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Tok sesi ince, uzun odasinin duvarlarinin arasindan gecip acik
penceresinden bir fisilti olarak goége ylikseldi. Sesi kendisinden
ve kendisini dinlemeyi segen giiclerden baska kimse tarafindan
duyulmamistl. Su an kendisine bile kiigiik gelen - her daim de




kiiciik olmus olan - yatagini bir baskasiyla paylasiyor olsaydi bile
soyledigini kimse duymamis olurdu. Sonucta boyle seyler, sdylense
de umursanmayacak, fakat genel hatlariyla hayati olusturan
seylerdi. Sadece bir zaman sonra insanlar bazi seyleri gérmezden
gelmeyi yegliyorlardi.

Gozlerinin acilmasiyla beraber karanlik i¢indeki o sekiller, agik
pencereye dogru renkli masalara ve dolaplara doniismiislerdi.
Kendini yavas¢a kaldirdi. Yataginda otururken yine diisiincelere
daldi. Bu, son zamanlarda ¢ok oluyordu. Her bos ani, her nerede
olursa olsun, kendi hatiralarina ve bununla beraber yillardir kafa
yordugu seylere gidiyordu. Aslinda ¢ok da dolu bir hayat: yoktu
arkadaslarina kiyasla. Kendine ne diistiiyse her daim yapmis ve
yapilmasi gerekenden hi¢bir zaman kagmamigsti. Bu diisiincelere
dalarken riizgdr yine agir bir sekilde bedenini oksadi. Uyanmis
olan bedeni kendisine ancak simdi bu riizgirin soguk oldugunu
belirtmeye baslamisti. Ama bunun pek bir énemi yoktu. Burada
riizgdr her daim soguk, gili¢liice eserdi. Bu sabahin ayazi, eski
zamanlara gore hafif bile kalabilirdi. Veya o, burada yasamaya
alismis ve artik riizgdrin o dondurucu etkisinden yavas yavas
siyrilmisti.

Saglari riizgarin etkisiyle odanin i¢ine dogru dalgalandi.

“Yillar...” diye soylendi kendi kendine. “Yillar bu riizgdri bile evcilles-
tirdi.”

Kendini yatagin sicakligindan ayirarak ayaga kalkt1 ve bir aksam
evvel agik unuttugu penceresini yanindaki ¢engellere takmak icin
yuridi.

Penceresi, Duvar Daglar’'nin i¢ Ruud’a bakan kisminda yer alan
Pol-Merun Kalesi’'nin bati yakasinda yer aliyordu. Kendi bildigi
kadariyla kale, tizerinde olduklar1 dagin bu kisminin i¢ine oyularak
yapilmisti. Bulunduklar1 dagin batisinda - kendi penceresine
gore saginda, kendilerini I¢ Ruud’dan ayiran derin ugurumun
obur yakasinda - dagin eski kollar1 kuzeyden gilineye uzanacak
sekilde i¢ Duvar Daglar’’'nm1 Ruud’dan ayiriyordu. O daglara genel
olarak Sur Daglar:1 denirdi. Bu sira daglar, ana Duvar Daglari’'ndan
bir zaman sonra ayrilmis ve uzaklastikca da kendileriyle Duvar
Daglar1 arasinda derin bir bosluk birakmislardi. Lakin o daglar da
sanki kaleye i¢ Ruud’un manzarasini sunmak igin egilirmiscesine,
zirvelerini kalenin dniinde yavasca algaltmaya basliyorlardi.

Bu yiikseklikten bakinca i¢ Ruud’un nerdeyse yarisi gériiniiyordu
kendisine. Ve bunca yildan sonra, penceresinin gosterdigi her
kisimda, - hatta Sur Daglari’nca saklanan kisimlarinda bile - gezmis,
oralari gormiisti.

Pantolonunu giydi ve bol, mavi oldugunu umdugu goémlegini
izerine gecirdi. Bu los 1sikta aslinda giydiginin mavi mi yoksa
mor mu oldugunu kestiremiyordu. Bu karisikligi 6nlemek i¢in de
gomleklerini c¢esitli cekmecelere yerlestiriyordu. Elleriyle simdi
tuttugu cekmecenin iistiinde baska bir ¢ekmece olup olmadigini
kontrol etti. Normalde buna bile gerek yoktu. Kendisi hangi
cekmecenin sonuncusu oldugunu Kkestirebilecek kadar ortama
aliskindi. Lakin sabahlarin o yorgunlugu, bir¢ok seyi hige saymasina
neden oluyordu.. Ve bekledigi gibi, rengini géormese de mavi
oldugunu bildigi gdmlegini iizerine gecirdi. Emin ve agir adimlarla
penceresinin 6niine dogru gecti elleri belinde. Sol tarafinda kalan
koridorlara goz gezdirdi.

Yeni dogan glines heniiz listiinde olduklar1 dag1 ge¢mis olmasa da
aydinlattig1 gokytzi gereken 15181 sagliyordu. Pencerenin ¢engelini
takt1 ve disar1 bir daha bakti. Solda, yukaridan asagiya dogru, daga
islenmis sira sira koridorlar vardi. Kendi odasi, diger arkadasla-
rininkilerle beraber tgiincii kattaydi. Bu kata ¢ikan tek yol, tam
penceresinin solunda yer alan koridordu. Penceresinin saginda
sadece Ruud’a agilan o vadi vardi. Kendi odas1 bu katin girisinde
olsa da kosesinde degildi. Ve kendisi disinda bu goriintiiye bakan
diizinelerce kisi vardi bildigi kadariyla.

Aydinlik kendi seklini de ortaya koyuyordu. Sar1 saglari, birgok

kisinin kirli sar1 diyecegi koyu bir renkteydi. Fakat artik o renk bile
secilemez olmustu saglarinin arasinda isyankarca duran beyazlar
ylziinden. Genelde ¢ok dikkatli bakilmadikga belli olmayan beyaz
telleri, maalesef favorilerinde ve favorilerinden ensesine kadar olan
kisimda saklanamayacak kadar belirgindi. Kaslarinin koyu rengi de
yavas yavas yerini, ¢izgi ¢izgi beyazliga birakiyordu. Biy181 ve onunla
birlesen sakali da eski koyulugunu yitirmeye baslamisti. Dudaginin
altindaki kism1 tamamen grilesmisti ve bir ¢izgi halinde, kirli sar1
sakalin1 ikiye boliyordu. Sakali ¢ok uzun degildi ama ¢enesini
saklayacak kadar giirdii. Koyu kahverengi gozleri, kaslarinin altinda
daha derinmis gibi duruyor ve genelde Kkisilerin, kendi goézlerine
daha fazla odaklanmasina neden oluyordu. Burnu koéseli ve diiz
sekilde iniyor, boylece altindaki biyiklarina, giinesli giinlerde hafif
bir golge saghyordu. Genis omuzlari, kalin kollar1 ve dik duran
sirtiyla beraber, yasina gore ¢ok iyi bir haldeydi.

Pencerenin ti¢ kat altinda kalenin bahgesi yer aliyordu. Bu bahgede
her sabah yapilan egzersizler, kalede yasayanlar1 ding¢ tutuyor ve
uzun 6miirli kiliyordu.

Bahcede toplanmaya baslayan grup géziine ilisti.

Bugtin erkenciler bakiyorum da diye gecirdi i¢cinden. Arkasin1 déondi
ve gozleri odanin ortasinda, duvara yaslanmis olan masanin hemen
ustlinde asili olan kilicina ilisti. Yaklasip elini kiligta gezdirdi. Kalin
ve agir olan bu kilicin bir kini yoktu. Onun yerine kilic1 iki yerinden
tutan bir ipi gogsiine oturttu. Ve sirtlandigi kiliciyla beraber,
odasinin solunda bulunan koridordan asagidaki bahgeye gitmek
izere ¢ikti...

Kisa bir siire icinde merdivenler bitti ve bah¢eye agilan koridora
indi. Bu koridor, digerlerinden farkl olarak, bittigi yerde citlerle
sinirlanmiyordu. Bu da koridordan bahgeye direk ge¢is saglamak-
taydi. Zaten kalenin bu kismina 6grencilerden ve egitmenlerden
baska kimse inmezdi. Koridorun devaminda silah deposu (egitim
silahlart) ve koridor, 6n ortasinda, bahgeye bakan kapilardan ve
mutfaklardan sonra sifa evinin zemin katina giden yola agiliyordu.

icinde olduklar1 bahce, kendi odasinin baktifi bati yakasinda
yer almaktaydi. Bat1 yakasi, kalenin en dis (ve eski) kismi olarak
biliniyordu ve bu kisma gelmek icin genelde kalede uzun bir
sire dolanmak gerekmekteydi. Bu, 6grencilerle kalenin gergek
sahiplerini, yemekhane disinda ayiriyordu. Boylece hem 6grenciler
ayak altinda dolagmiyor hem de derslerine hi¢cbir dis etkene maruz
kalmadan (kalenin kumandanlari arasindaki atesli kavgalarin
bagrislart gibi) daha ¢ok zaman ayirabiliyorlardi.

Bahcge genis, uzun ve diizdii. Bazen kendi penceresinden bakarken
bu bahgenin aslinda zamaninda i¢ Ruud’a uzanan bir képriiniin
girisi oldugunu diistindiigii olmustu. Bahce, kendisini saran dagin
duvarlarindan bir zaman sonra ayriliyor ve dagdan goége dogru
uzanmaya bashyordu. ilk gérenler icin, yikilmasi an meselesi
olan bir toprak parc¢asi gibi dursa da, bu kismin saglam bir yapiya
sahip oldugu bilinen bir gergekti. Lakin isleri sansa birakmamak
icin Ogrenciler ugurumun Kkdsesine birakilmiyor ve antrenman
ucurumun olabildigince uzaginda yapiliyordu. Bahge zaten tiim
kalenin sakinlerine yetecek bir yer verebilecek kadar biyiikti ki
yaz aylarinda yapilan kutlamalarin bir¢ogu bu bahgede gercgekles-
tiriliyordu. Bahgede, a¢ik havada yildizlar: izlerken sarap igmenin
tadi, birgok eski kale sakinini diyarin 6biir ucundan PolMerun’a
getiriyordu.

Kalenin bahgesine girdi, yesil ¢imler ve dagin iistiinden bazi bazi
diisen tagslarla bezenmis bu alana bakti. (Genelde bu taslar en kisa
zamanda kalenin isgilerince diizlestirilir ve bahg¢enin bir kismi olarak
birakilirdr) Adimlar1 devam ettikge gozleri bahgeden, bu bahceyi
kollariyla saran daga dogru yiikseldi. Bulunduklar irtifanin da
etkisiyle nerdeyse 9 ay boyunca dagin bu kism1 her daim karla kaplh
olurdu. Bu yaz sezonunda ise karlar, yerlerini dagin zengin, yesil
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cimlerine birakmisti.

Kalenin bilinen tarihinde nerdeyse hi¢cbir ¢1g faciasi yoktu. Cigin
diistiigi bilinen bir gercekti lakin bilinen tek ¢1g vakasi, kalenin
kuzey dogusunda yer alan eski bir vadide olmustu. Bu, o vadide
hayvanlarini otlatan ciftciye gercekten agir bir darbe olmus olsa da,
canlarina zarar gelmemisti.

Belki bu dagin ruhu, bizi koruyordur diye diisiindi. Veya karcilar
gercekten de iyi is c¢ikariyorlar. Yiziine bir giilimseme yayildi.
Kendi 6grencileri nerdeyse hi¢ karci olma zahmetine girmemislerdi.
Kendisi iyi bir hoca ve 6grencileri de akilli ¢ocuklardi.

“Aman Tanrim... O gergek bir kili¢ mi Devant Usta?!”

dedi, yaninda dikilmis oldugunu hentiz fark ettigi gen¢ delikanli.
Cocuk Devant’in elindeki kilica bakmaya devam etti.

Devant ise, az evvel aklindan gecirdigi disiincenin son kismi
hakkinda siipheye diistii bir an. Bakislari, ¢cocuga, gereken cevabi
verdiginden ya da ¢ocugun sabah sersemligini iistiinden atip
bunun bir kili¢ oldugunu anlamasindan olacak, ¢ocuk bahgenin
icine, arkadaslarina dogru kosamaya basladiginda giiliimsemesi
kaybolmustu.

Kendi isminin béyle aptal bir climlede kullanilmasi bir anlik canini
siktl, ama yapilacak bir sey yoktu. Devant. Devant Thune, kendi
ismi. Ve Atesin Kiliglar1 Loncasi’nin Silah Ustalig1 da kendi isiydi.

Aslinda, ‘is’, belli araliklarla yapilan eylemdir. Silah ustalig1 ve bu
kale ise, kendi hayatiydi.

Herkes yerini aldi ve Devant 6niinde duran 50 gence uzun uzun bakti.
Normalde 50 kisilik bir sinif ve bu sinifla bir ders olmazdi. Lakin
son yillarda yan kéylerden cocuklarini génderen ailelerin sayisi
artmisti. Bu, Devant’a gore, sehir disindaki arazilerde bollugun bir
gostergesiydi. Aileler ¢ok ¢ocuk sahibi oluyor ve aralarindan birini,
aileye san ve seref kazandirmasi i¢in Savaren olmaya goénderiyor-
lard1.

Ve isin garip tarafi da Savaren olmadan evvel yapilan sinavlara
ragmen, bu kadar 6grencinin kaleye alinmasiydi. Devant 6grencilere
bakip sinava girip de kazanamayanlar: disiindi. Ciinkii bu sinav
egitimsiz biinyelere gore ¢ok zor ve vahsiydi. Buna ragmen 6niinde
50 tane, degisik yaslarda ¢ocuk duruyordu.

Kendi zamaninda siniflar1 15 kisiydi ve bircogu testi gecemedigi
halde alinmisti. O zamanlar, Ruud i¢in karanlik zamanlardi ve
savarenlerin sayis1 her gecen giin azaliyordu. Devant, bileginin
hakkiyla sinavi ge¢misti ve bu ¢ocuklara bakarken, kendini daha ¢ok
glivende hissediyordu eski arkadaslarina kiyasla.

Eski arkadaslar1 simdi elbette kendisi kadar iyi savarenler
olmuslardi. Hatta o kadar iyi (ve kendini bilmez) ki, kendisi 40'1nda
kaleye cekilip seriivenlere bir perde ¢ekerken, onlar halen kalenin
ordusunda yer aliyor ve her tiirlii savasa veya saldiriya hazir bir
sekilde bekliyorlardi. Devant'in o hayat: birakma nedeni aslinda
korkusundan veya yaslanmasindan degildi.

Aslinda yaslanmasi unsurlardan biriydi.

Kendisi zamaninda diger savarenlerden daha ¢ok c¢alismis ve
yeteneginin de etkisiyle bir¢ok silahta ustalasmisti. Atesin Kiliglar:
Loncasi’'nda, her kalede sadece bir silah ustasi olurdu ve kendisi o
mertebeye 40’indan evvel gelecek kadar iyi bir Savaren olmustu.
Kendisi en geng kili¢ ustas1 degildi. Kisa bir siire bdyle bir hayale
kapilmisti, lakin sonra bagka bir kalede 35’inde silah ustasi olan bir
savarenin haberini almistr.

Simdi o silah ustasi 55’ini ge¢mis bir adam olsa da Devant hala her
yetenegi keskin ve yeterli bir Savaren oldugundan emindi.

0, bu disilnceler ile kendisini oyalarken gozleri g¢ocuklarin

omuzlarinin tstiinden arkalarindaki duvara odaklanmis bir sekilde
duruyordu. Ogrenciler de kendisine seslenmemenin en iyisi
olacagini bilerek sessizce Devant’in bu halinden ¢ikmasini bekliyor-
lard1.

Kilicin1 kaldirdi ve sanki bir 6grenciye verecekmis gibi uzatt.
Cocuklarin merak dolu bakislari bir zaman sonra yerini hayranhga
biraktl. Bu kili¢ su saate kadar gordiikleri hi¢bir kilica benzemi-
yordu. Giimiis gibi parlayan demiri, ¢entiklerini birer madalyaymis-
casina sergiliyordu.

Goriiniisiinden agir oldugu anlasilan kilig, ¢atalindan uguna kadar
giden bir alev kabartmasiyla siislenmisti. Kili¢ kendi kabzasina gore
kalin duruyordu ve bigagi normal bir insanin kolu kadar uzundu.
Catalin her iki yakasinda, bigagin yarisindan c¢eyregine kadar
uzanan birer tane demir pargasi vardi ve ¢atalin tam ortasinda da -
bu demir pargalarinin birlestigi yerde - disar1 dogru kabartilmis bir
alev bulunmaktaydi.

Sol elini genglere dogru kaldirarak, sanki on binlerin arasindan
bir diizine adam seger gibi hepsini kapsayacak bir el hareketiyle
konustugu kitleyi belirlerken, giines daglar1 gegmeye basliyordu.

“Bu elimde tuttugum kilig, sizin su an egitim gordiigiiniiz kalenin
bagl oldugu loncanin ana silahi ve simgesidir. Bu kili¢ simdiki kara
zamanlarda Orta Ruud’u korumakta ve diizeni bozmaya ¢alisanlari
da cezalandirmaktadir.

Siz, belki binlercesinin arasinda buraya gelmeye hak kazandiniz. Bu
egitime tabi tutulmaniz ve basarmaniz sonucu, Hakliligin Yolunda
bizle beraber, omuz omuza ilerlemek sizin de hakkiniz olacak.

Ama bilin ki, sizi digerlerinden ayiran, hiziniz veya zekdniz degildi.
Sizi digerlerinde ayiran cevikliginiz ve alginiz da degildi. Sizi digerle-
rinden ayiran sey tahammiiliiniiz ve dayanikliliginizdi ve bu dayanik-
liligt kortikleyecek olan inanciniz.

Inang bizler icin her seydir. Hepimizi ortak bir noktada tutan, koruyan
ve bagdagstiran elbette inanctir. Inan¢ olmadan, cesaret olmadan,
ilerisini diistinerek bu yolda ilerleyemezsiniz.

Sizler birer Atesin Kilici olacaksiniz. Birakin baskalari korksun ve
ilerisi icin kaygilansin. Sizler birer savarensiniz artik. Kaygilanacak
cok az seyiniz var. “

Devant, kabzayi kiligtan ayiran ¢atala dogru elini gotiirdii ve oradaki
kabartmayi, kilicin lizerine dogru itti. Bu, kilicin bigak kisminin
ortadan, birbirinden 2 parmak aralik kalacak sekilde dikey olarak
ikiye ayrilmasina neden oldu. Zaten kalin duran kilig, simdi daha
kalin ve egzotik bir silaha donlismiistii.

Bir kalbin atis1 kadar siirecek zaman diliminde Devant, bu diinyadan
kopup ruhani bir sekilde 6grencilerine bakmisti. Hepsi, bir amag
ugruna, bir kalp olmuslardi. Hepsi inaniyor ve bu inanca giiveniyor-
lard1i. Bunu gérmek sevindiriciydi, ayn1 zamanda birazdan olacak
olan seylere daha fazla anlam katacakti.

Ogrenciler kilicin ayrilan yerine dikkatli baktiklarinda, 2 parmak
genisligindeki aralikta bazi semboller belirmeye basladigini
gordiler. Bu semboller maviden beyaza dogru acilarak devam
ediyorlardi. Bu sirada Kilicin etrafindaki havanin 1sindigini ve ¢ikan
buharlar: fark eden 6grenciler hem hayret etmeye hem de yavasca
geri ¢cekilmeye basladilar.

Semboller artik kilicin arasindan kesin bir sekilde secilmeye
baslandiginda Devant i¢indeki giicii daha fazla tutmadi ve inanciyla
tetikledigi Kutsal Enerjiyi kilica nakletti. Kilicin i¢inden, beyaz bir
alev figkirarak tim kilici kapladi. Devant'in kilici kendi etrafinda
cevirmeye basladiginda, bahgenin diger ucuna gore karanlik
olan kismi da artik en az aydinlik kismi kadar parlak ve canh
goriniyordu.

Bu, her yeni 68rencinin hayati boyunca unutmayacagl anlardan
biri olmustu. Devant bile kendi ustasinin ilk kilic1 ¢cekmesini ve




kilict kullanmasini ayni diin gibi hatirlardi. Eski 6grenciler bile o an
kilicin Devant’in etrafinda sanki bir ip gibi nasil dondiigiine yeniden
hayranlikla sahit olurlardi.

Keskin bir demir sesi ile birlikte bahceyi yeniden golgeler kapladi ve
daha az evvel ¢ok keski n sekilde goriilen koridorlar ve i¢lerindeki
esyalar yerlerini yine belirsiz karanlik sekillere biraktilar.

“Simdi benle beraber te

ek bilmez arayislar son bulur, kiliclar
sinda durur; o zaman ben, acik sémine
olsun derim. (iinkii ey bilmeyenler; ne
in zorlugu, ne de égrenilen dersler ve
arlarimdaki kan donmadik¢ca aklimdan

Nevakit ki, yiiriinen
kinlarinda ve sogukla
ontinde otururken sizé
yollarin uzunlugu ve
bunu yasatan giinler, su’
silinmeyecekler.”

Soluna, buradan gége dogru uzanan
avi gége...

Kilic1 indirdi ve yerg s
yesil yola bakt1. Ve a

“Yillar” dedi kendi ke lar...”
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erhaba,

Su an okudugunuz igerik,

bu proje kapsaminda, belki
de ilk kez benim disimda birileri
tarafindan okunmasi i¢in yazilmistir.

Bundanevvel, fikirleriminbir¢okyerde,
birbirlerinden bagimsiz sekillerde
yazil1 olmasi ve bunlarin duzenli bir
sekilde derlenip yazilmasinin ¢ok
fazla zaman ve calisma gerektirmesi,
beni uzun siire bu fikirleri tam olarak
toparlayip yazmaktan alikoymustu.

M.Emre Soyak
12.08.20009

Evet, sonunda...

Lakin, Kara Zar’1 anlatmak i¢in 6nce Kara Zar’in ortaya ¢ikmasini
saglayan seyler hakkinda konusmamiz daha dogru olur sanirim.

Clnki bu kurallarin ¢ikmasinin asil nedeni; aklima daha iyi
kurallarin gelmesinden ¢ok; su an olusturulmus kurallarin benim
aklimdaki senaryolara uymayisiydi. Evet; o, aylar siiren, yillar
evvel hikdye olmalar1 i¢in yazilmis kiiciik notlardan ¢ikan koca
biiyiik hikayeler. Ve bu hikayelerle sekillenen, dagilan, toplanan ve
sonunda ytice efsaneleri olusturan koskoca bir diyar.

Her sey birbirine sirtini veren 3 heykelle basladi. Daha dogrusu bizi
ilgilendiren kisim bu sekilde. HBE veya Hi¢ Bitmeyen Efsaneler,
2003’de ilk yaratildiginda, daha evvel lizerinde ugrastigim bagska
bir diyar projesinin (bence giiclii olan) baz1 kisimlarinin derlenme-
sinden olusuyor olmasiydi. Bu yilizden de ilk kez sunuldugunda
sadece karalama gibi goriinmiistii. (Bu karalamalar arasinda 2 sayfalik
Kara Zar da vard1.)

Bu karalamalarin birbirlerine baglanmalari ve yontulmalari uzun
bir zaman ald1. (Simdilerde bile hédlen bazi kistmlart yontulmaya devam
ediliyor.) Simdi yeniden diistiniince fark ediyorum ki aslinda HBE
hi¢bir zaman tek kisinin elinden cilalanarak ¢ikmasi i¢in tasarlan-
mamistl.

Uzun ugraslar sonucu yazmaya ilk basladigim zamanlar hayal bile
edemedigim konular1 diisinmeye baslamistim artik. Sonra bu diyar
projesi rafa kaldirildi.

Ta ki artik bu ytkii sirtlayabilecegime inanana kadar (biraz yardimla).
Nitekim bu yiikii sirtlandiktan sonra bir daha hi¢ durmadim. Her
gecen glinim bu diyara ve diyarin sunumuna harcanan saatlerle
doldu.

Ve su an okudugunuz kitap da bu hikayenin anlatilma yollarindan
biridir. Ciinkii bir hikdye sadece harflerin siralanmasiyla olusan
sayfalar ve kitaplardan veya filmlerden olusamaz. Siz anlatilan
hikayeyi sadece dinlemeyecek, ayrica tasvirler tizerinden yasayacak-
siniz. Hikdyenin bir pargasi olamadiktan sonra vitrindeki esyalara
bakan insanlar gibi hi¢cbir zaman kullanmanin nasil oldugunu
anlayamazsiniz.

Kara Zar Sistemi ilk yazilisinin iizerinden gegen 5 y1l ardindan simdi
bu hikayeleri sizin de yasayabilmenizi saglamay1 hedefliyor. Umarim
benim aldigim zevki ve degerlendirdigim zamanin benzerlerini
yasayabilmenizi saglarim.

Hepinize iyi oyunlar.



Bu KiTAP NEDIR?

Su an elinizde tuttugunuz bu kitap, masaiistii “ Rol Yapma Oyunlar1 “ (RY0) i¢in yaratilmis bir
oyun sistemi olan Kara Zar Oyun Sisteminin ilk tanitim kitabidir. Bu oyun sistemi, Gece Divaninca
yaratilmistir. Giin gectikgede gelistirilmektedir.

Bu kitap hem rol yapma oyunlariyla ilk kez tanisan, hemde uzun siiredir bu hobiyle ilgilenen kisilerin
okuduklar1 zaman anlayabilecegi sekilde yazilmistir.

Kitabin tiim icerigi tiirkgedir. icinde yabanci terim veya kaliplar yoktur.

Bu kitap sayesinde uzun soluklu oyunlarin oynanabilmesi i¢in gereken bilgiyi bulabilirsiniz.

RYO NEDIR?

BU OYUN NEDiR? NASIL OYNANIR? GENEL MANTIK NEDIR?

RYO bir kahramanin (kendi yarattiginiz bir karakterin) roliinii Ustlenerek heyecan verici ve tehlikeli maceralara atilabile-
ceginiz bir hayal giicii oyunu seklidir.

Birkag giivenilir miittefikle birlikte hazine ve diismanlarla dolu bir zindan1 kesfe ¢ikabilir ya da ugan gemilerle daha
evvel ¢ikilmamis yiiksekliklerde diyarlari izleyebilirsiniz.

Oyuna katilanlar yasadiklar: her macera ile gelisen ve giiclenen karakterleri kontrol ederler. Yarattiginiz karakterler
maceranin yildizlar1 olurlar, tipki bir film veya Kkitaptaki
kahramanlar gibi. Yaratacaginiz karakteriniz gili¢clii bir savasgi,
kurnaz bir hirsiz, inan¢h bir rahip ya da kudretli bir biyiici
olabilir. Karakterinizi maceralara katildik¢a deneyim kazanir ve
sectigi dalda daha tecriibeli olur.

Biraz yardim ve yol gdstermeyle, karakterinizi kolayca yaratip
oyuna adapte edebilirsiniz. Bu oyun bir rol yapma, hikaye anlatma,
sosyal ¢alisma ve savas oyunu olarak tasvir edilebilir. Bu oyun
herhangi bir bilgisayar oyununa kiyasla sonsuz sayida olasilik ve
secenek sunar . Ciinkii burada tek limit “ hayal giiciiniiz ” diir.



ISTATiISTIKLERE DAYALI DENEYSEL TiYATRO?

Fakat, herseyden evvel altini ¢izmek istedigimiz bir konu var:

Rol Yapma Oyunlar: igerik olarak Tiyatro oyunlarina benzerlik
gostermesine karsin, Tiyatro oyunlarindan farkl olarak, “Kurgu ve
Rol Yapma Oyunu” olmasindan dolayy, fiziksel rol yapimlari yerine
tasfirler tizerinden rollerimizi oynariz. Setler ve kostiimler hayal
glicimiizde canlanir ve bu oyunlarin tek izleyicileri, oyuna katilan
oyunculardir.

RYO odncelikle bir oyundur. Amaci arkadaslarinizla sosyalles-
menizi ve eglenceli vakitler gecirmenizi saglamaktir. Ama her
oyunda oldugu gibi RYOlarinda oynanabilmesi i¢in ortaya konmasi
gereken bazi kurallar ve bu kurallara gore hazirlanmis senaryolar
olmasi gerekmektedir.

Bu ytlizden RYOlar: “istatistiklere dayali deneysel tiyatro” olarak
da tanimlayabiliriz.

RYO Nasil Oynanir ?

H.A. NEDIR?

RYO belli sayida oyuncunun, bir senaryo dogrultusunda onlerine
¢ikan problemleri beraber ¢6zmeleri ve bunu yaparken de
eglenmeleri amaciyla daha evvel bir H.A. tarafindan yazilir. H.A.
nin a¢ilimi “ Hikaye Anlatici1 ” dir ve bu kisiler oyunun hakemleri
olurlar.

Oyunlarin belli bir kalitede devam etmesi, katilanlarin
zevk alabilmeleri ve oyunun hatirlanabilir kilinmasi i¢in,
oyunculardan ¢ok, oyunu oynatanlarin (H.A.) genelde
rehberlere (kural kitaplart) ihtiyaglari vardir. Bu rehberlerin
icerigi dogrultusunda H.A. hikayelerine derinlik ve
orjinallik katabilir.

RYO’'nun Toplumdaki Yeri

RYO yapisi itibari ile entelektiiel bir kitleye hitap eder.
Ciinkli, oyunun oynanmas! i¢in belli bir hayaledebilme
ve iligkilendirebilme yeteneklerine sahip olunmalidir. Bu
ylizden oyunun oynanabilmesi ve oynatilabilmesi i¢in belli
bir disiplin sarttir.

