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()J un Rehberi

Bu rehber IKV nin 6.0 siiriimii i¢in yeniden hazirlanmistir.

Yeni stiriimlerde farkliliklar olabilir.

SOBEE

STUDYOSU

www.istanbuloyun.com




Giris

Merhaba sevgili oyuncular,

Istanbul Kiyamet Vakti ilk ¢iktig1 giinden bu giine, siirekli mesafe kat etti. Oyun stiresi
katlanarak biiyiidii. Birgok yeni bolge, yeni yetenekler, esyalar, oynanis sekilleri vs. IKV'yi
dev bir diinya haline getirdi.

Biz de sizleri yeni eklenti paketlerini ve oynanis1 da ayrmtilari ile igeren, rehberimizin 6.0
stirlimi ile bag basa birakiyoruz.

Oyundan en yiiksek keyfin alinabilmesi i¢in, ister yeni bagliyor olsun, ister tecriibeli, biitiin
oyuncularimizin rehberi dikkatle okumasini tavsiye ediyoruz. Kafaniza takilan pek ¢ok

problemin ¢ézlimiiniin bu rehber igerisinde bulundugunu unutmayin.

Sizlere keyifli bir oyun diliyoruz. Yeni siiriimler ve yeni rehberlerde goriismek {izere...



Istanbul Kiyamet Vakti Kurulum

Bilgisayarim IKV’yi calistirabilecek mi?

Istanbul Kiyamet Vakti Oyununu bilgisayarimiza kurmadan énce makinemizin
konfigiirasyonun oyunu sorunsuzca ¢alistiracagindan emin olmak icin “Indir” sayfamizda
bulunan Bilgisayar Sinayic1 programi indir diigmesine basip indirin ve ¢alistirin. Program
makineniz i¢in uygun diyorsa yine ayn1 yerden IKV kurulum dosyasini indirip kurmaya
baslayabiliriz.

[BURAYA TIKLAYIN

Kurulum dosyasimi tek parca halinde indirmek icin tiklayin. (1.7 GB)

Sistem gereksinimleri :

muadili

Siiriiciiler ve DirectX

Giivenlik Uyaris1 karsimiza ¢ikabilir. Calistir diigmesine basip devam
ediyoruz.

istanbul_test
“Makineniz Istanbul Kiyamet Vakti i¢in uygun gériiniiyor” mesaji ¢ikarsa makinemiz yeterli
demektir.

] [stanbul Kiyamet Vakti Uygunluk Denetleyicis)

Makineniz Istanbul Kiyamet Vakt icin uygun gériiniiyor,




Oyunu Indiriyoruz

Oyunu IKV Indirme Yoneticisi ile veya tek parca halinde bilgisayarmniza indirebilirsiniz. Tek
parca halinde indirmek i¢in alttaki butona, IKV Indirme Y®neticisi yardimiyla indirmek i¢in
ise tistteki butona basin.

OYUNU iNDIRMEK iGiN BURAYA TIKLAYIN
| Bl —

Kurulum dosyasimi tek parca halinde indirmek icin tiklayin. (1.7 GB)

Sistem gereksinimleri :

Bilgisayar Sinayics :

Siiriiciiler ve DirectX

Indirme Y6neticisi, baglant1 sorunu yasayan oyuncularimizin oyunu parcalar halinde
indirmelerini saglayan yardimci bir programdir. Bu programla indirmeyi dilediginiz zaman
duraklatabilir ve kaldiginiz yerden devam ettirebilirsiniz.




Indirme islemi tamamlandiktan sonra olusan istanbulkur6 0.exe simgesine ¢ift tiklayarak
actyoruz. (Indirme ydneticisi ise indirme tamamlandiktan sonra kuruluma gegecektir)

istanbulkur
60

Karsimiza ¢ikan pencerede ileri diigmesine bastyoruz.

Istanbul Kiyamet Vakti - Karakdy
Kurulum Sihirbazina Hosgeldiniz.

Kur gimdi istanbul Kiyamet Vakti 6.0 programir bilgisayanniza
ylikleyecektir

LOTFEN 6nece gegmis sirimler bilgisayannizdan kaldinniz.

Devam etmeden énce galizan dider bitin programlan
kapatmaniz tavsive edilir.

Devam etmek igin ller'ye . gkmak igin Iptal ‘e basiniz.

pra

Cikan penceredeki lisans anlagsmasini okuyup, kabul ediyorsaniz anlagsmay1 kabul ediyorum
diigmesini se¢in. Daha sonra ileri tusuna basin.

Lisans Anlagmas:
Litfen devam etmeden ance agadidaki onemli bilgilen okuyunuz.

Litfen Azadidaki Lisans Anlagmasini okuyunuz. Kuruluma devam edebilmek igin bu
anlasmanin kosullann kabul etmis clmahsimz.

ISTANBUL KIYAMET VAKTI [Oyun), TTNET AS5. [TTNET] tarafindan
gelistirilen wve TTMET'e ait olan bir bilgisayar oyunudur. Oyun'u
indirerek, deneyerek, Oyun'a Oye olarak vefveya Oyun'u satin alarak,
BURADA YAZILANLARI DKUDU@UNUZU, ANLADIGINIII, KULLAMNIM
SARTLARI VE ILGIiLi YASALAR HAKKINDA BiLGILENDIGINIZi VE BUNLARA
UYACAGINIZI KABUL I:'I'Mi§ OLUYORSUNUZ.

"siz", "sizin", "sizinki" gibi terimler, Gyeler, kullanicilar ya da satin alan
kisiler irin kullamilmaktadir  "TTHFT" "hiz" “hizim" “hizimki" siki ¥

(® Anlasmay Kabul Ediyorum.
1) Anlasmay Kabul Etmiyonum.

< Ger pta



Oyunu kurmak istedigimiz dizini sececegimiz pencere karsimiza ¢ikacaktir. Bu ayar standart
olarak C:\Sobee\Istanbul Kiyamet Vakti klasoriidiir. Degistirmek isterseniz baska bir klasor
secebilirsiniz. Artik ileri diigmesine basabilirsiniz.

. istanbul Kiyamet Vakti - Karakay - Kur =

Kurulacak dizini segniz
istanbul Kiyamet Vakti - Karakdy hangi dizine kurulsun?

Kur Istanbul Kiyamet Vakti - Karakoy programimi asadidaki dizine kuracakdir.

Windows VISTA kullanicilan Program Files klasorine kurarlarsa sorun
yazayabilider!

Dievam etmek igin iler'ye basiniz. Bagka bir dizin segmek istiyorsaniz, Gozat'a basiniz.

C:\Sobeelstanbul Kiyamet Valti| Gozat...

Bu program en az 3.886,1 MB disk alan gerektimektedir.

< Ge pta

Masaiistii simgesi i¢in sonraki pencerede tekrar leri diigmesine basin.

. istanbul Kiyamet Vakti - Karakay - Kur — >
Bk Gorevleri Seciniz

Hangi garevler yerine getirilsin ¥

istanbul Kivamet Vakti - Karakoy kurulurken istediiniz ek gorevlen sedip ler'ye tklaymiz.

Ek simgeler:

Masalistu simgesi olustur

< Ger L




(C1ikan pencerede Kur diigmesine basin.

. istanbul Kiyamet Vakti - Karakoy - Kur — x
Yukleme igin haar
Kur istanbul Kiyamet Vakti - Karakoy programin bilgisayanniza kumak igin haar.

Kuruluma devam etmek igin Kur'a , ayaranrizi kortrol etmek veya dedigtimek igin Geri'ye
hiklayiniz.

Hedef Dizin:
C:A\Sobeelstanbul Kiyamet Vakti

Ek Gorevler:
Ek simgeler:
Masalstu simgesi olugtur

< Ger ptal

Oyunumuz kurulmaya baslanacaktir.

. istanbul Kiyarmet Vakti - Karakdy - Kur o *

Kuruluyor
Liftfen istanbul Kiyamet Vakti - Karakdy bilgisayanniza kurulurcen bekleyiniz.

Dosyalar glartinyar...
C:\Sobee'lstanbul Kivamet Vakti“baselightmaps_1.0AT

Kurulum bittikten sonra Son diigmesine basarak oyunu ¢alistirabilirsiniz.



. Istanbul Kiyamet Vakti - Karakay - Kur =

Istanbul Kiyamet Vakti - Karakdy
Kur Sihirbazi tamamlamyor

Kur istanbul Kiyamet Vakti - Karakoy programini bilgisayanniza
keurma iglemini tamamladi. Program yuklenen kisayol ikonlanna
tiklanarak cahstmlabilir.

Kur'dan gkmak igin "Son™a tiklayniz.

istanbul Kiyamet Vakti Oyununu Baglat

Oyunumuz varsa giincellemeleri otomatik olarak yiikleyecektir.




Giincellemeler bitince OYNA diigmesi ortaya ¢ikacaktir.

Sunucu listesinden oynamak istediginiz sunucuyu segebilirsiniz. Daha az yogun olan
sunucular1 dneririz.

Sunucular farkli olsa da tamamen ayni oyunu oynarsiniz fakat sunucular birbirlerinden
bagimsiz olduklar1 i¢in birindeki oyuncular bir digerindekileri géremezler veya beraber
oynayamazlar. Farkli sunucular1 birbirinden bagimsiz paralel diinyalar gibi diisiinebilirsiniz.

Yeni Uyelik Olusturma

IKV oynamak igin bir iiyelik edinmek igin KAYIT OL butonuna tiklayarak, asagidaki adimlari takip
edebilirsiniz.

IKV iiyeligini ister e-posta adresinizle, ister GSM numaranizla agabilirsiniz
Burada her iki iiyelik adimindan da bahsedecegiz.

E-Posta adresi ile uyelik olusturma

Uyelik ve oyunu indirmek tamamen (icretsizdir. Heniiz liye olmadiysaniz
buradan iicretsiz liye olabilirsiniz.

E-Mail :

Sifre :

Sifre (Tekrar) :

Giivenlik Kodu :

[u—

B xullanic Sazlesmesi'ni okudum ve kabul ediyorum

[F—————
UYE OL

Eposta adresinizi giriniz. Aktivasyon islemi yapilacagindan aktif bir e-posta adresi girmelisiniz.
Uyeliginiz igin bir sifre tanimlayiniz.

Sifrenizi tekrar giriniz.

NOT: Uyelik bilgilerinizin giivenligi icin sifrenizin daha énce baska bir yerde kullanilmamis ve kolay
tahmin edilebilir olmamasina dikkat ediniz. Ayrica kullanic1 adiniz1 ve sifrenizi kimse ile
paylasmayiniz.

Dikdértgen iginde yer alan harf ve rakamlardan olusan giivenlik kodunu kutucuga giriniz.

Son kullanici s6zlegsmesini en az bir kere okuyunuz ve kabul ettiginize dair onay kutucugunu
isaretleyiniz.

Uye ol butonuna basarak iiyeligimizi agiyor ve aktivasyon islemine gegiyoruz.

E-Posta adresinize gelecek aktivasyon baglantisina tiklayarak tiyelik islemlerini tamamliyoruz.



GSM Numarasi ile uyelik olusturma

Uyelik ve oyunu indirmek tamamen (icretsizdir. Heniiz liye olmadiysaniz
buradan (icretsiz Gye olabilirsiniz.

Eposta ile iyelik icin tldayiniz.

GSM Numaraniz :
Gifre :
Gifre (Tekrar) :
Giivenlik Kodu :
B Kullania Sézlesmesi'ni ckudum ve kab

[TveoL |

GSM Numaranizi giriniz. GSM numaramzin 0'dan sonraki yedi hanesini girmeniz gereklidir.

Uyeliginiz igin bir sifre tanimlayiniz.

3. Sifrenizi tekrar giriniz.
NOT: Uyelik bilgilerinizin giivenligi icin sifrenizin daha énce baska bir yerde kullanilmamis ve kolay
tahmin edilebilir olmamasina dikkat ediniz. Ayrica kullanic1 adiniz1 ve sifrenizi kimse ile
paylasmayiniz.

