast olunca yapilan
dedisikliklerin tamami yapllir.

Speed: Hiz dedismez.

Armor Class: Zirh sinifinda da bir dedisiklik
olmaz.

Attack: bkz. Special Attacks

Special Attacks: Bir Bane Animal, Hit Dice'l
kadar korucu seviyesi varmis gibi Tercihli Dus-
man o6zelligi kazanir. Baska korucu 6zellikleri
almaz. Yuksek seviyelerde olan Tercihli Dusman
bonuslari artsa da yeni Tercihli Dusmanlar ka-
zanmaz.

Smite Enemy: Bir Bane Animal, Tercihli
Dusmanina karsi, ginde bir kez smite kazanir.
Smite saldirisina +4 ve hasara da HD'ini ekler.

Special Qualities:

Dusman Sezme(ex): Bir Bane Animal, Tercihli
Dusmanini 60 feet yakina geldiginde sezebilir
ancak goérunmez olanlarin bulundugu tarafi tes-
pit edebilir. Ayrica 1siksiz ortamlarda her Tercihli
Dusmani kendisine bir mesale gibi 1siklandirma
saglar(6 kare). Bu isiklandirma kirmizi renktedir
ve gorinmez rakipler bu isiklandirmayi sadla-
maz.

Abilities: Cha+2

Challenge Rating: CR+1

Level Adjustment: +2 (Cohort)

Her tdr Bane Animal'a karsi atilacak olan
Handle Animal ve Wild Empathy denemeleri -4
ceza alir. Nefret ettikleri dismanlari ise bu de-
nemeleri yapamaz.

Bane Animal Bilgisi

Kultur(doga) veya Kultur(mistik) yetenekle-
rinde rutbesi bulunan karakterler Bane Animal’la
ilgili bilgilerini sinayabilirler. Denemenin sonucu
olarak alinan sonuca gore asadidaki bilgileri edi-
nir. Yuksek DC’'li bilgiler, asagidakilerle birlikte
edinir.

DC10: Bu yaratik, Bane Animal diye bilinen
ve herhangi bir irka ya da yaratia karsi nefret
besleyen bir gesittir.

DC14: Bane Animal haline gelen yaratiklar,
didger hayvanlardan ayri kategoride dederlendiri-
lir. Daha zorlu ve huysuz olabilirler. Nefret bes-
ledikleri dismanlarina karsl ise acimasizdirlar.

DC18: Bane Animaller, bulunduklari ortamda
nefret ettikleri dusmanlarini her kosulda sezip
onlara saldirabilirler.

Gotorruk

Goblinoidler, sinsi zekalarinin sonucu olarak
oldukca garip sirlara vakif olabilirler. Bu sirlarin
en tehlikeli olanlarindan sayilabilecek biri, en
kadim olanlarindan “Gotorruk”lara ait bilgilerdir.
Gotorruk, goblin dilinde buyuk canavar demektir.
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Antik cadlardan beri daha zararli ve daha kor-
kun¢ savas yontemleri arayan goblinoidler, so-
nug olarak asagidaki yaratiklara ulasmislardir.

Goblin Gotorruk

Goblinler, yuzyillar icinde yeraltindaki mada-
ralarda, dehliz ve tunellerde gerek kalacak yer,
gerek de yiyecek bulmak amaciyla dolasirken
tarla tarld mistik seylerle karsilasmiglardir. Unu-
tulmus bir medeniyetin kalintilarindan tutun da
deli bir buytcunun yersiz deneylerinden kalanla-
ra kadar varan cesitlilikteki bu seyleri kurcalayan
goblinler, bir bakima mistik gtgcler tzerinde bir
hakimiyet kurmay! basarmistir.

Goblinlerin mistik basarilari arasinda gerek
sans, gerek de beceriyle kurmay! basardiklari
“tohumlama c¢ukurlari”’na atilan goblinler, sapkin
canavarlar halinde oradan cikmaktadir. Acidan
ve dedisimden dolay! akillarini yitiren bu varlik-
lar, dunyanin derinliklerinde, kor karanligi islak
dokunaglariyla yoklayarak gezmektedir. Bizim
odagimizda ise, bunlarin en evcillestirilebileni
vardir.