RYO aslen bir¢cok kurgu dalina dayanabilmekte ve bu
acidan da oyunlar i¢in bu dallara ait edebi eserler kullana-
bilmektedir. Her kurgu kitabinin ve filmin oyunlari olabilir.
Ciinkd bu oyun, hayal giicii disinda bir malzeme gerektir-
memektedir.

Su saatitibariile piyasadaki bir¢ok bilgisayar oyunu, bir¢cok
film ve kitap, “fantastik kurguya” hitap etmektedir. Yakin
zaman icinde bu dalda verilmis olan en belirgin eserler
“Yuziiklerin Efendisi”, “Yi1ld1z Savaslar1” dir.

Asagida ornek bir RYO oyunundan sahneler...




KARA ZAR NEDIR?

Kara Zar (KZ); Rol Yapma Oyunlari i¢in tasarlanan kural sistemle-
rinden biridir. Kara Zar’'in 6zelligi “Hi¢ Bitmeyen Efsaneler”
kurgu sistemine gore tasarlanmasi ve bu kurgu sisteminde
gececek oyunlara daha iyi oturacak olmasidir.

ileriki dénemlerde istege veya yardima bagh olarak Kara Zar
baska kurgu sistemlerinde de kullanilmak tizere yeniden tasarla-
nabilir. Su an fantastik kurgu ve korku oyunu tiirevlerine (mesela
Ahir Zaman) gore 2 gesit oynanis bi¢cimi vardir. Fantastik kurgu
icin tasarlanan versiyonunu bu kitapta okuyabileceksiniz.

Eger rol yapma oyunlariyla yeni tanisiyorsaniz umarim bu
kitapta anlatilan konular size iyi bir oyun oynamak i¢in gereken
bilgiyi saglarlar. Eger daha evvel rol yapma oyunu oynadiysaniz
da o zaman dikkat edilmesi gereken birka¢ nokta var.

Kara Zar kural sistemine g6z atmadan evvel liitfen bunun
herhangi bir kural sisteminin bir alternatifi olmadigini ve bu
sayede de baska sistemlerdeki mantiklarin belki de bu sisteme
tam oturmayacagini biliniz. Bu sistemi okurken, yeni bir sistem
oldugunu ve kendine has bir isleyis sekli oldugunu unutmayiniz.

Baska kural sistemlerinde kullanilan bazi 6gelerin Kara Zar’'da
da bulunusu, hig¢ siiphesiz, rol yapma oyunu severlerin Kara Zar’a
daha cabukisinmasini saglayacaktir. Lakin Kara Zar’1baska kural
sistemlerinden ayiran sey aslinda orijinal 6geler oldugu

gibi, tanidik 6gelerin de farkli kullanilislaridir.
Bu yilizden genel mantigin kavranmasi
icin bircok seyin neden orada
ve bu sekilde oldugunu
acgiklamaya
calistim.

Benim tavsiyem, Kara Zar sisteminin birka¢ oyunluk bir hikayede
yavas yavas denenmesi ve bu kitab1 en az bir kez okumus bir Hikaye
Anlaticist tarafindan oynatilmasidir. Bu sayede oyunlariniz daha
kontrolli ve eglenceli gegecektir.

Bir bagka tavsiye ise, ilk oyunlarda sistemin Hikdye Anlatici
tarafindan gruplara ayrilmasi ve bu gruplarin da par¢a parga
kullanilmasidir. Boylece oyunlara 6zellikle eklenmesi gerekmedikge
bazi kisimlarin kullanilmamasi saglanabilir. Bunun nedeni ise gerek
sistemin bir¢ok benzerine gore daha degisik mantiklarda ilerlemesi,
gerekse bunun, Kara Zar’la yeni tanisan oyuncular tizerinde akil
karisiklig1 yaratabilme ihtimalidir.

Her yeni oyunda, bir baska parc¢a veya detay oyuna eklenir ve boylece
oyuncular o par¢anin oyundaki gereksinimini daha iyi kavrar
ve daha ¢ok zevk alirlar. Cliinkii Kara Zar’da bahsi gecen d6gelerin
olusturdugu parcalar aslinda oyunun genel oynanisina, rol yapma
disinda, biiytik bir etki etmemektedir. Bu ylizden baz1 6gelerin oyun
hiz ve kurgusu i¢in oyundan ¢ikarilmasi veya eklenmesi tamamen
oyun grubuna kalmistir.

Kara Zar kitabinin basili 6rnegi




Kara Zar’i Digerlerinden Ayiran
Sey Nedir?

Kara Zar Sistemi genel olarak hiz iizerine kuruludur. Bu ytizden
Kara Zar’'in da kagit kalemin, hesap makinasinin ve kurallarin
“her sey” demek oldugu bir sistem olmasina engel olmaya
calistik. Gereksiz kisimlar1 kirptik (Bu gereksiz kistmlara grubunun
icinde veya oyun disinda yapilan her hesaplama dahil).

Kara Zar sisteminin bir baska ozelligi ise oyuna istediginiz
kisimdan istediginiz 6zelliklerle ya da bunlara yakin ézelliklerle
baslayabilmeniz. Ayrica yeteneklerinizin yaninda karakterinize
eklenen ve rastgele verilen bazi 6zellikler sayesinde karakteri-
nizin her defasinda farkli olacagini da size garanti edebiliriz.

Amag; oyun oynamak, kendinizi yaptiginiz rol icinde kaybetmek.
Nereden geldigi belli olmayan sayilar arasinda kaybolup, hesapla-
malariniz bitince, karakterinizin, 20 dakika evvel durdugunuzda,
nerede kaldigini hatirlamaya ¢alismak degil.

Hi¢ Bitmeyen Efsaneler Nedir?

Hi¢ Bitmeyen Efsaneler (HBE) 2003 tarihinden itibaren diizenli
bir sekilde yazilmaya baslanan, ilk ¢alismalar1 1998 e uzanan bir
Kurgu Sistemi projesidir.

Kurgu Sistemi; Kendi igerisinde barindirdigi evrenler hakkinda
yazilan her tiirlii detay ve icerigin toplamina denir.

Hi¢ Bitmeyen Efsaneler Kurgu Sistemide aynen kendi diinyamizda
oldugu gibi ¢esitli cografyalara, irklara ve mitolojilere sahiptir.

Kara Zar Oyun Sistemi, Hi¢ Bitmeyen Efsaneler Kurgu Sisteminde

olan diyarlarda gegen hikayelerde kullanilmasi i¢in tasarlanmistir.

Bu sistem, bir¢ok farkli sistemde ,baska sifatlarla belirtilen
birgok 6zelligi yeniden yorumlamis ve kendine has bir orijinallik
ytuklemistir.

Bunlar arasinda bir¢ok sistemde sinif olarak nitelendirilen
“Yollar” vardir. Baska diyarlarda gelisme i¢in kullanilan Level
atlama mantigl yerini bu sistemde “Dénemler”’e birakmistir.
Ayrica yeniden bir¢ok oyunda olan iyilik ve kotiiliigi belirten gériis
mantiginin yerini “Ruh” almistir.

» o«

Ayrica “Yetenekler”, “Takintilar” ve “Teknikler”le karakterinizi
size has ve orjinal yapabilmeniz saglanmistir. Diyarin irklar1 ve
elbette gii¢c sistemi zaten kendilerine has orijinalliklere sahip;
eminim okurken siz de bana katilacaksiniz.

Bu yeniliklerin bir¢ogu kisa oyunlar i¢in yeterince yiizeysel, uzun
soluklu oyunlar i¢in de bir o kadar derin icerige sahiptir.

Kara Zar v.I. ile beraber ¢ikacak olan baska eklenti kitaplarida bu
kitapda belirtilen konular1 ve béliimleri daha genis ve kapsaml
anlatacaktir. Bu ek kitaplari bekleyiniz.




Genel Oyun Mantigi

OYUNU OYNAMAK iCIiN YAPILMASI GEREKENLER Bir Kara Zar - Karakter Kagidi
Rol Yapma Oyunu, bir hikaye anlatici ve en az 2, en fazla 7 (bu Ornegi
sayilar, Hikdye Anlaticinin kapasitesine gére degisebilir) oyuncunun bir

masa etrafinda toplanmasiyla oynanir.

Oyunun baslamasindan evvel, kitabin ilerleyen
sayfalarinda nasil yapilacagi agiklanan benliklerini,
yani oynayacaklar1 oyunda kendilerini temsil edecek
karakterleri tasarlar ve “ Karakter Kagidi ” yardimiyla
bu tasarimlarin1 belgelerler. Karakter kagitlarinin
yaratilmas1 icin daha evvelden hazirlanmis olan
karakter kagitlarinin kopyalarinin oyuncularda olmasi
gerekmektedir.

Karakter kagidina sahip oyuncular, kagitta bahsedilen
boliimleri Hikdye Anlaticinin yardimiyla doldururlar.
Karakterin genel kapasitesini belirleyen bu kagida, oyun
icinde oyuncularin not almalar1 ve karakterlerin 6zellik-
lerini gormeleri i¢in 6zel boliimler verilmistir.

Uretilen Kkarakterlerle beraber, Hikdye Anlatici hikayeyi
anlatmaya baslar. Hikayenin gidisatina gore karakterler
oyuna dahil edilir. Herkesin oyuna dahil olmasiyla beraber
hikdyenin konusuna girilir ve gelisen olaylara karsi, oyuncular
karakterlerine yon verirler.

Bu yon verme islemi karakterlerin 6zelliklerinin yazili oldugu
karakter kagitlar1 ve (yapilan islemlerin sans faktériine gére de ele
alinabilmesi i¢in) ¢ok ylizlli zarlarin yardimiyla gercgeklestirilir.

Karakterlerin etkilesimiyle beraber hikaye ilerler ve giliniin
sonunda herkes kendi maceralarinl yasamis ve de iyi vakit
gecirmis olur.

Bu oyunun kazanmak gibi bir fikri yoktur. Oyunu yazan
veya hazir oyun oynatan Hikdye Anlatici, sizi,
bulundugunuz ortamdan ¢ikarip, betimledigi
mekdnlarda gezdirebiliyorsa, anlattiklar:
gozilinliziin 6nline geliyor ve olan

olaylara tepki verebiliyorsaniz,
0 zaman oyununuz basarili /‘
olmus demektir. ‘ :

.



Zar

Zarlar oyunu gotiiren ana faktdrlerden biridir. Cesitli 6zellikle-
riniz veya yapacaklariniz, bu 6zellik ve yapilacaklara has zarlarin
atilmasiyla beraber karakterinizce denenirler. Zarin degerine ve
Hikaye Anlaticinin fikrine gore karakteriniz basarili veya basarisiz
olur. Mesela :

- Atinin Ustlinde hizlica ilerliyordu. Riizgar1 arkasinda
hissediyor ve bu, suan ki hizina hiz katiyordu. ilerde
gordigi kiigiik dere tizerinden atlanamayacak kadar genis
degildi. Ozellikle bu hizla giderken kesinlikle degildi. -

Bu derenin lizerinden atlanirken veya atlanmasina dogru, eger
senaryoda varsa, bir anda ¢alilardan, birinin, at izerindeki karaktere
saldirmasi veya son anda riizgarin ters istikametten esmesi, atin ve
kullanicisinin dere lizerinden geg¢mesine bazi engeller ¢ikarabilir.
Bu engelleri nasil karsilayacaginiza veya ne yapacaginiza kendiniz
karar verseniz de, bunlar1 yapip yapamadiginizi atilan zarlar ile
belirliyoruz. Bu tiir genel durumlar icin 12’lik zar kullanilir.

Zarin sayisi ne kadar yiiksekse, yapilan veya yapilmak istenen
harekette o kadar basarili olunur. Yapmak istediginiz harekete gore,
karakter kagidiniz da o harekete etkisi olacak kabiliyet haznesindeki
degerlere bakilir. Bunun sonucu olarak oradaki degerler, sizin
attiginiz zarin degerine eklenir.

- At hizlandikga, stivari, aslinda ziplamasi gereken yeri
kagiracaklarini fark etti. Bu yiizden at1 direk dereye siirmek
yerine mahmuzlayarak derenin kenarina yanal bir agiyla
yaklasmaya basladi. Bu sayede atin kosacagi yolu uzatirken,
ayni zamanda atlayacaklar1 mesafeyi de uzatmisti ama gene
de karsiya gecebileceklerdi.

At, son adimini atisiyla beraber kendini, siivarisiyle beraber
derenin 6bir yakasina dogru itti. Birka¢ kalp atis1 kadar
stirecek zaman i¢in her sey sanki dondu. Sonra sert ve
hizli adimlarla, hiz kaybetmeden, derenin 6biir yakasindan
ilerlemeye devam etiler. -

Her atilisinda farkli bir deger vermesi,
zarlarin kullanimiyla beraber oyuna sans
faktori eklemekte. Bu, oyunu hem tek diize
olmaktan ¢ikarmakta hem de oyuna yeni
bir hava vermektedir. Ayrica eger mantikli

diistintiliirse, en usta as¢inin bile her giin
milkemmel bir yemek yapmasi miimkiin
degildir. Kendisi miikemmel bir kabiliyet ve
yetenege sahip olsa bile, yemege katilmasi gereken malzeme-
lerin gec¢ gelmesinden, hi¢ gelmemesine; hatta ve
hatta bozuk olmasina veya yapilan yemegin
mutfaktan, miisteriye giderken yolda kaza
sonucu dokiilmesine kadar olabilecek bir
stirii etkenden dolayi, aggimiz her daim
basarili olamayabilir.

Kara Zar ve z12 Sistemi Uzerine

Kara Zar sisteminde normal bir RYO i¢in kullanilan tiim zarlar
(20 hari¢) kullanilir. Bunlar sirasiyla 4,6, 8,10, 12(2) ve 10'un
alternatifi olan 100’liiktiir. Sistem bir z12 sistemi olarak nitelendi-
rilebilinse de, aslinda 10luk zar sistemine daha yakin bir mantiga
sahiptir.

12°lik zar (ki oyunda birgok olay i¢cin kullanacaginiz ana zar) 1’den 10’a
kadar basar1 puanlarina sahiptir. 1 atilirsa yapilmak istenen is
basarisiz olur. 10 atilirsa da kisinin tam aklindaki sey gerceklesti-
rilir. Zarin diger 2 yiizii olan 11 ve 12 ise biraz daha agir ve gii¢lii
zarlardir. 12°’lik zarda 11 atmak; 1 atmaya es degerdir. Lakin atilan
11 ile beraber karakter istedigi bir seyi gerceklestiremezken,
kendisi ile beraber grubuna da olumsuz etkide bulunur.

- Uzun bir diislisten sonra maceraci grubu tiinelin sonunda
bir odaya inerler Kisa bir siire sonra ayaga kalkabilenler
yavasca dogrulur ve etraflarina bakar. Kat be kat yerin
altinda olmalarina karsin burada yeterli hava vardir.
Herkes bellerinden (halen kirilmamissa) mesaleleri
cikarir ve yakmak icin ¢alismaya baslarlar.

Diisiis sirasinda birgogunun mesgalesi, siirtinmenin
etkisiyle parcalanan su mataralar1 ytziinden sirilsiklam
olmustur. Miku disinda. Miku yavas yavas mesaleyi
alevlendirmeyi basarir. Bu sirada dismis olduklari
tiinelden bir glriilti gelmeye baslar ve hepsi doniip o
karanliga baktigindan, mesalenin de o yéne dondiiriilme-
siyle beraber grubun son elemani, Koneva’'nin tiinelden
kayarak kendilerine dogru geldigini goriirler. Birkag
saniyeligine herkesin yiiziinden kan ¢ekilir. Koca Koneva
biiyiik bir stiratle izerlerine geliyordur. Bir an o6nce
kagmaya calisirken birbirlerini itip kakanlar arasina bir
anda 250 kiloluk bir kiitle iner.

Dumanlarin dagilmasi ardindan herkesin iyi ve Koneva'dan
kurtulmus olmasi bir¢ok kisiyi sevindirir. Fakat Koneva'nin
ani bir hareketle kalkip 6kstirmesi, Miku'nun elinde ve son
mesalenin de sonmesine neden olur. -
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12’lik zarda atilan 12 ise 10’a esdegerdir. Lakin bu zar da, 11 gibi
sadece kisiye degil, tiim grubun yararina olacaktir.

- Koneva’dan kagmaya calisirken birbiri tizerine ¢ikan
insanlar bir yerden sonra dengelerini kaybeder ve
yere yigilirlar. Bunun sonucu bir¢ogu yuvarlanirken
aralarindan biri duvara c¢arpar. Hafif bir ¢arpis olmasina
karsin su an duvarin tam oOniinde yigili duruyordur.
Baktiginda ise o duvarin ¢atlaklari arasindan ufak isiklar
stiziliyordur. Ayaga kalkar ve bu duvar1 biraz yoklar.
Duvarda buldugu bir kolu indirmesiyle beraber duvar
geriye dogru c¢ekilir ve grubun oniine serilir. Duvarin
arkasindan gelen 1s1k kiitlesi tiim oday1 aydinlatir. -

Alternatif Hizhh Karar Zar1. “Z2”

Bazen yapilan veya yapilmak istenen aktivite, genel kavramindan
ya da baska nedenlerden dolay1 yapilmasi ¢ok zor olabilir. Veya
oyle bir an s6z konusudur ki ya o is yapilacak yada basarisiz
olunacaktir. Bu tiir zamanlarda z2 olarak adlandirdigimiz 4’lik
zar atilir.

Oyunu oynatan, Hikaye Anlaticis1 6zellikle belirtmesi disinda
1 ve 3 aktivitenin yapilmasini ve 2 ile 4 de basarisiz olunmasi
anlamina gelir. 4 yiizli zarlarin 2 ser yiliziine ayni gorevi
yikleyerek 2 ytizeyli bir zar olan z2 yi kullanmis olursunuz.

Oyun ve Kitap boyunca zarlar1 nitelendirirken, sayisi ve
oncesinde “Z” yazilacaktir. Z6, 6’lik zar anlamina gelmektedir.

Kara Zar Z12 (2) H.A Insiyatifi

RYO bizce bir grup ilgili kisinin bir araya gelip istekli bir sekilde
gerceklestirdigi aktivitedir. Bu boyle olunca, bizce baska
sistemlerde Hikaye Anlaticidan alinan (oyunu daha sistematik
yapip) o glicii Hikaye Anlaticiya geri vermenin daha mantikh
oldugunu disiindiik.

Kara Zar genel olarak tasarlanirken, bizce sistemde olan ve H.A
ile oyuncu disinda bir prosediir olan konulari aradan ¢ikarmaya,
bu iki kism1 daha yakinlastirmaya calistik. Bu a¢idan bizce Kara
Zar, Hikaye Anlaticinin biiylik bir ¢ogunlukla oyun iizerinde
hakimiyeti oldugu bir sistemdir.

Kara Zarin temeli olan 12 aslinda oyunda 2 tane olmasi gereken
bir zar tiiridiir. ik 12 lik yukarda anlatildig1 gibi 1 den 10 a
kadar Normal z10 mantig1 ve 11 ile 12 de bunlarin jokerleri
olarak gorev gérmekteydiler.

fkinci 12lik zar da ayn1 mantik giidiilirken- 11 Hikaye Anlatici
insiyatifi olarak adlandirdigimiz, Hikaye Anlaticinin o anki
fikri ve diisiincesine gore olaylarin gelismesine neden olan
yuziimizdir. Bu kalibrede Hikaye anlaticinin verecegi kararin iyi
veya kotii olmasi gerekmemektedir.

Bu zarlar 6zellikle oyunun bir sekilde devam etmesi gerektigi
yerlerde ve 6zel bulmacalarda Hikaye Anlaticilara ¢ok yardimi
dokunacaktir diye umuyoruz.

Lakin, Kara Zar 1n orijinal Zar seti ¢ikana kadar herhangi bir zar
setinde ¢ift 12 lik gérmeniz s6z konusu olmayabilir (z12 nin baska
sistemlerde en az kullanilan bir zar tiri olmasi da baska bir neden).
Eger ikinci bir 12 lik bulunamazsa o zaman su yollar1 izlemenizi
Oneriyoruz.

. 12 lik zar atilmadan evvel bu bahsi gecen zarin Hikaye
Anlaticinin insiyatifli olup olmadigini séyleyerek atmak.

. Her atilan 12 lik zarin, 2 zar seklinden biri olmasini, siirpriz
yapmak istiyorsanmiz da 12 lik zarin atilmasi ardindan
oyunculara 4 lik zar attirtp, 1 ve 3 iin gelisiyle Normal, 2 ile
4’tn gelisiyle de insiyatifli zarin atildigini belirleyebilirsiniz.

Bu Kitaba Eklenmemis Boliimler
Uzerine

Kara Zar - Oyuncu El Kitab1 yazilirken daha evvel olusturulmus
ve oyun sisteminin parc¢asi olan bir¢cok 6ge kitaba eklenmemistir.
Bunun baslica nedenleri arasinda bu 6gelerin daha fazla gelisti-
rilmesi, diizeltilmesi ve testlerinin yapilmasi vardir.

Ayrica kitabin icerigi sadece 1 kisi tarafindan yazilmakta ve devamli
sekilde diizeltilmektedir. Buda takdir edersinizki bir zaman sonra
biiyiik bir yiike déntismektedir.

En son neden ise kitabin icerigini daha derli toplu tutmaktir. Oyleki
bir¢cok baska oyun sisteminin el kitaplarinda bulunan “ Irklar ”,
“ Kralliklar “, “ Tanrilar ” gibi oyunun gecgecegi Kurgu Sistemine
(mesela HBE) ait 0geleri oyun sistemi tlizerine yazilan Kkitaptan

¢ikardik.

Bunun sebebi ise, bu eklenen 6geleri Kara Zar oyun sistemini kisitla-
yacagini diisiindiik. Suan elinizde tutugunuz kitap genel kullanim
Kilavuzu olup bircok baska oyun ve sisteme entegre edilebilinir
durumdadir.

Fakat bu, daha evvel deginmis oldugumuz gibi, bu 6gelerin olmadigi
anlamina gelmemektedir. Bu ytizden bu kitab1 okurken Irklar veya
Tanrilar ve Din veya Diyarlar hakkinda birsey bulamayacaksiniz.

Bu bahsedilen 6gelerin detayli bir sekilde anlatilacagi ve yakinda
cikacak olan “ HBE Kurgu Sistemi “ kitabini bekleyiniz. O zamana
kadar suan beta olan versiyonunuda Gece Divinindan bulabilirsiniz.

Kara Zar suan tasarim asamasinda
ilerlemektedir. Her tirlii yorum
ve fikirleriniz icin bana gardain@
gmail.com dan ulasabilirsiniz.




KARAKTER YARATMA
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nlatilan hikayelerin anlatilma nedenleri
genelde, kisi veya kitlelerin baslarina
gelenlerin aktarilmasidir. Bu ag¢idan

rol yapma oyunlari belki de hikaye anlatiminin

/‘
o ‘. qs )
geldigi en u¢ noktalardan biridir... f A
Hikayelerin anlatilmasi i¢in kisiler veya kisisellestirilen 6geler sarttir. Sizin ;<§;
de bu hikayelerde yer alabilmeniz i¢in bu hikayelerde kendinizi temsil edecek ¥ N
bir 6geye ihtiyaciniz vardir. \$¥
Bu, her ne kadar sart olmasa da genelde tasvir edilen mekanlar ve yerler sizin @v

bildiginiz veya gordiigliniiz mekanlardan ¢ok farkli (hatta ve hatta gercek disi)
olabilir. Boyle mekanlarda ge¢mesi s6z konusu hikayelere de dogrudan kendinizi
eklemeniz zor olabilir.

Ornek olarak bu kitabin yazilmasini saglayan Hig
Bitmeyen Efsaneler; koskoca bir diyar1 konu alan

bir kurgu sistemidir. Bu sistemde gezegenler ve
kitalar, tilkeler ve sehirler vardir. Bu sehirlerde
de ayn1 gercek hayattaki gibi toplumlar vardir.
Bu kurgu sistemi ge¢mis zamandaki kiltiir ve
adetlere sahip, halen krallik ve imparator-
luklarla yonetilen bir diyara ev sahipligi
yapmaktadir. Ve Hi¢ Bitmeyen Efsaneler‘de
karakter olarak bahsettigimiz ise bu diyarda
yasayan bireylerdir.

Verilen maceralar ve yasanan olaylara Kkarsi
“Siz, o karakter olsaydiniz ne yapardimiz?”
sorusuna vereceginiz cevaplar dogrultusunda karakte-
riniz olaylara tepki verir.

Karakteriniz o diyarda, gercekten o an anlatilan seyi
yasadigindan dolayi, sizin korkmadiginiz seylerden
korkmasi, sok olmasi, bildiklerinizi veya baska
karakterlere tasvir edilen bilgileri bilmemesi s6z
konusudur. Hikaye Anlaticinin size tasvir ettigi
seyi duyar, goriir ve isitirsiniz. Bunun disinda
baska oyunculara anlatilan bilgileri bilmeme ihtimaliniz
vardir.

Ayrica yasayan bir diyardan bahsettigimizden dolay,
karakteriniz hayati boyunca (maceralar sirasinda)
yasadiklari ve 6grendikleri sayesinde gelismektedir. Ve
hi¢ siiphesiz ki karakterinizin su ginkii konumu, birkag
macera evvelki konumundan daha farkli bir yerde olacaktir.

Ama asil pif noktasi, bu yerin bir evvelki durulan yerden "”"'/ f/f
daha iyi olmasidir. Eger bir cember icinde doniiliirse, o zaman y /) fo“;
felaketin karakterinizi bulmasi an meselesidir. f{é ﬁ/ﬁ
/Y4
Karakterinizin bagindan gegen olaylarin bir¢ogu kendisine bir sey ekler. Bu eklenen deneyimler karakte- @b ‘ [ M
rinizin gelismesini saglar. Genel olarak zihni ve fiziki gelisimlerin gectigi zaman dilimlerine “Dénem” b &\\ ‘ @
deriz. Donemlerin yasanmasi ve yeni donemlere gelinmesiyle beraber karakteriniz gelisir ve gili¢clenir. Bu ‘}\ﬁ :\ (DN
gelisim sayesinde, daha evvelden saptadiginiz amaglariniza giden yollarda daha hizli hareket edebilir ve pN [N \Xj
bir¢ok muhtemel engeli baska karakterlere gore kolaylikla asabilirsiniz. A\ NG

Lakin her canli gibi karakteriniz de zarar géorme potansiyeline sahiptir. Aynen bizim gibi can1 yanabilir, &1
yaralanabilir, hasta olabilir ve 6lebilir. Bu yiizden karakteriniz i¢in baz1 kararlar alirken, karakterinize
verebilecegi etkiyi diisiinerek bu kararlar1 almaniz daha iyi olacaktir.

Tipi, sekli, 1irky, isi, mantig1 veya bakis acis1 sizinkine benzer veya sizinkinden apayr1 olabilir. Karakterinizin
yapabilecekleri hakkinda daha fazla bilgi almak i¢in Hikaye Anlaticiniza danisiniz.




Karakterinizin Yaratilmasi

Karakteriniz, daha evvel anlatmis oldugumuz gibi hayal iriintidiir. Herkes karakterinin bir yerden sonra elle
tutulabilir gozle goriilebilir olmasini diler; ¢iinkii herkes kendi karakteriyle uzun zaman
boyunca maceralara atilir ve onu, bir nevi gelistirip biiyttiir. Kimisi karakterinin
resimlerini ¢izer veya benzedigini diisiindii§li resimleri referans olarak gosterir.
Kimisi karakterinin kullandigini diisiindiigii esyalara sahip olur veya yaptirir.
Ciinki paylasilan sadece bir masa etrafinda hos bir sohbet degil, belki hayatiniz
boyunca asla yasayamayacaginiz bir maceradir. Bu boyle olunca da zekas:, giici,
_ karizmasi sayesinde sayisiz maceray1 yasamanizi saglayan bu karakterlerle iftihar
~ eder ve baska insanlarla da paylasmak isteyebilirsiniz.

Lakin yolun basinda, her seyden evvel sizi bu diinyada temsil edecek olan

bu karakterin ne tiir 6zelliklere sahip olabilecegini disiinmeniz ve bir eskiz

yapmaniz gerekebilir. Kara Zar Oyun Sisteminde karakterlerin oynatilabilinmesi

icin, oynatildiklar1 oyunlarda belli tasvir dzelliklerine sahip olmalari

gerekmektedir. Yani ilk is karakterinizin neye benzeyecegi ve
ne tiir 6zelliklere sahip olacagini bulmaktir.

Bu konuda kendi hayal giiclinlize giivenebilir ve
hep yaratmak istediginiz bir karakteri yaratabilir-
siniz. Ardindan karakterinizin ne tiir 6zelliklere ve
esyalara sahip olduguna karar verebilirsiniz. En
son olarak da hayata karsi bakis agisini, nerede
yasadigini ve su anki konumuna nasil geldigini
belirlemeniz, karakterinizin oyun oynatilan
diinyada var olmasini saglayacaktir.

Karakterinizin diyar iizerinde kendine yakin
gorebilecegi belli saflar vardir. Karakteri-
nizin genel gelisimine gore bir safa daha yakin
olursunuz. Bu saflar arasinda “ Ruh “, “ Beden “ve ”
Diyar ” vardir. Aldiginiz 6zelliklerin bir¢ogu icinde
bu saflara ait segenekler barindirmaktadir ve herhangi bir
tanesini se¢meniz bazen size yeni 6zellikler katabilir.