4. Dikdortgen iginde yer alan harf ve rakamlardan olusan giivenlik kodunu kutucuga giriniz.

5. Son kullanici s6zlesmesini en az bir kere okuyunuz ve kabul ettiginize dair onay kutucugunu
isaretleyiniz.

6. Uye ol butonuna basarak aktivasyon agamasina gegiyoruz.

N —

Sonraki adimda GSM numaraniza kisa mesaj olarak gelecek aktivasyon kodunu alttaki drnekte oldugu gibi
kutucuga girip "Tamam" diyoruz. Uyelik islemleri ile ilgili size gelecek tiim kisa mesajlart UCRETSIZ
olarak alacaksimz.

Liatfen cep telefonunuza gelen kodu girin,




Uyelik isleminin onaylanmasi ardindan tekrar giris ekramna klavyenizde yer alan <Backspace tusuna
basabilirsiniz.

Cep No veya Email

Gavenlik Kodu

B Kullamc: adim hatirla Beni Unut

GIRIS YAP KAYIT OL

Burada IKV hesabiniza ait kullanic ad: ve sifrenizi girip GIRIS diigmesine basin.

[KV E-Pin Aktivasyonu

Sahip oldugunuz E-Pin kodunu aktive etmek i¢in www.istanbuloyun.com {iizerinde
hazirlanmis olan E-Pin aktivasyon sayfasina gidiniz.

Liitfen Cep Teleforunu nail ad siftenizi girin:

Kullaric Adiniz :

L

1. Hesabmiza ait kullanici adiniz1 yaziniz.
2. Uyel'iginize ait sifrenizi giriniz.
3. GIRIS YAP baglantisina tiklayarak E-Pin ylikleme sayfasina ilerleyiniz.



E-Pin aktivasyonu:

E-Pin Seri No : I:l I:l I:l I:l
gifre : |:|

1. E-Pin kodunun on alt1 haneli E-PIN Seri No'sunu giriniz. Tireler otomatik olarak girilecegi
icin, elle girilmesine gerek yoktur.

2. E-PIN Seri No' nun altinda yer alan ait alt1 haneli sifreyi giriniz.

3. Sagdaki glivenlik kodunu giriniz

4. Gonder baglantisina tiklayarak {iyeligimize E-Pin kodumuzu yiliklemeyi tamamliyoruz

Istanbul Kiyamet Vakti Performans Ayarlari

Oyunu oynarken sisteminizden kaynaklandigini diisiindiiglinliz yavaglamalar1 gidermek veya
sisteminizin giiclinii tam olarak kullanmak i¢in giris ekranindaki AYARLAR diigmesine
basarak oyunumuzun goriintii ayarlarma ulasabilirsiniz.




[¥] Parlama Efekti

Doku Filtreleme: Iiyi [Lineer-Anisotropik]

Anisotropic Filireleme: 14}{

Ekran Cozindriigi: | 102945758

Giolge Detay; |Drta Detay

Doku Detay: |~mksek Detay

| Varsayilan Ayarlara Ddn ] Iptal |
|

1. Parlama Efekti: Bu ayar secili iken oyundaki parlama efektini (High Dyna

mic Range Lighting) aktif hale getirir. Goriintiiye yumusak bir etki katmasindan dolay1
acmaniz tavsiye edilir. Eger sisteminiz yavasliyorsa kapatabilirsiniz.

Bu dokiiman yazildiginda bazi ekran kartlarinda siiriicti problemlerinden dolay1 efekt etkinken
goriintii bulaniklasabiliyordu. Sorunu gidermek i¢in ekran kartiizin en giincel siiriiciisiinii
yiiklemeyi deneyebilir veya efekti kapatabilirsiniz.

2. Doku Filtreleme: Dokularin ne kadar yiiksek kalitede islendigini belirler. Se¢imizi ne kadar
yiikseltirseniz ekran kartiniza bagli olarak performans kaybiniz olabilir.

3. Anisotropic Filtreleme: Doku filtrelemede anisotropic seg¢ili ise seviyesini belirtir. Daha
yiiksek secim, daha yiiksek resim kalitesini saglarken ekran kartiniza bagli olarak performans
kaybina yol acabilir.

4. Ekran Coziiniirliigii: Ekranin ne kadar detayli ¢izilecegini gosterir. Yiikseldik¢e daha fazla
performans kayb1 demektir. Performansi en fazla etkileyen etmendir.

5. Golge Detayr: Isiklandirmada kullanilan dokularin boyutunu belirler. Daha yiiksek doku
daha fazla ekran kart1 bellegi gerektirir. Ekran kartinizin kaldirabileceginden yiiksek seviyede
bir se¢im yaparsaniz gozle goriiliir bir performans kayb1 yasarsiniz.

6. Doku Detayi: Yiizeylerin renklendirmesinde kullanilan dokularin boyutunu belirler. Daha
yiiksek doku daha fazla ekran kart1 bellegi gerektirir. Ekran kartinizin kaldirabileceginden
yiiksek seviyede bir se¢im yaparsaniz gézle goriiliir bir performans kayb1 yasarsiniz.

Varsayilan Ayarlara Dén: Bu diigme biitiin ayarlar1 oyunun ilk kuruldugu andaki durumuna
dondiirtir.



Oyun ici Ayarlar Mentsu

Ayrica oyun i¢inde Ana Menii ile erisebileceginiz ayarlarda mevcuttur. Bu ayarlarin oyun
icinde olmas1 sayesinde deneyerek kolayca size uygun ayarlari secebilirsiniz. Ana meniiye
erismek i¢in oyun i¢inde iken ESC tusuna basmalisiniz.

Oyuna Dén
Yardirm

Avyarlar

ot
ki

1. Arka plan miizigi: Bu ayar1 oyun miiziklerinin ses diizeyini artmak ya da azaltmak i¢in
kullanabilirsiniz.

2. Ses Efektleri:Bu ayar1 oyun iginde diger karakter ve objelere ait olan sesleri azaltmak ya da
artirmak icin kullanabilirsiniz. (Ornegin Demirci Riistem'in ¢ekic sesi i¢in).

3. Karakter Detay Mesafesi: Karakter Detay Mesafesi ayar1 ile hangi uzakliktaki
karakterlerin detaylarinin goriiliip goriilmeyecegini belirleyebilirsiniz. Oku sola Arkaplan mizidi
cektikce sizden uzakta olan karakterleri yine goriirsiiniiz fakat ekranda bu
karakterlerin detaylarin1 gérmezsiniz (Ornegin, Diger karakterlerin sag stilleri Ses Efektleri
vb.). Ozellikle kalabalik ortamlarda bu ayar1 azaltarak performans artist
saglayabilirsiniz.

4. Goriis Mesafesi: Goriis mesafesi ile ne kadar uzaklig1 goreceginizi
ayarlayabilirsiniz. Isteginize gore oku sola dogru ¢ekerek mesafeyi kisaltabilir,
saga dogru ¢ekerek uzatabilirsiniz.

5. Ortam Efektleri: Ortam Efektleri ayar1 ile bulundugunuz ortamda bulunan
efektleri performansimiza gore azaltabilirsiniz. (Ornegin mesaleler, erg bulutu
gibi)

6. Karakter Efektleri: Karakter Efektleri ayari ile karakterlerin iizerinde bulunan  [GESSREEREL
efektler i¢in goriis mesafenizi azaltabilirsiniz. (Ornegin yiikseltilmis silahlar,
biiyii efektleri gibi) Olii Yok Olma Siiresi
7. Olii Yok Olma Siiresi: Bu ayar seviyesi ile ¢evrenizde 6lmiis olan yaratiklar:
goriis mesafenizden kaldirabilir, kalabalik ortamlarda performans artisi
saglayabilirsiniz.

Ayarfar

Karakter Detay Mes.

Gards Mesafesi

Ortam Efektleri

Ayarlar1 yaptiktan sonra onaylamak i¢in OK diigmesine, iptal edip pencereyi actiginizdaki
durumuna dondiirmek i¢in Iptal diigmesine basiniz.



Oyuna giriyorum

Kisa bir yiiklemenin ardindan bir sokak goriintiisii ile karsilasacaksmiz. Bu ekran, IKV nin
karakter olusturma ve olusturdugunuz karakterlerden birini se¢me ekrani.

......

Bu ekranda var olan karakterleriniz goriinecektir. Baslangigta hic karakter olusturmamais
oldugunuzdan sokak bos olarak gelir. IKV oyununda her bir kullanic1 hesabinda maksimum 4
karakter yaratabilirsiniz. Simdi ekranin iist kisminda goriilen “Yeni Karakter”, “Karakteri Sil”
ve “Baslat” meniilerini sirasiyla agiklayalim.

Yeni Karakter

Yeni Karakter butonuna tikladiginizda karsiniza asagidaki karakter yaratma meniisii
gelecektir. Bu ekranda ayn1 zamanda sol tarafta olusturmakta oldugunuz karakteri, farenizin
sag tusuna basili tutarak cevirebilir ve her agidan gorebilirsiniz.



Karakter yaratma meniisiinde en tiist boliimden karakterinizin cinsiyetini segebilirsiniz. Erkek
ve kadin karakterler oynanig ve gii¢ bakimindan birbirine esit olup, goriiniis disinda farklar1
yoktur.

Karakterinizin cinsiyetini se¢tikten sonra, sinifini se¢meye geliyor sira. Savasci, biliylicii ve
sifact siiflarmdan size uygun olan herhangi birini se¢ebilirsiniz. Rehberin ilerleyen
kisimlarinda, bu smiflar ayrmntili olarak agiklanacaktir.

Smifinizi sectiginiz kismin altinda karakterinizin fiziksel 6zellikleri bolimii bulunur.
Buradaki ok tuglarini kullanarak, yiiz seklinizi, sa¢ seklinizi ve rengini degistirebilirsiniz. Ek
olarak erkek seceneklerinde, sakal sekli ve rengi bulunurken bayan segeneklerinde bunlarin
yerini taki sekli ve rengi alir.

Pencerenin en altinda karakterinizin ismini yazacaginiz pencere bulunur. Karakterinize isim
secerken dikkat etmeniz gereken noktalar;

- IKV oyunu sadece harf kullanmaniza izin verir. Rakam, noktalama isaretleri ve bosluk tusu
gibi segenekleri kullanamazsiniz. Sorunsuz bir sekilde Tiirk¢e harf kullanabilirsiniz.

-Karakterinizin isminin bas harfi biiylik olmalidir ve kii¢lik harf kullanilarak devam etmelidir.

- Karakterinizin ismini se¢erken, rahatsiz edici ifadeler kullanmamaya 6zen gosterin. Kiifiir,
hakaret, politik mesajlar igeren isimlere sahip oyuncular oyundan ihrag edilirler.

- IKV’nin oyun diinyasina uygun isim se¢gmenizi, rol yapma dgeleri kapsaminda tercih ediniz.
Unutmayin ki sectiginiz isim, sizin hakkinizda diger oyunculara pek ¢ok ipucu verir.
DVO’larda secilen isimlerle ilgili arastirmalar dahi yapilmistir. Bu arastirmalar sonucunda,
isim se¢imi iizerinde uzun siire diisiinmiis ve oyun diinyasina uygun bir se¢im yapmis
oyuncularin, diger oyuncular arasinda en ¢ok saygi géren ve en giivenilir oyuncular olarak
belirlendigi tespit edilmistir.

Isim se¢iminizi de yaptiktan sonra meniiniin alt sag kismimdaki onay diigmesine tiklayarak
karakterinizi yaratabilir veya iptal diigmesine tiklayarak karakteri yaratmadan ilk ekrana
donebilirsiniz.

Karakterinizi olusturduktan sonra, yeni karakteriniz daha 6nceden olusturdugunuz
karakterlerin yaninda yerini alacaktir. Simdi herhangi bir karakteri se¢ebilirsiniz. Segtiginiz
karakterin altinda sar1 bir belirte¢ animasyonu belirecektir.



Karakteri Sil

Karakteri Sil butonu karakteri silmek i¢in kullanilir. Butona tikladiginiz anda, bu karakterin
silinmesi i¢in emin olup olmadiginiz sorulur. Burada dikkatli olun, eger onay butonuna
tiklarsaniz karakterinize bir daha geri gelmemek iizere veda edersiniz.