“Yenilenmenin Dehseti (Dread of
rejuvenation)” diye anilan yaratik, cogu goblin
tarafindan bir basari olarak kabul edilir. Diger
iIrklara bu sirrin ulasmamasi icin ¢ok yuksek bir
caba sarf edilir. Bu nedenledir ki, Goblin
Gottoruk’a sahip goblin kabileleri oldukca iyi de
saklanir.

Dread of Rejuvenation CR 16

Always CE Collosal Aberration

Init+3 Senses Darkvision 60ft, tremorsense
90ft
Languages -

AC 31 (-8size,-1dex,+30natural) FF 31 Touch 1
HP 405(30HD) DR 10/adamantine

Immune Acid

Fort +20 Ref +10 Will +18

Speed land 30feet, burrow 90 feet

Melee Bite +26 (4d6+15; 19-20/x2) and
tentacles +21 (2d8+7) and tail (4d8+7)

Space 100feet long, 15 feet wide Reach 20 feet

Base Att +20 Grp +51

Special Attacks

Breath Weapon, Swallow Whole, trample,
Control Spawn

Abilities str 41, dex 8, con 28, int 3, wis 13,
cha 8

Special Abilities Rejuvenation, Fruitful Blood

Feats Improved Initiative, Power Attack,
Improved Bull Rush, Improved Critical (bite),
Snatch, Awesome Blow, Multiattack, Run,
weapon focus (tentacle), weapon focus (tail),
weapon focus (bite), Improved Natural Armor

Skills dagitmadim ama 33 puani var.

Advancement 31+ HD (Collosal)

Breath Weapon: Her 1d4 roundda bir, 60 feet
yakindaki bir yere 8d6 (refleks 36 yarim) asit
puskurtebilir. Bu asit, birbirine bitisik 4 kareye
etki eder.

Swallow Whole: Snatch feati sayesinde Isirigi
ile grapple deneyebilir. Bu grapple sonucunda
kendisinden 2 boyut kiucuk rakiplerini yutmayi
deneyebilir. Yutmasi durumunda midedeki ra-
kip her round 2d8 ezici ve 3d8 asit hasar alir.

Yutulan rakipler, iceriden ¢cikmak icin
50hp'lik hasar vermelidirler. Tek bir rakip ¢ik-
tidinda dideri icin yol agilmaz.

Trample: Basitce, Uzerinden gectidi rakiplerini
ezerek kuyruguyla vurmus gibi hasar verir.
Genelde bunu yapmak icin yeraltindan bir ko-
su baslangici alir ve ziplayip rakiplerinin tze-
rine iner.

Fruitful Blood: Kesici saldirilarla yaralandigi
zaman ya da disintegrate gibi tamamen yok
edici bir saldirrya maruz kalmadigi takdirde,
akan kani ya da curuyen cesedi etrafa kétucul
bir bereket sacar. Yaralandigi takdirde saldiri-
yI aldigi noktadan itibaren 20 feet gcevresi, 6l-
dudinde ise cesedinin 60 feet cevresi bir gin
icinde ormana donusur. Bu ormanin i¢inde za-
rarli bitkiler yetisir.

Rejuvenation: Kani veya cesedinden ¢ikan or-
manin sadece geceleri salgiladi§i 6zel sporlar
eder kendisine temas ediyorsa (ormanin 20
feet cevresindeyse) her tur 1d6 hp iyilesir.
Eder 6lmisse bu geri donmesine bile neden
olabilir.

Control Spawn: Kanindan dolay! ortaya ¢ikan
zararli bitkilerin tamami sahiplerine kosulsuz
itaat eder. Eger bu ormanlarin 1 mil yakinin-
daysa onlarin géziinden gorebilir ve onlari be-
lirli tehditlere karsi yonlendirebilir. Ohp veya
daha asadisina inerse, iyilesip 0'dan yukari bir
hp'ye ulasana kadar bu 6zelligini kullanamaz.