Karakterlerinizin Oyun icinde
Gelismeleri Uzerine

Karakterinizin belli bir tipe, fikre ve giice sahip olabilmesi ve
bu bahsedilen degerlerin de oyunlarda kullanilabilmesi i¢cin
bir sistem iizerine oturtulmasi gerekmektedir (Bu dérnekte
Kara Zar). Ancak bu sayede karakterlerinizin neler yapip
neler yapamayacagini bilebilir, bu bilgiler dogrultusunda
oyunlarda karakterlerinize yon verebilirsiniz.

Ayrica bu sistem ve sistemin size sunacagl c¢esitlilik
sayesinde, karakterinize yeni ozellikler ekleyebilir, bu
ozellikleri gelistirebilir ve kendinize 6zgii hale getirebilir-

siniz. Kara Zar Sistemi, karakterinizin gelisebilecegi, egitimini

gorebilecegi ve kazanabilecegi bir¢ok ozellik i¢in size daha
evvelden yol gostermektedir. Karakterinizin nelere sahip oldugu ve
bu sahip olduklarinin ne anlama geldigi asagida verilmistir.

Karakterinizin bu diyara ve oyunlara tam anlamiyla etkilesim i¢inde katilabilmesi i¢in; hangi halktan

geldigi, ne tiir niteliklere, ahlaka, giidiilere, teknik ve takintilara sahip oldugunun, hayatin hangi yollarindan

gectiginin, giiclere hiitkmedip edemediginin ve akli dengesinin ne kadar yerinde oldugunun bilinmesi gerekmek-
tedir.

Bu bahsedilen konularda agiklamalar ve oneriler, ileriki boliimlerde sunulmaktadir.

v
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Nitelikler

LW \/ 2./ 3/
Ruvvet

ILKKEZ KARAKTER
YARATILMASI UZERINE

“Karater” denen 0genin ne oldugunun belirlenmesi ardindan sira,
kendinize 6zel bu yol arkadasini yaratmaya geldi.

Karakter yaratimi evvelsinde eger yeni bir oyuna baslanicaksa, hikaye
anlaticiniza danigmanizi tavsiye ediyoruz. Bunun nedeni, oyunun
gereksinimlerinin farkli olmasi. Yani bazi oyunlarda cocukluktan
baslayip yavas yavas gelisebileceginiz gibi , bazi oyunlarda direk
savasa dogru mars yapan bir béliikteki savas¢i olmaniz beklenebilir.

Hikaye Anlaticitmiz size oyununda nasil bir Kkarakter istedigini
soylemesi ardindan karakterinizi diisiinmeye baslayabilirsiniz.

Karakter Yaratiminda
Atilan Adimlar

1. Karakterinizin Ismi, Cinsiyeti.

Bu adim, karakterinizin size 6zel yapan en 6nemli adimdir. Bir¢ok
oyunda genelde ensona birakilan bu segenegin aslinda ilk dnce
diistintilmesi gerekmektedir. Bu adimda karakterinizin neye
benzedigini, nasil biri oldugunu kisaca hayal edin. Ufak notlar
alin.

2. Irki

Oynadiginiz senaryoya gore se¢ebileceginiz irklar olucaktir. Bunu
hikaye anlaticiniz sizle paylasicaktir.

3. Yolu

Karakterinizin hayat goriisiine veya yasam kosuluna gore sectigi
yoldur. Bu segilen yol ayrica kiiltiirel ,ahlaksal ve yargisal diisiince-
lerinizide igerebilir. Bunu aklinizda bulundurarak yollardan en
uygunu seginiz.

4. Donemi

Karakterinizin Bedeni ve Ruhani gelisimi ne durumda bunu bu

00000

LTV \ /23 /0S5

Beceri 00000

LYW \/ 2./ 3/ /
Bongye 00000

Prdinem SVEIEILY VA
Akl 00000

Prisnem SVEVEYLVEYY

Harizma 00000
Ozel Niteliklec

bolimde goreceksiniz. Eger yeni bir karakter yaratiliyorsa
genelde bu b6éliim sadece hikaye anlatici tarafindan doldurulur.
Eger oynanan bir oyuna katilmak i¢in veya yeni ve gelismis bir
karakter yaratmak isteniyorda bu boliimiin igerigini gézden
gecirmeniz ve bir Hikaye Anlaticidan yardim almaniz iyi olabilir.

5. Ruhu

Karakterinizin yasadigl maceralardan ne tiirlii etkilendigini
gorebilmenizi saglayacak boliim burasidir. Eger yeni karakterter
yaratiliyorsa gene bu bolimiin hikaye anlatici tarafindan
doldurulmasi1 daha uygundur. Ama eger siz bir karakter
yaratiyorsaniz, bu boliimdeki igerigi gozden gegirin.

6. Nitelikleri

Karakterinizin gelistirdigi fiziki ve manevi 6zellikleri. Kuvveti,
hiz1 veya dayanikligini bu béliimde belirleyeceksiniz

7. Yetenekleri

Herkesce paylasilan bir¢ok yetenek olmasina karsin Herkes her
konuda uzman degildir. Siz hangi konularda hiinerli oldugunuzu
ve hangilerinde uzman oldugunuzu burdan gériiceksiniz..

8. Teknik ile Takintilari

Karakterinizce kullanilan teknikler ve bazen karakterinizce
yasanan takintilar1 bu boliimde segeceksiniz.

9. Giicleri

Karakterinizin hiikmettigi (eger varsa) giiclerin secenekleri ve
haklarindaki bilgileri bu bélimde bulacaksiniz.

10. Silahlan

Karakterinizin kullandig1 (eger varsa) silahlar hakkinda genisce
bilgiye burdan ulasacaksiniz..

Seviye

GUcler
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Karakterin Gelisim
Adimlari

Karakter yaratildiktan sonra degismeyecek bazi noktalar var.
Degismeyecek olanlar:

Karakter ismi ve cinsiyeti ve irkidir.

Bunun disindaki diger parcalar Donem atlanmasina gore degismek-

tedir.

Donem 0

o Hangi Yola adandigini belirtir: Yol se¢ilir (Yollar Béliimii)

o Karakter Dénem 0 olarak yaratilir. Ka¢ macera yasamis

olduguna bakilir. (Dénemler Béliimii)

D Ruh béliimiin de bu maceralarin basarili gecip gegmedigine
bakilir. Sonucuna gére ham puan belirlenir (ayrica akli

dengesine bakilir.)

o Nitelikleri ve belirldenir: Ham puana gore gelistirilir.

D Erken Yeteneklerini belirler: Yetenekler i¢in zar atilir. Ona

gore yetenekler belirlenir.

. Teknikler 6grenir ve Takintilar yasamaya baslar: Kag
tane teknik e sahip oldugu niteliklere baghdir. Bulunan
ham puana gore teknikler secilir veya gelistirilir. Takint1

rastegele verilir.

D Gligler bélimiinde (eger sahipse) gii¢ puanlarini dagitir.

. Hangi Silahi kullandigini secer

DoOonem 1

D Karakter Donem 1 e baslar. Ka¢ macera yasamis olduguna

bakilir

o Inang/ Kararhlik da bu maceralarin basarili gegip
gecmedigine bakilir. Sonucuna gore ham puan belirlenir

(ayrica akli dengesine bakilir.)

. Nitelikler ve eger agildiysa Ozel Nitelikler ortaya gikarilir

o Secilen Yolda ilerlenen pozisyon belirlenir. Yeni bir {invan

aldimi ona bakilir.

D Yeteneklerde gelisilir.

. Yeni teknikler 6grenilir veya olan Nitelikler Gelistirilir.

Takintilara yenisi eklenir.

. Giigleri manipulasyonunda geldigi noktaya bakilinir.

o Kullandig silahlarda geldigi noktaya bakilir.

o Doénem 2 de dénem 1 in ayni yollarinda gider.

Kitab1 okumaniz ardindan eger karakter yaratiminda problem
yaslyorsaniz o zaman

http://karazar.gecedivani.com

Uzerinden forumlara ulasabilir ve bizden yardim alabilirsiniz.

Iyi oyunlar...




isiler  hayatlarinda  belli

kararlar alir ve bu kararlarin

sonucunda oOnlerine ¢ikan
yollarda ilerlerler. Aslinda herkesin
mantig1 budur:

Daha ileri yol almak...

Kisilerin gittikleri yola gore hayata bakis agilar1 degisebilir.
Yirtudikleri yola etkileri olabilir. Yollar karakterlere ¢ok sey
getirebilir ve bir o kadar da goétiirebilir. “Yollar”, karakterlerin
hayatlarina etki eden is veya ugraslaridir.

Her seyin bir baslangici vardir. Ressam olmak isteyenler, resim
yapmaya yagli boyayla baslayamayacaklar1 gibi kimse (mantiken)
gencliklerinin baharinda Savaren, Savarin veya biiyiicii olarak
baslayamaz. Bu so6zii gegen iinvanlar, izlendigi zaman bu iinvanlara
ulasilmasini saglayan yollarda karakterlerin 6niine ¢ikmakta ve
diyarda belli bash Kkisilere verilmektedir. Bu baglamda herkes
biiylicti, silahsor veya sampiyon olamamaktadir. Bunlarin hepsi
birer iinvandir. Unvanlar karakterlere bahsedilecegi gibi karakter-
lerce bagka tinvan sahiplerinden sokiiltip alinabilirde. Budurumdan
dolayr bu tnvanlar1 alip

almamak karaktere

kalmistir.




Mesela “Hakliligin Yolu”’nda, basta “Hac1” olarak yilriimeye
baslarsiniz ve isterseniz 20 y1l boyunca haci olarak kalabilirsiniz.
Ve emin olun, o haciy1 ¢ok az Savaren bir giireste yenebilir. Kisaca
invanlar toplumda birer kat yukar1 veya asagi olabilirler. Ancak
size sosyal statii getirecek olsa da, eger o iinvani tasiyamayacak-
saniz almanin bir mantig1 yoktur. Onun yerine bir alt riitbede kalip
birgcok st riitbeli kisinin is i¢cin aradig: biri olabilirsiniz. Karakte-
riniz diinyalara kadir bir el becerisine sahip olmasina karsin illa da
bir klanin bagsina gegmek zorunda degildir. Onemli olan karaktere
en oturan iinvani bulmaktir.

Diyarda bahsettigimiz yollar ve bu yollarin alt kollari, aynen gergek
hayatta kat ettigimiz yollar gibi ilerledik¢e asilmakta ve yeni
ayrimlara gelinmektedir.

Peki Karakterinize En Uygun Yol
Hangisidir?

Oyle ya hayattaki bircok sey gibi birden fazla
secenek ve bircok detay var. Bu detaylar arasinda
karakterinizin neye ilgi duydugu veya hangi
yolda daha basarili oldugunu kestirebilmek
zor olabilir.

Bu yiizdendirki yollar “Ana” ve “Yan”
yollara ayrilmaktadirlar.

Ana Yollar:

Birbirinden keskin hatlarla ayrilan yollardir. Bu yollar genelde bir
onceki ve bir sonraki ana yolla baz1 benzerliklere sahip olmasina
karsin genelde onlardan kendini ayiran asil bir o6zellikle 6ne
¢ikmaktadir.

Ana yollar 7 tanedir. Bunlar sirasiyla Doganin Yolu, Aklin Yolu,
Aydinhigin Yolu, Hakliligin Yolu, Silahin yolu, Sessizligin Yolu
ve Dengenin Yoludur.

Yan Yollar:

Ana yollar kendi i¢lerinde yan yollara ayrilabilirler. Netekim
bir¢ok yolun felsefesinin ayr1 algilanmasi ve farkli anlatilmasida
s6z konusudur. Bu farkliliklarda genelde baska
felsefi bakislar icinde ayrilmaktadir.

Mesela Silahin ele alinmasinin
bircok nedeni olmasina
. karsin bazilar1 sadece
seref icin  bazilar
ise sadece zevk
icin silahlarini
kullanmakta-
dilar. Bu iki ayrn
kutupun actigl
yan yollarda
yliriiyenlerin de
farkl1 tinvanlari
ve ozellikleri
olmas1 kaginil-
mazdir.

esinlenmistir

*Yollarin ikonlari internetten
alinmis Dégme tasarimlarindan




EMENT

DIYARIN YOLU

Sji‘LAH
KEsisi

ENSTRUMANIN YOLU

Yardimci - Ogrenci

Dengenin Yolu'nda egitim alan ve genel p
kisilerdir.

Kesis
Kesisler aldiklar1 egitim sa
diismanlar olurlar.

Kesisleri diger yollardan ayiran sey ise diyardaki “Ci
kullanic1” tek yol oluslaridir. (bknz : Giicler, ¢i)
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Maverik - Ulutin

IGIN LU

jevi seylerd erini ar1
n korfinma s kisileri
elistirilmes bir¢ok sey
anlar gelir.

15 ve i
gel lar.

Yolu

birfplanin p

m or olan

Diyarda smd
1 h baskala-

ruh lize

rinin ruhla dir. R inceleye-
bilir, kulla ama gl1 olduklar:
bedenden a

Bunlar, dah tlunan veya farkh giicleri
kullanimiyla ayat boyu gordiikleri egiti
sonucu 6gre terbiye ettikleri bazi 6ze
sayesinde
calismalariy
amaci, ruh,
kacinilma

A2 : A4 Kullarin

KU T8 8 SEegy ® EMINLIG@ degisil
3 yati
k

Gramaton

egitimleri sirasin elli yetenek-
kaydeden Kullar arasindan

KUTSANMTS
> rsin son sinavlari
ez korkulara ve

1 tutulurlar. Bu sinavlari
ir sayida kisi olmasina Kkarsin,
lar Gramaton linvanini alirlar.

onlar, tiim Kulluk sistemi i¢indeki yozlasmay:

durdurmak ve miimkiinse yok etmek
sirlar. Kendileri Ruh konusunda egitimli
a karsin kesinlikle bu giicti kullanmazlar. Tek
arl zaman direk yozlasmis bir kulla karsi
dikleri zamandir.

IN YOLU

r Ruhani giiclerinden ¢ok Gramatonluk
e aldiklari fiziksel egitime giivenirler. Bu
ullardan tstiin kilan yegane 6zelliktir.



Agranithan - Turuncu Magitum

AKLIN YOLU

Aklin Yolu, diyarda diger yollara gore
yiriinmek istenen, ama en az ylriinebi
Bu yol, diyardaki tabiat icinde, g

ilerlemesi i¢in kullanilan yogu
bunlari isleyerek kendi ¢ikarlag
yogunluklar diyarda gii¢ ola olunda
ylriiyen herkes, bu gii¢leri d r sekilde
kullanmak i¢in ugrasir.

Yetenekli

Yogunlugu fark edebi edebilen
insanlara denir. -

AKkillin

Bilinen en yaygin
okullarda, akademik
biiyliniin yollarini 6gré

Biiyiicii (Mag

Akademiyi bitiren evam
edebilmeleri icj s0z
konusudur a erde
verilmez. Og aya
acilmali ve rin
yapilmas edebilir ve
gerekir

Cok a as1 arastirmalara
katil dagilir ve kendilerini
akade birakan nedenlerle
kars1

Zeka wun biyt
yolur

Mana nalde
yaptiK ni,
daha al
Magitu kat
daha faz

Bilgin olu

Bilinen en yaygin Aklin Yolu kolud
gitmek yerine manastir ve tapi
bilginin yolumu égrenirler.

Kt

Lokatuml an1 olmayan

veya aka teneklilerin,
gittigi bir gozetmeksizin
gli¢ kulla orevleri bilgiyi
bulmak, kg ‘e aktarmaktir.

dolayisiyla genelde
1den gegirilirler.

Glici yapt
Dengenin
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Kelfran bir At

AKLIL
allik veya tilke goze

a n Yolu; bir kasg
5 ilik adina sek goriiglii insan n olusur.

degerleri otiiliige meyilli ve otuliige
genleri bulm ek veya yok etmek i¢in arlar.

in, tek bir

olu'nda atilan ilk adim ve bu yoldaki kararlili-
gosteren ilk hareketinizdir. Yol boyunca, hakhligin
plunda yiiriiyenlerin her daim tutmalari gereken degerlerin
nlatildige tapinaklara ugranir ve en sonunda sonuncu

naki lar1 biter.

1gradiginiz her bir durakta, hakhiligin
blunda . arinl ve bu yolda ilerlemelerine
eden g gren cunda bu yola 6zgii
bilil kTS hip olursunuz.

Adale olt

oldan ilerleyenler gittikleri yerlerde, din, dil ve 1rk
meksizin, iyiligin ve haklinin galip gelmesi igin

ve Savarin

an ylksek diizeyli savasgilardir. Belli
allare lara sahiptirler. Son yiizyilda gérev
anlarin 1tgi onlarin da kollara ayrilmasina
den olm clinkii her bolge digerleriyle ayni
tlara sal nayabilir. Lakin genede Savarenler
aml1 yold pilirler.

hip €C1kanin Yolu

olda ytriyenler, kutsal yerleri korumay: segen
ilardir. Amaglar1 Kutsal Mabetlerin korunmasi ve
rin kotiiliik eline gegmesini engellemektir

ihad-1Kul

avarenler gibi lyilik adina savasan yiiksek diizeyli
avascilardir. Ama Cihad-1 Kullarin 6ncelikleri
avarenlere gore farklidir.

otiiluk gorildiigiinde kendi koruduklari mabetlere
ararlar1 olmadik¢a onu yoketmeye ¢alismazlar.

utsal Mabedler genelde Azizlerin yodnetiminde
plduklarindan, Cihad-1 Savase¢ilar da Azizin altinda
corev yapmakta ve bu ylizden kendi tinvanlarina Kul
akis1 almaktadirlar.

o

HAKLILIGIN YOLU




Ling bir “ Kanatlar unsuzu

|
SSIZLIG |

en her yol kisilerin istegi veya
ayabilir. Bazilarimiz bazi seylere iti
dimize séyledigimiz yalanlardan birid
e, bize sorulmadan, bazen sorulsa bile,
soylemeyiz.

Kanuns

Bunlar ge usmus bir siniftir. Kis asamlari
onlar1 h Bu nedenle seref, asil e onur
gibi ka in yok olmustur. Artikbir seyi
elde ed gnun yerine sahibindemizinsiz
almak i kullanamayacak bir hale
soknd jaha hizli ve iyi bir yohtem
hali i1 daha da fazla cikagila-
bili

La i g seyi elde etmenin
da [ en sikilmanin da
da i aya itmektedir;
b

111 bastirabilse
koyamazlar. Bu
ip olmaktir.

Bu k
konusu
Dyle ki

ek
ede

ACLIGIN
YoLuU

Zo

Bu Kkisile
faydalanan,
kendilerine hed
eko sistemine ar

/|
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Yollarin Sec¢cimi Ardindan

Karakterinizi goziiniizde canlandirdiniz ve hangi yolda ilerleyebilecegini diisiindiiniiz. Belki yan yollarida se¢mis olabilirsiniz.
Ama bunun ne kadar 6nemli oldugunu size hatirlatilmasina gerek yok.

Netekim Yollar kisileri bazen istemedikleri seyleri yapmaya iter ve yollar bazen mutluluktan ¢ok aci1 getirir. Hi¢ bir yol bir
digerinden iistiin veya daha baskin degildir (en azindan éziinde). Bu yollar vardir ¢iinkii iskarda (HBE diyari) yasayanlar elinde
sonunda bu yollarin olugsmasini saglamistir.

Siz belki yeni bir yolda yiiriiyor veya belki ¢oktan uzun mesafeler kat etmis oldugunuz bir yolda devam ediyorsunuz. Her
halukarda Hi¢ Bitmeyen Efsaneler diyarinda kisa yollarin olmadigini ve herdaim mesafelerin kat edilmesinin zor oldugunu
hatirlatmak isterim. Cogu kisi mutlu ve sakin bir hayatin arayisinda bu yollara ¢ikar.

Yani yollar bir yere varilmak i¢in vardirlar.

[ste burda karakterinizi nicelerinden ayiracak olan kisima geliyoruz. Siz sanki fabrika tiriiniiymiis gibi olan bir birinin klonu
karakterler furyasindan ¢ikma bir karakter mi oynatmak , Yoksa maceralarini hep hatirlayacaginiz o uzaktaki arkadasinizimi
oynatmak istersiniz.

Bu sorunun cevabi saatler harcayacaginiz bir oyunun nekadar emege degeyecegini gosterecektir.




Kara Zar V.I. Yollar1 Uzerine

Sizinde fark edebileceginiz gibi 7 yol yerine 6 yol verilmistir. Ayrica belirtilen baz1 yan
yollarinda agiklamalari yoktur.

Kara Zar V.I. de sadece Ana yollar ve onlarin ilk iki kademesi oyunlara ag¢ilmistir. Bunun
disindaki yollarin secilebilmesi ve agiklamalarinin okunabilmesi i¢in yakinda yayinlanacak ve
Kara Zar v.I in yardimc1 kitaplarindan biri olan “Yollar Kitabin1” bekleyiniz.

Suan gelistirilen 30 a yakin yol vardir. Rol Yapma Oyunlarina bilindik gelebilecek yollar oldugu gibi
yeni yollarda tasarlanmistir. Umuyoruz yakin zamanda bu ¢alismalarimizi sizlerle paylasabilecegiz




Uanvan

Hrallil

/ Ich

]
nsanlar, yani biz; farkinda olsak

da, olmasak da hayatimizi saflik

lzerine kurmus vaziyetteyiz.
Gunlik hayatimiz1 yasar, olaylara
gore uzulir veya seviniriz. Cok azimiz

kendimiz disinda seyler diisiinebilir
ve bu sayede biiylik resme bakabilir.

Bunun nedeni elbette  bunu
basaramamak degil lakin bunun suan
yasadigimiz hayatta aslinda bizden
pekte beklenmemesinden dolayidir.

Isim

Yol

Basimiza kot bir sey gelince hemen ondan kurtulmaya g¢alisir,
alinacak en kolay tertipleri alir, en kolay adimlar1 atariz. Bunun
getirebilecegi yan etkileri veya ¢ikaracagl sonuglar1 diisiinmeyiz.
Anlik yasariz ve bu yilizden de bircogumuz mutluyuz.

Yasadigimiz hayatta aslinda gercek anlamda bir kazanma veya
basari yoktur. Ne kadar mutlu olursaniz olun, siz mutlu olurken,
diinyanin bir baska ucunda veya belki de yan1 basinizda birileri ac1
cekiyor olma ihtimali herdaim vardir. Dogrunun ve gercejin sadece
birer kavram oldugu ve kisiden kisiye degisebildigi bir diinyada
sizin tek giivenceniz, kullandigimiz dogruluklarin ya yasadiginiz
kiiltliirce paylasildigini yada gerektiginde arkasinda durabilecek
seyler oldugunu ummak olacaktir.

Savaglar yapilir ve bazen kazandiklarimizdan daha fazlasini
kaybederiz. Bazen, aslinda islerin bizim disiindigimiiz gibi
gitmedigini fark ederiz. Anlariz ki, aslinda bildigimizden ¢ok
bilmedigimiz var. O zaman yaptiklarimiz bize su anki aklimiz ve
tecriibemizle belki hata gibi gelebilir. Daha da aydinlanmis bir
kafayla yaptiklarimizi goézden gecirmeye baslariz. Yeni seyler
O0grenir, yavas yavas olgunlasiriz. Evet, hayat eskisi gibi degildir
artik bizim igin.

Bu bahsettigimiz seyler, diyarin bir¢ok sakininin eninde sonunda
tattigl, o doniim noktalari, yani “Dénem”lerdir. Bu donemler i¢inde
karakteriniz fiziksel ve zihinsel gelisimlerini yasar ve bir donemden
digerine gecgerken bir onceki dénemde yasadiklar1 sinirlardan
kurtulur ve ideal kabiliyetlerine ulagsmak icin kendini gelistirmeye
devam ederler.

Diger sistemlerdeki gelisim cetvellerine gore Donemler ¢ok daha az
ve agirdir. Oyle ki; toplamda bir elin parmagi kadar Dénem vardir ve
bu dénemlerin hepsini yasabilen ¢ok az kisi vardir diyar tizerinde.

Donemlerde ilerlendikge, karakterinizi daha fazla gelistirebilir-
siniz. Fakat donemleri birer basamak olarak gérmemek lazim. Yani
doénemin bir yukari veya bir assagi olmasi karakterin yapabile-
ceklerini kisitlamamakta. Ayni sekilde de sizin karakterlerinizi
baskalarin karakterlerinden illa iistiinde kilmamaktadir

Oyleki; Donemler kesin hatlarla ¢izilmis belli cetvellere gére
Olciilen birer limit degillerdir. Donemler her ayri1 karakter igin
ayr1 zamanlarda, ka¢ tane savasa girdigi veya ne tir egitimlerden
gectigine bakilmadan yasanabilir.

Donemlerin tek getirisi, gelisim potansiyelini cogaltmasidir.

Neler Donem Atlatir?

Her bir Donemden sonra kisilerin hayata bakis acilar1 gibi (bkz.
inang ve kararliik) yaptiklari da degistirebilir. Yillar boyu hizmetinde
oldugunuz bir Kralin aslinda bildiginizden baska amaglar pesinde
oldugunu 6grenmek tiim hayatiniz boyunca yaptiginiz hizmetin
aslinda sadece bir aldatmaca oldugunu gérmenize neden olur. Peki,
ne yapacaksimiz? Bunu kabullenmeyip ayrilacak misiniz, yoksa
Kralinizin asil isteklerine uygun bir karakter mi olacaksiniz?

Her iki cevap da, eski karakterinizin ve yapacagi seylerin
degismesine neden olacaktir. Bu se¢imler yapildiktan sonra iyiye
veya koétiiye yorumlanabilir, ancak karakteriniz hi¢bir zaman eskisi
gibi olmayacaktir.




DoOonem
Arasindaki

PeKki,
Atlamayanlar
Nedir?

Atlayanlarla

Fark

Donemleri (déniim noktalarini) gercek hayata uyarlamak gerekirse;
bildiginiz bir¢ok kisinin daha dénem atlamamis insanlar oldugunu
soyleyebiliriz. Hersey den s6zde haberdar olsak da ¢ok azimiz
duydugumuz kadar yasamisizdir.

Bir¢ok konuda fikrimiz ve ¢éziimtimiiz vardir ama elinde sonunda
bunun uygulanmasi gerektiginde aslinda islerin normalde gittigi
gibi gitmedigini goriiriz.

Donem atlayan kigiler iste bu anlar1 yasamis, o s6zde ¢ozliimlerin
aslinda problemi kesip atamadigini gérmiis, Ulu benliklerinin ve
ucsuz bucaksiz mantiklarinin aslinda acizlik i¢inde kivrandigini
caresizce izlemislerdir. Bu bazen kii¢iik , bazen ise kaldirilamayacak
kadar biiytik olaylar sonucunda yasanmaktadir.

Eger bu yiikii kaldirmay1 bilir, ileri gitmeyide goreviniz olarak
uslenirseniz, dakikalar saatlere, saatler giinlere ve giinlerde sizin
olgunlugunuza ve yeni diinyaniza dogru giden yillara agilacak birer
kap1 olacaktir.

Tabi Herkes bu yiikii kaldiramayabilir Ama bu , bu olaylar:
yasadiklar1 gercegini degistirmemektedir. Bu sayede yillar boyu
strtistiyle entrikayr gerisinde birakmis ama sonunda bunamis bir
Vezir gibi, zaman kavramindan yoksun bir sekilde , eminsizligin
sinirlarini ¢izen ufuk cizgisine dogru bakabilirsinizde.

Donem Hesaplamalari

Do6nem sayisinin dnemi, karakterinizin ka¢ macera yasadigl ve
kagini basarili bir sekilde atlattigin1 belirler. Bu maceralarin
sayisinl belirlemek icin donemlere verilmis belirli degerler
vardir. (mesela déinem 0 dan dénem 1 e gecmek maksimum 4 macera
stirer) (*) Fakat her karakter ayni diizeyde macera yasamaz.

Oyleki bir kdéyden baska bir kéye mesaj tasiyan bir gencin
zorbalarla ugrasmasiyla, kusatma altindaki bir kaleden diisman
ordusunun arasindan sizarak yardim birliklerine mesaj iletmeye
calisan bir gencin maceralar1 ayni diizeyde degildir. Zorluklar
ve tehlikeler, maceralarin ne kadar agir ve zahmetli oldugunu
belirleyen faktorlerdir.

Ozellikle yeni bir oyuna bir karakter yaratilirken, bu dénemleri
gecmenizi saglayan maceralar1 hizli hizli oynatmak bazen
istenmeyen sonuglar verebilir. Ayrica asil oyun kadar zevk
vermeyecegide ortadadir.

Bu ylizden Kara Zar sistemi nitelikleri belirlenirken bircok
deger hemen ortaya ¢ikarilabilmesi i¢in hizli bir islem yapilir.
Bu islemin sonucu ¢ikan degerler tlizerinden karakterin ne
durumda oldugu oyuncu ve hikaye anlaticiya goriiniir. Bu
yaklasim sayesinde her defasinda farkl bir karakter yaratmaniz
mimkindiir.

* = Bu deger hazir karakter yaratilirken verilen bir degerdir.

KZ oyununu oynatan Hikaye Anlaticilar, bu sayiy1 isteklerine
gore degistirebilirler.

Genel Mantik

islem 3 ana 6geden olusur.

Karakterin donem sayisi
Karakterin dénem basina yasadigl macera sayisi

Karakterin dénem basina yasadigl maceralarini basarip
basaramamasi

Donemlere gére maceralarda verilecek puan sayisi

“Karakterin donem sayis1” ile “Donemlere gore
maceralarda verilecek puan sayis1” degismez Ogelerdir.
Donem basina yagsanan macera sayisi ile Maceralarin basarilip
basarilmamasi ise belli islemler sonucu bulunur.