Plus Paket sahibi kullanicilarin ise ayricalik olarak paket siiresince karakterleri silindiginde
daha sonra kurtarilabilmek iizere sistemde saklanir.

Baslat

Secili karakterinizle oyuna girmek i¢in bu butonu kullanirsiniz. Bu butona basildiktan sonra
yiikleme ekrani karginiza ¢ikar ve kisa bir yiikklemeden sonra oyunu oynamaya
baslayabilirsiniz.

Hazirlayanlar

Sag alt kisimdaki bu butona tiklayarak, IKV oyununda emegi gegen kisilerin isimlerini
gorebilirsiniz.

Oyuna girdiginizde, meniilerin yanlarinda bulunan soru isareti simgesine tiklayarak, o
meniiniin ne ise yaradigini ayrintili bir sekilde anlatan yazilar1 gorebilirsiniz. F1 tusu ile
Istanbul Kiyamet Vakti oyunundaki biitiin meniilerin ayrmtili agiklamalarmin oldugu yardim
penceresini agabilirsiniz. Simdi IKV oyununun siniflarmi taniyalim. Ardindan oyunun
standart meniilerine deginelim.



IKV Oyununun Karakter Siniflar:

IKV oyununda karakterlerin segebilecegi ii¢ sinif vardir. Bu siiflar savasc, biiyiicii ve
sifacidir. Oynanig olarak biiyiik farklar iceren bu siniflardan birini segmeden 6nce, her birinin
ozellikleri neler, inceleyelim.

Savascr:

Savaseilar, yakin doviis silahlari ile diismanlaria ¢ok yiiksek hasarlar verebilirler. En
dayanikli zirhlar1 giyerler. Yiiksek saglik puanlar1 nedeniyle oldukga zor Sliirler. Ayni
zamanda yakin doviis silahlarina gére daha az hasar veren menzilli silahlar1 da basariyla
kullanirlar. Yetenekleri doviis, korunma ve yaratik hiddetlendirme iizerine yogunlagir

Savasci yeteneKkleri:

1 seviye : Depar, Ofansif doviisme, Sert vurus

10 seviye: Defansif doviisme, Kiskirtma, Dikkat dagitma

20 seviye: Durdurma, Sakinma, Kanatma (Boz Ay1)

30 seviye: Savas narasi, Zihin toplama, Sarsilmaz

40 seviye: Siipiirme saldirisi, Hedef saptirma, Agir vurus
Savascilarin 2 ana gorevi ve yiizlerce yetenek kombinasyonu vardir.

1)SVH(DPS) Savas¢i: SVH(Saniyede verilen hasar) savascilar, 6zelliklerini
yiiksek hasar verme {lizerine yogunlastirmiglardir. Gruptaki gorevleri, diigman
yaratiklarm en ¢abuk sekilde dlmesini saglamaktir. SVH savascilar, IKV’de kisa siirelerde
cok yiiksek hasar degerlerine ulasabilirler. Ancak zirhlar1 ve savunmalar1 diger bir grup olan
Tank savascilara nazaran oldukea diisiiktiir.

SVH savasgt yetenekleri: Ofansif doviisme, Sert vurus, Agir vurus, Dikkat dagitma.

2)TANK savas¢i: Tank savaseilar 6zelliklerini, yiiksek enerji, yliksek zirh ve hiddet toplayan
yeteneklere yogunlastirmislardir. Gruptaki gorevleri, rakip yaratiklarm hiddetini tizerinde
toplamak ve yiiksek zirh, enerji ve savunma 6zellikleri ile ayakta kalmaktir.

Tank savasgi yetenekleri: Defansif doviisme, Sakinma, Kiskirtma, Savas Narasi, Hedef
saptirma.

Buyucu

Biiyiictiler, menzilli savasta, uzun mesafeden etkili biiyiileri ile oldukca tehlikelidirler.
Biiyiileri ¢ok cesitli tiplerde hasar verebilir. Oyunda birim zamanda en biiyiik hasar1
biiyiiciiler verir. Dinlenmeden ¢ok sayida biiyii atabilirler. Ayrica, biiyiiciiler “kalabalik
kontrol etme” yetenekleri ile gruplarin basmi derde sokan yaratiklar1 belli siireler i¢inde saf
dis1 birakabilirler.

Blyticu Yetenekleri:

1 seviye : Meteorit, Konsantrasyon, Fiziksel bilgi

10 seviye: Buz oku, Direng kirma, Buz bilgisi

20 seviye: Ates cemberi, Ates bilgisi, Meditasyon

30 seviye: Yudirim, Yildirim bilgisi, Biiyli bozma

40 seviye: Tesla kiiresi (Tesla Gozcii), Kutup riizgari, Zihin saldirisi
Biiyiiciilerin 3 ana gorevi ve yiizlerce yetenek kombinasyonu vardir.




1)SVH(DPS) Biiyiicii: SVH(Saniyede verilen hasar) biiyiiciiler, 6zelliklerini yiliksek hasar
verme lizerine yogunlastirmiglardir.

Gruptaki gorevleri, diisman yaratiklarin en ¢cabuk sekilde 6lmesini saglamaktir.

SVH biiyliciilerin, SVH savascilardan farki, menzilli olarak ve SVH savasciya gore daha uzun
stire yiiksek hasarlar verebilmeleridir.

SVH Biiylicii Yetenekleri: Meteorit, Konsantrasyon, Fiziksel bilgi, Buz oku, Direng kirma,
Buz bilgisi, Yildirim, Yildirim bilgisi, Tesla kiiresi

2)AHV(AOE) Biiyiiciisii: AHV(Alan hasar1 veren) biiyliciiler, sadece tek bir hedefe degil,
cevresindeki belirli bir alana hasar veren biiyiiciilerdir. Ayni anda bir ¢ok hedefi saf dis1
birakabilirler. Diismanlara daha yakin bir oyun oynamak zorunda olduklarindan, daha ¢ok
tehlikeye atilirlar.

AHYV Biiyiicli Yetenekleri: Ates cemberi, Ates bilgisi, Direng kirma

3)KK (CC) Biiyiiciisti: KK(Kalabalik kontrolii) biiyiiciileri, etraflarindaki 1 veya daha fazla
rakibini, kalabalik kontrolii yeteneklerini kullanarak etkisiz hale getirirler ve grubun hedef
sayisini azaltirlar.

KK Biiyiicti Yetenekleri: Kutup riizgari, Zihin tutulmasi

Sifacr:

Yakin doviiste savaggilar kadar olmasa da oldukga etkililerdir. Ancak asil 6zellikleri
iyilestirme yeteneklerindedir. Baska bir sinifta olmayan bu yetenekler yardimiyla bir grubun
vazgecilmezi olurlar. Zamana yayilmis hasar veren zehirleme gibi biiyiileri oldukca etkilidir.
Ayn1 zamanda 6len bir arkadaslarini1 yeniden diriltebilirler.

Sifac1 yeteneKkleri:

1 seviye : lyilestirme, Zehirleme, lyilestirme bilgisi

10 seviye: Can verme, Ruh kalkani, Meditasyon

20 seviye: Asit saldirisi, Asit bilgisi, Biiyii bozma

30 seviye: Fiziksel direng alani, Element direng alani, Gazap

40 seviye: Cagr1 (Sivas Kangalr), Cankurtaran, Iyilestirme ¢emberi

Sifacilarin 3 ana gorevi ve yiizlerce yetenek kombinasyonu vardir.

1) lLyilestirme sifacisi: Ozelliklerini iyilestirme biiyiileri iizerine
yogunlastirmiglardir. Gruptaki goérevleri, tank savasgilart ve grup elemanlarini
hayatta tutmaktir. Yiiksek kudrete sahiptirler ve iyilestirme disinda kudret
harcayan yetenekleri minimumda kullanirlar.

Iyilestirme sifacis1 yetenekleri: Iyilestirme, Meditasyon, lyilestirme bilgisi, lyilestirme
¢emberi, Can verme

2)Koruma sifacisi: Koruma sifacilari, diger grup tiyelerini ayakta tutacak zaman etkili destek
biiyiilerini siklikla uygulayarak, gruplarinin aldiklar1 hasar1 azaltirlar. Ayrica grubu, ¢ok
biiyiik hasarlardan koruyan anlik yetenekleri de uygularlar.

Koruma sifacisi yetenekleri: Element direnci, Fiziksel direng, Can kurtaran, Biiyii bozma
3)Yardimct hasar sifacisi: Sifacilarin hasar yetenekleri, diger siniflara nazaran daha miitevazi
olsa da, bazi durumlarda sifacilarin degisik tiplerde verdigi hasarlar gruplar i¢in oldukca
faydali olur. Yardimci hasar sifacilari, asit saldirisi ile rakip sifacilara hem hasar verirler, hem
de iyilestirme yeteneklerini kotiilestirirler, rakibi zehirleyerek yavaslatirlar, yaratik celp
ederek oyalarlar.

Yardimci hasar sifacisi yetenekleri: Meditasyon, Zehirleme, Asit saldirisi, Asit bilgisi, Cagr1,
Gazap

Bu ii¢ smiftan birini se¢meden once, simiflarin dengelerinin oldukga iyi ayarlanmig olduklarini
ve hangi smifi segerseniz secin, oyuncuya karsi oyuncu (OkO-PvP) miisabakalarina sonucu
belirleyecek unsurun, sizin taktikleriniz ve yeteneginiz oldugunu unutmayin.



Simdi oyun ekranina geri donelim ve meniilere bir géz atalim. F1 tusuna basarak asagidaki
yardim ekranimin aynisini oyunu oynarken de acabilirsiniz.
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I1k olarak Kisisel Bilgiler panelinin a¢iklamasini yapacagiz. Bu pencere, oyunda daimi olarak
sol iist tarafta bulunur.

Tarhana (46)
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Kisisel bilgi paneli: Ust sol kisimda karakterinizin ad1 ve seviyesi belirtilir. Onun sag tarafi
eger klanda degilseniz bostur. Klanda iseniz klan riitbeniz burada belirtilir.
Bu kismin altinda kirmizi, mavi ve sar1 olmak tizere li¢ gdsterge vardir. Bu gostergeler
strastyla enerji durumunuz, kudret durumunuz ve bir sonraki seviyeye gecmek icin almaniz
gereken deneyim puanini gosterir.
Bu gostergelerin alt kisminda bir lamba vardir. Bu lamba normalde soniiktiir. Eger kabaday1
modu agiksa bu 151k kirmizi yanar.
Bu kismin hemen saginda, klanda iseniz klaninizin isminin bas harfi bulunur.
En sagda ise, eger klanda iseniz yiizde semboliiniin yanindaki rakam ile karizmaniz belirtilir.
Klanda degilseniz bu panel de bos goriinir.

Bu panelde yazilan biitiin terimler, rehberin ilerleyen kisimlarinda agiklanacaktir.
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Kisayol paneli: Ekranin alt boliimiinde {izerinde semboller bulunan bir penceredir. Bu
penceredeki simgeler sirastyla:

Adam simgesi: Kisisel bilgiler paneli ag/kapa

Canta simgesi: Egyalar penceresi a¢/kapa

El simgesi: Yetenekler penceresi ag/kapa

Ors ve cekic simgesi: Uretim penceresi ag/kapa

Pergel ve riizgar giilii simgesi: Mini harita ag/kapa

Parsomen simgesi: Gorevler penceresi a¢/kapa

L)



Karakter bilgisi penceresi:

Oyunda yarattiginiz karakterlerin en temel 6zelliklerinin belirlendigi alandir. Bu pencerede
gorebileceklerimiz sirasiyla;

En iistte karakterinizin ad1 goriilmektedir. Altinda sirasiyla lonca adi1 ve seviyesi, hemen
altinda ise karakterinizin seviyesi ve smifi yazar. Onun yaninda da deneyim puaniniz yazar.
Bu boliimii ayrintili agiklayalim.