Spawn: her 50 HP icin 1d4 assasin vine, 4
shrieker fungus, 4 violet fungus, 1d2 sham-
bling mound.

Bir anda topraktan firlayan dev solucan gune-

si karartiyor. Etrafiniza disen goélgelerden, vi-

cudunun etrafinda savrulup duran onlarca doku-

na¢ oldugunu fark edebiliyorsunuz. Yerin sarsin-
tisindan, disari ¢/kmis olan birkag metrelik kis-

m/n, vicudunun ufak bir kismi oldugu anlasili-

yor.

Goblin gotorruk, evcillestiriimekten cok yon-
lendirilebilir bir canhdir. Gegtigi yerlerde canli,
ancak tehlikeli bir yasam alani birakarak ilerler.
Ilerlemesi icin de 6niine atilan yemler, potansiyel
tehlike ve hedeflere dogru ilerler. Siddet ve yi-
kima bagimh olan yaratik isine basladiginda ise
yemler hemen ortadan kaybolup gotorrukun 6l-
mesini bekler. Sonrasinda gidip zararh bitkileri
ve kalan dusmanlari daha zayifken temizleyip
yerlesirler.

Goblin Gotorruk Irfani

Kultur(zindancilik) yetenedinde riutbeye sahip
oyuncular, goblin gotorruk ile ilgili arastirma
yapabilirler. Bu arastirmanin verecedi bilgiler,
zar sonucuna gore asadidaki gibidir. Dusuk zar
sonuclari, yuksek zar sonuclarina eklenir.




DC10: Goblin diyarlarinin yakininda bulunan
gizemli bir yaratik. Asit puskurtebilir.

DC15: Goblinlerin mistik deneyler yaptigi ve
bu yaratiklarin ortaya c¢ikmasina yardim ettigi
soylenir. Ortaya clkmasl icin yuzlerce yaratigin
kurban ediliyor oldugu da soylenir. Oldiirmek igin
yaydigi ormani yok etmek gerekir.

DC20: Gotorruk’u goblinlerin ydnlendirmek
icin bazi yontemler gelistirdigi bilinmektedir.
Yaydigi ormani yok etmezseniz geri dirilebilir.

DC25: Kanindan ortaya cikan ormandaki her
bitkiyi kontrol edebilir. Bunu genellikle kendisiyle
ayni hedefe saldirmalari seklinde yapar. Bu bitki-
ler cevresinde oldukca da hizla iyilesir.

Hobgoblin Gotorruk

Hobgoblin savas beylerinden boyutlara ulasa-
bilenlerin en biyuk edlencelerinden biri,
Acheron’un en uzak kiplerine gidip oradan en
egzotik savas yontemleri getirmektir. Bu spor-
lardan en yaygin olani, Hobgoblin Gotorruk ol-
mayil basarmistir. Dehsgetli bir varlikla
hobgoblinlerin ilk atalarinin karisimindan oldugu
dusunulen bir irkin bireyleri koélelestirilip dinya-
ya getirilir ve savasa yollanir. Zaten daimi sava-
sin hikum surdiugu boyutlarindan gelen bu yara-
tiklarin da buna itirazi yoktur.

“Zamanin gucl” olarak bilinen yaratik,
hobgoblinlere savaslarinda buyuk basari saglar.
Yakalanip getirilmesinde harcanan paralari son
kurusuna kadar hak edecek kadar iyi savasir.
Ancak etrafindaki zamani bozmasi ve maddeleri
eskitmesi nedeniyle siradan maddelerle dedgil,
zamansiz olan astral boyuta ait maddelerle tutu-
labilmesi, onu elde bulundurmayi! daha da mas-
rafli kilar. Yine de bu yaratik onun parasini dahi
cikaracak kadar iyi isler becerir.
Force of Time CR12
Always LE Large Outsider (lawful, evil,

extraplanar)

Init:+8 Senses: darkvision 60ft, listen +2 spot
+2.
Languages: Goblin, Common

AC: 25 (-1 size+4dex+12natural)