Donem sayisi ve Donemlere gore maceralarda verilecek puan
sayisl icin tablo verilmistir. (hazir karakter yaratilirken)

Maceralarin basarili olup olmadigini ise, bir sonraki boliimde
ele alacagiz.

DONEM SAYISI

Kara Zar oyunlarindaki gelisim mantig1 diger sistemlere
gore farklidir. Bahsedilmis oldugu gibi genelde hayat
goriisiiniizii sorgulamaniza neden olan koklii olaylar
sonucunda doénem atlarsiniz.

Ama bu olaylarinda, zaman gectikce bize kars1 yarattig:
etki azalir. Bu yiizdendirki ,bazen bir baskasina dénem
atlatan olaylar sizin dénem atlamaniza neden olmaz.
Bu sayede de hayat boyu en fazla bir elin parmag: kadar
dénem atlanabilir.

Ama HBE diyarinda yasayan (en azindan sizin bildiginiz
kadariyla) en yliksek donem 3 tiir. Ki donem 3 karakterler
genelde ulu liderler, zamaninda bilinen diinyanin en iyi
maceralarinl yasamis inlii kahramanlar ve tiim diyara
hatr1 gegebilen din adamlaridir.

DONEM BASINA YASANAN MACERA SAYISI

Donem bagina yasanan macera sayis! i¢in belli numaralar
belirlenmistir. Bu numaralar RYO oyunlarinda kullanilan
zar numalaridir. Boylece hangi donemde ka¢ macera
yasadiginizi belirlemek i¢cin o doénemin degerine denk
gelen zar1 atar ve sonucunu not alirsiniz.

Doénem 0 : z4 = Donem Macera sayis1
Donem 1: z8 = Donem Macera sayis1

Doénem 2 : z4 + z8 = Donem Macera sayisl1




Doénem 3 : z8 + z8 = Donem Macera sayisl1
Donem 4 : z8 + z12 = Donem Macera sayis1
Donem 5: z12 +z12 = Donem Macera sayis1

Bulunan sonuglarla beraber Kkarakterinizin su giline
gelene kadar ka¢ macera yasadig artik belli olmustur.

DONEMLERE GORE
VERILECEK PUAN SAYISI

MACERALARDA

Donem basina yasanan maceralarda alinan puanlar
asagida Dbelirtilmistir  Bu Puanlar sizin karakter
kagidinizdaki gesitli degerlere etki edecek olan Nitelikle-
rinizi doldurmaniz i¢in kullanilacaktir.

Donem 0 : z4 = D6nem puani

e,

Donem 1: z8 = DOnem puani

Donem 2 :z12 = D6nem puani {
Donem 3 :z20 = Donem puant 4
Donem 4 :z12 + z20 = Dénem puani

Donem 5:z100 = Ddnem puani |
i

4
Dénem bagina yasanan macera sayisi lizerinden simdide
karakterimizin zihinsel durumunu bulacagiz.

’

Karakter Yaratilirken Ornegi

Karakterimizi yarattik: Kendisi Dénem 0.
Ka¢ macera yasadigini bulmak icin z4 atiyor. Sonucu 3 geliyor.

Karakterimiz 5 tane macera yasamis. Bu maceralarin sonucunda
donem atlamistir.

Her bir maceramn‘z‘l likk degeri vardir. Zarlar atilir.

1.Macera nin Donem puani z4 = 4 gelir

2.Macera nin Donem puani z4 = 3 gelir

+ 3.Macera nin Dénem puani z4 = 1 gelir.

- |
'

Diinerfller béliimii ile isimiz bitti. Bu aldigimiz puanlari simdilik
Notlar bolimiine yazin. Bir sonraki bélimde bu degerlerle ne
yapilabilecegini géreceksiniz.
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iyarda her karakterin ruhu

vardir. Bu ruh, yasayan

canlilarin kararhligini
etkileyen yegane unsurdur.
Oyleki  ruhu  karakterlerinizin
rol yapmasi sirasinda ele alip
vereceginiz cevaplar1 , Dbelkide
herseyini kaybetmis birinin
agzindan duyulacagini bilerek

sOyleyebilmelisiniz.

Ruhumuz kararlihgimiza etki etmesinden dolayi, karakterinizin
bu kismi ‘inan¢ & Kararlilik’ cetvelleri olarak karakter kagidina
eklenmistir. Bu cetvel ve bu cetvele verilen ondalik sayesinde
karakterlerinizin kendine ne kadar hakim, olaylarin sonuglarina ne
derece dayanikli oldugunu ve de kendi ile beraber etrafiyla barisik
olup olmadigini gorebiliriz.

Karakterler yaratilirken bu iki kavramdan birini segeversiniz.
Secilen kavraman gore de oyun i¢inde karakterleri, diyarda olanlarla
etkilesime girer (inan¢ & Kararhlik cetveli)

Bu secilen cetvellerden herhangi bir tanesi oyun i¢inde sola dogru
meyillenirse, bu karakterinizin diizgiin diisiinememesine, etrafinda
olan biteni dogru degerlendirememesine neden olur. Eger cetveldeki
deger sola kaymaya devam ederse, bu karakterinizin paranoyalar
yasamakta ve de depresyona girmekte oldugunu gosterir. Eger bu
cetveldeki deger saga kayarsa da karakteriniz kendinden emin ve
daha mantikli, oturakli bir diisiince yapisina sahip olmaktadir.

Bilinmesi gereken seylerden biri sudur: Bu cetvellerdeki degerler
saga veya sola kaydikca kisinin karakterinin kotiiye veya iyilige
itilip itilmemesi oyuncuya ve Hikdye Anlaticiya kalmistir.

Ama takim arkadaslarinin devamli kendi arkasindan isler
cevirdigini diislinen bir Kul, istese de dogru diisiinememeye baslaya-
bilir. Hatta isler ¢ok travmatik bir hal alirsa, kendisi takim arkadas-
larini oldiirtirken, aslinda onlara iyilik yaptigini ve kétii etkilerden
korudugunu sanabilecek kadar gercekten kopabilir.

Kisaca karakterlerin yasadiklar: i¢ travmalar ve ¢atismalar eninde
sonunda karakterin hayat goriisiint de etkileyecektir.

iNANg VE KARARLILIK
CETVELI

PEKi BU CETVELIN DEGERLERI NEDEN DEGiSiYOR?

Diyarda Kkisilerin bir seyi yapabilmeleri icin elbette bunu yapmak
istemeleri disinda onlar1 buna itecek seylere ihtiya¢lar1 vardir.
Ciinkt istek anhik bir duygu olmasina karsin kararliik ve inang
bu istegin yenilenmesini saglayan iki kirbactir. Karakterlerin
kendilerine 6n gordiikleri amaclar1 olabildigince ulasmalarini
saglamanin yegane yolu budur.

Oyun basinda 10°’luk bir cetvel ¢ikarilir ve bu cetvelde herkes 5’ten

\ baslar. Oyuncular oyun basinda inang¢ veya Kararlihk segenekle-

rinden birini tercih ederler. Aslen bu iki yolun da birbirinden pek

~ bir farki olmasa da, etkilerini gosterdikleri yerlerin farkli olmasi s6z

konusudur. Olaylara karsi olan tepkileriniz ve olaylarin sonuglari bu
cetveli etkiler. Ayrica donemlerin gecilmesiyle (ki zaten bir dénemin

gecilmesi icin hayat degistirici bir olay yasanmasi lazimdir) beraber

karakterinizin yasadig seyler bu cetvelin oynamasini saglayabilir.
Inang

Birinanca sahip olmak i¢cin belli bir sey yasamis olmak gerekme-
mekte. (fakat eger bir seyler yasadiginiz igin bir inanca sahip olursaniz
o zaman ¢ok daha etkili bir inanciniz olur)

Oyunun basindan itibaren inang¢ cetvelinize +2 alirsimiz. Ve
bundan sonra inan¢ yolunda basardiginiz her is i¢in bu cetvel



aldiginiz artilarin toplami sizin goriisiintizii ve iradenizi siki bir
sekilde tutmanizi saglar.

Fakat inancin getirdigi koti bir sey ise, eger basarisizlik olur
da goreviniz istemediginiz bir yola girerse, o gérevde almay:
beklediginiz inang artisini alamayacaginiz gibi, bu bastirilamaz
hirsiniz sizin iginize belirsizlik tohumlar1 ekecek ve sonradan
bunlar belki de inanciniza tutunusunuzu azaltacaktir. Kisaca
inang, ¢ok cabuk gelisebildigi gibi ¢ok cabuk da elden kayabilir.

Kararhihik

Kararlilik ise bir anda olabilecek bir sey degildir. Bir seylerin
kisiyi bir konuda itmesi sonuc¢ta kararhiligi getireceginden,
genelde oyun basinda degil, oyun i¢cinde veya oyun sonuna dogru
bu segenegin size getirilerini gorebilirsiniz. Kararlilik yavas bir
yol olsa da emin bir yoldur, Basarisizliklar bazen kararlilig
daha da kortikler ve basarilar da sonugta hakli oldugunuzu size
kanitladigindan karakterinizin 6zgiiven ve kararlilik konusunda
yeni bir adim atmasini saglar.

Lakin cetvelin her iki tarafa da kayabilmesi ihtimali oldugundan,
yapilanlara gére kararlilik da kisiyi delilige itebilir yahut titreti-
lemez bir iradeye sahip kilabilir. Bu, oyun i¢inde Kisilerin
yaptiklarina gore degisecektir.

Bu cetvellerde, herhangi bir zamanda, bir seferde 4 puandan
fazla inis veya ¢ikis yasanirsa, karakterlerin akli dengelerini
kaybetmeleri s6z konusudur. Asag1 indikce sizofreni veya paranoya,
yukar1 ¢iktik¢a da bagnazlik veya koktencilik olabilir. Bunlarin
hepsi oyuna aslen getirileri olan ve iyi bir Hikaye Anlaticinin elinde
nice cevherlere dontisecek 6zelliklerdir.

Bu tiir Kkalkislarin veya inislerin nedeni genelde karakter-
lerin inanclar1 disinda veya ug¢ noktalarda anormal olan seylere
tanik olmalar1 ve bu yeni gerceklige kendilerini dogrudan teslim
etmeleridir. Akli dengenin korunmasi i¢in ya eski inanglarina gore
aciklamalar getirmeli ya da uzun bir siire kendilerine bu olay:
yasatan seyden ve olaylardan uzak kalmalidirlar. Akil burada ¢ok
o6nemli bir denge unsurudur.

Ama unutulmamasi gereken seylerden birinin, daha evvel belirtilmis
oldugu gibi, karakterinizin her dénem atlamasinin hayat sarsici
olaylar yasamasiyla yaptigidir. Buda, her karakterin delirme veya
bagnazlasma ihtimalinin bulundugunu gostermelidir.

Ruh Cetvelinin Etkilenmesi
Maceralarin basarilmasi veya basarisizliklart genelde sizin
disinizdaki kimselerce géz 6niinde bulundurulan kiskaslardir.

Yani, bir Diik i¢in korudugunuz elmasin “korunmasi” veya “calinmast”
diik tin 6ne stirmiis oldugu bir sonug¢ kiskasidir. Ve elmasin ¢alinmasi
veya korunmasi (diinyevi bakis aciniza gére) sizden ¢ok Diikii ilgilen-
diren bir konudur.

Diik i¢in korudugunuz elmasin ¢alinmasindan dolay1 kotii hissede-
bilirsiniz. Ama Diik kadar kotii ve ¢aresiz olmazsiniz. Ciinki bu sizin
icin bir istir. Kisisel degildir. Oyleki, baska gérevleriniz olacak ve
baska koruma goérevlerinde belkide basarili olucaksiniz. Bu bilingle
yolunuza devam edersiniz.

Fakat maceralarin basarili olmasi veya basarisiz olmasina
bakmadan, her maceranin sizce yasandigl ve bedeninizde iz
birakma ihtimali oldugu gibi ruhunuzdada iz birakmasinin séz
konusu oldugu ortadadir.

Yani kolayca bitirlen gérevlerden kilpay: kurtulunan maceralara
kadar tiim yasadiklariniz size etki eder. Bu etki bundan sonraki
boliimlerde ¢esitli teknikler, takintilar, yetenekler ve nitelikler
olarak gelecektir. Ama birde bunlarin size zihinsel etkisinin ne
oldugunu gorebilmemiz lazim.

Ancak bu sayede bircok basariyr yakalamis olmasina karsin
depresyonda olan kisileri ve ayni sekilde herseyini kaybetmesine
karsin huzurlu olan Kkisileri anlayabilir ve karakterlerimizinde
anlamasini saglayabiliriz..

Oyleki Liman sehirlerinde yillardir hirsizik yapan ve bu iste
¢ok iyi olan bir hirsiz olmaniza karsin, hirsizli§1 mecburiyetten
yapmakta ve aslinda her gegen giin kendinizden ¢ok daha fazla
nefret etmekte olabilirsiniz.

Yada Zebaniler figkiran bir tiineli kapamak icin toplamis
oldugunuz orduyla beraber sefere gidip ancak tiineli yikarak
basariya ulagmigsinizdir. Ama bunun karsiliginda ¢ok degerli
dostlariniz ve size giivenen bir¢ok kisininde 6lmesine neden
oldugunuz gibi Zebanilerin bagska bir yoldan heran yiizeye
¢ikabilecek olmasi sizi tedirgin etmeye devam edicektir.




Yeni Yaratilan Karakterlerde Ruh
Cetveli

Genelde uzun oyunlarda Hikaye Anlaticinizinda yardimiyla
karakterinizi olusturmakta ve bu olusturulan karakter
tizerinden Ruh barinizin ne durumda oldugunu bilirsiniz. Fakat
yeni olusturulan bir karakterin bu tiir maceralar1 yasamasi soz
konusu olmayabilir.

Bu yiizden en basindan baslamak ve macera macera degerleri
gozden gecirmek lazimdir.

ilk baslangicta tiim maceracilarin Ruh Cetveli 5 den baslar.

Hangi maceranin sizin tizerinizde ne tiir bir etki biraktigini
0grenmek icin daha evvel Donemler bdliimiinde buldugumuz,
maceralari ele aliriz. (Dénemler béliimiini okuyunuz)

Donem 0 : z4 = Donem Macera sayis1

4 1k zar atilir. Sonug 2 dir.

Donem 1: z8 = Ddnem Macera sayis1

8lik zar atilir lik zar atilir. Sonug 2 dir.

Bunun ardindan macera basina 10luk zar atarsiniz. Bu atilan
10luk zarlarin sonuglarini 2 ye béler ve ¢ikan numaray1l not
alirsiniz. Bu islem sizin Ruh Cetvelinizi etkileyecek olan
numaralari ortaya ¢ikarir.

Donem O :

Macera 1:

10 luk zarda 6 gelir. 2 ye boliiniir 3 puan alinir.

Macera 2:

10 luk zarda 8 gelir, 2 ye boliiniir, 4 puan alinir.

Doénem 1

Macera 3:

10 luk zarda 5 gelir. 2 ye boliiniir 2,5 dan 3 yuvarlanir,
3 puan alinir.

Macera 4:

10 luk zarda 6 gelir. 2 ye boliiniir 3 puan alinir.

Herdaim béliinebilir numaralar denk gelmeye bilir. Mesela3 579
gibi numaralar gelinmesi problem ¢ikarabilir. Bu tiir durumlarda
yukar1 veya asagl olarak numaraylr tamamlama yontemini
kullanilmas: gerekmektedir.

Oyleki 3 ile 5 numaralar1 béliindiiklerinde 1.5 ve 2.5 sonuglarini
verecek olsalarda, bunlar yukar1 tamamlanmalar1 gerekmektedir.
yani 1.5 = 2 olur, 2.5 ise 3 olur.

Ayni sekilde 7 ile 9 un boliimlerinin sonugclarida asag1 tamamlan-
malar1 gerekmektedir. Bu sayede 7 nin bélimiinden 3, 9 un
boliimiinden de 4 sayis1 alinir.

Karakter Yaratilirken Ornegi

Bu numaralarin belirlenmesi ardindan, her macera i¢in yeniden
12lik zar atilir. Bu 12lik zar sayesinde, 10luk zarlarin sonuglarinin
sizin Ruh Cetvelinizi nasil etkileyecegini buluruz.

12lik zarda 1 den 5 e kadar olan degerleri kotii, 6 nétr, 7 den 12 ye
kadar olan degerleri ise iyi sonuclardir. Kotii sonuglar1 cetvelden
cikarir, iyi sonuglarida cetvele ekleriz. Notr gelen zarlar yeniden
atilir.

Donem O :

Macera 1:

12 lik zarda 6 gelir. Yeniden atilir 7 gelir.
7 numarasi basarili bir numaradir.

Daha evvel alinan sonu¢ dogrultusunda 3 puanini Ruh
Cetvelimize ekleriz

Macera 2:

12 lik zarda 5 gelir.
5 numarasi basarisiz bir numaradir.
Daha evvel alinan sonu¢ dogrultusunda 4 puanini Ruh

Cetvelimizden sileriz.

Gordugiiniiz gibi, yasanan 2 maceranin karakteriniz {izerinde
biraktigl etkiyi , hazir karakter yaratirken gérmemiz miimkiin
kilinmaktadir.

ilk macerasinda yasadig1 her ne ise, kendisinin lehine sonuglanmis
veya yasanan macera kendisini yiireklendirmistir. Ama ardindan




yasanan 2 macera kendisini ¢ok sarsmis, hatta ve hatta hayata bakis
acisinl degistirmistir.

Nitekim, Yukarda da bahsettigimiz gibi, 2. maceradan sonra
kahramanimiz donem atlamaktadir. Yani 2 maceranin sonucu
kendisine gercekten etki etmis, bir nevi gdzlerini agmistir diye
yorumlanmasi s6z konusudur.

Bu, yeni yaratilan karakterinize daha iyi baglanmanizi ve rol yapimi
sirasinda ne tiir bir karakter oynatacaginizi size belirtmektedir.

Bu islem sirayla yapilmalidir. Tiim kétii ve iyi sonuglart toplamak ve kalani
yazmak karakterinizin neler yasadigini ve ne yollardan yiiriidiigiint
gostermek yerine sadece belirsizlestirecektir.

Ruh Cetvelinde inan¢ ve Kararhiligin
Etkisi

Ruh cetvelinde nétr bir sekilde, sadece alinan sonuglar: eklemek
ve ¢ikarmak Hikaye anlaticisina kalmistir. Ama oyuna biraz daha
derinlik katmak, ve rol yapimimi giiclendirmek icin Inang ve
Kararlilik se¢cimlerinin oyuna sokulmasiyla beraber Ruh cetvelinin
daha radikal sekillenmelere tabi tutulmasi s6z konusudur.

Oyleki:
Kararlilik +1 (eksi degerlerde dahi +1 oluyor) (agiklamas: asagida)

inan(,‘ +2 (eger eksi deger aliniyorsa o zaman arti degil - 2 oluyor)
(agiklamas asagida)

Donemler boliimiindeki (Macera Sayisi) n1 aliyoruz. 3 tane.

Her bir maceramiz igin 12 lik zar atiyoruz. Bu zarlarin sonucunda
eger deger 1 ile 5 aras1 ise macera basarisiz olmus demektir. Eger
7 den 12 ye kadar deger gelirse - o zaman maceramiz basarili
demektir.

Eger 6 gelirse - atilan deger birkez daha atilir.

1. Macera i¢in 12lik atiliyor sonug¢ 7 - Basarili
2. Macera i¢in 12lik - Sonug 2 - Basarisiz
3. Macera i¢in 12lik - Sonug¢ 12 Basarili.

Simdi Macera sayimiz kadar 10 luk atiyoruz - bu 10luklar - inang/
Kararlilik degerini etkileyecekler.

1. Macera i¢in 10luk atiliyor sonug 4
2. Macera i¢in 10luk - Sonuc¢ 6
3. Macera i¢in 10luk - Sonug 8

Bu 10 luk degerler 2 ye béliiniiyor ve basarili ise - Inang/ Kararlilik
degerine ekleniyor. Eger basarisiz ise - Inang/ Kararlilik degerinden
cikariyolar.

Karakterimizin - Inan¢/ Kararhilik degeri = 5 + (Macera 1 basarili)
(Macera 10luk sonucu 4/2 = 2)

1. Macera sonucunda - inang¢/ Kararlilik degerimiz 7

Karakterimizin - Inang/ Kararlihk degeri = 7 - (Macera 2 basarisiz)
(Macera 10luk sonucu 6/2 = 3)

2. Macera sonucunda - inang/ Kararhlik degerimiz 4

Karakterimizin - Inang/ Kararhilik degeri = 4 - (Macera 3 basarili)
(Macera 10luk sonucu 8/2 = 4)

1. Macera sonucunda - inang/ Kararhlik degerimiz 8

Simdi eger karakterimiz inanci se¢seydi

1. Macera sonucunda - inang/ Kararlihik degerimiz 5 + 2 =
7 + (inan¢ +2) =9

2. Macera sonucunda - Inang¢/ Kararhilik degerimiz 9 - 3 =
6 - (inang-2) =4

3. Macera sonucunda - Inan¢/ Kararlilik degerimiz 4 + 4 = 8
+ (inan¢ +2) = 10

Simdi eger karakterimiz kararlilig1 se¢seydi

1. Macera sonucunda - Inang/ Kararhlik degerimiz 5 + 2 =
7 + (kararlihk +1) = 8

2. Macera sonucunda - inang¢/ Kararhilik degerimiz 8 - 3 =
5 + (kararlihk +1) = 6

3. Macera sonucunda - inang/ Kararlilik degerimiz 6 + 4 =
10 + (kararhilik +1) = 10

Bunun sonucunda Karakterin nasil bir ge¢misi oldugu ortaya
cikiyor.

Donem puani belli olduktan sonra donemlerde hatirlarsak su
puanlar gelmisti

1. Macera nin Donem puani z4 = 4 gelir
2. Macera nin Dénem puani z4 = 3 gelir
3. Macera nin Dénem puani z4 = 1 gelir.

Bunlari Inang ve kararhiliga gére ekliyoruz yani

Inang segili ise

1. Macera nin Dénem puani z4 = 4 +2 = 6 puan
2. Macera nin Dénem puani z4 = 3 -2 = 1 puan gelir
3. Macera nin Dénem puani z4 = 1 +2 = 3 puan gelir.

Toplam Puan 10

Kararlilik secili ise

1. Macera nin Dénem puani z4 = 4 +1 = 5 puan
2. Macera nin Dénem puani z4 = 3 +1 = 4 puan gelir
3. Macera nin Dénem puani z4 = 1 +1 = 2 puan gelir.

Toplam Puan 11




ayatiniz  boyunca ince
islemeler yapan, c¢ok iyi bir
marangoz olsaniz; buyik
ihtimallesokaktakiherhangibir kisiden
daha iyi bir el-g6z koordinasyonunuz

yani beceriniz olurdu.

(itelibyler

Prdonem SVEVEPLYLYY
Ruvvet 00000
Prdonem SWEVEPLYLYY
Beceri 00000
LIIXEW /27570757
Buoaoye 00000
LT\ /2/5/0/5)
Akl 00000
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Harizsna 00000

Ozel Niteliklec
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NITELIKLER

Nitelikler, sizi diger karakterlerden fiziksel veya zihinsel olarak
ayiran o6zelliklerin neler oldugunu daha iyi gérmeniz i¢in tasarlan-
mistir. Bu baglamda karakterleri genel olarak kapsayacak (ve
herkeste olan) 5 ana nitelik vardir. Bunlar Kuvvet, Beceri, Biinye, Akil,
Karizma dir.

Kuvvet: Fiziksel olarak sahip olunan gii¢ ve bu giice bagh
bir¢ok konu Kuvvet’e giriyor. Agir esyalarin kaldirilmasi, bir
kapinin zorlanip kirilmasi ve atilan yumruklara uygulanan
gii¢, Kuvvetin kullanildig: dallardan bazilaridir.

Karakteriniz ne kadar kuvvetli olursa, o kadar sert ve agir
vuruslari yapabilecek, bir¢ok seyi gii¢ kullanarak acabilecek
konuma gelecektir.

Beceri: Beceri, el ve géz koordinasyonunun kullanildig
her seydir. Cizim, heykel tirashik ve buna bagli herhangi bir
ince iscilik dali; ayrica hizli el hareketleri ve yapilan seylerin
ustalikla (ve sizin kontroliiniizde) yapilmasi beceriye girer.

Ellerde cevrilen 6 tane topun diismemesini saglayan
sey beceridir. Ayrica bircok yonden saldiriya ugrarken
silahinizla bu saldirilar1 geri ¢evirme de beceridir.
Silahsorler giiclii olmayan ama ¢ok becerikli karakterlerdir.

Biinye: Biinye saglikla alakali bircok seyi kapsar. Suya
dalinca ne kadar nefes tutabileceginizden, zehre yahut
aldiginiz bir yaraya ne kadar dayanabileceginiz biinyeyle
alakalidir.

AKil: Zeka ile alakali Her tiirlii sey Akil’a girer. Bulmacalari
¢6zmek veya soylenenlerin altindaki gercegi bulmak ayrica
tuzak kurmak veya kurulan tuzaklardan nasil ¢ikilacagini
bulmak akilla alakahidir.

Karizma: Karakterinizin tipi, konusma sekli, davranislar:
karakterinizin kisiler arasindaki etkisini belirleyen her sey
Karizmaya girer. Karizma sahibi kisilere toplumda daha ¢ok
saygl duyulur ve sozii dinlenir makamlarda olurlar.

Karizma, bir kisiye bir isi yaptirma konusunda gereken
baskiy1 uygulayan yegane 6zelliklerden biridir.

Bu niteliklerin segenekleri, karakter kagidimizin i¢cinde hazir bir
sekilde bulunmaktadir. Bu segeneklerin yaninda bulunan 5 tane
yuvarlak ise, bu nitelikleri gelistirmeyi secerseniz, ne kadar gelisti-
rebileceginizi gormeniz i¢in konmustur.

Maceralar sirasinda, karakterinizin oyun i¢indeki performansi
ve basarisiyla beraber, hikaye anlatic1 size baz1 puanlar verir.
Bu puanlar1 niteliklerinizin yaninda bulunan bu yuvarlaklari
doldurmak i¢in kullanirsiniz. Bu eklenen puanlar sayesinde, nitelik
potansiyeliniz yiikselir ve gelisir. Gelisen nitelikler size oyunda
daha fazla imkan ve yaptirim giicii olarak geri donecektir. Nitelik-
lerin belli bir strateji lizerinden gelismesi ile beraber karakterinizi
hizli bir hirsiz veya gii¢lii bir savas¢1 yapmak sizin elinizdedir.

Niteliklerinizin gelismesi, oyun i¢inde bu niteliklerin kullanimini
gerektiren durumlarda, zarlariniza iyi yénden etki edecektir.




- Glrdltdlid bir patlama ardindan geldikleri yolun kapisi
coker ve yol buytik taslarca tikanir. Eger ince bir karakter
olsaydi, belki bu kayalarin arasindan stiriinerek gecebilirdi.

Belki...

Ama onun yerine o dar yollar1 acacak kuvvete sahip
oldugu icin slikretti. Arkasindan, tasidig1 ¢ekici ¢ikard: ve
sapint iyice kavradi. Simdi bu kaslar1 teste tabi tutmanin
zamaniydi. Gerildi ve ¢ekici tim giiciiyle indirdi. Zaten dar
alanlari hi¢bir zaman sevmemisti. -
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OzEL NiTELIiKLER

Karakteriniz gelistik¢ce ve bazi yollarda uzmanlastik¢a, daha evvel
farkinda olmadig1 veya egitimini almadigindan dolay1 bilmedigi
baska niteliklerini ortaya ¢ikarabilir. Bu niteliklere Ozel Nitelik
denir ve kendilerini olusturan baska 2 veya daha fazla nitelikin
gelismesi sonucu karakterin kullanimina ag¢ilmis olur. Bu nitelikler
sirasiyla Dayaniklilik, Ceviklik, Algilamak, Yonlendirme ve de
Maneviyyat'tir.

Dayaniklilik (kuvvet + Biinye)

Dayaniklilik; herhangi fiziksel bir zorluga karsi1 gelebilme
veya direnebilme niteligidir. Herkes belki 20 kiloluk bir tas1
kaldirabilir ama ¢ok az kisi bunu 3 saat boyunca kafalarinin
izerinde tutabilir. Bunu bagarabilenler Dayanikh kisilerdir.

Ayrica alinan yaralara ragmen ayakta kalmak, zehirlen-
melerde zehrin etkisini ge¢ gostermesini saglamak hep
dayaniklilikla alakalidir.

Ceviklik (Beceri + Biinye)

Fiziksel kivraklik ve atiklik, ayrica refleks ve koordinasyon
ceviklikle alakali 6zelliklerdir. Cevik bir insan hiz kesmeden,
viicudunu kullanabilir. Birbirine bagh olmayan 2 balkon
arasindan duvardan kosarak gegebilir. Normal insanlarin
beceremeyecegi akrobatik hareketleri son derece hizli ve
etkili sekilde yapabilir.

Algilamak (4kil + Beceri)

Alg, kisilerin etraflarinda olup biten seyleri ne kadar
zaman ic¢inde ve ne kadar kapsamli olarak fark edebile-
ceklerini belirler. Algis1 diisiik olan bir kisi bir odaya
girdiginde hi¢bir seyin farkinda olmayabilir. Arayacagi
seyi bulabilmek i¢in etrafa bakinmak zorunda kalabilir.