Puan: Deneyim puani bir cok RYO(Rol yapma oyunu) ve DVO (Devasa online oyun)’nun
ortak ozelligidir. Karakteriniz, 61diirdiigii diismanlardan ve bitirdigi gorevlerden deneyim
puani alir. Bu puanlar belli bir degere yiikseldiginde seviye atlar ve karakteriniz daha da
gliclenir. Seviye atlayarak daha giiclii bir karaktere sahip olmak ve boylece daha giiclii
diismanlarla ytizlesebilip daha biiyiik 6diiller kazanmak DVO’lardaki en biiyiik amag ve
tatminlerden biridir.

Puan kisminin sol béliimiinde, o seviyede ka¢ puaniniz bulundugu, sag kisminda ise, bir
sonraki seviyeye ge¢gmek i¢in ulasmaniz gereken rakam yazar. Bir sonraki seviyeye gecmek
icin ne kadar puan almaniz gerektigini gérmek icin karakter bilgi penceresini agmaniz gerekli
degildir. Kisisel bilgi panelindeki sar1 ¢izgi de, sizin bir sonraki boliime ge¢mek i¢in ne kadar
puan almaniz gerektigi ile ilgili bilgi verir.

IKV oyununda her yeni seviyeye gectiginizde bazi dzellikleriniz otomatik olarak artarken,
bazi1 6zelliklerinizi size verilen puanlar yardimi ile sizin arttrmaniz gerekmektedir.



Her seviye atladiginizda karakter penceresi otomatik olarak acilir. Ve size bir miktar puan
verilir. Bu puanlar1 direngler, iiretim ve toplama boliimlerinde ve baska bir meniiden
ulasacaginiz yetenekler penceresinde, yanlarindaki arti-eksi simgelerini kullanarak dilediginiz
sekilde yatirabilirsiniz. Herhangi bir 6zellige puan yatirdiginizda, ekranin alt sagindaki sar1
151k yanacaktir. Puanlar1 yatirdiktan sonra sag alt kisimda bulunan yesil onay tusuna
tiklayarak yetenekleriniz onaylayabilirsiniz. Bu onaylama isleminin ardindan sar1 151k
sonecektir. Eger sar1 151k yanarken carpi ile ¢ikis yaparsaniz, onaylamadan ¢ikis yaparsiniz.
Bir kez yetenekler onaylandiktan sonra geri doniis, ancak GBM-0 isimli makineyi kullanarak
miimkiin oldugundan, yetenek puanlarinizi yatirirken dikkatli olmanizi 6neririz.

Puan kismindan bir alttaki satira gectiginizde, bagl bulundugunuz klani gériirsiiniiz. IKV
diinyasinda Arzin Cocuklar1 ve Lodos olmak tizere iki ayr1 klan vardir. Oyuna yeni
basladiginizda bu klanlardan heniiz herhangi birine katilmamis oldugunuzdan, bu se¢cenegin
yaninda “Yok” yazisim1 géreceksiniz. Klanlarla ilgili, rehberin ilerleyen boliimlerinde bilgi
verilecektir.

Klan bdliimiiniin yaninda san puaniniz gériilecektir. IKV’de yapilan klanlar aras1 miicadeleler
sonucu kazanilan bu puan ile ilgili, rehberin ilerleyen kisimlarinda agiklama yapilacaktir.

Bu satirmn bir altinda ise, Karizma’niz yiizde cinsinden goriintiilenecektir. San puani ile
dogrudan ilgisi bulunan bu kisimda rehberin ilerleyen bdliimlerinde anlatilacak.

En iistte yer alan Lonca kismi da tipki Klan gibi oyuna katildiginizda bos goriinecektir. Bir
loncaya dahil oldugunuzda orada lonca adi ve seviyesi yer alacaktir. Lonca ile
bilgilendirmelere rehberin ilerleyen boliimlerinden ulasabilirsiniz.

Ozellikler Boliimii:

Bu boliim, karakterinizin en temel 6zelliklerini barindirir. Siz seviye atladik¢a bu 6zelliklerde
otomatik olarak artarlar. Savasci, biiyiicii ve sifacilarda farkli 6zellikler artis gosterirler.
Strayla bu 6zellikleri agiklayalim.

Enerji: Sol taraf var olan enerjinizi, sag taraf ise maksimum enerjinizi gosterir. Ancak enerji
puaninizi gérmek i¢in bu pencereyi agmak zorunda degilsiniz. Kisisel bilgi panelindeki
kirmizi ¢izgi sizin ne kadar enerji puaninizi kaldigini yiizde (%) ile gosterir.

Not: Enerji teriminin kullanimi, Sobee ekibinin, ge¢mis oyunlara yaptig1 bir saygi durusudur.
(80’11 yillarda yayinlanan oyunlarda enerji terimi ¢ok sik kullanilirdr)

Kudret: Var olan kudret puaninizi ve maksimum kudret puanlariizi gésteren boliimdiir.
Ancak kudret puaninizi gérmek i¢in bu pencereyi agmak zorunda degilsiniz. Kisisel bilgi
panelindeki mavi ¢izgi sizin ne kadar kudret puaninizin kaldigimi yiizde (%) ile gosterir.

Saldir1 ve Savunma: Yan yana gelen bu iki kisim, saldir1 ve savunma puaninizi gosterir.
Saldir1 puaninin artmasi, sizin yakin doviis veya menzilli silahlarla rakibinize vurma
ihtimalinizi arttirir. Savunma puaninin artmasi ise, rakibinizin ayni tarz silahlarla size vurma
ihtimalini azaltir. Rakibinize verebileceginiz hasar potansiyeli ne kadar yiiksek olsa da, ona
vuramadiginizda hasar veremeyeceginizden savasgi ve sifacilar i¢in 6nemlidir. Ayni zamanda
yiiksek savunma puan, her ¢esit silah hasarindan kurtulmanizi saglayabileceginden biiyliciiler
icin de dnem tasiyan bir unsurdur.

Ipucu: Eger saldir1 puaniniz, rakibin savunma puanindan yiiksek ise, rakibinize vurma
ihtimaliniz %50’nin iizerindedir ve aradaki farka gore %95’e kadar artabilir.

Saldin1 hizi: O esnadaki silahli saldir1 hizinizi, saniye cinsinden gosterir. Ornegin burada 2.00
yaziyorsa, 2 saniyede bir diigmana silahli saldir1 yapabileceginiz anlamina gelir.



Zirh: Hasar indirgeme ylizdenizi gosterir. Normalde alacaginiz hasarin burada yazan yiizde
kadar olan miktar1 zirhlariniz tarafindan absorbe edilir. Sag taraftaki rakam, maksimum sahip
olabileceginiz zirh miktarini gosterir.

Ornek: Rakibiniz silahi ile size 100 hasar verme potansiyeline sahip. Sizin zirh degeriniz ise
%S5 olsun. Eger rakibiniz size bagarili bir vurus gerceklestirirse, sizin alacaginiz hasar, 100 —
(100*5/100)’den 95 ¢ikacaktir. Yani zirh puaniniz %5 eksik hasar almaniz1 saglayacaktir.
Buradaki zirh ylizdesi ates, buz, elektrik, zehir ve asit hasarlarini indirgemez. Onlar direng
puanlarindan etkilenirler.

Kritik: Kritik hasar verme ihtimalinizi gosterir. Onun sagindaki rakam ise, kritik hasar
carpanidir. Sizin rakibinize yaptiginiz her vurusun bir kritik hasar verme sans1 vardir. Bu sans
cesitli silahlarla ve yeteneklerle arttirilabilir. Verdiginiz hasarm kritik olup olmadigina
bilgisayarm yaptigi rastlantisal hesaplama karar verir.

Ornek: Eger rakibinize normalde 130 hasar veriyorsamz ve buradaki rakamlar %3x2 ise;
Her vurusunuzda 3% ihtimale rakibinize kritik(yliksek) hasar verebilirsiniz demektir. Bu
%?3’liikk ihtimal gerceklestigi takdirde, verdiginiz hasar sagda yazan ¢arpan kadar artar. Yani
hasarmiz 130x2 = 260 olur.

Biiyii Kritik: Kritik hasarin biiyiiler icin gegerli olanidir. Farkli olarak biiyii kritik b liimiinde
yeteneklerden gelen art1 puanlar gosterilmez. Ciinkii farkli yeteneklere puan yatirdikca, o
yeteneklere 6zgii kritik sans1 artabilir. Dolayisiyla biiyii kritik boliimii, sadece esyalarmnizdan
gelen temel biiyii kritik sansiniz1 gosterir. Biitiin hasar veren ve iyilestiren biiytilerin, kritik
sans1 vardir.

Hasar: Bu boliimiin sag tarafinda, eger rakibinize silah veya yumrukla basarili bir vurus
gerceklestirirseniz vereceginiz hasarin araligi gériinmektedir. Mesela burada 120-140 yaziyor
ise ben rakibime vurdugum takdirde bu iki deger arasinda bir hasar verecegim demektir. Bu
boliime biitiin hasar bonuslar1 eklenmistir.

Efsunlar siitununu agiklamadan &nce, IKV oyununda bulunan hasar tiplerini incelemekte
yarar var.

[stanbul oyunu hasar tipleri:
IKV oyununda 6 farkli hasar tipi vardir.

Fiziksel hasar: Silah, yumruk veya fiziksel hasar veren biiyiiler(Meteorit gibi), bu tip hasar1
verirler. Rakibin zirhi, alinan fiziksel hasar1 azaltir.

Ates hasart: Ates hasar1 6zelligi olan silahlar veya biiyiiler, bu tip hasar1 verirler. Rakibin ates
direnci, alinan ates hasarini azaltir.

Buz hasar1: Buz hasar1 6zelligi olan silahlar veya biiyiiler bu tip hasar1 verirler. Rakibin buz
direnci alinan buz hasarini azaltir.

Elektrik hasar1: Elektrik hasar1 6zelligi olan silahlar veya biiyiiler bu tip hasar1 verirler.
Rakibin elektrik direnci, alinan elektrik hasarini azaltir.

Asit hasart: Asit hasar1 6zelligi olan silahlar veya biiyiiler bu tip hasar1 verirler. Rakibin asit
direnci alinan asit hasarini azaltir.

Zehir hasar1: Zehir hasar1 6zelligi olan silahlar veya biiyiiler bu tip hasar1 verirler. Rakibin
zehir direnci alinan zehir hasarini azaltir.

Yaratiklar ve oyuncular degisik hasar tiplerine duyarl oldugundan Silah efsunlar1 stitununda,
farkli hasar tiplerine verilen bonuslar belirtilmistir.



Silah efsunlan siitunu: Bu siitunda, rakibinize silahla veya yumrukla vurdugunuzda,
vereceginiz hasarm bonuslarini goriirsiiniiz. Bu bonuslar esya, yetenek veya iksirlerden
gelebilirler. Sirasiyla Max hasar, ates, buz, elektrik, asit ve zehir hasarlari icin bonus degerleri
alt alta belirtilir.

Biiyii efsunlan siitunu: Bu siitunda, rakibinize yetenekler yardimiyla vereceginiz olas1 hasar
ve iyilestirme bonuslarini goriirsiiniiz. Ancak bu bonus degerleri, yetenegin durumuna gore
farkli etki edebilir. Dolayisiyla bu siitun, yetenek kullaniminin verecegi hasar i¢in bir referans
teskil eder. Kesin sonucu gostermez. Sirasiyla, fiziksel hasar, ates, buz, elektrik, asit, zehir ve
iyilestirme biiyiileri icin bonus degerleri alt alta belirtilir.

Direncler bolimii:

Burada oyundaki karakterimizin ates, buz, elektrik, zehir ve asit hasarlarimi indirgeyecek olan

diren¢ puanlarini yatirtyoruz. Her yatirilan direng puani, o tip hasara yonelik hasarin
1/1000’1ni indirger.

Ornek: Ates direnciniz 100 ise; Size 1000 ates hasar1 verecek bir bilyiiden alacagmizi hasar
100/1000 azalir. Yani 1000 yerine 900 hasar alirsiniz.