HP: 168 (16 HD) Immunities: ability drain,
ability damage, acid

Resistance: 5 electricity, cold, fire

DR: 10/anarchic

Fort: +16 Ref: +14 Will: +12

Speed: 50 feet land

Melee: 2 slams +22 (1d8+8+ability damage) or
pounce 2 slams +22 (1d8+8+ability damage)
and 2 rake +17 (1d6+4+ability drain)

Ranged: +2 returning javelin +20 (1d8+8)

Space 10feet Reach 10 feet

Base Att +16; Grp +28

Special Attacks: merciless future, gaze attack,
pounce

Spell-Like Abilities: (caster level 12)
at will — feather fall, cause fear
1/day - disintegrate

Abilities: str26, dex19, con22, int10, wisl15,
chal4

SA: Fast time, outsider traits

Feats: Imp. Initiative, Improved Natural Attack
(slam), multiattack, skill focus (jump), Ability
Focus (merciless future), weapon focus
(slam)

Skills: Balance +20, Climb +24, Hide +20,
Jump +26, Move Silently +20, Survival +18,
Swim +24, Tumble +20.

Advancement: 24+HD (Huge)

Fast Time: 10 feet cevresinde bir auraya sahip.
Bu auranin icine giren her turlt buylustz esya
ve bina her tur 2d6 hasar alir. Buyulu esyalar
ise irade kurtarmasi atamazsa bu hasari alir.

Ayrica tzerinde bulundudu toprak, 10 feet
derinlikte yutan kuma donusur(DC 21). Eder
suresi olan bir buyunun merkezi bu aura igine
girerse, iceride kaldigi sure 2 kati hizla isler.
(1 round gectiyse 2 round gecmis gibi).

Gaze Attack: Bakiglari ile DC 18 tutturamayan
rakiplerini 1 round daze eder. Kurtarma atan
rakipleri 24 saat boyunca bu 6zellige bagisik-
lik kazanir. Kurtarmay! atamayan bir sonraki
round yine etkilenebilir. Eger 2 round arka ar-
kaya daze olunursa, Merciless Future 6zelligi-
ne kargl da save atmall (gunluk kullanimi
kalmadiysa dahi).

Merciless Future: Gunde 3 kez yapabildigi bu
saldiri, zihinsel bir saldiri. 60 feet ¢evredeki
tek bir dugsmanda gelecek hakkinda umitsizlik
yaratip onu confuse etmeye yarar. Caster
level 12 confusion buyusu gibi igler.

Pounce: Hucum ettiginde tam saldiri yapar.

Ability Damage: Sag eli ve ayadl 1 constitution
damage, sol eli ve ayadl da 1 charisma
damage verir. Bu hasarlari atlatmak icin atila-
cak kurtarmanin DCsi 19’dur (24 saat sonra).
Karsinizdaki yaratik, bir kaplan ile hobgoblinin

karisimina benziyor. Fizidi, ciice insanlar/ andira-
cak sekilde bozuk. Etrafindaki hava, esrarengiz
bir sekilde kuru ve donuk gdéruntyor. Cevresin-
deki bitkilerin hizla curiuyip yok oldugunu, top-
ragin kurudugunu gorebiliyorsunuz. Adeta bir
renk girdab/na benzeyen goézleri ise doénuyor,
dontyor, dénuyor...

Hobgoblinler, gotorruklarini daha ¢ok kusatma
savagslarinda kullanirlar. Cunkd hem cevresindeki
bina ve esyalara hasar vermesi, hem de muhte-
melen savunmacilarin Uzerindeki buyulerin daha
cabuk bitmesine neden olmasi, Zamanin Guci’'ni
tam bu ig icin bicilmis kaftan yapmaktadir.

Hobgoblin Gotorruk Irfani

Kiltir(boyutlar) yetenedinde ritbesi olan ka-
rakterler, Hobgoblin Gotorruk hakkinda bilgi top-
lamay! deneyebilir. Asagi zorluklarin sonuclari ile
Ust zorluklarin sonuglari toplanarak okunur.

DC 10: Bu yaratik, guc¢li hobgoblin krallarinin
emrinde gorulen, zamani bukebilen bir canlidir.