Algisi yiiksek bir kisi girdigi oday1 6zellikle incelemesine
gerek kalmadan birgok ozelligini fark eder ve bir seyi
arayacagl zaman onun muhtemelen nerede olacagin bilir.

Yonlendirme (4kl + Karizma)

Kisilere istedigini yaptirabilmek, Yonlendirmeye girer.
Kisilere fiziksel yollardan dayatilan ydnlendirme, eger
zekice diisiiniilmemisse tam olarak burada bahsedilen
yonlendirmeye girmez.

Yonlendirme, Kkisileri, sizin istediginiz seyi yaparken,
aslinda kendiistediklerini yapiyor olduklarini sanmalarina
neden olmaktir.

Maneviyat (kuvvet + Karizma)

Bir giicii gormeden, onun geldigini anlamamiz1 saglayan
sey maneviyattir. Maneviyati kullanabilen Kkisiler bir
binaya girmeden evvel o binadaki kisilere gelecegini
hissettirebilir.

Maneviyatin1 saklayan kisiler géz oniinde olmalarina
karsin fark edilmemelerini saglayabilirler.

Ozel nitelikler oyunun basinda, oyuncularin kullanabilmesi
veya puanlarini koyabilmesi i¢cin agik degildir. Bu niteliklerin
acilabilmesi i¢in, bu niteliklerin dayandig: diger niteliklerin en az
4 (H.A. ya kalmis) ve lzeri olmasi gerekmektedir. Bunun ardindan
puanlardan birini harcayarak, 6zel nitelikler listenize eklemek
istediginiz niteliki satin alirsiniz. Bu nitelikin alinmasiyla beraber
o nitelik sizin puan harcamaniz i¢in a¢ilmis olur.

- Yillar ge¢mis ve bu sehirde ¢ok Kkisi i¢in ¢alismistl. Daha
diin gibi hatirliyordu oysaki; suan 6niinde durdugu bu
kiigiik kapilardan kii¢iiclik ayaklariyla gecisini.

0 zamanlar tasrali bir ¢ocuktu o. Ve simdi, aynen her
defasinda oldugu gibi disiincelere daldik¢a hiiziinlendi.
O zamanlar diinyay1 iyiler yonetir, her zaman iyiler
kazanirdi...

Yani kii¢iik salak bir tasraliyken sanirim boyle diisiinmek
normaldi. Bu sehir ki her tasi altin sanilan, aslen biiytik bir
bok yi1giniydi. Bunlari yillar gegtikge fark etmisti.

Yapilacak bir sey yok diye diisiindii, kafasini hafifce
sallayarak. Bu gercegi fark ettikten sonra sanki sehir
maskesini diislirmiis ve bundan pek memnun olmamis
oldugunu, gilinliik karsilastigin problemlerle géstermisti.
Her kose basinda beliren yan kesiciler, dilenciler, hirsizlar
ve bazen geceleri sokaklarda gezen o tek kisilik biiyiik
problemler.

Daha dogrusu problemdiler diye diisiindi kendi kendine,
elindeki bigag1 havaya sallayip geri tutarak. Clinki artik
bir¢oguna o yakalanmiyor, o onlar1 yakaliyordu. Hizli ve
fark edilmesi zor bir kimseydi artik. Ve simdide her giin
oldugu gibi gece ¢okiiyordu. Ve bazilarinin hayati son
bulacakken onunkinde sadece baska bir giin bashiyordu. -




Niteliklerin Gelismesi & Nitelik-
lerde Donem Mantigi

Kara zar da, Doneme dayali gelisme s6z konusu oldugundan
(Dénem) Donem iginde ve basinda, belli miktarlarda puan
karakterlere verilir. Bu verilen puanlari niteliklerinize eklersiniz.

Karakterleriniz, her ne kadar da karakter kagidinda oyle
goziikmese de, niteliklerini 5. degerlerinden yukar yiikseltebi-
lirler.

Niteliklerinizin yaninda bulunan o yuvarlaklar, sizin suan ki
durumunuzda maksimum gelisebileceginiz noktay1 géstermek-
tedir.

LIIXXN \ /2/3/0/5/

Ruvvet 0000

Kuvvet nitelikiniz 1 iken sandalye ve sandalyeden agir esyalari
kaldirip indirme i¢in azcik kasilmaniz gerekebilir.

P donem JVETEVLY VA
Huvvetl

Kuvvet nitelikiniz 5 iken, list iiste koyulmus masalar, i¢i dolu buz
dolaplari, genis koliler ve kutular1 kaldirma, tutma ve firlatma
konusunda hi¢ bir problem yasamazsiniz.

Bu, sizin gibi bir kisi i¢cin gelinecek en u¢ noktadir.

Sonra, dénem atlanmas1 ardindan, limitleriniz degisir, ¢linki
yeni bir anlayisa ve mantiga sahip olur ve sizi limitleyen seyleri
yeniden gozden gegirirsiniz. Bunun ardindan viicudunuzu veya
akliniz1 veya becerinizi daha ileri sekilde gelistirebileceginizi
fark eder ve bu konuda attiginiz adimlar sayesinde yeni bir giice
sahip olursunuz.

Niteliklerin iizerinde bulunan, 1 den 5 e kadar giden sayilar,
donem sayilaridir. Nitelikimizin yaninda bulunan 5 yuvarlagi
doldurmamiz ardindan, bu nitelike ekleyecegimiz 6. Puan,
nitelikin dénem atlamasini saglar ve bu 5 yuvarlak silinir.

LIS 2/ 3/42./5/

Ruvvet #0000

Nitelikimizin yukarisinda bulunan donem sayilarindan, sirada
olani isaretler (suan ilk dénem oldugumuzdan, 1 in iizerini ¢izeriz) ve
nitelikimizin yanindaki 5 yuvarlaktan ilkini doldururuz.

Bu sunu ifade eder. Kuvvetimiz Déneml in 1.ci seviyesinde
demektir. Yani bir evvelki durumumuzdan ¢ok daha gii¢liiyiiz ve
ayrica gliciimiizii ilerletebilme potensiyelinede sahibiz artik.

Nitelikler, diger 6zelliklerimize gore kendi icinde dénem atlayan
tek ozelliktir. Karakterimiz 2 donemdeyken, giicii 3 déonem in
hanelerinde olabilir. Bu karakterinizi nasil yapmak istediginize
baghdir.

Lakin niteliklerin donem atlamasi, karakterin dénem atlamasiyla da
alakalidir. Bu ylizden, dénemlere gore bir limite sahipsinizdir. Kara
Zar v1 de, ilk donemden sonra, her karakter, kendi doneminin bir
ustlindeki doneme kadar, niteliklerini gelistirebilir.

Yani 1 donemde olan bir kisi. 2.dénem kuvvetine sahip olabilir

2. dénemdeki bir kisi, 3. Donem aklina sahip olabilir vs vs vs.

Karakter Yaratilirken Ornegi

Daha evvelkibéliimlerde, karakterimizin kaginci ddénemde oldugunu
ve bu doneme ulagmak icin ka¢ tane macera yasadigini belirle-
mistik. (sayfa 25 Dénem basina yasanan macera sayist) Ayrica yasanan
maceralarin kag¢i basarili veya basarisiz oldugunuda bulmustuk.
(sayfa 30)

Nitelikler, macera basina atilan donem puanlariyla doldurulur.
Daha evvel verilen drnekte, donemlerine gore maceralara verilen
degerleri gormiistiik. Simdi bu alinan puanlari nasil dagitacagimiza
bakicagiz.

[lk Dénemde (0 da) karakterlerin tiim nitelikleri 1’dir. Bunun
ardindan yasanan macera sayisl belirlenir. Bu maceranin sayisi
kadar da donem macera puani atilir.

Allnan Puanlarin Karaktere Yarari
Nedir?

Donemlere ve genel olarak niteliklerinize aldiginiz puanlar size
bircok yetenek ve teknik 6grenmeniz icin kolaylik saglayacak, genel
direncinizi belirleyecek ve lizerinde ugrastiginiz bir¢ok konuda
ustalagsmanizi saglayacaktir.

Karakterinizin genel mantigina ve kullandig1 esyalarla sectigi yola
gore uyumlu olacak niteliklerinizi belirleyip bunlar1 ylikseltmeniz
sizin karakterinizin daha basarili olmasini saglayacaktir.




I A\ IS A\ 26 A\ |




etenek, bir isi yapabilme,
O0grenebilme, uygulayabilme
ve gelistirebilme kapasitesi,
yani  bir olan

konuya karsi

yatkinhiginizdir. Bu acgidan, her
karakterin kendine has yetenekleri
vardir.

Her karakter bir iste bir yerlere
gelebilir. Ama bunun daha hizh
olmasi, daha iyi uygulanmasi ya
da daha iyi bir héale gelebilecek
sekilde uyarlanmasi karakterinizin

yetenegine kalmistir.

LA LAUU U L
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Yelenebler

Isim n H U

Herkes belli bir egitim silirecinden gectikten sonra bir yerlere
gelebilir. Fakat esit egitim ve calisma stirecinden sonra, bazilarinin
digerlerinden daha ¢ok yol kat etmis olmasi o konuda daha yetenekli
olduklarini gosterir. Yani bu kisiler o konuya digerlerinden daha
yatkindirlar.

Soyle ki; herkes yemek yapabilir. Zor bir yemegi birka¢ deneme ile
miilkemmel bir sekilde yapabilmek ile iki ay boyunca o yemek i¢in
calisip ancak miikemmel héle getirmek yetenekle ilgili bir seydir.
Ayni sekilde yeni yemekler yaratabilmek ya da var olan bir yemege
farkli malzemeler ekleyip onu daha giizel yapmak da yetenekle
ilgilidir. Yoksa yemekle her ugrasanin diinyaca iinlii ag¢ilar olmalari
gerekirdi.

Karakterler sahip olduklar1 yetenekleri gerek meslekleri, gerek
ozel ilgi alanlari, gerekse zorunluluklar dolayisiyla gelistirebi-
lirler. Demirin nasil doviilecegini bir demirci kadar iyi bilebilir-
siniz; ama eger o meslekle ugragsmadiysaniz bunu bir demirci kadar
iyi uygulayamazsiniz. Ancak boyle bir ise yatkinliginiz yoksa bir
demircinin yaninda yillar gecirmenize ragmen hala demir déovmeyi
beceremeyerek ordan ayrilmaniz da s6z konudur.

Kara Zar Sisteminde Yetenekler

Kara Zar oyunlarinda ele aldigimiz kitle sadece ve sadece oyun
kahramanlar: olan karakterlerdir. Yani normal hayatlarini yasayan
ama bazi olaylari yasamalarindan dolay: bir noktadan sonra artidan
yeniliklere acilan kisilerdir.

Bunun anlamu sizin karakteriniz su giin ve su yasina geldiyse emin
olun yemek yapmay:1 da 6grenmis, gerektiginde saklanmasini da
0grenmis biridir. Buna benzer bir¢ok yetenege zaten normal bir
insanin ulasabilecegi gibi dyle yada boyle ulagsmistir. Ama karakter
kagidina yazilan yeteneklerimiz, normal bir insanin yapamayacagi
diizeyde iyi yapilan yeteneklerdir.

Mesela herkes tas atabilir. Ama siz 6zellikle yillarca tas atmissaniz
emin olun sizin tas atma kapasitenizle bir baskasinin tas atma
kapasitesi ayni degildir. Fakat sirf birinin karakter kagidinda
yazmiyor diye bu yetenekten mahrum oldugunu da 6ne siirmek
yanlistir.

Fakat her konuda elbette boyle degildir. Ozel egitim gerektiren
yeteneklerden tutun, 6zellikle bazi cografyaya 6zel yasam tarzlarina
alismak ve ayni sekilde avlanmak gibi bazi yetenekler elbette
herkesin sifirdan yapabilecegi seyler degildir.

Iste bu noktada Alanlar girer.




Yetenek Alanlari

Hayatimizda yatkin oldugumuz, daha ¢abuk kavradigimiz veya
yaptigimiz bazi yetenek kiimeleri vardir. Bu yetenek kiimeleri
iclerinde birbirlerine benzeyen veya alakadar edilebilen yetenekleri
barindirir. Bu kiimelere “alanlar” deriz.

Kara Zar sisteminin yetenekleri 3 ana alandan ibarettir. Bu alanlar
sirasiyla Diyar, Beden, Ruh tur. Bu ana alanlarin altinda ayrica 3 ila
4 er ayri alt alan daha vardir. Bu alanlarin se¢imi tizerinden o alana
dahil olabilen tiim yeteneklerde yatkinlik gosterir veya becerikli
oluruz.

Bu sayede , Kara Zar sisteminde yetenekler bir liste icinden secilen
hiinerler olmaktan daha 6teye gitmistir.

DiYAR
Diyar alani; karakterimizin icinde
bulundugu genel  cografi

konumlar: iceren alanlardir.

Bu alanlar1 genel olarak
kaplamasi adina Diyar
alani elementlere
bolinmiistir. Bu
elementler Hava, Su

ve Toprak tir.

Segilen elemente
baghh olarak , o
elementle  alakali
her tirli yetenek
gerektiren isde iyi

olursunuz.

Mesela su
elementini  segen
kisiler denizde

hayatta kalabilmeyi
becerir, iyi yiizilici
ve ayrica harika yon
buluculardir.

BEDEN

Beden alani; karakterimizin
gerek kendi gereksede baskasinin
bedeni iizerinden kazandig1 yetenek-
lerin alanidir.

Bu alanin 3 alt alani vardir. Bunlar Anatomik,
Atletik ve Artistiktir.

Anatomik; beden bilgisinin, Atletik; ¢eviklik ve kivraklig:
ve son olarakda Artistik; her tiirlii zanaat ugrasinizda iyi
oldugunuzu gosterir

RUH

Bu alan. 6zellikle alakali bir yolda yiirtimiiyorsaniz ilerleye-
bileceginiz bir alan degildir. Clinkii bu alan, diger alanlara

kiyasla 3 ayr1 alt alandan degil, birbiri ardina dizilmis
alt alanlardan olusur. Hi¢ egitim almamis biri sadece
ilk asama olan Hissetmeyi kazanabilir. Bunun ardindan
sadece egtim alan veya alakali yollarda yiiriiyenler Etki
ve sonuncu olarakda TepKki yeteneklerini alabilirler.

Yetenek Gelisimi

FSEPn 1 T

Secilen yetenekleri derecelendirilirken en altta sadece “Nitelik
olarak baslar ve iiste dogru “Hiinerlilik” daha sonra da
“Uzmanhk” olarak gelistirilebilinecek son raddelerine gelirler.

Sadece kapasiteye sahip oldugunuzu ifade eden ilk derece olan
“Nitelik” sahip oldugunuz yetenegi gelistirebileceginizi ve su

anda da iyi kotii o yetenegi kullanabileceginizi gosterir.

ikinci derece olan “Hiinerlilik” sahip oldugunuz

yetenegi gelistirdiginizi ve artik beceriyle

kullanabildiginizi gosterir. Buna bagh

olarak o yeteneginizi kullanaca-

g1z bir is yaparken hata yapma
ihtimaliniz daha diisiiktir.

Uciincii  derece  olan
“Uzmanhk”, yeteneginizi
olabilecek en iyi
sekilde hem teknik
hem de tecriibe
acisindan  gelistir-
diginizi gosterir.
Bu, siz asla hata
yapmayacaksiniz
demek  degildir;
Ancak hata
yapma payiniz
olabilecek en
aza  indirgenmis
durumdadir.

Kara Huner

Q Sistemde yetenekler
kisminin  eklentileri  olarak
uzmanlik dereceleri disinda ve
“Kara Hiiner” (KH) adi verilen o6zellik
Vasat bulunmaktadir.

Kara Hiiner, oyunun basinda yetenekleriniz belirlen-
dikten sonra zar atarak kazandiginiz, sectiginiz bir yeteneginizi
hiinerlilik derecesinde baslatmanizi saglayan bir sans faktoriidiir.

Hi¢ kimse hangi konuda ne kadar yetenekli olacagini segme
sansina sahip olmadigindan bir konuda dogustan gelen yetenegi-
nizin daha fazla olmasi i¢in sans faktériiniin devreye sokulmasi
gerekmektedir. Hiner alinabilinmesi i¢in oyuna baslanmadan
once Hikaye Anlatic1 12’lik zar tstlinden bir say1 belirtir. Zarda
bu sayinin iistiinde bir say1 atanlar istedikleri bir yetenege hiiner
eklerler ve o yetenekte hiinerlilik derecesinde baslarlar. Yani




karakter kagidinda sectikleri yetenek i¢in “Hiinerlilik” kismini
isaretlerler.

Boylece o yetenegi, digerlerinden dogal bir sekilde daha fazla
becerikli olduklarindan, dahaiyikullanarak hata yapma sanslarini
diistiriirler ve uzmanlik derecesine daha hizli yiikselirler.

Karakter Yaratilirken

Yeteneklerin belirlenmesi i¢in karakter yaratimi sirasinda bir Z4
atilir. Bu yetenek puaninizin belirlenmesi i¢in atilan bir zardir.
Gelen sonucla beraber 3 ana alandan birini secer ve o alandaki
alt alanlardan birini secip karakter kagidiniza yazarsiniz. Bunun
ardindan elinizdeki yetenek puanlarini kullanarak yetenekleri-
nizde gelismeye baslarsiniz.

Her alan 2 puan degerindedir. Yani birden fazla alana sahip
olmak i¢cin donem baslarinda atilan zarlarin puanlarini sectiginiz
alanlarin sayisi kadar 2 ¢ikarmaniz gerekmektedir.

Birden fazla alanda yetenekli olmak iyi olmasina karsin, tek bir
alanda Herkesi asacak bir hiinere sahip olmaniz belkide sizin
isinize daha ¢ok yarayacaktir.

Bu yilizden karakterinizle alakasi olmayan alanlar1 agtirmak
yerine , alakali olan alanlarda ilerlemek, karakterinizin size 6zel
olmasi ve oyunlardan daha ¢ok zevk almanizi saglayabilir.







er diyarin kahramanlari

vardir ve her kahramaninda

bir hikayesi. Bu hikayeleri
birbirinden ayiran o6geler genelde
cografik degisiklikler veya Kkisiler
olabilecegi gibi kahramanlarin
0zel yetenekleri yani “Teknikler”de
olabilir.

lebhniky

Bu diyarda bir kahramanin birakabilecegi yegane sey bir tekniktir.
Diyardaki diger yeteneklere ve hiinerlere kiyasla yetenekler ¢ok
nadir ogretilir ve ¢ok az kiside (maceracida) vardir. Asil dahada
nadiri bu 6grenilen tekniklerin gelistirilmesi ve karakterinize 6zel
hale getirilmesidir. Teknikler ayrica sizin glinliik hayatta zaman
ayirmanizla veya yasadiginiz olaylar sayesinde 6grenebileceginiz
ozelliklerdir. Tekniklerinizi 6grenmeye hak kazansaniz bile bunu
ogrenmek ve kendinize 6zel hale getirmek, ugras gerektirecek bir
seydir.

Her Teknik haftalar dolusu bir ¢alisma gerektirmez. Tekniklerin
gerektirdikleri ve 6grenim siireleri, karakterin bu gereksinimlere
ne kadar uygun olduguna bagh olarak degisebilir, 6grenilmesi ¢ok
kolay ya da ¢ok zor, ¢ok kisa ya da ¢ok uzun zaman isteyen seyler
haline gelebilirler.

Ayrica niteliklerinizin artmasiyla beraber, ¢coktan sahip oldugunuz
Tekniklerinizde daha da ustalasmaniz s6z konusudur. Ustalastiginiz
Tekniklerde, normalde yapabileceginizden daha kapsamli hareket-
lerde bulunabilir, yapilmas1 imkansiz duran olaylar1 gerceklesti-
rebilirsiniz. Tekniklerinizi gelistikce o Tekniklerin getirileri veya
sonuglar1 da ¢ogalir. Bu sayede o Teknik i¢in atacaginiz zariniza
belirtilecek deger kadar deger eklenir.

Assagida, zaman i¢inde kimin tarafindan gelisitirildigi unutulmus
serbest tekniklerin listesini bulacaksiniz.

SERBEST TEKNIKLER
LISTESI

Nisanci

Menzili olan silahlar1 ¢ok bilyiik bir ustalikla kullaniyor-
sunuz. Bu nedenle gozleriniz de kalabalik icinde detaylar:
secme konusunda oldukg¢a kabiliyetli. Aradiginiz her kim
ya da neyse onu digerlerinden kolaylikla ayirt edebiliyor-
sunuz, ayrica uzagl gorme konusunda da olduk¢a basarilisiniz.
Hedefinizi elinizdeki silahin menzili dahilinde buldugunuzda
1skalamaniz oldukg¢a zor. Menzilli silahlarimizda asil saldir:
zarinizi “beceri”’den aliyorsunuz.

flk Asama :

3 beceri + 3 alg1 puani gerektirir.
2. Asama:
4 beceri + 4 alg1 puan1 gerektirir.
+2 kz bonusu
3.Asama:
5 beceri + 5 alg1 puani gerektirir.

+3 kz bonusu

AKkrobatik Saldiri

Bulundugunuz ortamdaki esyalar veya genel yap1 sizin

ilerlemenizicinnormaldeengelteskil ediyorduysaartiketmiyor.
Her tiirlii yiizey, her tiirlii esya ve her tiirlii mesafe sizin saldiri-
nizda Kkullanabileceginiz yegine aracglar haline doéniisiiyor.




Duvarlardan kosabilir, masalardan atlayabilir ve avizelere
asilip saldirabilirsiniz.

ilk Asama :

2 beceri + 3 ¢eviklik puani gerektirir.
2.Asama:
3 beceri + 4 ¢eviklik + 3 alg1 puani gerektirir.

Kullanabileceginiz nesne ve yiizeyleri ¢cok hizli bir
sekilde fark ederek aninda kullanima sokabilir-
siniz. Silah olarak kullanmak icin aradiginmiz
esyayl bulmak icin tur harcamaniz gerekmez.

+1 kz bonusu

3.Asama:
4 beceri + 5 ¢eviklik + 3 alg1 puani gerektirir.

+2 kz bonusu

Kivrak bilek

Siz yaptigimiz saldirilar: kol giiciintize gore degil, kivrak ve ¢evik
bileginize gore yapilyorsunuz. Bileginiz, sizin i¢in bir devin
kaslarindan daha giivenilir. Gligli ama yavas saldirilar yerine ufak
vur-ka¢ hareketleri ile hizli saldirilar yapmay: tercih ediyor ve
daha basarili oluyorsunuz. Karsilikli saldirilarda 6ncelikli amaciniz
diismana dogrudan o6ldiiriicii, agir darbeler vermek yerine hizli
hareketlerle kritik noktalardan vurarak diismani etkisiz hale
getirmek. Ufak alanlara saldirdigimiz i¢in zirh agiklarindan daha
iyi yararlanabiliyorsunuz. Saldirdiginiz zaman, size savrulan bir
baltay1 ufak bilek hareketleriyle atlatmayi ve baltanin sapinin
altindan kayarak hedefinize ulasmay1 ¢ok iyi biliyorsunuz.

ilk Asama

3 beceri puani gerektirir.

2. Asama
3 beceri + 2 ¢eviklik puani gerektirir.
+1 kz bonus

3. Asama

5 beceri + 4 ceviklik puan1 + anatomi bilgisi
gerektirir.

+2 kz bonusu

“Narin” takintis1 varsa asama gézetmeksizin +1 bonus alir.

Hizli Ayaklar

Normalde oldugunuzdan ¢ok daha hizli hareket ediyorsunuz.

Kosmak, hizl1 ve tempolu yiirilyiisler yapmak sizin icin yiiksek
efor gerektiren bir is degil. Belki ¢ok adeleli, giiclii kuvvetli
biri degilsiniz ama bacak kaslariniz sizin bu hizli ve hareketli
yasam temponuza, siz farkinda olmadan da olsa ¢oktan
ayak uydurmus durumda. Kendinizi ¢ok yormadan normal
insanlardan ¢ok daha hizli kosabilirsiniz.

ilk Asama :

2 biinye + 2 kuvvet puan1 gerektirir.

Cok yiiksek tempoda Kkisa mesafeler igin.

(150-200mt)
2. Asama:

3 biinye + 2 dayaniklilik puani gerektirir.
3. Asama:

3 biinye + 4 dayaniklilik puani gerektirir.

Surekli Atis

Kullandigimiz menzilli silahla tam anlamiyla bir uyum
icindesiniz. Daha hizli doldurabiliyor ve bu sayede daha fazla
saldirabiliyorsunuz. Menzilli bir silah1 kullanmak sizin i¢in
zaman alic1 bir is degil, tersine zarar vermenin en kolay, hizli
ve giivenilir yolu.

ilk Asama :

3 beceri puani gerektirir.

1 turda 2 ok atilabilir.

ilk ok icin normal zar.

ikinci ok icin -2 ceza.
2. Asama:

4 beceri + 2 ceviklik puani gerektirir.
3.Asama:

4 beceri + 4 ceviklik puani gerektirir.

6.his

Bu beceriniz sayesinde ortamda iyi ya da kétii bir seylerin
olacagini anlayabiliyorsunuz. Bu o6zellik, fiziksel kanunlarla
aciklanamayan, metafiziksel bir algi bi¢cimidir. An itibariyle
yasanmamis, yasanabilecek, duyusal, goérsel seyleri,
olabilecek olaylar1 6nceden hissedebilir ya da olusmakta
olan, baskalar1 tarafindan anlasilamayan durumlardan
onceden haberdar olabilirsiniz.

flk Asama :

2 akil + 2 algi puani gerektirir.
Hissettiginiz seyin tamami degil ama biiyiik bir
kismi dogru cikar.
2.Asama:
2 akil + 4 algi puani gerektirir.
+1 kz bonusu
3.Asama:
3 akil + 5 alg1 puani gerektirir.
+3 kz bonusu

Zamanla, olacak olan seyleri gorsel ya da isitsel olarak da
algilamaya baslayabilirsiniz.

Silahsizlandirma

Rakibinizin silahin1 elinden almak veya elinden diisiirmekte
cok ustasiniz. Saldirilarinizda 6ncelikli amaciniz rakibinizi
silahsi1z birakarak etkisini azaltmak. Bu yiizden odak noktaniz
kisiyi nasil oldiirebileceginizden 6nce, silahini nasil elinden
diigiirebileceginiz. Ayrica viicuttaki, 6zellikle kollarda sinir




sistemlerinin ne tiir darbelerden nasil etkilendigini biliyor ve
buna gore saldirida bulunuyorsunuz.

ilk Asama :

3 beceri + 1 ¢eviklik puanini gerektirir.
2.Asama:
3 beceri + 3 ¢eviklik puani gerektirir.
+1 kz bonusu
3.Asama:

3 beceri + 4 ¢eviklik puam1 + anatomi bilgisi
gerektirir.

+2 kz bonusu

Siyrilma

Yapilan saldirilardan nasil ka¢inmaniz
gerektigini biliyorsunuz. Bu sayede
saldirilardan ustalikla siyriliyor, kars1
tarafin hamlelerini bosa ¢ikariyorsunuz.
Size yapilan hamle, darbe girisimi
kolaylikla havada kaliyor. Seri bir sekilde

hamlelerden kacabilmek bu 6zelligin ustaligidir.

ilk Asama :

2 beceri + 2 ¢eviklik puani gerektirir.

2 saldiridan kacgabilir ya da 1’inden kac¢ip karsi
saldirida bulunabilirsiniz.

2.Asama:
3 beceri + 3 ¢eviklik puani gerektirir.
3.Asama:

4 beceri + 5 ¢eviklik puani1 gerektirir.

Defansif durus

Bu durusa gectiginiz zaman size yapilan saldirilar1 ayri bir
sekilde inceliyor ve daha iyi Kkarsiliklar verebiliyorsunuz.
Savunma disinda bir sey yapamazsiniz. Bu 06zellik size; rakibin
hangi hamlesine hangi hamleyle cevap vericeginizi dnceden
kestirme, ve rakibin dovis tarzini daha iyi anlama firsat1 verir.
Bu sayede bu konumdan ¢iktiginizda yapacaginiz saldirilar daha
isabetli olacaktir.

ilk Asama :

2 beceri + 2 alg1 puani gerektirir.

Bu konumdan ¢iktiktan sonraki ilk hamleniz ya
da karsilayacaginiz ilk saldir1 i¢in +1 saldir1 ya da
savunma bonusu

2.Asama:

3 beceri + 3 alg1 + 3 kuvvet/dayaniklilik puani
gerektirir.

3.Asama:

3 beceri + 5 alg1 + 3 kuvvet/dayaniklilik puani
gerektirir.

Bombardiman

Menzilli herhangi bir silahin cephanesinin 1z6 kadarini bir
seferde atabiliyorsunuz. Bu attiklarinizin hepsi ayni yere dogru
gidiyor ve tek bir cephanenin verecegi zarar1 atilan cephane
sayisina gore katlhiyor.

Not: Bu o6zelligi kullanabilmek i¢in bazi silahlara ayrica bir
aparat gerekebilir.

Karanlikta gorebilme

Zifiri karanlikta dahi go6ziiniiz cogu insandan daha iyi goriiyor.
1 el etraf1 gozledikten sonra (ve konsantre olduktan sonra) etrafta
olan her tiirlii (géz dniindeki) hareketi gormeniz miimkiin.

ilk Asama :

3 alg1 puani gerektirir.

Bu haldeyken zifiri olmayan ancak ¢ok az 151kl
ortamlarda hareketleri ve baz1 ¢ok Kiiciikk
olmayan detaylari gorebilirsiniz.