Uretim ve toplama boliimleri:

Uretim ve toplama bdliimleri IKVde yapabileceginiz meslekleri barindirirlar. Ug adet iiretici
ve ii¢ adet de toplayici meslegi vardir. Ureticiler silahtar, zirhg1, kimyaci ve toplayicilar ise
madenci, sarraf ve lokman olabilir. Ureticiler oyuncularin giyebilecekleri esyalart iiretirken,
toplayicilar bu esyalar1 yapmak icin gereken materyalleri toplarlar ve islerler. Simdi bu
meslek gruplarini basit¢e agiklayalim.

Silahtar: Oyuncularin kullanabilecegi silahlar1 ve asalari tireten meslek grubudur.

Zirher: Oyuncularin giyebilecegi giysiler, botlar, eldivenler ve zirhlar1 iireten meslek
grubudur.

Kimyaci: Oyunculara gesitli 6zellikler kazandiran iksirleri tireten meslek grubudur.

Madenci: Oyun alanindaki maden kaynaklarindan maden ¢ikartan ve ¢ikarttigi madenleri
isleyen meslek grubudur.

Sarraf: Oyun alanindaki tas bolgelerinden degerli tas ¢ikartan ve ¢ikarttigi degerli taslari
isleyen meslek grubudur.

Lokman: Oyun alanindaki bitki 6beklerinden, bitki toplayan ve ¢ikarttig: bitkileri isleyen
meslek grubudur.

Oyuncu, her seviye atladiginda edindigi puanlar1 bu mesleklerden istediklerine dagitabilir.
Oyundaki biitiin esya ve materyallerin kendi seviyeleri vardir. Burada yatirdiginiz puan, sizin
en yiiksek hangi seviyeden esya iiretebileceginizi veya en yiliksek hangi seviyeden maden
toplayabileceginizi belirtir. Ornegin, madenci meslegine 13 puan yatirdiysaniz, 14{incii
seviyeden maden toplayamazsiniz veya 14iincii seviyeden madenci regetesi 6grenemezsiniz.
Esya ve recetelerin 6zelliklerine ileride esyalar penceresi boliimiinde deginilecektir. Uretimin
ve maden islemenin nasil yapilacagi ise, iiretim penceresi baslig altinda anlatilacaktur.

Ipucu: Eger yiiksek seviyeli iiretici ve toplayict olmak istiyorsaniz biitiin meslek gruplarina
puan yatirmak yerine, segeceginiz iki meslek grubuna yonelmeniz faydali olabilir.



Esyalar Penceresi:

Kisayol panelindeki ¢anta semboliine tiklayarak esyalar penceresini acabilirsiniz. Bu
pencerenin iist boliimiinde o esnada kullandiginiz esyalar ile para, akce ve klan parasi
durumunuz, alt béliimiinde ise yaninizda tagidigmiz esyalar goriilmekte. Yanmizda
tagidiginiz esyalari, farenizin sol tusuna basili tutup ilgili bdlmeye birakmak yontemi
ile lizerinize giyebilirsiniz. Bir esyanin iizerine gelerek sag tugla tiklamaniz da, o
esyay1 hizli bir sekilde ilgili bdlmenize giymenizi saglayacaktir. Uzerinize
giyilebileceginiz esya tipleri sirastyla, kolye, yiiziik, gozliik, ceket, pantolon, eldiven, :
ayakkab1 ve zirh’tir. Ayrica egyalar penceresinde giyilebilen esyalarin yani sira ilk A
dort yuvaya tilsimlar takilarak kullanilabilir. Kirmizi yuvalara kirmizi renkteki major w|
tilsimlar, mavi yuvalara ise mavi renkteki minor tilsimlar takilabilir. (Tilsimlar -
boliimlerde anlatilacaktir)

Bunlar diginda tasiyabileceginiz esyalar, materyaller iksirler ve regetelerdir. Esyalar
panelinizde daha az yer kaplamas1 amaciyla ayni1 tipten materyal ve iksirleri ist iiste
koyabilirsiniz. Bu takdirde esyanin simgesinin iizerinde ondan kag adet oldugu belirtilecektir.
Ust iiste duran materyalleri ayirmak icin, materyalin simgesinin {izerine “shift” tusuna basil
tutarak farenizin sol tusuna basmaniz ve ¢ikan pencerede kag adet esyanin ayrilmasini
istediginizi girmeniz ve klavyede giris tusuna (satir basi) basmaniz gerekiyor. Bu iglemi
yaptiginizda ayrilan materyaller otomatik olarak bos bir bdlmeye yerlesecektir.

Farenizin imlecini, herhangi bir esyanin iizerine getirdiginiz takdirde, o esyanin 6zelliklerinin
gorlindiigii kiiclik bir pencere ¢ikacaktir karsimiza. Simdi esya tiplerini ve 6zelliklerini
inceleyelim;

Tungsten Cellat Satir1

Yakin doviis silahlarr:
Diismaniizla ¢ok yakin mesafedeyken kullanabileceginiz silah tiiriidiir.

Simdi bir yakin doviis silahinin genel 6zelliklerini inceleyelim.

Gereksinimler:

Ipucu: Esyalar icin standart pencere, burada esyanin silah oldugu ve silahin
boyutu ile ilgili bilgi veriliyor.

Hasar: Bu kisimda yazan hasar, silahin her vurusta verdigi hasar ¢carpaninin ifadesidir. Sizin
vereceginiz gercek hasar1 gostermez. Ciinki sizin verdiginiz hasar giigten de etkilenir. Gergek
hasarinizi gérmek i¢in, daha dnce acgikladigimiz, “Karakter 6zellikleri” penceresini
kullanabilirsiniz.

Saldir1 hizi: Silahin hizini sn. cinsinden gosterir. Burada 1.00 yaziyorsa bu silah, 1 saniyede
bir hiicum edebiliyor demektir. Silahin saldir1 hizi, sizin saldir1 hiziniz1 etkileyen bir
parametredir. Ve sizin saldir1 hiziniz ¢esitli yetenekler yardimu ile attirilabilir. Gergek saldir1
hiziniz1 daha 6nce agiklanan karakter 6zellikleri penceresinde gorebilirsiniz.

SVH(Saniyede verilen hasar): Silahinizin 1 saniyede verdigi ortalama hasar ¢arpanini
gosterir.

Kritik vurus yiizdesi: Silahtan gelen kritik vurus yiizdesi ve kritik vurus ¢arpanlarini
gosterir. (Bu tanimlar1 daha once karakter 6zellikleri penceresinde yapmistik)

Eskime: IKV oyununda silahlarmniz kullanildik¢a eskirler. Eskime orani saglam bir silahta
1000/1000°dir. Eskime miktar1 0/1000’e diisen silahlar ve esyalar ise yaramazlar.

Ipucu: Biitiin esyalarmizi, oyunda cesitli yerlerde yer alan “Ors” objelerine sag tusla
tiklayarak seviyenize gore belli bir licret karsiliginda tamir edebilirsiniz(Seviye arttik¢a tamir
iicreti de artacaktir).

Fiyat: Esyanizin satin alma fiyatin1 gosterir.

Gereksinimler: Bu kisimda esyay1 kimlerin kullanip kimlerin kullanamayacagmi goriiriiz.



Seviye: Esyanin seviyesidir. Sizin bir esyay1 kullanabilmeniz i¢in seviyenizin o esyanin
seviyesinden yiiksek olmasi gerekir.

Cinsiyet: Bayan — erkek esyas1 olup olmadigmi belirtir. Tiim cinsiyetler yaziyorsa o esyay1
bayanlar da erkekler de kullanabilir demektir.

Smif: Savasci, biiylicli veya sifact esyasi olup olmadig1 buradan ayirt edilir. Tiim smiflar
yaziyorsa, esyay! biitiin siniflar kullanabilir.
Menzilli silahlar:

Uzaktan hasar verebilen, tabanca, tiifek ve arbalet gibi silahlar menzilli silahlardir. Bu
silahlarin yakin doviis silahlarindan bir tane fazladan 6zelligi vardir. Diger 6zellikleri yakin
doviis silahlar1 ile tamamen aynidur.

Menzil: Menzilli silahlara has bu 6zellik, silahinizin ne kadar uzaktan hasar verebilecegini
gosterir.

Zirhlar: Oyunda zirh seviyesini arttiran esyalardir. 5 gesittir. Ceketler, ince Deri Ayakkabi
pantolonlar, eldivenler, ayakkabilar ve zirhlar.

Esya bilgi ekraninda 6nceden agiklanmayan tek bir parametre vardir.

Gereksinimier:

Zirh: Egyanin hasar indirgeme yetenegini gosterir. Zirh 6zelligi daha dnce
karakter 6zellikleri boliimiinde agiklanmisti.

iksirler:
Oyunda bazi dzelliklerinizi arttiran, tek kullanimlik esyalardir. iksirleri kullanmak —[EESTSERSUSETRSTEE
icin iizerlerine gelip sag tusla tiklamaniz gerekiyor. Can ve kudret iksirleri gibi Tip: [iksir]

Fiyat: 10 Lir

iksirler i¢ildigi anda etkilerini gdsterirken, bazi iksirler 10 dk. siiresince bir
ozelliginizi arttirirlar. iksirler, hizli erisim paneline de siiriiklenip birakma
yontemi ile eklenebilirler. (Bkz. Hizli erisim paneli) Gereksinimier:
Oldiigiiniizde veya bolge degistirdiginizde iizerinizdeki iksirin etkisi ndtralize
olacaktir.

Iksir 6zelliklerinde sar1 ile yazilan kisim, iksirin hangi 6zelliginizi arttirdigini gdsterir.
Yukaridaki 6rnekte, i¢ildiginde, 787 kudret puani verecek bir iksir gériilmekte.

Bahge Karisimi

Materyaller: el
Maden, tas ve bitkiler ile bunlarin islenmis halleri, saticilarda satilan veya sagdan  [GiE{@IEe
soldan toplayabileceginiz bazi dnemli malzemeler, materyaller ad1 altinda Caralairraes

gruplanir.




Ozel esyalar:
Ozel esyalar, diger esyalardan ayiran 6zellikler, normaldeki kullanimlarma ek [

olarak, tipki iksirler gibi bir veya birkag 6zelliginizi arttirmalaridir. iksirlerdeki Tip: [Silah][Asa]

gibi sar1 yazilan kisim arttirilan 6zelligi ve ne kadar arttirildigini gosterir. Ozel s e
o . . o . o . - Sdaldiri Hizre: .50
esyalar isimleri ve isimlerinin yazildig1 renklerle normal esyalardan kolayca SVH: 1089
rus Yuzdesi; 2.0x2.00

ayirt edilebilirler. 00/1000]

Isim renkleri ve anlamlart:

Turkuvaz: 1 6zelliginizi arttiran biiyiilii esyalardir.
Gereksinimler:

San : 2 6zelliginizi birden arttiran biiytili esyalardir.

Mor (Nadide): 2 6zelliginizi birden artiran esyalardir. Sar1 esyalardan daha

giicliilerdir. Normal yaratiklardan diigmezler, baz1 6zel yaratiklardan diigebilirler veya gorevle
verilirler.

Bazilar1 regete ile tiretilebilir.

Turuncu (Saheser): Turuncu esyalarin tamaminin goriintiileri de farkli ve kendilerine
ozeldir. Bu egyalara “Saheser”’de denir. Saheserler 2’den fazla 6zelliginiz arttirirlar. Bu
esyalarin normal kuvvetleri de, ayni seviyedeki diger esyalardan ¢cok daha fazladir. Sadece
bazi1 6zel yaratiklardan diiserler veya gorevle verilirler. Bazilar1 r egete ile iiretilebilirler.

Tilsimlar

Tilsimlar, biiyiilii 6zelliklere sahip olan ve bir yetenegin giiciinii artiran veya farklilagtiran
materyallerdir. Her tilsim ayr1 6zelliklere sahip olabilir ve tilsimlar kademelerine gore
yetenege farkli artiglar saglayabilirler.

Esyalar penceresinde Kirmizi renkli Major tilsimlar kirmizi yuvaya 2 Adet olmak tizere,
mavi renkli Mindr tilsimlar ise 2 Adet mavi yuvaya takilip kullanilabilmektedir.

Tisimlar yeteneklerin 6zelliklerini artirmasi veya ek 6zellikler saglamasi nedeniyle dogru
renkteki tilsim yuvalarna takildiginda karakterin kudreti sifirlanir.