DC 14: Yaratigin go6zlerine bakip zamanin tu-
nellerini gérmek, insanin aklini kacirmasina ne-
den olabilir.
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DC 19: Vuruslarn ve etrafindaki aurasi, bina-
lari, esyalari ve hatta dismanlarinin organlarini
eskiterek yok eder.

DC 25: Acheron’un Cehennemi Savags Alanla-
r’'nin uzak mi uzak kuplerinde bunlarin memle-
ketinin oldugu ve yaklasmaya cesaret edenleri
avlayarak yasadiklari bir yer oldugu soylenir.

Bocayi Gotorruk
Vahsi Irklar'in bitmis sirimunde bulabilecek-
siniz.

Hayvanlar
Asadida, vahsi irklarin cogunlukla binek olarak
kullandidi iki adet hayvani bulabilirsiniz.

War Tortoise CR: 7

Always N, Huge animal

Init: +0; Senses: Low-light vision,listen +4,
spot +6

Languages: yok

War Kangaroo CR: 2

Always N, Large animal

Init: +2; Senses: Low-light vision, Scent, listen
+4, spot +4

Languages: yok

AC: 13 (-1 Size, +2 Dex, +2 natural), touch 11,
flat-footed 11

HP: 17 (4d8+4)

Fort +5, Ref +5, Will +2

Speed: 50 ft. (10 squares)
Melee: Slam +3 melee (1d4+2)
Space: 10ft

BAB: +3; Grp: +9

Abilities: Str 14, Dex 15, Con 15, Int 2, Wis 12,
Cha 6

Feats: Endurance, Run

Skills: Listen +4, Spot +4

AC: 21 (-2 Huge,+1 dex,+12 Natural), Touch 8,
Flat-Footed 20

HP: 99 (8d8+63)

Fort +12 Ref +9 Will +2

Speed: 20 ft (4 squares)
Melee: Bite +13 (2d6+7)
Space: 15 ft

BAB: +6; Grp: +14

Abilities: Str 24, Dex 12, Con 22, Int 3, Wis 10,
Cha 8

Feats: Snatch, Toughness, Improved Natural
Armor

Skills: Listen +4, Spot +6,Hide -4

Savas kaplumbadalari, daha c¢ok uzerlerine
okcu kuleleri insa edilerek kullanilirlar. Yavasg
hizlari nedeniyle genelde savunmada kullanilir-
lar.

Bir savas kaplumbadasini evcillestirip canli ta-
siyabilir hale getirmek icin DC 20 Hayvan Iradesi
denemesi ve 3 haftalik bir egitim gereklidir. Sa-
vas kaplumbadalari kendilerini savunmak hari-
cinde saldirmazlar. Bu ylzden savas hayvani
olarak kullanilmazlar.

Tasima kapasitesi 0-1398Ib hafif, 1399-2796
orta, 2797-4200 adir yuk seklindedir.

Savas kangurulari, evcillestirilerek sirtlarina
binilir. Yakin dovis aninda ¢abuk sinirlenip kont-
rolden cikabildikleri icin genelde okgular tarafin-
dan kullanilir. Karinlarindaki keselerde ise 1
medium ya da 2 small ya da 4 fine yaratigi tasi-
yabilir. Bunlar genelde yarali askerlerdir.

Bir savas kangurusu cok sinirli bir hayvandir.
Bu nedenle editmek icin daha birkac haftalikken
satin alinir (medeni memleketlerde 650 altin
eder yavrular). Buyurken 8 haftalik bir stre igin-
de DC 25 Hayvan Iradesi denemesi yapilarak
savas biniciligi icin, DC 20 Hayvan Iradesi de-
nemesi yapilarak da gunlik binicilik icin editilebi-
lir.

Binicilik icin editildiginde egzotik eyere ihtiyac
duyulur.

Tasima kapasitesi 0-116lb hafif, 117-232lb
orta ve 233-350 adir yuk seklindedir.




“Bilgiye sahip olarak dogmus birisi degilim.
Ogretmeyi seviyorum ve dgrenmeye calisiyorum.”
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