2.Asama:
4 alg1 puani gerektirir.
+1 kz bonusu
3. Asama
5 alg1 + 3 akil puani gerektirir.
+2 kz bonusu

Ayrica konsantrasyona +1 kz bonusu

AKkrobatik saldiri

Bulundugunuz ortamdaki esyalar veya genel yap1 sizin
ilerlemeniz icin normalde engel teskil ediyorduysa artik
etmiyor. Her tiirlii yiizey, her tiirlii esya ve her tiirlii mesafe sizin
saldirimizdakullanabileceginizyeganearacglarhaline doniisiiyor.

Duvarlardan kosabilir, masalardan atlayabilir ve avizelere
asilip saldirabilirsiniz.

flk Asama :

2 beceri + 3 ¢eviklik puani gerektirir.
2. Asama:
3 beceri + 4 ¢eviklik + 3 alg1 puani gerektirir.

Kullanabileceginiz nesne ve yilizeyleri ¢ok hizl1 bir
sekilde fark ederek aninda kullanima sokabilirsiniz.
Silah olarak kullanmak i¢in aradiginiz esyayr bulmak
icin tur harcamaniz gerekmez.

+1 kz bonusu
3. Asama:
4 beceri + 5 ¢eviklik + 3 alg1 puan1 gerektirir.
+2 kz bonusu
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TAKINTILAR

Bunlar karakterinizi digerlerinden ayiracak, sadece size ait
ozelliklerdir. Bunlar: siz secemezsiniz, Hikdye Anlatic1 attiginiz
zara gore size verir. Bu sayede her oyunda 6zellikleri ayni olsa da
birbirinden degisik karakterlere sahip olmaniz s6z konusudur.

Takintilarin iyi etkileri oldugu gibi bazen sizi sikintinin tam
ortasinda birakicak yaptirimlarida olabilir. Bu takintilarin
alinmasiyla beraber oyun i¢inde bu takintilar1 Rol Yapmaniza
eklemeniz hem unutulmaz hemde zevkli bir oyun oynanmasini
saglayabilir.

Tabintr

Vii cut Tiki

Karakteriniz refleksle alakali durumlarda zarlarina art1 puan alirlar
fakat sosyal iliskilerinde bazi kiiciik! problemler ¢ikabilir.(H.A4
insiyatif)

Yiiz Tiki

Oyuncular beyin fonksiyonlarini etkileyecek her tiirlii zarara
karsi direng zarlarina +3 alirlar fakat sosyal iliskilerinde kiictik!
problemler ¢ikabilir.(H.A. insiyatif)

iri Kiyim

Oyuncularin karakterleri daha iri ve kemikli goziikiir ve istege
gore daha genis viicut hatlarina sahip olabilirler. Bunun yaninda
Glires yetenegi almasi ve bu yeteneklerinde dogrudan hiinerli
mertebesine gelmesi s6z konusudur. Ayrica geride kalma ihtimaline
karsi +2 ve biinye i¢in +1 bonus disinda; bir defaya mahsus +30 kg
tasima kapasitesine sahip olurlar ancak kosu hizlar1 diiser, ¢eviklik-
lerine -1 alirlar.

Narin

Oyuncularin karakterleri daha zayif ve ¢itkirildim géziikiir ve istege
gore kambur olabilir ya da boy olarak ciiceden haylice goziikebi-
lirler. (Boy cezasi yoktur.) Her donemde refleksle ilgili zarlarina arti
puan almanin yani sira saklanma ve sessizce ilerleme yeteneklerine
+2, akrobasi ile ilgili yeteneklere +1, alirlar ve +1 ¢eviklik bonusu
disinda +5 hareket hiz1 kazanirlar ancak giiglerine -1 alirlar.

Hinzir

Oyuncular oyun boyunca devamli saka yapmak zorundadirlar.
(Sakalar gériise gére degisebilir.) +3 saklanma ve sessizce ilerleme
yeteneklerine, +4 tuzak yeteneklerine, +1 Tekniklerine bonus
alirlar. $aka yaptiklari stirece Ruh puanlar1 1 artar.

Havali

Oyuncular korku bazli her seye +2 diren¢ bonusu kandirmak
ve yaniltmakla ilgili kontrollerinde +1 fark etme bonusu alirlar.
Goriintii ya da karizmaya +1 bonus gelir ancak herhangi bir
durumda asir1 heyecanlanir ve buna gore tepki gosterirlerse ya da
baska biri tarafindan kiigiik distriliirlerse Ruh puanlar1 1 diiser.

Ates Manyagi

Ates bazl silah-biiyii-materyali kullanmada +1 bonus alirlar. Atese
dayanikliliklar: +5 yiikselir. Fakat ylizme yetenegine -5 sogukla ilgili
her tiirlii duruma karsi ise -1 ceza alirlar. Soguga dayanikliliklar:
-3 olur.

Kansiz

Oyuncu yaraladigl diismanlarin kanim1 ya da kan sayilabilecek
viicut sivilarini gordiigii zaman zarlarina -1 alir ancak oyuncu
kani olmayan varliklarla savasirken ¢ok daha iyi konsantre olabilir




ve ozellik olarak kansiz varliklara karsi +1 alir (6rn: Kadavra,
Elemental ve Bitkiler)

Bedduaci

Oyuncu; Hikaye Anlatici kararina dayali olarak herhangi bir diisman
ya da objeye (mantik sinirlarinda olmak iizere) taptigl tanrinin adiyla
(6rnek:ULUTIN belani versin hayvan herif!!) koti dilekte bulunabilir.

Oyuncu 1 ila 10 arasinda bir rakam tutup 1z10 atar. S6yledigi zar
gelirse beddua edilen kisi ya da seyin basina kotii bir olay gelir.
Oyuncu 2z10 atip 6nceden kararlastirdigi 2 rakami da bulursa
beddua edilen nesne ya da kisiye ¢cok daha kotii bir sey olur. Oyuncu
bir kerede en fazla 3z10 atabilir. Oyuncunun tanrisina her giin en
azindan 1 kez dua etmesi gerekir (sinif farki tanimaksizin)

Not: Bir oyunda, tiim diismanlart bedduayla é6ldiiren bir Mekatum
yliziinden bu takintiyi, giinde 3 veya 4 kez e indirmis bulunmaktayiz.
Valla tiim sehrin ulutin belasini verdi. Hepsi ¢ok pisman simdi.

Koleksiyoncu

Oyuncu savastigl giiclii yaratiklardan (ana yaratiklarindan) bazi
pargalar alarak kii¢iik esyalar yapar ve yaninda tasir. Yaratiklardan
alinabilinecek bu pargalar oyuncunun goriisiine gore zirh pargasi,
yuziik, ciippe kenarindan; goz, kulak, disler, hatta parmaklara
kadar gidebilir. Tasidig1 her bu tarz esya ona 6zel bolgelerde ya da
konusmalarda + ya da - nam saglar.

Kancik Kelleni Odlek Bedeninden...

Eger karakteriniz herhangi bir zamanda 2 den fazla diismanla
karsilasilirsa, on saldir1 hakk: olsa dahi saldiramaz. Onun yerine
diismanlarin (eger coktan gériilmediyse) 6ntne ¢ikar ve ilk saldiriyl
yapmalarini bekler.

Diismanlar saldirirlar ve saldiran diisman kadar zar atilir
Karakteriniz kendini savunma disinda bir aksiyonda bulunamaz.
Diismanlarin hepsi (saldiran her bir diisman) herhangi bir elde
karaktere vurmayi1 basaramazlarsa, karakter saldirma hakki kazanir
ve bir dahaki zarina +5 alir (ve attigi zarda eger 11 gelirse, 10 olarak
kabul edilir). Ama eger saldiran diismanlardan biri dahi karaktere
cizik bile atabilirse, o zaman karakteriniz kendini savunmaya
devam eder. (ta ki higbir diisman -
yincaya kadar.)

oynanan elde karaktere dokunama-

Eger Karakteriniz bu olay karsisinda yara almazsa, nami yirir.
Ayrica oyunda size yarari olabilecek ama eften piiften nedenlerden
dolay1 yardim etmemeyi segen Kisilerde size bundan sonra
yardimlarini teklif eder. (olursa kankaniz olurlar). Koyiin dilberi,
kalenin prensesi ve buna tekaviil edecek her tiirli kisi sizden ¢ok
etkilenir.

Som Agizh

Arada bir ¢enenizi kapasaniz iyi olur ama siz bunu yapmak yerine
genelde olmasini kimsenin istemedigi seyleri dile getirirsiniz. Eger
karakterinizin evvelden soyledigi seyler gerceklesirse o zaman
grubunuzdaki herkes, olan olaya kars1 +5 zar alirlar ama kurtulduk-
larinda ortada olan nedenleri degil karakterinizi suglar.

Dikili Yolcu

Siz sececeginiz herhangi bir binek hayvani kullanmay1 ¢ok iyi
biliyorsunuz. Oyle ki bir¢ok zaman hayatinizi bu hayvanlara borglu
kalmissiniz. Bineginize alakali her tiirlii zara +4 aliyorsunuz.

Siz bineginizin yanindayken saldiriya ugrarsaniz en kisa zamanda
bineginize binmek istiyorsunuz. Eger iistlindeyken saldiriya
ugrarsaniz da saldiridan kurtulana kadar miicadele ediyor ve
saldirinin bitmesinden sonraki birka¢ saat boyunca da ‘ne olur ne
olmaz’ bineginizin iistiinde kaliyorsunuz.




lini goziline siper alip yukari

dogru bakti. Yanindaki gencin

aksine gayet sakin ve normal
sekilde hareket ediyordu.

Yirtik ve bazi yerlerinde delik olan, is ve pas izleriyle desenlenmis,
eskiden beyaz olan gémlegi ile yanindaki takkeli geng ise her
saniye etrafina ¢abuk bakislar atiyor titreyen elleriyle yanindaki
sakin adamin giysisini ¢ekistiriyordu

“Anladilar buldular! Nasil bilmiyorum ama yaptilar!!“
Gene hizli birkag¢ bakistan sonra
“Hadi! Hadi kos! Burdan gitmemiz lazim!“

Gencin bu telagh ciimlelerine karsin, yanindaki adam sakince
geziyor ve eliyle tezgihlarda satilanlari yokluyordu. Gencin
son soyledikleriyle doniip ona telasini anlamsiz buldugunu
nitelendiren bir bakis atti. Geng etrafinda doniiyor ve ceplerini
yokluyordu. Bunun lizerine adam eline bir elma ald1 ve gence
dondi:

“Sakin ol, bak burada yeni toplanmis taze mi taze bir elma var.“

Adamin bu vurdumduymazlig1 karsisinda gen¢ hayrete diiser.
Kendisi degil, bu adamin da tehlikede oldugunu anlasilan tam
anlatamamistir:

“Ne elmasi?!?! Adamlar etrafimizi sardilar. Su an géremiyoruz
onlart ama onlar ordalar. Kalabaligin icindeler!*

Adam elmalardan birini daha alip giilimseyerek tezgdhtara
parasini uzatir. Ardindan elmay: biraz koluna siirdiikten sonra
yolun ortasina dogru agir adimlarla ilerlemeye baslar.

“Biliyorum.”

Geng bu cevaplarin genel mantigini anlayamamakta ve adamin

GUcler

aklini kagirmis oldugunu diisiinmeye baslamaktaydi, ki arkalarindan
kinlarindan gekilen kiliglarin sesleri yankilandi. Bu yankilari bozan
tek sey, “Neden bir sey yapmiyorsun?!?!” haykirislari oldu.

Haykirmasina ragmen kosusan kalabaligin arasinda sesini adama
duyurmak istercesine; her an her hangi bir yerden bicak veya
kili¢ sallanmasini beklerken, bir yandan da adamin olabildigince
arkasinda kalmaya c¢alisiyordu.

Sagdan m1? Yoksa soldan mi saldiracaklardi? Etrafina bakiyor ve
bir yandan da adamin elbisesini ¢ekistiriyordu ki bir anda kafasini
adama tosladi. Toslamasina neden olan neydi acaba? Yoksa saldiri
coktan gelmis miydi ?! Bu sorunun cevabini almak istemeyerek
kafasini yavag¢a dondiirdii. Elbisesinin arkasini tuttugunu sandigi
adam ona dogru doniik sekilde duruyor ve daha evvel dikkat
etmedigi karanliktaki gozleriyle gence bakiyordu. Bu karmasa
arasinda adam arkasini déonmiis ve gen¢ bunun farkina varamamaisti.
Aynen kiliglarin1 ¢eken adamlarin iizerine geldigini fark etmedigi
gibi.

Kiliclar saldirmay: bekleyen yilanlar gibi yavas¢a havaya kalkiyor
ve giines, kiliglarin lizerinden parlayarak suan bu market alaninda
bakan Kkisilerin goézlerini aliyordu. Panik halinde arkasina doniip
bu 151k siizmeleri arasindan bakindi. Birka¢ adim attiktan sonra
ellerini dnilinde kavusturup, af dilemek i¢in yavasca onlara dogru
ilerliyordu ki bir el onu omzundan tutarak durdurdu.

Geng bu elin arkasindaki adama ait oldugunu biliyordu. Lakin
gene de icinden o eli silkmek geliyordu. Lakin bu kosusturmalarin
arasinda, kendi sesini dahi duymazken, o laflar1 ¢ok net bir sekilde
isgitti.

“Cok uzun yillar yasayacaksin... Ben de... Ama bu kisilerden af dilemek
pek mantikli olmaz.”

Bir anda, sanki goge bir perde ¢ekilmiscesine, giin geceye déndi
ve parlayan kiliclar karanliklar icinde kayboldu. Refleksif olarak
hemen yere kapaklanan genc¢ , zifiri karanlik dahi olsa etrafinmi
gormek i¢cin gozlerini fal tas1 gibi acip etrafa bakinmaya devam etti.
Ve sonunda gozleri, onun gozleriyle bulustu. Ciinkii kararan giinle
beraber geng, adamin goézlerinin parladigini gérmistii.

“Ctinkii oliiler affedemezler.”

Seviye

»
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Kitlelerin birbiri
olduklar giiclerle miimkiindiir. Bu gii¢ler birlikten, politik etkiden
veya fiziksel faktorlerden de olusabilir. Ama bunlar disinda bazi
gli¢ler vardir ki bunlara herkes sahip olamadig: gibi sahip olanlar
da bunlar1 ancak kapasiteleri yettik¢e kullanabilirler.

Kullanim1 konusunda daha her seyin kesfedilmedigi ve her gecen
glin bir baska kisice, yeni sekillerde yontulan ve kullanilan bu
glicler; HBE’nin belki de en unutulmaz hikayelerinin i¢lerinde
barindirdig1 6gelerden biridir.

Diyarda su an bilinen 3 tane gii¢ kaynagi vardir. Bu gii¢ kaynaklarinin
kullanimi sonucu saf enerji formlar: elde edilir. Bu gii¢ kaynaklar:
“Beden”, “Ruh” ve “Diyar” olarak ayrilir. Bu kaynaklardan toplanan

» o«

gli¢ formlar1 arasinda “Ruh”, “Ci”, “Mana” vardir. Bunlarin disinda

urabilmeleri, genelde sahip '

3 ‘ 7 &,
ruhla alaka ;) ku 1g{ utsallik & Inang” (kutsal)
vardir. Ama bu, ruhun yogunluguyla alakali olusundan dolay: ruh
kategorisinin alt kiimesinde yer almaktadir.

Ruh disindaki giiglerin kullanimi i¢in fazladan egitim alinmasi
gerekmektedir. Ruh giiciiniiz ise kendisi gelismektedir; fakat
ozellikle ruh giicii kullanan yollar se¢ilmedik¢e bu giicii bir arag
olarak kullanabilmek normal bir insanin yapabilecegi bir sey
degildir.

Diyarda bir¢ok kaynag: kullanarak bazi istekleri gergeklestirmek
s0z konusudur. Bu agidan hig¢bir kaynak tam olarak bir digerinden
daha gii¢li veya daha kullanish degildir.



Mana

Mana olarak bilinen diyar kaynakl gii¢ cesidi, diyardaki en
yaygin bilinen ve kullanilan gii¢ ¢cesitlerindendir. Diyarda yaygin
olusunun nedeni, insanlar1 pasif halindeyken bile etkilemesi
ve bunun sonucunda etkilenen insanlarin soy agaclarinda
“Yetenekli” olarak adlandirilan ve manaya duyarh Kkisilerin
ortaya ¢ikmasidir.

Yetenekliler; Unutulmus Cag’'in ardindan goriillmeye baslanmistir.
Bu, manaya duyarl insanlar bazen sans, bazense bilingli sekilde
manay1 kullanabilmeye ve isteklerini, 6zel fiziksel bir kuvvet
gerektirmeksizin yerine getirebilmeye baslamislardir.

Mana, kullaniminin bu kadar eski ve yaygin olmasi sonucu,
kullanimda en fazla cesitlilige sahip gili¢ ¢esidi de olmustur.
Bir¢ok Aklin Yolu'ndan ilerleyen Magitum mana kullanmaktadir.

[skar’da mana, aynen hava gibi her yerde bulunur ve kisiye
baglh degil, bolgeye baglh bir kaynaktir. Ama aynen nefes alirken
kullandigimiz hava gibi mana da kullanilmasinin ardindan
azabilir, hatta ve hatta bitebilir. Bir odada yapilan biiyii ardindan
odada bulunan mananin bitmesi s6z konusudur. Genelde biiyiik
savaslardan sonra bazi savas alanlarinda aylarca, hatta yillarca
mana bulunamayabilir.

MANA KULLANICILARININ DiKKAT ETMESI
GEREKEN SEYLER:

Mana kullanan her kisinin bilmesi gereken sey, bunun zekaya ve
hiza dayali bir gli¢ oldugudur. Ciinkii iki mana kullanicis1 karsi
karsiya geldiginde iki yol 6nlerine serilir:

- Rakibinden evvel manay:1 hizli bir sekilde kullanmak
ve bu sayede, azalan mana ile beraber rakibinizin biiyiik
biiyiilere ulasgamamasini saglamak.

- Rakibinizin biiytsiinii savusturmak ve kalan mana ile
en iyi hamleyi yapmak.

Mana kullanan birgok kisi, yillar boyunca bu yerine gore limitli
glicii en iyi ve tasarruflu sekilde kullanmay1 6grenmeye ¢calismis-
lardir. Giiglii bir Magitumu zayifindan ayiran sey, daha giiclii
biiyiiler degil, bir biiyliyi karsidaki Magitumdan daha az mana
kullanarak yapabilme 6zelligine sahip olmasidir.

Bir¢ok yeni 6grencinin kolay bir biiyii i¢in kullandig1 mana, bir
egitmenin bu blytiyi sekiz defaya kadar yapabilmesine yeter. Bu
yiizden biiyiik savaslarda, bir¢ok biiyiicii, yeri geldiginde kendi
saflarindaki daha az egitimli biiyiiciileri etkisiz hile getirmis
veya yok etmistir. Clinkii bu kisilerin savura savura kullandiklar:
manalar, aslinda tiim savasin doniim noktasini belirleyecek bir
biiyii icin gerekli olan ¢ok degerli bir havzadan gitmektedir.

Mana giiciiniin kullanimi i¢in, 6nce yetenekli olmak ardindan
da manay1 yonlendirebilmek lazimdir. Ayrica ne kadar mananin
yonlendirildigini bilmeleri ve belki de geriye ne kadar kaldigini
sezebilmeleri lazimdir.

Genelde bunlar1 yapabilmek ic¢in bir¢ok yetenekli, Magitumlari
bulup onlarla yasamaya ve onlarin yollarin1 6grenmeye ¢alisir.
Ama gii¢ bir bedelle gelmekte ve bu istege sahip bir¢ok yetenek-
liden sadece ¢ok az1 gercekten bu giicii kullanabilecek egitime
tabi tutulmaktadir.

Nasil?

Manay1 yonlendirmek kolay bir sey degildir. Yapabildiy-
seniz, basarili bir sekilde yonlendirdiginiz bu manayi, daha
sonra istediginiz etkiyi verecek sekile dontistiirmelisiniz.
Bu doniistirme islemi sirasinda, yonlendirdiginiz kadar
manay1 harcarsiniz. Mana artik baska bir seydir. Belki bir
rizgar, belki ufak bir ates ya da bir ¢cimdik olmustur.

Bahsettigimiz gibi mana denen kaynagin bitme ihtimalinin
olmasi birgok mana kullanicisinin en koti kabuslari
arasindadir. Bu yiizdendir ki Magitumlar da ¢ok yaygin bir
aliskanlik olarak biiyii yaptiklari yerlere geri donmemeye
calisirlar. Ciinkii gittikleri yerdeki mananin ne durumda
oldugunu ve daha ne kadar biiyti yapilip yapilmayacagini
sadece 0zel egitimini alabilenler bilmektedir.

Ayrica bliyli yaparken devaml yer degistirmek ve bazen
diiellolarda gilinlerce ve hatta haftalarca kars: tarafin ilk
biiyliyli yapmasini beklemek de vardir. Magitumlarda
sogukkanhlik, durumu tartabilme ve sabir en onemli
ozellikler arasindadir.

Bu ¢agin baslangici olan “ Biiyiik Kayip “ yliziinden bu ¢agda
biiyli yeni bir noktaya gelmistir. Oyle ki bundan evvelki
¢aglarda sadece kitaplar iizerinden kalip biiyiiler yapan
Magitumlar Biyiik Kayip ile beraber kaybettikleri biiyiileri
yeniden yaratmaya c¢alismaktadirlar. Ama Magitumlar
yazdiklar1 ve sakladiklar1 tiim kaynaklarinin yitirilmesi
ardindan en az birka¢ milenyum geriye gitmis durumdalar.
Artik bircok Magitum ge¢mis kadim zamandan sadece bir
veya iki byl hatirlamaktadir.

Artik tim Magitumlar an itibari ile gereken durumu goz
oniine alarak bir mantik haritas1 dogrultusunda manalarini
yonlendirmekte ve yeni biiyiiler yapmaktadirlar. Basariyla
yaptiklari biiyiileri de yeni kitaplarina yazmaktadirlar.

Bir¢ok biiyiiciiniin amaci1 kaybettikleri biiytlerini geri
kazanabilmektir. Bu ylizden de o biyileri olusturan
katmanlari teker teker yeniden yaratmaktadirlar.

Bunun en bilinen 6rnegi - akademilerde dahi 6gretilen ates
topudur.

Ates topu ates elementinin ydnlendirilmesiyle olusturulur.
Etrafta olan ategleri yonlendirip ates topu yapmak kolaydir. Zor
olansa yoktan ates topu yaratmaktir.

Ogrenciler ilk ¢nce kendi uzuvlarini kullanarak manayi
yonlendirmeyi dgrenirler. Bdylece manayi ydnlendirip ates
yaratmak isterken kendi ayaklarinit veya kafalarint yakmazlar.
Ilk derste manay1 sadece elleriyle yénlendirmeyi égrenirler.

Yénlendirilen mana ile beraber odaklanilmasi sonucu elin
etrafindaki hava i1sinmaya bagslar. Sonunda hava éyle bir isinir
ki gériinmez bir alev olur. Ilk kademelerde ele yanacak bazi
dte beri alinabilinir. Ileriki kademelerde ise elinizde hicbir sey
yokken bu goriinmez alevi gériiniir ve gergek aleve doniistiiriir-
stiniiz. Burada aleve yedirilen sey manadir.

Alevin olusturulmast ardindan alevin yénlendirilmesi baslar.
Alevin yanigs yéniinti degistirmeye ¢alisir 6grenciler. Biylece bir
zaman sonra alev yukar: dogru degil asagt dogru veya yatay
sekilde yanmaya baslar.

Bu noktadan sonra alevi daha hizli bir sekilde dondiirmeye
bagslarlar. En sonunda ellerinin etrafinda hizlica dénen alevi
diger ellerinin yardimiyla yavas yavas avug iglerinin icine
alirlar.

Artik ellerinin iginde mana ile beslenen bir alev topu vardir. Bu




noktadan sonra geriye kalan tek sey - iyi nisanciliktir.

Bu adimlarin birden fazla kez basarili yapilmasi ardindan
bu biiyl - blyiiciiniin biiyi kitabina yazilabilir. Artik sadece
bu adimlari temsil eden sozlerin tekrarlanmasi sonucu alev
topu biiyiisii yaratilmaktadir.

Ates topu kalip buytistinii yapmak i¢in birkag biiyl s6zctigi
yeter. Ama bu kelimeler kisiden kisiye degistigi gibi ates
topunun yogunlugu veya etkisi de degismektedir. Kisinin
kapasitesine gore olusturdugu ates toplar1 da - Kisiye
6zeldir

Ci: Cakra (Viicut)

Ruhumuz, bedenimize bir sey yaptirmak istediginde, bu istegini
bedene bildirir ve beden de bu istegi karsilamak adina bir tepki
verir.

[stegin, ruhtan ¢ikip viicutta harekete déniismesine neden olan
glice Ci denir. Ci, ruhla beden arasindaki enerji akimidir. Bu akimin
ruhtan bedene gelmesini saglayan noktalara Cakra denir. Bu
noktalar sayesinde istegimiz harekete doniisiir. Bu noktalarin zarar
gormesi halinde bu noktalarin hdkim oldugu bélgelere ruhumuz
istegini iletemez ve bu nedenle de bedenimizin bu bolimiini
kullanamay1z.

Aynen diyarda olan bir¢ok gii¢ kaynagi gibi bu noktalarin da egitimle
gelistirilmesi s6z konusudur. Bu sayede ruhumuzun istegini gercek
anlamda fiziksel harekete doéniistiirebiliriz. Bu sekilde normal
kapasitenizin ¢ok daha iistline ¢ikabilmemiz s6z konusudur.

Cakralarin gelisimi uzun fiziksel egitimlerin ve beden koordinasyo-
nunun sonucu olur. Boylece bedende dolasan Ci viicudun herhangi
bir bolgesine yonlendirilebilir ve bu sayede normalde alinacak
tepkinin kat ve kat fazlasi alinabilir.

Ci'nin ruhtan ayr1 olmasinin nedeni de, Ci'nin aslinda tetiklenmek
icin ruhla bir baglantiya ihtiyaci olmayisidir. Ruhun gelisip
gelismemesi, cakralardan gegen giicii degistirmeyecegi gibi, Ci'yi de
kuvvetlendirmez. Ayni sekilde Ruh fiziksel tepkilerin giicti degildir.

Ci kisiseldir. Paylasilamaz. Ci’den olusturulacak giicii bozmanin tek
yolu, ¢akralari kapamaktir.

Ruh

Yasayan her bir canliya, bir ruh bahsedilmistir.

Ruh; kisinin aklinin, isteginin ve kararlihiginin kaynagidir ki diyar
uzerinde Kkisilerin istek ve niyetlerini, kisaca benliklerini borglu
olduklar1 bu kisim, bizim bedenimizden de evvel gii¢ aldigimiz bir
par¢amizdir.

Ruh, diger gii¢ kaynaklarindan farkli olarak her daim bizledir.
Diyarda her canli ruhunun 6ziine gére hareket eder. Onu kullanmak
bir yana, ¢ok az1 ruhun varligindan haberdardir. Ama haberdar
olanlar, yillar icinde bu giicti kullanmay1 6grenmis ve kendi ruhlarini
bedenleri disinda kullanabilmenin yolunu bulmuslardir.

Nasil ki fiziksel diinyada bulunan bedenlerimizi gelistirebiliyorsak,
ruhani diinyadaki karsiligimiz olan ruhumuzu da, eger ugrasirsak,
gelistirebilmekteyiz. Fiziksel diinyada bedenimizdeki herhangi bir
gelismenin ruhumuza yansimasi s6z konusu olmasa da, ruhumuzun
kazandigl ya da kaybettigi her seyin bedenimize yansimasi soz
konusudur.

Ayrica fiziksel olarak bedenimizi degistiremesek de ruhlarimizi
gelistirebilir, hacimlerini genisletebiliriz. Insanlarin kendi
kaslarindan veya kullanabilecekleri herhangi bir kaynaktan evvel
sahip olduklari ilk gii¢ kaynaklari, o yasam atesi yakan ilk kivilcim
ruhtur.

Nasil?

Canhlarin yaptiklar1 her sey zaten ruhlarinin istegiyle
oldugundan, aslinda herkes ruhunu kullanmaktadir.
Kisilerin hayatlar1 boyunca yasadiklar1 olaylar nedeniyle
hayata bakis agilar1 degisebilir. Basarilar istege dayal
oldugundan, kazanildik¢a ruhunuz daha dayanikli ve
gliclii olur. Eger kaybeder veya isteginiz disinda seyler
yasarsaniz ruhunuzun sarsilacak ve aklinizin karisacak
olmasi ¢ok yiliksek bir ihtimaldir.

Ruhu ikinci bir beden olarak gérmek aslinda pek de yanhs
olmaz. Hatta bedenimiz, ruhumuzun iizerine giyilen
bir giysidir aslinda. Bizim viicudumuzu gelistirmemiz,
ruhani agidan ele alindiginda sadece giydigimiz giysiyi
slislememize benzer. Eger ruha bir sey olursa giyilen
giysiyi tasiyacak bir beden olmayacaktir. Ama gelisen bir
ruhun tasidig bir beden, dliimciil yaralar alsa da, ruhun
glicli ile ayakta durabilir. Eger her sey basarisiz olursa
ruh baska bir bedene gecebilir. Bu genel diisiinceye
“Uyanmak” denir.

Herhangi bir canli uyanmadan, bu durumun bilincinde
olmadan ruhunu kullanmaya ¢alisamaz.