Her sinifa ait tilsimlarin listesine agagidaki baglantilara tiklayarak ulasabilirsiniz:

Savasci Tilsimlari |Biiyiicti Tilsimlari | Sifaci Tilsimlari




Receteler:
Regeteler, oyunda tiretebileceginiz esyalar1 ve islenmis materyalleri GB Modeli Ruh Kalkanli Ates Kargi (Asa) Regetesi
yapmak i¢in gerekli olan formiillerdir. Regeteleri 6grenebilmek i¢in ecete][S
esyalar meniisiinde tizerlerine sag tusla tiklamaniz yeterlidir. Eger
meslek seviyeniz yeterli ise, recete yok olacak ve iiretim pencerenizde
iiretebileceginiz esyalar kismina eklenecektir. (Bu kismi tiretim
penceresini incelerken ayrintili olarak anlatacagiz)

Gereksinimler:

Uriin:

Regeteler penceresindeki farkli bagliklarin tanimlanmast: GB Modeli Ruh Kalkanh Ates Kargs (Asa)

Isim: Regetenin basindaki isim, onun hangi esyay1 veya materyali
iiretecegini de belirtir. rfik Vurus Yzdesi 4.0x300
Yukarida iki 6zellikli biiyiili bir esya regetesi goriilmektedir.

Materyaller: Receteyi 6grendiginiz takdirde, esyay1 yapmak i¢in hangi
materyalden, ka¢ adede ihtiyaciniz oldugunu gosteren kisimdir. Yani
yukaridaki 6rnekte, eger bu receteyi 6grenirsek, GB modeli Ruh
Kalkanli Ates Kargi asasin1 yapmak icin 2 adet ¢elik, 2 adet Ametist, 6
adet Isirgan Tohumu 12 adet Akcaagac odunu, 6 Adet Saf demir, 12 Adet Koni yapragina
ihtiyacimiz var demektir.

Gereksinimler:

Regeteyi 6grenebilmek i¢in gereksinimleriniz belirtilir.

Seviye: Bu kisimda regetenin seviyesi bulunmaktadir. Asa 6rneginde Seviye : [16] yaziyor.
Bu demektir ki, bu receteyi 6grenebilmek icin en az 16nc1 seviye silahtar olmaniz gerekiyor.
Bizim o esnada karsilayamadigimiz gereksinimler kirmizi ile yazilir.

Uriin: Uriin kisminda yapacagmiz esyani &zellikleri yaziyor. Burada kafa karisikhig1
yaratabilecek kisim gereksinimler kismi. Buradaki gereksinimler, receteyi kullanarak
yaptiginiz iirtinii kullanmak i¢in ihtiya¢ duyulan gereksinimler.

Esya alma ve esya birakma:

Oyunda bir yaratik dldiirdiigiiniizde veya bir gorev
tamamladiginizda size esya verilebilir. Bu esyalar, karakterinizin
hemen ayaginin altina, cuval olarak diiserler. Bu ¢uval objesine
farenizin sol tusu ile tiklarsaniz, ¢uvaldaki esyalar1 gosteren
dokuz bolmeli bir pencere karsiniza ¢ikar. Bu pencereden,
esyalar pencerenize siiriikle birak yontemi ile tagimak suretiyle
esyay1 alabilirsiniz. Veya farenizin sag tusuna tiklayarak, esyalar
kismindaki herhangi bir bos bolmeye bu esyanin otomatik
yerlesmesini saglayarak daha hizli bir alma islemi
uygulayabilirsiniz. Bir esyay1 yerden alarak direk iistiiniize
giyemeyeceginizi unutmayin, bunun i¢in esyay1 6ncelikle
yaninizda tagidiginiz esyalar kismima birakmaniz gerekiyor. Eger
esyalar penceresindeki biitiin boliimler dolu ise, yerden esya alabilmek icin, baz1 boliimleri
bosaltmaniz gerekmekte.

| Ganimet |

Kullanmayacaginiz egyalar1 birakmak i¢in; birakacaginiz esyay1 farenizin sol tusu ile ekranin
herhangi bir yerine stiriikleyerek birakabilirsiniz. Karsiniza, ¢ikacak “emin misiniz” sorusunu
onayladiginiz takdirde, esyaya bir daha gelmemek lizere veda edersiniz.



Saticillardan esya satin alma:

Oyunda, saticilardan esya satin almak i¢in; saticinin iizerine sag tusla
tiklayarak “aligveris baglat™’1 segerek, satin alma penceresini [
acabilirsiniz. Bu pencerede, saticinin neler sattigini gorebilirsiniz. '
“Silah” boliimii silahlara ve asalara, “Zirh” boliimii giyim esyalarina ve
zirhlara, “Diger” boliimii ise, iksirlere, regetelere ve diger esyalara
ayrilmistir. Satin alma penceresindeki esyalari, esyalar pencerenize
farenin sol tusu yardimu ile siiriikle birak yaparak, eger tizerinizde
yeterli para var ise satin alabilirsiniz. Egyalar pencerenizden satmak
istediginiz esyalari, satin alma penceresine siiriiklediginizde ise satis
yapabilirsiniz.

Onemli not: Baz1 6zel saticilardan sadece bazi konumdaki oyuncular
faydalanabilir. Mesela Klan saticisindan, o klana mensup oyuncular
disindaki kisiler faydalanamaz.

Ipucu: Esyalariniz, normal fiyatlarinm 1/5°i fiyatina satilacaktir. Eger
Plus Paket aboneligine sahipseniz bu oran 1/3’e yiikselecektir.

Kasay1 kullanma:

Oyunda, ¢esitli bolgelerde kasalar vardir. Emindnii'nde “Bankaci1”
karakterine farenizin sag tusu ile Kasami goster secenegine tiklayarak,
kasaniza ulasabilirsiniz. Meteor Bolgesinde, Bab-1 Ali’de bulunan kasa
tizerinden, Karakoy bolgesinde ise “Bankac1” karakteriyle kasaya
erisim saglayabilirsiniz.

Karakterinizde Kasa Erigimi {iriiniiniiz varsa, kisisel bilgi penceresine
sag tusla tiklayarak Kasami Goster se¢enegiyle herhangi bir yerde
kasaniza erisebilirsiniz. Kasa Erisim iirliniine Diikkan’dan
erigebilirsiniz.

Esyalar penceresine sigmayan 6nemli esyalariizi farenizin sol tusu ile stiriikleyerek kasaniza
koyabilirsiniz. Kasaniz iki sekmeden olugmaktadir. Diger sekmelere gegmek i¢in kasa
iizerindeki ok tuslarina tiklamalisiniz.



Oyuncular arasi esya alisverisi

Herhangi bir oyuncuyu secerek, farenizle isminin iizerine gelip sag tusla tiklayarak aligveris
penceresini agabilirsiniz.

Bu pencerede sol taraf size, sag taraf ise aligveris yaptigmiz oyuncuya
ayrilmistir. Esyalar pencerenizden istediginiz bir esyayi sol taraftaki
bdliimlerden birine koyarak oyuncuya o esyay1 teklif edebilirsiniz. Ayni
sekilde sag taraftaki boliimlerdeki esyalar da size teklif edilen esyalardir.
Boliimlerin hemen altinda, gene sol tarafta sizin teklif ettiginiz para
miktar1 “+” ve “-“ simgelerine tiklayarak arttirilip, azaltilabilir. Sag tarafta
ise, size teklif edilen para miktarini gérebilirsiniz. Iki taraf da tekliflerini
ortaya koyduktan sonra, aligverisi ger¢eklestirmek i¢in yesil olan onay
simgesine basmaniz gerekmekte. Yesil onay diigmesine tikladiginizda
yesil onay lambaniz yanacaktir. Bu islemden sonra onay simgesinin rengi
beyaza donecek ve karsinizdaki onaylayana kadar bekleyeceksiniz. Eger aligveris yaptigmiz
kisi bu esnada, tekliflerinde degisiklik yaparsa, beyaz olan onay simgeniz tekrar yesile
donecek, lambaniz sénecek ve tekrar onaylama yapmaniz gerekecektir. ki taraf da onaylama
yaptig1 takdirde, eger sizin ve karsinizdaki kiginin esya penceresinde yeterli yer var ise,
aligveris gerceklesecektir ve objeler esyalar pencerenizdeki bos yerlere yerlesecektir.
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Ipucu: Eger para miktarmn ayarlamak i¢in kullanilan “+” ve “-* simgelerine shift’e basili
tutarak tiklarsaniz tek tiklamada normalin 10 kati, Alt tusuna basili tutarak tiklarsaniz tek
tiklamada normalin 100 kati, Alt tusuna basili tutarak tiklarsaniz tek tiklamada normalin 1000
kat1 arttirma ve azaltma yapabilirsiniz.

Yetenekler Penceresi:

Yetenekler savasci, biiyiicii ve sifacilarin kullanabilecekleri, savasta biiyiik avantaj
yaratan Ozelliklerdir. Yeteneklerini iyi kullanabilen bir oyuncu, bu konuda eksik olan
oyunculara bariz bir Ustiinliik saglar. Yeteneklerin ne ise yaradigi ve kullanim alanlari
elinizdeki rehberin ilerleyen kisimlarmda ayrintilariyla agiklanacaktir. Simdi, yetenekler
pencerenizin nasil ¢alistigini ve bu yeteneklerin nasil 6grenildigini agiklayalim.

Kisayol panelinde, “el” simgesine tikladigimizda, yetenekler penceresi agilacaktir.

Bu kisimda, bir takim simgeler goreceksiniz. Bu simgeler, yetenek simgeleridir ve
savasgc1, bliylicii ve sifacilarda farklidir. Eger herhangi bir simgenin iizerine fare
imlecinizle gelirseniz, o yetenegin 6zelliklerini gorebiliriz.

IKV oyununda her seviye atladigmizda 1 yetenek puani kazanirsmiz. Bu puan yetenekler
penceresinin alt kisminda birikir. Eger bir yetenegi kullanabilmek istiyorsaniz o yetenege en
az 1 puan yatirmaniz gerekir.

Yetenekler seviyelerine gore siralanmustir. {1k siradaki yetenekler 1nci seviyede, ikinci
siradaki yetenekler 10ncu seviyede, 3ncii siradaki yetenekler 20°nci seviyede, 4ncii siradaki
yetenekler de 30°ncu seviyede ve Snci siradaki yetenekler de 40'nc1 seviyede kullanmaya
baslayabileceginiz yeteneklerdir.



Yeteneklere puan yatirmak icin; puan yatirmak istediginiz yetenegi sol tusla secin. Yetenek
simgesi yesil renk alacak. Simdi alt kisimdaki “+” “-* simgelerine tiklayarak puanlarinizi
yatirm. Puan yatirdiginiz anda, heniiz puan yatirmakta oldugunuza dair sar1 151k yanacaktir.
Islem bittikten sonra onay simgesine tiklayarak puan dagitma islemini tamamlayabilirsiniz.
Veya sar1 151k yanarken ¢arp1 simgesine tiklayarak onaylama yapmadan ¢ikabilirsiniz. Eger
ekranin sol altindaki kirmiz1 uyar1 15181 yaniyorsa, heniiz yatirmadiginiz puanlarmniz var
demektir.

Yeteneklere puan yatirirken bulundugunuz seviyeye uygun dagilim yapmaya ¢aligin.
Yetenekleriniz, yeniden dagitabilmeniz i¢in 30. seviyeye kadar her 5 seviyede bir kere ve son
olarak 40. seviyede son kez iicretsiz olarak sifirlanacaktir.

Dilerseniz yeteneklerinizi Misir Carsisi'nda ve Yeralti'nda bulunan GBM-0'dan seviyenize
gore degisecek licret karsiliginda sifirlayabilirsiniz.

Yeteneklerinizi uygulamak i¢in hizli erisim panelini kullanmaniz gerekmektedir.

Hizh erisim paneli:

Hizli erisim paneli, yeteneklerin ve iksirlerin hizli bir sekilde kullanilabilmesini miimkiin
kilmak amaciyla yapilmistir. Paneli soldaki 4 yone bakan ok simgesine tiklayarak ekranda
istediginiz yere yerlestirebilirsiniz.

ECEEOENNEEN

Hizli erisim paneline, yetenek penceresinden, siiriikle-birak yontemi ile puan yatirdigmiz
yeteneklerinizi ve esyalar panelinden de gene siiriikle-birak yontemi ile iksirlerinizi
yerlestirebilirsiniz. Hizli erisim panelindeki yetenek ve esyalarinizi kullanmak i¢in, panele
yerlestirdiginiz simgelerin iizerine farenizin sag tusu ile tiklamaniz veya paneldeki her
hiicrenin numarasini klavyeden girmeniz yeterli. Panelde 10 adet hiicre vardir. Ve bu
hiicrelerin kisayollar1 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0 tuslaridir.

Ipucu: Hizli bir sekilde yetenekleri kullanabilmek i¢in, klavye kullanmaya alismanizi tavsiye
ederiz.

Uretim penceresi:

3

Esyalar penceresinde, iiretim veya toplama seviyenizin yettigi herhangi bir B et o
recetenin iizerine gelerek sag tusla tikladiginizda, bu receteyi e s vt
ogrenebildiginizi daha 6nce anlatmistik. (Tabii ki 6grenilen regete ]
kaybolacaktir) Receteyi 6grendikten sonra, iiretim yapmak icin bu pencereyi
kullanacaksiniz. Kisayol panelinizde {izerinde 6rs sembolii olan simgeye
tikladiginiz takdirde, iiretim penceresi agilacaktir. Burada hangi meslekten
{iretim yapacagmizi yukaridaki oklarla degistirebiliyorsunuz. istediginiz
iiretim veya toplama grubunu segtiginiz zaman, alt kisimda, o grupla ilgili
iiretebildiginiz iiriinlerin adlar1 yer alacaktir. Bu isimlerin {izerine
tikladiginizda iirtiniin 6zelliklerini ve iiretebilmek i¢in sahip olmaniz gereken
materyalleri gorebilirsiniz.

Bronz

Uriinii iiretebilmek igin gerekli materyal, esyalarmniz arasinda yoksa iiriin
isimleri kirmiz1 harflerle yazilacaktir ve bu durumda iiretimi
gerceklestiremezsiniz. Eger iiriin ismi beyaz harflerle yaziyorsa, esyalarmiz arasinda bu iirtinii
iiretmek i¢in gereken materyallerin hepsi var demektir. Secili olan iiriin ise sar1 olarak yazilir
ve fareyi lizerinde beklettiginiz zaman bunun ayrintilarini gdsteren bilgi penceresi agilir.




Bu durumda, pencerenin alt sag kismindaki 6rs semboliine tiklayarak, secili olan {iriiniin
iiretim islemini gerceklestirirsiniz. Bu iglem gergeklestikten sonra, gerekli materyaller
otomatik olarak kullanilacaktir. Urettiginiz esya, karakterinizin ayagina, gene ¢uval icinde
diisecektir.

Uretim penceresinde biitiin meslekler icin toplam 100 regete 6grenebilirsiniz.

Kullanmadiginiz ve yer isgal ettigini diisiindligliniiz yetenekleri sectikten sonra ¢op kutusu
simgesine tiklayarak, liretim pencerenizden silebilirsiniz.

Sahip oldugunuz regeteleri diger oyunculara gostermek i¢in iiretim penceresinde sectiginiz
recetenin iistiine Ctrl tusuna ve farenizin sol tuguyla tiklayabilirsiniz. Regeteniz aktif sohbet
kanalinda diger oyuncularin detaylarin1 gorebilecegi sekilde gosterilecektir.

Mini-Harita agma/kapama: Kisayol panelindeki iizerinde riizgar giilii ve pergel bulunan
5’inci simge, ekranin alt sag kismindaki mini-haritay1 agip kapamaya yarar.
Bu haritada 6nemli boliimler, ¢esitli sembol ve yazilarla belirtilmistir. Haritanin sol iist

kosesindeki rakamlar, o anda sizin bulundugunuz noktanin “x” ve “y” koordinatlarini gdsterir.
Daha yiiksek performans i¢in gerekli olmadigi durumlarda haritay1 kapatabilirsiniz.

Haritadaki sembollerin anlamlari;

e Kirmmzi: Diisman yaratiklar

e Sari: Oyuncular tarafindan kontrol edilmeyen tarafsiz karakterler ve
nesneler (Madenler, kapilar, vb)

e Acik yesil: Oyuncular tarafindan kontrol edilmeyen dost karakterler

e Koyu yesil: Tarafs1z ya da sizinle ayni1 klanda olan oyuncular

e Turkuaz: Secili karakteri gosterir

e Mor: Diisman klanin tiyeleri

GOrev penceresi:

Kisayol panelinde iizerinde parsdmen resmi bulunan 6’inc1 ve son simge
gorev pencerenizi acar. Oyundaki karakterlerden (oyuncu olmayan
karakterler) gérev almak icin, karakterleri secip isminin {izerine sag tusla
tiklayarak konugmaniz gerekmektedir. Burada alinabilecek gorevler
kisminda bir goérev goriinliyorsa, bunun iizerine sol tus ile tiklayarak gorevi
okuyabilir ve onay simgesine tiklayarak gorevi alabilirsiniz. Artik konusma
penceresinde, “Alinmig gorevler” adi1 altinda ikinci bir baglikta, aldiginiz bu
gorevi gorebilirsiniz. Eger bu gérevin lizerine tekrar tiklarsaniz, gérevi
veren kisi, gorevle ilgili ipucu veren bir ciimle sdyleyebilir.

Gorevinizi aldiktan sonra, gérev pencerenizi agarsaniz, aldigniz gorevin
buradaki listeye eklendigini goriirsiiniiz. Bu listeden gorevi segerek, gorevin
gereksinimlerini tekrar okuyabilirsiniz. “Yapman gerekenler” kisminda,
gorevin Ozet olarak ne istedigi ve altinda da gérev metnini gorebilirsiniz.
Ust kisimda gorev sectikten sonra, ¢dp kutusu simgesine tiklayarak gorevi
silebilirsiniz. Sildiginiz gérevi ayni kisiden ¢ogu zaman geri alabilirsiniz.
Ancak bazi asamalarmi tamamladiginiz zincir gérevlerde, gorevi tekrar
alamayacagmiz durumlar olabilir.(Gorevin bir OOK tarafindan verilmedigi durumlarda) Bu
gibi durumlar i¢in Misir Carsisindaki GB-ANI isimli makineyi kullanabilirsiniz.

Zamanl siirlamali gérevlerde, verilen siirenin sonunda gorevi hala tamamlayamamigsaniz,
gdrev otomatik olarak listenizden silinir ve tekrar alip deneyebilirsiniz.



Gorevlerle ilgili ipuclar:

Ipucu 1: Gérevler, yaratik dldiirerek alacaginiz deneyim puanidan ¢ok daha fazlasini size
verirler. GOrev yaparak seviye atlamak, yaratik dldiirerek seviye atlamaktan daha hizli bir
yoldur.

Ipucu 2: Kendi seviyenizin altindaki yaratiklarin verdikleri deneyim puani nasil siz seviye
atladik¢a azaliyorsa, gorevlerin verdikleri deneyim puanlari da sizin seviyeniz gorevin
seviyesini gegtikce azalacaktir. Burada, yaratiklarda uygulanan formiil gecerlidir. Sizin ¢ok alt
seviyenizdeki gorevler size hi¢ deneyim puani vermezler.

Ipucu 3: Bir ¢ok degisik gorev tipi olabilir. Bir gdrevi alirken gérev metninin tamamini
okumanizi tavsiye ederiz. Bu metinler gorevi yapabilmeniz i¢in gerekli ip uglariyla birlikte,
IKV diinyasi ile ilgili pek ¢ok bilgi ve gonderme barindirir. Zengin gérev metinlerini okumak
IKV’den daha ¢ok zevk almamzi saglayacaktir.

Ipucu 4: Zincir gérevler, birbirine bagh gérevlerdir. Birini yapmadan diger gorevi
alamazsiiz. Zincir gorevler bir ¢cok seviye siiresince devam edebilirler. Zincirin bagindaki
gdrev, seviyenizin ¢ok altinda bile olsa, o gérevi yapmadigmiz takdirde belki de kendi
seviyenizdeki birka¢ 6nemli gorevi alamayabilirsiniz. Bu sebeple, bu tarzda gorevleri
kagirmadan, zamaninda yapmaya bakin.

Ipucu 5: Gérevlerde etkilesmeniz gereken karakterlerin koordinatlari size verilebilir.

Mesajlasma Penceresi:

Diger oyuncular ile mesajlasabileceginiz penceredir. Mesaj yollamak i¢in, Enter tusuna
basarak veya yazma alani iizerine tiklayarak mesaj penceresini aktif hale getirin(Aktif iken
pencerenin rengi degisecektir). Mesajinizi yazdiktan sonra 'Enter' a basip o an secilmis olan
kanaldan mesajiniz1 yollaym.

Yedi ayr1 mesaj kanali vardir. Her kanal farkli 6zelliklere sahiptir ve mesajlar1 ayr1 renkte
yazilir. Bu kanallar renkleri ile beraber sunlardir:

Soyle Kanah (Beyaz renk) : Soyle kanali, goriis alaninizdaki tiim kullanicilar tarafindan
goriiliir. Kanal aktif ise mesaj satirmin basinda 'Soyle:' yazar. Baska bir kanal aktif ise '/s'
yazdiktan sonra bosluk tusuna basarak aktif edilebilir. Siz degistirmediginiz siirece aktif kalir.

Soylediginiz her climlede, karakteriniz konugma animasyonu yapacaktir. Eger climlelerinizin
sonuna “!” isareti koyarsaniz, sinirli bir konugma animasyonu, “?” koyarsaniz, merak dolu bir
konusma animasyonu goriirsiiniiz.

Fisildama Kanah (Mor renk) : Fisildama kanalindan yolladiginiz mesaj sadece segilen
aliciya gider. Segili alicinm ismi '[]' arasinda yazilir. Mesaj penceresinden iki sekilde alict
secebilirsiniz:"

1) Gelmis mesajin iizerine tiklayarak,"
2) '/f' yazip bosluk tusuna basip alicinin adini1 yazip tekrar bosluk tusuna basarak.
Fisildama sadece bir mesajlik aktif kalir ve dnceki kanala doner.



Fisildamaya hizli cevap: Size yollanmis en son fisildama mesajini yollayana fisilti ile cevap
yazmak i¢in 'Ctrl+C' tus kombinasyonunu, sizin en son fisilt1 yolladiginiz kisiye tekrar fisilt1
yollamak i¢in 'CtrH+X' kombinasyonunu kullanabilirsiniz.

Rol yapma kanal (Acik mavi renk) : Rol yapma kanali, goriis alanimizdaki tiim kullanicilar
tarafindan goriiniir. Gelen mesajlar yazi olabilecegi gibi oturma, el sallama gibi karakter
hareketleri de olabilir. Kanal aktif ise mesaj satirinin basinda 'Rol yap:' yazar. Bagka bir kanal
aktif ise '/r' yazdiktan sonra bosluk tusuna basarak aktif edilebilir. Sadece bir mesajlik aktif
kalir ve mesaj yollaninca 6nceki kanala doner.

Rol yapma kanalinin kullamimi : Rol yapma kanali, oyuncularin yaptig1 hareketlerin, diger
oyunculara anlatildig1 kanaldir. Oyun diinyasi icerisinde rol yapma, IKV gibi rol yapma
tabanli oyunlarin en zevkli 6zelliklerinden biridir.

Oyunda kullanabileceginiz hazir animasyonlar vardir.

/alkig : Karakteriniz alkislar.

/elsalla: Karakteriniz el sallar.

/evet: Karakteriniz evet anlaminda basini sallar.

/gerin: Karakteriniz gerinir.

/goster: Karakteriniz ileride bir yeri gosterir.

/giil: Karakteriniz kahkaha atar.

/hay1r: Karakteriniz hayir anlaminda bagini sallar.

/6p: Karakteriniz opiiciik gonderir.