Her sey uyanmakla alakalidir. Uyanan kisiler aslinda ikinci
bir bedene sahip olduklarini ve hayatlar1 boyunca bu
bedeni kullanmadiklarini fark ederler. Bu olay sonucunda
eger gerekli egitimi alirlarsa aynen gercek diinyada
oldugu gibi ruhani diinyada da kendi istekleriyle yasamaya
baslarlar. Bu sayede 6nce ruhlar1 gérmeye, daha sonra ise
duymaya baslarlar. Ardindan alacaklar1 egitimler sonucu
bu ruhlarla etkilesim i¢ine girebilir ve hatta gerekirse
uzlasabilirler.

Ruhlar evrenin biyiik yapr taslarindan biri, yasamin
baslangici oldugundan, diger giiclere kiyasla tanrilara en
yakin olan gilictiir. Bu giiclin dogru ve yeterli kullanimi
sonucu tanrilara ulasilmasi bile s6z konusudur.

Sadece ruhlar lizerinde ¢alisan siniflar, 6zellikle fiziksel
bir harekette bulunma ihtiyact duymadan bazen istedik-
lerini yapabilirler.

Kutsal Gii¢ (Ruh)

Insanlar birgcok gii¢ seklini yaratabilecek potansiyele sahip
yaratiklardir. Lakin birgogunu olusturmak veya ¢ogaltmak igin
belli bir disipline, ayrica da 6zel yeteneklere sahip olmak gerekir;
biri disinda: Inang.

inang, diyarin kutsal giic kaynagidir ve tanrilardan gelen giig,
inang sahibi kisilere akmaktadir. Bu gli¢, aynen diger giicler gibi
harcanabilmesine karsin, en hizli sekilde yeniden doldurulabilme
potansiyeline sahip giictiir.

Tanrilardan gelen giiciin miktari, o an bu giicli ¢agiran kisinin ve
kendi etrafindaki baska inananlarin kapasitesine baghdir.




Acgiklamak gerekirse; 100 kisinin ruh barlarinin toplami, bir
Kulun kullanimina agiktir. Ama asil nokta sudur ki, 100 kisinin
ruh giiglerinin toplami, o Kulun giicii degildir. Kullar kendi ruh
barlarinin kapasitesi kadar kutsal giice sahiptirler; fakat bu barin
toplamina gore byt yaparlar.

- Bir maceraci grubuyla beraber yerin altinda kapana
kisilan Geng¢ Ean’in kutsal giicii 8°dir. Ean, yeri geldiginde
insanlar1 rahatlatmak ve kisilere giivende olduklarini
hissettirmek i¢in icindeki kutsal giicti kullanarak kisilerin
streslerini almaktadir.

Bulunduklar1 odanin kapis1 kapanmadan evvel,
kendilerini kovalayan yaratiklardan biri gruba yetismistir
ve o an Ean 6ne ¢ikip, yaratiga bir Emir Kelimesi soyler.
Bu sayede yaratik grubun pesini birakip hissettigi
travmay1 yatistirmak i¢in tiinellerin i¢ine dogru kagar.

Ean kutsal giiciinii harcadigindan bir¢ok 6zelligini tam
anlamiyla yerine getirememeye baslar. Bunun sonucunda
tiim isleri bittiginde, takimi toplar ve hepsiyle beraber
dua eder. Oda i¢indeki inang¢ sahipleri (inang¢ bari) ile
beraber edilen dua sonucu Ean’in Kutsal Giicli bir nebze
olsun yerine gelir. -

Ruh gii¢lerini, bir Kulun kullanimina agan sey (veya bir nevi ona
acilan sey) inang kapisindan geger. Inanan herkes ruh barini Kula
kazandirir. Bu toplam gii¢, Kulun harcamis oldugu kutsal giiciinii
daha hizli bir sekilde yenilemesini saglar.

Nasil?

Eger etraftaki savase¢ilar inang sahibi degillerse, Kulun
kendi inanc1 disinda giivenebilecegi bir kaynak yoktur.
Kullar kendilerini gelistirdikce, inang¢ gii¢lerini toplaya-
bilecekleri alanlar ve kendi ruh hazneleri de genisler.
Kullar, Donem atlamadiklari siirece, bu gii¢leri kullanabi-
lecekleri kapasitelerini gelistiremeseler de, eger bu giicii
saglayabilecek bir kaynak bulurlarsa, basarili olabilecek
duruma gelirler. Kutsal bir sehirde bulunan bir Kul, yeni
bir kdye inang tasiyan bir Kul veya bir grup maceraciya
eslik eden bir Kulun kapasitesi ayni degildir.

Kutsal bir sehirde olan Kul, kullanilmasi halinde kutsal
gliclinii ¢ok kisa bir zamanda yenileyebilir. Yeni bir koye
inang¢ tasiyan Kul de o koy gelistikce ve yeni miiminler
edindik¢e, kutsal glicinii yenileme hizini arttirir. Bir
maceracli grubuyla ilerleyen Kul ise, kendi inanc1 disinda,
grup lyeleri istemedikge fazladan bir gii¢ kullanamaz.

Ama zor bir anda grup arkadaslarini ve Kkendini
kutsayarak grubun inancini yenileyebilir ve kisa bir
stireligine de olsa giiclint hizla tazeleyebilir.

Kutsal Giiciin Kullanim Sekilleri

Yukarida, kutsal giiciin bitmesi halinde nasil doldugu ve nasil
kullanildigini anlatildi. Yazilanlar sadece Kullar iizerinden tasvir
edilmis olsalar da aslinda kutsal giicii kullanabilen baska bir¢ok
sinif vardir.

Savarenler de kutsal gii¢ kullanmaktadirlar. Ama birka¢ biiyi
disinda onlar etraflarinda inanlara ihtiya¢ duymazlar. Ayrica
Savarenler, gittikleri yerlerde, daha sonra kullanmak {izere inang
toplayabilirler. Bir kiliseden goérev alan Savaren, o goérevi veren
mevkinin, kendisine inancinin bilinciyle yola ¢ikar.

Yiiksek Kul Maverik’in, Karath’a bir gorev verirken “hepimiz sana
inaniyoruz” demesi sayesinde Maverik ve onunla beraber olan
Kullarin inanglarinin toplamini (veya Savarenin kendi inang barinin 1z4*
lik kat1) kadar inang giiclinii bir seferlik kullanim i¢in ( mucize ) alir.

Gorevi sirasinda uygun gordiigii bir anda ise bu giiglerin toplamini
bir seferlik koca bir saldirida veya imkansiz bir durumda kullanir.

Savarenler ayrica kendi kutsal gii¢lerini baska sekillere déniistiire-
bilen tek siniftir. (bkz. Atesin Kiliclarr)
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ZARAR SISTEMI

Suan Kara Zar’da; Biiyiik, Vasat ve Hafif kategorilerinden
olusan bir zarar sistemi vardir. Bu adi verilen zarar
cesitleri, kisinin blinyesine bagli olup, biinye puanlari ile
belirlenebilinen bir seydir.

Agir Zarar

Agir Zarar diye adlandirabilecegimiz tiir; kisinin bir uzvunun ezilmesi, ¢ok derin
kesilmesi, ¢cok derin delinmesi, yarilmasi veya kopmasi (kafa disinda) ile alakalidir.
Agir hasar ve kisinin biinyesine dayali olarak bayilmasina ve sirunu yitirmesine
kadar etkileri vardir. Bu zarar tiiriiniin bilinen bir iyilestirme yolu olmayabilir.
Egeriyilesme s6z konusu olursa da, bu zarar tiriiniin etkisi/kalintis1/izi gorilir.

Vasat Zarar

Vasat zarar diye adlandirabilecegimiz tiir; kisinin kesilmesi, okla vurulmasi
ve ¢ok agir bir sekilde i¢c kanama gecirmesine yol acacak darbeler almasidir.
Kirilan kemikler de ayrica bu tiir zarar sekline girer. Bu zarar ¢esidindeki
yaralar iyilesebilir. lyilesme ardindan ¢ok biiyiik bir etkileri olmaz.

Hafif Zarar

Hafif zararlarda; siyrik, bir kemiginizin yerinden ¢ikmasi ve iyilesen diger
hasar tiirti yaralardir.

Zarar Dontuistiimleri

Zarar cesitlerinin birbirlerinden ayri1 olmalari; karsilasilan rakiplerin bazen
0zel zarar sekilleri disinda Zarar géormemeleri nedeniyle olusmustur. Ama
bu, zarar sekillerinin etki etmedigi anlamina gelmemektedir. Her zarar sekli
devamli uygulanmasi sartiyla bir tist zarar sekline doniisebilir. II

- Saatlerce kayalardan ziplayarak gecen bir kisinin ayagini burkmasi, devam
ederse ayagini ¢atlatmasi ve sonunda dengesini kaybedip ,ayagini kirmasi -
Hafi
Her zarar tirii diismanlara gostermesi gereken etkiyi de goéstermeyebilir. Qflf
Uygulanan en agir ve gii¢li saldir1 her daim tek yol degildir.

- Serhahim K esisi hayat1 boyunca aldig1 egitimler sayesinde, hafif zararlar
alsa bile normal hareketine devam edebilme ve bu sayede siz saldir1 yaparken,
kars1 atak sansi yakalayabilmektedir. -

Ayni sekilde

- Hayat1 boyunca agir darbelere karsi direngli sekilde yasamis bir devin, hizli
sekilde verilecek siyriklar sayesinde normalde kullanabilecegi 6zellikleri
kullanamamasi ve bir zamandan sonra hareket edememesi -

ve boylece agir saldirilara daha ac¢ik olmasi s6z konusudur.




Oyuncularin Biinye Puanlarina Gore Zarar Slotlari

Bir biinye puani yukaridaki 3 zarar seklinden birine slot eklemek i¢in kullanilir.

Bir bilinye puani = 1 Vasat zarar slotun esittir. Her eklenenen bilinye puani ile beraber
Vasat slotlariniz arasina yeni bir slot eklersiniz.

Biinye niteliginde donem atlarsaniz bu atladiginiz donem, karakter kagidiniza Agir
Zarar Slotu olarak eklenir. Ayrica herhangi bir zamanda 5 vasat slotunuzu feda
edip, 1 Agir Zarar slotu alabilirsiniz.

Bu tiir zarar sekillerine direk maruz kalinabilinecegi gibi, yukarda ki 6rnek
den de anlasilacag iizerine, birbirine doniismesi de saglanabilir. lakin her bir
doniistiiriilen zarar seklinden sonra, bir asagidaki zarar sekli sifirlanir ve
yeni zararlara acik olur.

Ornek:

3 puanh bir kisinin biinye puani (8 tane biinye puani oldugunu diistiniirsek)
soyle olabilir.

2 agir, 6 Vasat 12 de hafif zarar.

2 agir zararin direk verilmesi veya dontstiiriilmesi sonucu bu Kkisiyi
yenmeniz s6z konusudur.

Direk agir zarar verebilmek yerine, 1 agir zarari olusturabilmek i¢in 6
tane Vasat zarar verilmesi gerekmektedir. Yani 6 tane Vasat zarara maruz
kalan bir karakter, 1 tane agir zarar almis olur. Béyle olunca 2. Bir sefer 6
tane daha Vasat zarar almasiyla 2. Biiyiik hasarini almig olur.

Ayni sekilde 12 tane hafif zarar, bu karakterde 1 tane Vasat zarara neden
olmaktadir.

Eklenen art1 slotlar sayesinde, zararlarin bir yukaridakine déniismesi
¢ok daha zor ve uzun zaman alic1 sekilde olur. Bu sayede karakterinizin
direnci yiikselir.

Kullanimi1 Hakkinda

Bu zarar sistemi diger sistemlerdeki can puani mantigina goére daha karisik
gibi dursa da, 6zellikle oyuncu karakter kagidinda daha hizli bir sekilde
ilerlenmesini saglayacaktir.

Ozellikle karakter kagidinda, karakterinizi temsilen ¢izilmis olan figiiriin
tizerinde bulunan kutucuklar, oyun sirasinda alinan zararlarin nereye
alindigini ve alinan zararin cinsini yazabilmeniz ve géz éniinde bulundurabil-
meniz i¢in tasarlanmistir.

— Kisisel tavsiyem, ne tiir saldirilarin ne tiir zararlara neden olacagina mantik
cercevesinde karar verilmesi ve buna gére oyuncuya bu zarar puanlari verilme-
sidir. Bu bahsi gecen sistemdeki her ¢esidi kullanmak gerekli degildir. Agir ve

Vasat veya Vasat ve hafif cesitler kullanilarak da oyununuzu devam ettirebilir-
siniz.




SAVAS SISTEMI

Bircok zaman “diiz konusma”nin ve “diplomasi”’nin gereken
etkiyi verememesi sonucu anlasmazliklarin ¢6zimi,
“konusma” boyutundan “miidahile” etme boyutuna doniisir.

Aynen kitabin bir¢ok yerinde bunun muhtemel nedenlerine
deginmis oldugumuz gibi bunun cesitlerine ve ¢apinada bu
bolimde deginecegiz.

Kara Zar v1 in temel aldig1 Hi¢ Bitmeyen Efsaneler de suan
sunulan diyar; orta cag mantig1 ve teknolojilerine sahip
bir mekan. Binlerce tiir silah, cephane ve arac¢ ,sizin gibi
diyar sakinlerinin kullanimina ag¢ik. Siz sadece kendinize
(karakterinize) uyacagini diisindigiiniiz silah1 se¢mekle
yukimlisiiniz.

SILAHLAR

Karakterleri birbirinden ayiran bir¢ok o6zellik arasinda elbette
silahlar1 da gelir. Gerek silahlari, gerek silahlar1 kullanis sekilleri ve
gerekse de bu silahlar1 kullanis nedenleri belki de biyiik bir zaman
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giiveneceginiz bir par¢anizin da sizin kadar 6zel olmasina neden olur. Ehlpm(] ( )

Bir silahin size 6zel olmasi icin illa seklinin veya 6zelliklerinin ¢ok

acayip veya diyarca duyulmamis olmasina gerek yoktur. Bazen ufak Ana Silah
bir tily, bazense aile semboliiniin ufak bir benzeri bu silahlarin

sahiplerinin kimler oldugu konusunda bize bilgiler verebilir.

Peki Neden Bir Kili¢ Sadece Kilig
Degildir? Sizin Kilicinizla Baskasinin
KiliciArasindaNeden Fark Olmalidir?

Birincisi ve en 6nemli nedeni, farkliliklar, kisi yeniyse; yapabilecek-
lerini yapamamasina, kisiye gore alisilmissa; rahatliga sebep olur.

Her silahin kendine gore agirligy, keskinligi ve islevi vardir ve siz fark
etmeseniz de bir silahi kullandik¢a ona alisirsiniz. Eger aldiginiz yeni
silahimiz ,eski silahiniza benzer veya ondan daha kolay kullanilabi-
linir bir silah degilse, o zaman o silahla birgok istediginizi yapmak
uzun bir zaman alacaktir. Hala kullanilabilinecek bir durumdayken
kim 10 yildir kullandig1 bir silahi birakip yeni bir silah kullanmak
ister ki?

Silahlarin kisilestirilmesi eskiden savas alaninda fark edilmesini
saglardi. Ayrica kisiye 0zel yapim silahlar, toplu halde yapilan
silahlara gore daha kaliteli ve islevsel olurdu.

Silah hem zenginlik hemde giicii simgeler. Bu yiizden bazen savaslar
baslamadan tek bir darbede veya
tek bir géz dagiyla son bulur.

Saldicx  Zarar

Ozellik




Silah Kullanimi

Kara Zarin bir¢ok pargasinda goriilen “gelisebilme& o6zellestire-
bilme” durumu, belki de oyunda en fazla savaslar sirasinda goze
carpar. Ciinkii Kara Zar in savas sistemi, kisilerin ustaligina ve
egitimine bagh kolay bir zar sistemine dayanir.

Standart olarak, tim silah kullanicilari, ¢ok egzotik bir silah
kullanmadiklari siirece KZ 12 ile hem saldir1 hem de zarar zarlarini
atarlar. ilk atilan Zarlar, kisiye vurulup vurulmadig: goriiliir.

1 yildir hirsizlik yapan Arhan, baska bir hirsizin kendisine
saldirmaya hazirlandigini fark eder. Karsi taraftan gelen
hirsiz, Arhan kendi bigaklarini ¢ekemeden ona yetismistir.
Arhan a dogru bir hamle yapar (Z 12 atilir. Atilan 12lik zar 3
gelir, Dm insiyatifiyle saldir1 Arhan a bile ulasilmamis kabul
edilir). Arhan bigaklarini ¢eker

Eger saldir1 basariliysa ve saldiriya ugrayan kisi bu saldiriy1
bekliyorsa o zaman bir karsilama zar1 atilir..

Hirsiz ilk saldirisindan beklemedigi bir ¢abuklukla kacan
Arhan a 2. Saldiriy1 yapmak igin ilerler. Arhan ise bu
saldirtyr karsilamak i¢in saldirinin yoéniinde bigaklarini
tutar. (Hirsiz bir kez daha saldirmistir. Z 12 atilir ve 7 gelir.
Arhan karakterine saldir1 basarili olmustur. Arhan gelen
saldiriy1 beklediginde, bir karsilama zar1 atilir. Bu zarda 12
tzerinden 7 gelir. Atilan Zarlar esit oldugundan Bigaklar
kenetlenir) Kisa ve gii¢li sekilde kenetlenen Metal sesleri
bu kiiciik sokakta yankilanir.

Saldirinin basarili olmasina karsin, kullanilan teknigin ve sansin
yardimiyla, karsidaki kisi saldiriya bir karsi saldiri ile cevap
verebilir. Bunun olmasi i¢in, Savunan kisinin , defans zarinin,
Saldiran kisinin saldir1 zarindan 2 yiiksek olmasi gerekmektedir...

Ne Arhan nede diismani, silahlarin verdikleri kuvveti
hafifletmezler. Ama acelesi olacakki, Arhan a saldiran
diisman daha fazla dayanamaz ve kenetlenmis bicaklar:
¢ekip birkez daha saldirir. (z12 atilir. 7 gelir.) Arhan bu ani
degisime karsin hazirlikhidir ( karsilama zar1 atilinz12 de
10 gelir,) Hizh ve tutarsica saldiran diismaninin bicaklarini
bi hamlede kenara itip, bosdaki elinin bigagini hirsiza dogru
saplar.

Artik saldir1 yapilmis ve vurus kesinlesmistir. Ama bu saldirinin
nekadar zarar verdigini gormek i¢in birkez daha 12lik zar atilir. Bu
12 lik zar, saldir1 zar1 degil Zarar Zaridir. Ne kadar Zarar verildigini
gostermek i¢in atilan 2. Zarlar, kendi i¢lerinde Zarar versiyonlarina
gore boliiniirler. Suan ki sistemde 3 ¢esit zarar oldugu i¢in, tiim
Zarar zarlarida 3 e bolinmekte, ve atilan zarin sonucu hangi Zarar
boliimiine denk gelirse, karakterinizde o zarar1 , saldirdig: kisiye
vermektedir. 121ik zar i¢in 1den 7 ye kadar kii¢iik, 7 den 10 a kadar
Vasat ve 10 dan 12 ye kadar Agirdir.

(Arhan bosdaki eliyle bigcagi saplar, Zarar zar1 12 dir. Zar
atilir. Gelen sonug 8 ¢ikar)

Diismaninin hizin1 ona karsi kullanan Arhan, ozellikle
kuvvet uygulamasina gerek kalmadan bigagi hirsizin beline
sokar. Bu saldir1 ardindan geri ¢ekilen Arhan, yaraladig:
hirsizin, sokagin sonuna dogru kagmasini izler.

Saldiri ve Zarar Zarlari Uzerine

Diger sistemlere gore Kara Zarda, silahlarin zarar zarlari sabit
degildir. Zarar zarlari, silahlarin sekil ve islenisinden ¢ok onu
kullanan kisiye gore degismektedir. Mesela egitimini almadan
kullanilan her silahin zarar verme zar1 z12 ile atilir. Zar sayisi ne
kadar yiiksek olursa, o silahla verilecek zarari o kadar hafif ve zor
yapilir. Atilan zarlar sayi itibari ile 3 e boliiniir. Z12 deilk 1 den 7 e
hafif zarar, 8 den 11 e Vasat zarar ve 12 de agir zarar olacaktir.

Silahla yapilan ¢alismalar, egitimler ve yillar boyu yapilan
maceralar sonucu silahlar1 kullanmakta ustalasirsiniz. Bu ustalik
hem saldiriniza hemde verdiginiz zarara yansir. Siz tecriibelendikge
hem saldir1 zariniz hemde zarar zariniz kiigiilir. Boylece daha fazla
saldirma ve agir hasar verebilme potansiyeliniz ¢ogalir. Bir silahla
gelinecek en yiiksek seviye z4 diir. Z 4 zarinda 1 hafif zarar, 2 ile 3
Vasat ve 4 de agir zarar olarak nitelendirilir.

Bu sayede yillar boyu bigak kullanmis biri, kili¢c veya daha agir bir
silah kullanan bir diismanla karsilasinca haksizlik olmaz. Silahlarin
degil, kullananlarin bileklerinin giicli savasin gidisatini belirler. Bu
sayede daha fazla gesitlilik ve daha yaratici karakterlerin yaratilmasi
soz konusu olur.

Silahlarda gelinecek ustalik meritleri sunlardir.

Z100: (bu penalt1 dir) Silah1 kullanma konusunda kesinlikle
bir fikriniz yok. Cok egzotik veya hayatiniz boyunca
silah olabilecegini diisiinmediginiz bir seyi silah olarak
kullanmaya yeltenmis vaziyettesiniz. Veya agir vakalarda,
kabiliyetlerine biiytlik eksiler alan bir kisinin, normalde iyi
kullandig bir silahi kullanabilme sekli boyle olabilir.

Z12: Silahin ne oldugunu ve ne ise yaradigini biliyor-
sunuz. Yeni kullanmaya baslamis ve tam olarak egitiminden
yoksunsunuz.

1-7: Hafif zarar
8-11: Vasat zarar

12: Agir zarar

Z10: Silahi yakin bir zamandir kullaniyorsunuz. Bu silahi
¢ok yetenek gerektiren yerlerde kullanmamigsiniz. Nasil
kullanmaniz gerektigi hakkinda bir fikriniz var ama tam
uygulayabiliyor musunuz o tam belli degil

1-5: Hafif zarar

6-8: Vasat zarar

8-10: Agir zarar

Z8: Silah1 kullanabiliyorsunuz. Birka¢ yildir bu silahla
savagmis ve silahiniza o6zel bir teknik 6grenmissiniz.
Kullanimindan bakimina kadar bir¢ok konuda bilginiz var
ve nerde en yararli olacagini biliyorsunuz.

1-3: Hafif zarar
4-6: Vasat zarar

7-8: Agir zarar




Z6: Silah1 kullanmak konusunda ¢ok iyisiniz. Birgok Kkisi
bu silahi kullanmak i¢in sizden egitim aliyor ve ¢ok az
kisi bu silahlayken sizinle asik atabiliyor. Silahinizin her
detayini biliyor ve bunu kendi avantajiniza kullaniyor-
sunuz. Normalde bagskalarinin yapamadig1 6zel hareketleri
ustalikla gergeklestiriyor ve bir¢ok teknik biliyorsunuz

1-2: Hafif zarar
3-4: Vasat zarar

5-6: Agir zarar

Z4: Bu silahi sizden daha iyi kullanabilecek ¢ok az kisi
var. Kullanmaya basladiginizda etrafinizdaki diismanlar
aslinda sizle ugrasarak ne kadar biiyiik bir hata yaptiklarini
anlhiyorlar. Her tiirlii saldir1 ve savunma seklini ve onlarin
karsi stillerini biliyorsunuz. Tek kelimeyle bir o6lim
makinesisiniz.

1: Hafif zarar
2-3: Vasat zarar
4: Agir zarar
Bunlar disinda silahlarin islenis sekli, materyal kalitesi ve baska

faktorlerde silahlarin zarlarinin belirli degerlerce diismesine neden
olabilir (1 veya 2 ve katlari).

Farkl1 Seviyelerde Silah Kullanan
Kisilerin Denk Gelmesi Sonucu Ne
Olur?

Farz edin ki, yillar boyu egitim aldigimiz kili¢ hocaniza meydan
okumak zorunda kaldimiz. Karakter kagitlarina bakildiginda,
Hocanizin Saldir1 ve Zarar Zarlar1 Z6 olarak goziikiiyor. Siz ise
aldiginiz egitim sayesinde Z10 a inmis vaziyettesiniz. Yapilacak
herhangi bir savasin sonucu ne olabilir?
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Yukarda anlatilan saldirma, karsilama, karsi saldiri
ve zarar sistemi yeniden devreye girer. 1445

Ama kii¢iik zarin en biiyiik degeri, Biiytiik X
zarin en biiytik degerine esittir. A
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Bu durumda, 6 =10, 5 =9 vs vs. “~

Siz 10luk zarimnizla saldir1 yaparkende,
savunurkende, Kkarsinizdakinin, sizin
zarmnizin 5 ve altindaki degerlere karsi
etkisiz oldugunu bilmeniz lazim.
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Yani Siz saldir1 yaparken, 10 tizerinden 2 atarsaniz.
Hocanizin 6zellikle zar atmasina gerek kalmadan
sizin saldirinizi savusturabilir.
Ciinkd 10 luk zarda 2 nin, 6 Ik
zarda karsilig1 “- 3” diir.
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Yukardaki karsilama kurali kullanilarak hocaniz
size karsi saldir1 bile yapabilir.

Siz hocanize birkez daha saldirdiniz. 10 luk
zarda 8 attiniz. 10 luk zarda 8, 6 lik zarda 4 e
denk geliyor. Eger Hocaniz 4 tin altinda bir deger
atarsa, saldirimiz basarili olmus ve hocaniza
vurmussunuz demektir. Bunun ardindan Zarar
zarinizl atar ve hasarin ne oldugunu goériirsiiniiz.
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Eger Hocanmz size saldirirsa ve 6lik zarda 1
atarsa, o zaman 10 luk zardaki karsiligi olan 5
ve Ustli atmaniz gerekmektedir. Eger 5 ve alti
atarsaniz, hocanizin hi¢ ugrasmadan yaptigi
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kolay bir saldiriy1 dahi yemis olursunuz.

Eger Hocamiz 6 lik zarda 4 atarsa, siz 10 luk zardaki karsihigi olan
8 ve listil atmak zorundasiniz. Eger 8 ve alt1 atarsaniz, hocanizin
yaptigl saldiriy1 yemis olursunuz.

Eger hocaniz 6lik zarda 6 atarsa, sizde 10luk zarda 10 atmak
zorundasiniz. Yoksa hocanizin yaptigi saldir1 basarili olur ve siz
hocanizdan agir bir zarar alirsiniz.

NESNELERE ZARAR
VERME KONUSUNDA

Oncelikle su kesindir ki bir nesneye zarar vermek bir silahi ne
kadar iyi, ne kadar ustaca kullandiginmizla ilgili degildir. ilgili
oldugu tek konu elinizdeki silahin cinsi ve sizin ona yiikleyebile-
ceginiz potasiyel enerji, yani sizin kuvvetinizdir. Bir nesneye zarar
verebilmek (mesela bir duvart kirmak) teknikle ilgili bir konu degildir.
Duvar kirmanin bir teknigi yoktur. Eline ilk defa balyoz alan adam
da, yillardir balyoz kullanan adam da ayni gii¢le vurduklar: takdirde
ilk seferde o duvari kirabilirler. Bu nedenle savaslarda karakterinin
sahip oldugu ustalik sayesinde vuruslar1 i¢in 12likten kiiciik zar
kullananlar dahil her oyuncu nesnelere zarar vermek icin ustalik
seviyesi gozetmeksizin 12lik zar kullanarak vurusunu yapar.

Bir nesnenin sahip oldugu dayaniklilik nesneden nesneye farklilik
gosterir. Bir sandalyeyi sadece yere atarak kirabilirsiniz. Ancak
burada iistiinde durulmasi gereken konu; duvar, kap1 ve benzeri,
dayaniklilig1 yliksek nesnelerdir.

Her nesnenin ne kadar dayanikli oldugu kismi tablo ya da sayilarla
ifade edilmemistir ciinki bir kapi, birden fazla ve dayanikliliklar: da
farklilik gosteren materyalden iretilebilir. Tas ya da tahtanin bile
kendi i¢inde direngleri farklilik gosteren tiirleri vardir. Bu yilizden
burada nesnenin dayanikhiligin1 belirleyecek olan kisi Hikaye
Anlaticidir. Hikayede karsilasilacak olan nesnenin neyden tiretilmis
olacagin1 Hikaye Anlatici belirleyecegi i¢in bu nesnenin ne kadar
dayanikli oldugunu da Hikaye Anlaticinin kendisi belirlemeli, zarda
buna uygun bir zorluk seviyesi segmeli ve nesneye en ¢ok zarari
verebilecek silah ¢esitlerine karar vermelidir.

Siz, kilig¢ ya da hanger gibi kesici silahlar1 kullanma konusunda
istediginiz kadar usta olun bir kap1 ya da duvari bu tarz bir silahla
kiramayacaginizi genel mantik ¢ercevesinde bilmelisiniz. Fakat
yeterince gligliyseniz elinize daha 6nce balyoz almis olmasaniz
bile o kap1 ya da duvar bir kerede kirabileceginiz de agikardir. Ayni
sekilde elinizde bir savas ¢ekici olsa dahi karsinizdaki nesneye
gereken glicte vuramazsaniz onu kiramazsiniz. Nesnenin yapildig:
materyal kadar kalinhg1 da 6nemlidir. Tag ama ¢ok ince bir duvar,
tahta ama ¢ok kalin bir duvardan ¢ok daha kolay kirilacaktir. Ancak
hasar vermek istediginiz nesne her tiirlii ezici silahin vurusunu
emebilecek kadar esnek bir deri ya da benzeri bir materyalden
tretildiyse ezici degil ancak kesici-delici bir silah1 gereken giicii
uygulayarak kullanmakla o nesneye hasar verebilirsiniz.

Bu konudaki zarar sisteminde bir nesneye verilebilecek hasar,
yukarida da bahsedildigi gibi; 6nce, hasar verilmek istenen
nesnenin dayaniklilifi, daha sonra da ona hasar verebilecek olan
silahlarin cesitleri ve direngleri ile bu vurus denemesini yapacak
olan karakterin giicli gz 6ntinde bulundurularak hesaplanmalidir.

KARAKTERIN GUCU NESNENIN DIiRENCINDEN
FAZLAYSA :

Duvar 6rnegi tizerinden gidelim: Karakterimiz tas bir duvari kirmak
icin oncelikle eline ezici 6zelligi olan bir silah almali. Karakte-
rimizin dogru silaha uygulayabilecegi kuvvet, yani kendi giict,
duvarin direncinden ytliksekse zarda Hikaye Anlaticinin belirledigi
zorluk seviyesini ge¢mesi halinde duvari kiracaktir.




KARAKTERIN GUCU VE NESNENIN DiRENCI
BIRBIRINE YAKINSA :

Eger duvarin dayaniklilig1 ve karakterin giicii birbirine ¢ok yakinsa
ya da duvarin direnci karakterin giiciinden ¢ok daha fazla degilse
bu sefer ilk vurusta olmasa da birka¢ denemede duvar yine kirilir.

Not: Bu birka¢ deneme icin “Nesne daha direngli ve inatgiysa”
kisminda detayli olarak agiklanmis olan “nesnenin direncini 1'den
fazla kez ge¢mek durumunda kalma” kurali uygulanabilir ya da
Hikaye Anlatici isterse daha kolay bir ¢6zliim sunabilir. Ancak
kuralin uygulanmasi durumunda direncin 2 kereden fazla kirilma-
sinin gerekliligi bu boélim i¢in s6z konusu olmamalidir. 2 kereden
fazlasini gerektirecek nesneler “Nesne daha direncli ve inatgiysa”
kismina dahildirler.

NESNE DAHA DiRENCLI VE iNATCIYSA :

Duvarin dayanikliligi karakterimizin giiciiniin ¢ok tizerindeyse ama
karakterimiz yine de oldukga giigliiyse (4 seviye gibi) burada oncelikli
olarak dikkate alinmasi gereken kisim karakterin elindeki silahin
dayanikliligi kismidir. Karakter cok gii¢li bir vurus yaptiginda eger
kullandig silah yeterince saglam degilse kirilma ihtimali glindeme
gelecektir.

Not: Silahlarin darbeye ne kadar dayanabildigini belirlemeniz
gerektiginde Savas Silahlar1 i¢in 12lik, daha kalitesiz silah ve aletler
icinse 6’lik zar kullanin. Silahla st iiste yapilan darbeler ya da tek
ama ¢ok saglam bir darbe i¢in béyle bir direng belirlemesi yapmaniz
gerekebilir. Zar1 kendiniz atabilir ya da oyuncudan atmasini isteyebi-
lirsiniz. Savas silahlar i¢in 12lik zarda 10 yukarisi (11 ve 12), diger
daha Kkalitesiz silah ve aletler iginse 611k zarda 4 ve yukarisi (4-5-6)
gelmesi silahin agir bir sekilde hasar aldigini gosterir. Gelen say1 ne
kadar biytikse hasar o kadar agirdir.

“NESNENIN DIiRENCINI 1’DEN FAZLA KEZ GECMEK
DURUMUNDA KALMA” HAKKINDA :

Eger silah da yeterince dayanikli ise boyle bir duvar i¢in zarda
belirlenmis olan direng (zorluk) seviyesini bir kere asmak yetmeye-
cektir. Duvarin kalinhgina ve dayaniklihgina bagh olarak karakter
bu diren¢ seviyesini 1’den fazla kez asmak zorunda kalabilir ve
ancak gerekli olan kadar sayida direnci agsmay1 basararak duvarin
hasar almasini saglayabilir.

Ornegin; duvarin direng zar1 8 olarak belirlendiyse karakterin 3
kere 8 ve iistii atarak bu direnci 3 kere gegmesi gerekir. {1k 8 ve
ustll zar atisinda duvardan bir parga kirar ancak alttaki parcayi
da kirabilmesi i¢in yine 8 ve iistii bir zar atmasi gereklidir. Bu 3
kere direnci kirma olay1 tamamlanincaya kadar duvara normal bir
sekilde hasar vermeye baslayamaz. Tamamlandiktan sonra ise attig1
zar 8 gelmese dahi kabul edilebilir bir sayiysa duvara her seferinde
attif1 zar kadar hasar verir.

Not: Eger karakter uzun bir siire boyunca bu direnci kirmayi
basaramaz ama denemeye devam etmek isterse alt paragraflarda
aciklanmis olan dayaniklilik zarinin kullanilmasi gerekir.

Yukaridaki bu ihtimallerin higbirinin gergeklesmemesi halinde
karakter yine de duvar1 kirmak konusunda 1srarci olabilir. Eger bir
nesneyi kirmak i¢in yeterince ugrasirsaniz - ki bu kimisi i¢in 3 giin,
kimisi i¢in 3 saat, kimisi i¢in ¢ok daha uzun ya da kisa siirebilebilir
- eninde sonunda kirarsiniz. (Her materyal icin gecerli degildir. Ornekte
séz konusu olan materyal tastir.) Karakterin elindeki silahin béyle
1srarci bir deneme i¢in yeterince dayanikli oldugunu varsayalim. En
glicli karakterin bile karsisina, kendisinin kirma konusunda sahip
oldugu inat kadar yikilmama konusunda diren¢ gosteren bir duvar
ciktiginda, iki secenek vardir : Pes etmek ya da 1srarla devam ederek
kirmak.

“BEN DAHA iINATCIYIM” DiYEN OYUNCULAR
iCiN UYGULAMALAR :

Karakterimiz kirmay1 secerse karakter icin dayaniklilik zari
atilmas1 gerekir ¢linkii en gilicli ya da dayanikli karakter
bile elindeki onlarca kilo agirhigindaki ¢ekici durmadan
sallamaktan en nihayetinde yorulacaktir. Kullanilan silahin
agirhigina gore degisebilecek sayida denemeden sonra Hikaye
Anlatic1 karakter i¢in dayaniklilik zar1 ister ve karaktere, bu
sonuca gore, ayni tempoda daha ne kadar devam edebilecegini
soyler. Bu siire dolduktan sonra karakterimizin muhtemelen
kolunu kaldiracak hali olmayacaktir ve bu, karakterimize
kendini savunma ve benzeri konularda biiytik bir dezavantaj
getirir.

Ancak duvar karakterimizin dayanabilecegi azami siire
bitmeden kirilabilir. Bunu hesaplamak i¢inse Hikaye Anlatici
duvarin simdiye dek aldig1 zarari, duvarin dayanikliligindan
diiser ve kalan dayaniklhilik orani ile karakterin sahip oldugu
kalan azami dayanma siiresini karsilastirir. Duvarin direnci
daha yiiksek ¢ikarsa karakterimiz o giin i¢in paydos deyip bu
kirma islemine yeterince dinlendikten sonra devam etmek
durumundadir. Ancak duvarin kalan dayaniklilifn karakterin
geriye kalan azami dayanma siiresinden daha az g¢iktiysa bu
duvar dyle ya da boyle yikilacaktir.

Karakterin dayanma siiresinin duvarinkinden daha yiiksek
oldugu bu gibi durumlarda; karakterin ve duvarin kalan
dayaniklilik oranlar1 birbirine ne kadar yakinsa karakterin
duvar1 kirmak i¢in o kadar yiiksek zar atmasi ya da kalan
dayanma siiresinin o kadar fazlasini kullanmasi gerekir. Gelen
zarin yiiksekligine goére duvarin, karakterin kalan dayanma
sliresinin ne kadar azinin ya da ¢ogunun kullanilmasiyla
kirilacagi belirlenir. Ancak karakterin kalan dayanma siiresinin,
duvarin kalan direncinden fazla oldugu bu durumlarda, ne
sekilde olursa olsun, zorlanarak indirilecek son darbede de
olsa, karakterin dayanma stiresi bitmeden duvar kirilacaktir.




BUYU SISTEMI

Biliyii denildiginde anlam olarak bir¢ok insana farkli farkh
seyler ifade etmektedir. Gergek diinyada bir¢ok farkl
kiltirin gegcmisinde ortak olan bir 6gedir. Birgok giinlimiiz
toplumunda da biliyi ve paranormallere ragbet ve inang
halen s6z konusudur.

Bunun sonucu bir¢ok kurgu sisteminde de biliyli yapma
ve bilyl kullanma o6geleri vardir. Ama gercek hayattaki
karsiligina gore burada bahsedilen ve yapilan biyiler
hikayelerde canlanir ve yapilma nedenlerini yerlerine
getirirler.

Kara Zar oyun sisteminde biiyiiniin yeri ¢ok biiylik ve dnemlidir.
Oyle ki yeri gelir okyanuslar cekilir, Yeri gelir kara kiitleleri ugar
ve yeri gelir yapilamaz sanilan seyler sadece bir diisiincenin dile
getirilmesine bakar.

Bu bolimde karakterlerini biiyi giliciyle donatmak isteyen
oyunculara yol gosterecegiz.

Kara Zarda Buyi

Kara Zar sisteminde biiyii, diger sistemlere nazaran birden fazla
kaynak kullanimi ve Kisilerin niteliklerine dayanarak olusturul-
maktadir. Kara Zar vl kitabinda bu kaynaklardan biri olan Mana
lizerinden biiyii yapiminin nasil oldugunu 6rnekleyerek verecegiz.

Mana adini verdigimiz kaynak, biitiin diinyay: saran, ayni atmosfer
gibi diisiinebilecegimiz bir katmandir. Bu kaynagi cok az Kkisi
gorebilir ve yonlendirebilir (yetenekliler). Mananin kullanimi sonucu
yapilan disiincelerde biiyiilerdir. Burada alt1 ¢izilmesi gereken en
o6nemli nokta ise biiyiiye kaynak saglayan kisinin siz olmayisidir.
Siz, olan bir kaynagi kullandiginizdan; bu kaynagi dogru ve yerinde
kullanmadiginiz takdirde lehinize ¢evirebileceginiz bir¢ok durumu
aleyhinize ¢evirmeniz de icten bile degildir.

Oyun licinde Biiyiiniin Kullanim

Biiyliniin dogas1 geregi iki ucu ayr1 bir ip gibi serbest ve bastan
kontrol edilmezse bir daha kontrolii ¢ok zor olan olgudur. Biiyt
yapimi genel olarak kullandigi mana ve yaptig1 etkiler adina ikiye
boliintir. Bu boliimler Mindr ve Major Biiyiilerdir.

Biz Kara Zar oyununda bir biyii listesi hazirlamak istemedik. Bizim
istedigimiz sey Kkisilerin biiyiici karakterini bir makineli sarjori
gibi kullanmak yerine, gercekten giice sahip kisilermis gibi davrana-
bilmelerini istedik. Bunun i¢in de kisileri serbest biraktik. Kendi
biiyiliniizii yaratma ve biiyt kitabiniza yazma sansiniz var.




Biiyli sistemi, savas sistemi gibi olmakta ama bu sistemi
etkileyen baska faktorlerde bulunmaktadir. Yukarda degindi-
gimiz gibi biiyli, ucu agik bir yoldur ve neler yapabileceginiz
akliniza ve kapasitenize kalmistir.

Karakter Kagidi

ilk olarak Karakter Kagidinda bulunan Giigler béliimiindeki
Mana kisminin isaretlenmesiardindan bu hazneye Akil puaniniz
kadar z4’liikk puan eklersiniz. (bazi bilyiilerin yapilabilmesi i¢in
baska niteliklerinde alinmasi gerekebilir)

Akil Puani:3 . zaman 3 kere 4 liik zar atiyor. Sonucu 8
geldi. O zaman 8 puan1 mananin yanina yaziyor. Birde
Altina Akil: 8 yaziyor.

Bir biiyi yarattiginizda bu biiyl eger ¢ok 6zel bir biiyi degilse
veya 0zel bir teknik gelistirmediyseniz, maksimum verebilece-
giniz Puan sayis1 4 dir.

Misal ates topu biiylisiiniin. 4 tane haznesi var. Bu haznelerin
biri zaten biiyli yapmay1 basarinca dolmaktadir.

1: Biiyiiyti yapabilme
2: Biiyiiyii Hizli yapabilme (1 seferde),
3: Biiyti zar1 z10’a iniyor Mana kullanimi 4’te 3 iniyor

4: Biiyti zar1 z8'’e iniyor. 4’te 2 ye iniyor.

4 haznedeki bir biiyii atildiginda hem biiyiliyli atma zar1 hem
de biiylinlin zarar zarlar1 z8den hesaplaniyor. Bu da savas
listesinde verdigimiz 6rnek gibi bir cetvelle biiyliniin nasil ise
yarayacagl ve nasil zarar verecegini gosteriyor.

Durdurulamaz:

Biiyiilerin savas sisteminden farki ise su. Diger biiyiiciiler 8’lik
bir zarla atilan buytiyii siz 6 ve asagisi attiginiz siirece bloklama
ihtimalleri olmasina karsin 7 ve 8 sayilarini attifiniz zaman
kendilerini korumak disinda yapabilecekleri bir sey yok. 7 ve
8 zarlari biiyiliniin tam olgunlastigini ve atan kisinin de aklinin
bir oldugunu goéstermektedir.

Mananin Kullanimi

Simdi gelelim mananin kullanimina. Gerek teknikler gerekse de
niteliklerin birlesimiyle beraber ortamdaki mananin ne kadar
oldugu bulmak veya normalde yaptiginiz biiyiiniin daha az
manayla yapilabilinir olmasini saglamak s6z konusudur.

Minor Biyiiler

Minér biyiiler sizin basarili bir sekilde yaptiginiz kalip
biiyiilerdir. Bu biyiiler kiiciik veya orta alanlarda etki
gosterir. Cok karisik veya uzun siireli etkisi olan biiyiiler
olamazlar.

Major Biiyiiler

Major Dbiyiler - kadim zamanda olan biyilerin

glinimiizdeki o6rnekleridir. Ama gec¢misteki biuyiilere

nazaran major buyiler birden fazla minér biylinin
kullanimini gerektirmektedir.

Bu, su demektir: Minér biiyiide sadece bir biiyii iizerine
yogunlasirken major biiyii de s6z konusu biiyiiniin etkisini
yapacak baska birka¢ biiyl tizerine ayni anda yogunla-
sarak ancak major bliyi olusturabilirsiniz.

Major biiyiler bir mindér biiyliniin birden fazla kez
yapilmasi, biyiitiilmesi veya birbiriyle uyumlu olacak
birka¢ minér biiyiiniin ayn1 anda yapilmasiyla olusur.

Birden fazla yaptiginiz her biiyii i¢in o biiyiiye gereken
nitelik puanlarindan bir dasiilir. Yani akli 6 olan bir kisi
akilla yapilan bir biiyliden 6 tane yapabilir. Ama major
biiyiilerin yapimi ardindan kaybedilen puanlar 1 giin tam
dinlenme sonucu geri doner. Yoksa Akl1 2 veya 1 kalan
bir biiylicii 4’'lik zarin sonucu kadar puanla , puaninin
yetecegi kadar biiyli yapabilir. Bu da biinyeye baghdir.
Eger major byt yaparken tiim akil puanlarini kullanirsa
kisi 12 saat boyunca etkisiz hale gelecektir. Eger akil
puanlarindan 1'ini kullanmazsa 12’lik zarda gecilmesi
gereken bir numara verilir. Bu numaray1 gecerse son
derece halsiz ve gii¢siiz bir sekilde oyuna geri doner.

Akil veya akil gibi buyilerde kullanilan niteliklerin donem
atlamasi sonucu ¢oktan kullanilan mana limitleri yarilanir.
Yani normalde 4 mana yiyorsa fireball artik 2 yiyor gibi

Biiytilerin puanlari ne olursa olsun. Bir kez kullanimdan sonra
1 puan diiserler. (béylece kullanim limiti ortaya ¢ikiyor)
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KARA ZAR V1.3
UZERINE

(2010 Nisan - 2010 Kasim))
Tasarim / Redaksiyon / Icerik Gelisimi = Emre Soyak

Bu versiyonda , gegen versiyonlarda yetersizligini fark
edemedigim “sistem iceriginin sunumu" lizerine gittim.

Artik , bir evvelki versiyonlarda sadece hakkinda yazilan
sistem, bu kitapta dogru diizgiin bir sekilde sunuluyor

Umuyorum Bu kitap lizerinden genel mantig1 daha kolay
kavrar ve karakter yaratimininin aslinda o kadar zor
olmadigini goriirsiiniiz.

Bunun disinda direk size yansiyacagini diisiinmedigim bazi
gorsel degisiklikler yaptim. Artik kitapda icerik bulmanin
daha kolay olacagini umuyorum.

v1.3 le beraber ayrica Kara Zar Sitesi de aktif hale geldi. Artik
tlim sorularinizi bu site iizerinden bana ulastirabilirsiniz.

Kitap Sunumu

. Gorseller diizeltildi
. Tasarimdaki fazlaliklar (yan kutular vs) kaldirildi.

o Sayfalar ferahlastirildi, [geriklerin sikigikliklari olabildi-
gince azaltildi

o Yeni baslhk tipi yaratildi

. Tim icerik sunumu standartlastirildi / sayfalar arasi
diizen kuruldu

. Tim igerik fontlar1 elden gecirildi - Tipografik ayarlar
yapildi

. Tim icerikde font renkleri elden gegirildi.
. Tim i¢ kapak sayfalari standartlastirildi
. Yeni Ana Boliim eklendi (Kapanis)
o Yeni boliimler eklendi
. Sozlik
o Son soz

e Versiyon Uzerine

Kara Zar Sistemi

. Karakter yaratim Kilavuzu eklendi

D Boliimler yeniden siralandi, bodylece  karakter

yaratilirken gidilen sira kitapdada gidilmekte

KARAKTER BOLUMU

o Karakter Yaratimi ve Hazir Karakter Yaratimi icerigi
eklendi

YOLLAR BOLUMU

. Tim Yollarin icerigi gozden gecirildi, 2 yeni yol igerigi

eklendi

DONEM BOLUMU

. Donem igerigi elden gecti

. Donem Hesaplamalar: Kilavuzu eklendi

INANG & KARARLILIK BOLUMU

. inan¢ & Kararlilik boliimii icerigi gozden gecirildi
. Ruh Cetveli hesaplamalari eklendi

. Ruh Cetveli - inang & Kararlilik faktorleri secimi agikland1

YETENEKLER BOLUMU

¢  Yetenekler boliimii igerigi gozden gecirildi

. Yetenek v1 igerigi sunuldu. Artik Yetenek Alanlari var.
GUCLER BOLUMU

. Glgler Boliimii elden gegirildi

ESKiI VERSIYONLAR

Kara Zar v.1.2 lizerine

(2009 Ekim - 2010 Nisan )

Tasarlayan = Emre Soyak

Redaksiyon = Ceyda Giireli

. Silahlar v2 = M.Emre Soyak

o Savas sistemi v2 = M.Emre Soyak
D Biiytiler v2 = M.Emre Soyak

D Donemler gelistirilmesi , agiklamalarinin yazilmasi = M.Emre
Soyak

D inan¢ & Kararlilik Cetvelinin diizeltimesi ve aciklanmasi =
M.Emre Soyak

Kara Zar v.1.1 lizerine

(2009 Mayis - 2009 Ekim )
Tasarlayan = Emre Soyak
Redaksiyon = Ceyda Giireli

D Yollarin semalarinin eklenmesi & Gorsellerin giiglendirilmesi
= M. Emre Soyak

D Yeteneklerin gelistirilmesi. = M.Emre Soyak
D Silahlar vl = M.Emre Soyak

. Savas sistemi vl = M.Emre Soyak




D Biiytiler vl = M.Emre Soyak

D Donemler gelistirilmesi , agiklamalarinin yazilmasi = M.Emre
Soyak

D inan¢ & Kararlilik Cetvelinin diizeltimesi ve aciklanmasi =
M.Emre Soyak

Kara Zar v.1 iizerine

(2008-2009)
Tasarlayan = Emre Soyak
Redaksiyon = Hakan Utku & Ceyda Giireli

D Yollarin Yeniden Isimlendirilmesi = M. Emre Soyak & Hakan
Utku & Ceyda Giireli

D Sistemin Tirkgelestirilmesi = Hakan Utku & Ceyda Giireli
D Hiinerler den Yeteneklere gecis. = Ceyda Gureli

. Silahlar beta 1 = Hakan Utku

D Biiytiler betal = M.Emre Soyak - Hakan Utku

D Takintilar / Koér Talih = Ceyda Giireli

D Karakter kagidi vl = M.Emre Soyak

Kara Zar Beta (Genesis)

(2007-2008)

Tasarlayan = Emre Soyak

Katkida bulunan = Serta¢ Kiranyaz

D Kara Zar - d12 fikri = Serta¢ Kiranyaz

D d10 sistemine benzemesi ama 12 lik zarlar la beraber
Jokerlerin bulunmasi

D Kara Zar - Yollar fikri = Emre Soyak & Serta¢ Kiranyaz.

o Smiflar yerine yollarin olusuturulmasi. Siniflarin
sayisinin her bir secenek degil, bir iist bir alt mantigini
olusturmasi

D Kara Zar - Yollarin birlesmesi Cember olmasi Fikri = Emre
Soyak & Sertag Kiranyaz

. HBE mitolojisinde bulunan Samanlarin en iist diizey sinif
olacag lakin suanki sinif agaglarinda Samanlhga gidecek
bir yolun bulunmamasiyla beraber, siniflarin birlesimi
ve enson gelinen noktanin Samanlik oldugu hakkinda
konusulur. Bunun sonucunda yollarin yan yana olmasina
karsin-, ilerde birbirleriyle alakali oldugu kararina
variliur. Yani ensonlara dogru birgok yol birlesir.

o Ayrica Savasciyla Aydinligin yolu birlesince Hakhiligiun
yolunu olusturur. Paladinler Savasciliga, Cihadi Kullar
Rahiplige daha yakindir denir. Bu mantik Tiim yollarda
gudiliir.

D Kara Zar Yollar (¢esitleri) = Emre Soyak.

. Hbe de bulunan karakterlerin, oyunlara eklenebilmesi igin
tasarlanmasi.

. Kara Zar Yollar/ Druid = Emre Soyak & Gékhan Ozdemir
e  Kara Zar Biiyii = Emre Soyak
. Kara Zar “Kara Hiiner” = Serta¢ Kiranyaz

. Kara Zar Avantajlar (simdiki takintilar) fikri = Emre Soyak &
Serta¢ Kiranyaz.

. Kara Zar Avantaj ilk listesi (simdiki takintilar) = Sertag
Kiranyaz.

. Beceri ve Avantaj v1 listesi (simdiki teknik & takintilar) =
Emre Soyak

. Hasar ve Savas sistemi = Emre Soyak

3 Kara Zar Karakter Kagidi = Emre Soyak

Kara Zar Alfa (Genesis)

(2002-2007)

Kara Zar Alfa (Genesis) Orjinal Tasarim = Emre Soyak - 2002
Kara Zar Alfa (Genesis) Kabiliyetler - Emre Soyak - 2002
Kara Zar Alfa (Genesis) Donemler - Emre Soyak - 2002







u kitap ilk yazildiginda, 2007
nin martiydi. Kara Zar sistemi

gelistirilme asamasindaydi ve
o zamanlarki ismide Genesisdi.

Genesis Sistemi - Hi¢ Bitmeyen
Efsanelerin beta kitabinda , o kurgu
sistemiyle harmanlanmis bir sekilde
sunulmustu.

Bu ylizden o basilan kitapta Genesis
olarak degil, Hi¢ Bitmeyen Efsaneler
olarak oyuncularin karsisina ¢cikmisti.

Aradan gecen 3 yilin ardindan bir¢cok sey degisti. Kara Zar sistemi
2003 deki 2 sayfalik eskizinden bu yana yiizlerce sayfalik icerige
kavusmus ve biiylimiistii. Ve bu koca igerigi diizgiin bir sekilde
sunmaya calismak dahi yorucu bir isti. Aynen 6n s6zde dedigim gibi;
hersey ¢ok daginikt1 ve onlari bir araya toplamasi dahi bagh basina
bir isti. Cok uzun siirdii.

Bu gecen siire icinde eger hi¢ birsey O6grenmediysem dahi tek
6grendigim sey icerik sunumu olmustur. Yani kurgulamak. Burda
kurgulamak diye bahsettigim sadece bir hikayenin kurgulanmasi
degil. Bu kurgulama bir igcerigin sunumunun nasil yapilmasi gerekti-
ginin dayandig: altin kurallarla dolu bir tecriibeydi.

Bu tecriibenin sonucunda etkin bir sekilde uygulamaya koydugum
bu kurgulama islemi sonucu yarinlara yayilan bu proje bugiin itibari
ile cok 6nemli bir noktaya geldi.

Kara Zar v1 e gectigi giin dahi icerigini tam olarak kitaplara yansita-
mamigstl. Bu 6zellikle ayni is tizerinde ¢ok c¢alisan biri olan benim
bakar korligiimden kaynaklaniyordu. Ama v1.3 le beraber Kara Zar
sistemi karakter yaratimi ve oyun oynanisi i¢in gerekli icerigi (basit
seviyede) ilkkez sunuyor. Yani asil v1 bu kitaptir.

Bu kitap , ilkkez yazilmaya baslandig1 giinden itibaren planlanan o
hedef noktasindaki halindedir. Kisaca bu kitab1 okuyanlar suan Kara
Zar hakkinda basitde olsa bir bilgiye sahip olacaklardir.

Basit diyorum ¢iinkii Kara Zar v1.3 kitabi, bundan evvelki 5 kitapta
oldugu gibi sadece ve sadece Oyuncu Kilavuzu olmak , yeni baslayan
kisilere referans olarak sunulabilecek icerige sahip olmak , ilk okunusundan
itibaren anlagilir olmak i¢in yazildi.

Bu kitapla beraber bunlarin tamami basarilmistir. Belki halen
saginda solunda bazi eksik veya hatalar1 olabilir. Ama artik daha
ileri gitme vakitidir. Clinkii Kara Zar Oyuncu Kilavuzu, Kara Zar Oyun
Sistemine giris kitab1 olmaktadir. Genel kurgulamam igerisinde,
hazir olan birgok icerigi (yan kitaplar olarak sunulmasini istedigim icin)
bu kitaba eklememe karari almigtim.

Kara Zar Oyuncu Kilavuzu ileri zamanlar i¢cinde gelistirilmeye ve
icerikleri diizeltilmeye devam edilecektir. Halen hatalarla dolu
boéliimler ve redaksiyon gerektiren koca koca paragraflar var. Ama
artik asil projem Kara Zar Oyuncu Kitab1 olmayacak.

Cok yakinda Kara Zar sisteminin tam anlamiyla ayri ve iyi yapan
ozelliklerin oldugu kitaplar1 Gece Divanindan sunmaya baslaya-
cagim. O zamana kadar liitfen bu icerige verilen emekleri goz
oniinde bulundurunuz ve bu kitapla beraber gelen icerigin, size
ulasmasi i¢in yapilan ¢alismalar1 gozardi etmeyiniz.

Kitab1 okuyup, yorumlarinizi esirgemeyiniz.

Herkese zaman ayirdigl icin tesekkiir eder, gostediginiz sabir ve
ilgiden dolay1 da minnettar oldugumu belirtmek isterim.

fyi Oyunlar

M.Emre Soyak
12.11.2010
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YAKINDA CIKACAKLAR

Hi¢ Bitmeyen Efsaneler Kurgu Sistemi

Hi¢ Bitmeyen Efsaneler Sisteminin diyar1 iskar’in anlatildigi bu kitapta,
Kralliklardan tarikatlara, Irklara ve giindelik hayata kadar birgok sey
bulabileceksiniz.

KZ - Yollar kitabi

Kara Zar Oyunlarinizda kullanmaniz i¢in, daha detayli daha fazla
se¢enekli bir yollar eklentisi.

KZ - Giicler& Kullanimlari

Kara Zar Oyunlarinizda kullanmaniz i¢in, daha detayli1 daha fazla
secenekli bir Gii¢ler kitabi.

KZ - Goz

Kara Zarin ilk tamamlanmis oyun seti. Oyuncular1 ilk donemle-
rinden alip en az 3 doneme kadar getirecek bu heyecan dolu
maceray1 ¢ok yakinda Gece Divanindan iicretsiz olarak indirebilir-
siniz.

Ayrica

Dolunay Yazitlari

Kara Zar & Hi¢ Bitmeyen Efsanelerdeki gelismeler yenilikler ve
bu sistemlerin kullanimiyla ortaya ¢ikan hikayelerin yayinlandig:
Ayrica bu belirtilen sistemler hakkinda sorulan sorularin
cevaplandig siiresiz e-dergi




Su an elinizde tuttugunuz bu kitap, masaiistii rol yapma

oyunlari i¢in yaratilmis olan Kara Zar oyun sisteminin ilk

tanitim kitabidir. Bu kitap ayrica aktif bir sekilde, uzun

soluklu oyunlarin oynanabilmesi i¢in gereken bilgiyi
icermektedir.

Kara Zar & Hi¢ Bitmeyen Efsaneler © Gece Divani