/i¢: Karakteriniz bir sey iger.

/kaba: Terbiyesiz bir hareket yapar.

/kk: Kudretinin bittigini ifade eder.

/selam: Karakteriniz selam verir.

/saygt: Karsinizdakine saygisini ifade eden bir hareket yapar.

/sevin: Karakteriniz sevinir.

/otur: Karakteriniz oturur. (“o” Kisayolu oturmak i¢in kullanilabilir. Oturan karakterlerin
kudret ve enerjileri, normalden 10 kat hizli dolar)

/yat: Karakteriniz yatar. (Oturma gibi kudret puani artisini 10 kat hizlandirr)
/iizlil: Karakteriniz tizilir.

/veda: Karakteriniz veda eder.

/zar: 1 ile 100 arasinda rastgele bir say1 atar.

Rol yapmak i¢in bu animasyonlardan faydalanabileceginiz gibi, mesela karakterinizin ad1
Rifat ise ve onun oksiirmesinin yerinde bir hareket olacagini diisiiniiyorsaniz, rol yapma
kanalina, “Oksiirliyor” yazdiginiz takdirde, diger rol yapan oyuncularn sizin o esnada o
animasyonu yapmadan da oksiirdiigiiniizii anlamasina yol acar.

Bu ne ise yarar diye diisliniiyorsaniz; bu tarz gercekci rol yapma yazilari, oyun diinyasina
katkida bulunur, sizin kendinizi diinyanin daha bir igerisinde hissetmenizi saglar. Bu sekilde
gercekei rol yapan arkadaslar bir araya gelerek, cok zevkli vakit gecirebilirsiniz

Zar atmanmn kullanim alam : Zar, siz oyunculara sunulmus bir aragtir. Zar sayesinde,
oyuncular kendi aralarindaki bazi problemleri hizli bir sekilde ¢ézebilirler.

Ornek: Birbirini iyi taniyan bir grup, beraber yaratik dldiiriiyorlarsa, yaratiklardan diisen
torbadan ¢ikan esyalarin kim tarafindan alinacagini belirlemek icin zar atabilirler. En yiiksek
zar1 atan, torbay1 alabilir. Veya bir madenden ¢ikan madeni toplamak i¢in zar atilabilir. Bu
hem zevkli bir oyun, hem de etkin bir yontem haline getirilebilir.

Grup kanah (Kirmuz renk) : Grup kanalina yazdiginiz mesajlar, sadece grubunuzdaki
kullanicilar tarafindan goriiliir. Kanal aktif ise mesaj satirmin baginda 'Grup:' yazar. Bagka bir
kanal aktif ise '/g' yazdiktan sonra bosluk tusuna basarak veya backspace tusuna basarak aktif
edilebilir. Siz degistirmediginiz siirece bu kanal aktif kalir.



Klan Kanal (Turkuaz renk) : Bir klana mensupsaniz klan kanalina yazdiginiz mesajlar,
sizinle ayni klana bagh tiim kullanicilar tarafindan goriiliir. Kanal aktif ise mesaj satirinin
basinda 'Klan:' yazar. Bagka bir kanal aktif ise '/k' yazdikdan sonra bosluk tusuna basarak aktif
edilebilir. Siz degistirmediginiz siirece bu kanal aktif kalir.

Bolge kanal (Turuncu Renk) : Bolge kanal, sizinle ayn1 bélgedeki tiim kullanicilar
tarafindan goriiliir. Kanal aktif ise mesaj satirinin basinda 'Bolge:' yazar. Bagka bir kanal aktif
ise '/b' yazdikdan sonra bosluk tusuna basarak aktif edilebilir. Sadece bir mesajlik aktif kalir
ve mesaj yollaninca 6nceki kanala doner. Bu kanala yazabilmek i¢in Plus Paket veya Genel
sohbet kanallarma yazabilme iirlinlerinden birine sahip olmaniz gerekmektedir.

Ipucu: Bolge kanali, bulundugunuz bélgedeki biitiin kullanicilara ulastigindan, zellikle
oyunda iirettiginiz veya topladigmiz materyalleri satma ilanlarinizda oldukg¢a faydalidir.

Lonca kanah (Yesil renk): Lonca kanali, sizinle ayn1 loncaya mensup kullanicilar tarafindan
goriliir. Kanal aktif ise mesaj satirinin basinda Lonca yazar. Bagka bir kanal aktif ise /I’
yazdiktan sonra bosluk veya backspace tusuna basarak aktif edilebilir. Siz degistirmediginiz
stirece bu kanal aktif kalir. Bu kanali kullanabilmek i¢in Plus Paket iiriiniine sahip olmaniz
gerekmektedir.

Sistem kanah (Sar1 renk) : Sistem kanali, size oyun hakkinda bilgi ve uyarilarm yollandig1
kanaldir. Cevap yazilamaz ve filtrelenemez.

Esya Yansitma :

Cantanizdaki egyalara Ctrl'ye basili tutarken sol tusla tiklarsaniz o an aktif olan kanala bu
esyanin ismini otomatik olarak yazdirirsiniz. Diger oyuncular bu yaziya sag tiklayarak
esyanin tiim 6zelliklerini gorebilirler. Esya alis/satis anonslariniz i¢in idealdir. Siz de mesaj
pencerelerine gonderilmis esya isimlerinin lizerine sag tusla tiklayarak 6zelliklerini
gorebilirsiniz.

Ipucu: Eger mesaj penceresindeki esyalara sag tusla tikladiginizda 6zellikleri goriiniiyorsa, o
zaman mesajl yazan oyuncu yazdigi sirada o esyaya kesin olarak sahip demektir.

Mesaj Filtreleri:

Gormek istemediginiz kanallar1 kapatarak mesajlarint almamanizi saglar. Bir kanali kapatmak
icin mesajlagma penceresinin iistiindeki 'F' tusuna basarak acilan listeden isaretini kaldirmaniz
yeterlidir. Filtrelenmis bir kanala mesaj yolladiginizda filtresi de otomatik olarak agilacaktur.

Arkadaslar ve yasakhlar simgesi:

Sik mesajlasmak istediginiz veya hi¢ konusmak istemediginiz kisileri e
ekleyebileceginiz listeleri icerir. Fisida

Gruba Davet El

Arkadaslar ve Yasaklilar olarak iki tane liste vardir. Mesaj panelinin
iizerindeki Arkadaslar ve Yasaklilar simgesine tiklayarak bu pencereleri
acabilirsiniz.

Listelere kullanici eklemek i¢in yollanan mesajlara veya karakter
portrelerine sag tusla tiklaninca agilan mentileri kullanin.

Arkadaslar listesi:

Arkadas listenize eklediginiz bir oyuncunun, o esnada oyuna bagli olup olmadigini, bagli ise
hangi bolgede ve kacginci seviyede oldugunu gorebilirsiniz. Bu listedeki isimlerin iizerine
gelip sag tus ile tikladiginizda bu kisiye fisildama kanalindan mesaj gonderebilir, ayn1
bolgede iseniz, grup kurabilirsiniz. Listeden Sil’i secerek bu kisiyi arkadas listenizden
kaldirirsiniz.



Yasaklilar listesi:

Sizi rahatsiz eden oyunculardan mesaj gelmesini, o oyuncuyu bu listeye ekleyerek
engelleyebilirsiniz. Bu listeye eklenen oyuncunun, kanal ne olursa olsun yazdig1 mesajlari
gdrmezsiniz. Ismin iizerine sag tusla segerek Listeden Sil’e tiklarsaniz, bu kisiyi yasaklilar
listenizden kaldirirsiniz.

Ipucu: Yasaklilar listesi sizi rahatsiz eden oyunculardan kendinizi korumaniz icin saglanmis
bir kolayliktir. Kiifiir, hakaret gibi konular tarafimizca hos goriilmemekte ve sikayette
bulunmaniz durumunda oyun yOneticilerimiz tarafindan bunlara miidahale edilmektedir. Fakat
takdir edersiniz ki binlerce kisinin yazigmalarini her saniye takip etmek ve aninda miidahale
etmek miimkiin degildir. Iste bu sebeplerden dolay: sizleri rahatsiz edenlere kars1 dncelikli
olarak yasaklilar listesini kullanmanizi neriyoruz.

Mesaj panelindeki normalde yesil 151k veren “G” ve “A” diigmelerini kapatmak,
baskalarindan gelecek grup kurma ve aligveris tekliflerini otomatik olarak reddetmeye yarar.

Listedeki kisi sayis1 yetmediginde Diikkan’da bulunan Arkadas/Yasakli Listesi Biiyiitiicii
iirlinii ile listeye daha fazla kisi ekleyebilirsiniz.

Sikayet Etme:

Oyun i¢inde mesajlasma penceresinde gormiis oldugunuz rahatsiz edici yazigmalarin {izerine
sag tiklayip Sikayet Et segenegini kullanarak sikayet bildiriminde bulunabilirsiniz.

Sikayet haklar1 oyuncularin iiyelik tiplerine bagli olarak degisebilir. Su anda, asagidaki
gibidir.

Plus Paket Sahibi Oyuncular:10
Normal Kullanicilar: 3

Sikayet hakki yetmediginde Ekstra Sikayet Hakki iiriinii ile sikayet hakkinizi kalic1 olarak
artirabilirsiniz.

Oyuna girdim, ne yapmam gerekiyor?

Oyuna Emindnii’nde basliyorsunuz. Farenizin sol tusu ile etrafta dolasabilirsiniz. Oncelikle,
giivenli bir yerde kontrollere ve kamera kullanimia alismanizi1 6neriyoruz.

IKV oyununda, ayn1 anda sizin gibi oyunu oynayan yiizlerce kisi etrafta geziniyor olacaktur.
Mesaj pencerenizi kullanarak onlarla mesajlasabilir, diger oyuncularin tecriibelerinden de
faydalanabilirsiniz. Asagida, etrafta dolasirken yapabileceginiz temel etkilesimler anlatiliyor.



Kamera hareketi Gorsel tuslar

['.-r 'Ih IIS Ill] I . Kameray: r” I : Kullanica arabirimi agma'kapama
= DDD m  hareket ettirir
[r l = 1 . t" l + Dwuncu isimlerini agmal/kapama

‘ \D ‘ . Kamera yakinlastirma, rml : Performans/Sistem bilgilerini agma'kapama
*

" uzaklagtirma

Klavye kisayollan
r.ﬂ . Kameray st capraz acgiya alir ve y eksenini r '
(54

* kilitler . Ana mendyl agmak veya seCili pencereyi

" kapatmak

Hareket ve segim '“ ' - Yardim pencerasi agma/kapama

‘ : Yere tiklayip kosma; Nesne-Kigi segme lf I . Yelenekler pancerasi agma/kapama

|“ ' : Uretim penceresi agma/kapama

« DOgmana Saldirmak; Etkilegim meanisi
acmak (Mesne-Kisiye tiklandifinda)

lE I + Ghravier panceresi agma'kapama

l. it l +‘ * Yaromet IH ' * Mini harita agma/kapama

|I t: Karakter bilgisi penceresi agma/kapama

L) i s
l—J +‘ - Nesne-kigl semeden kogma ‘f- I « Esyalar penceresi agmalkapama

l'“ l +‘ : Hareket etmeden adam segma lli Illil’ lliil ,h I(; I . Hizh erigim panslindeki
Secilen hedefe do§ru kosma [ IIE : ll "I[; 'I[ 'I * bélimlern kisa yol tuglan
BOSLUK : ve secilen hedef menzile LIV IU I

girdiginde saldirma

| . Yakindan uzaga dissman hedeflerini secme ve  E3Ya etkilegimi
=4 * izl hedef degistime (Shift ile uzakian yakina)

lﬂ- l + Oturma / Ayaga kalkma ‘ + ‘ : Ganimet penceresini agma

lEr ' ! En yakindaki diigmani secme p— ‘ E

- . Esyaw sohbet
L’ + + * alanina yansitmak

Mesajlasma ile ilgili tuslar T
+ » almak veya cantadakini

T _ giymek/kullanmak
: Mesaj yazma ve yollama i i iksir/materyal
- ibi cantadaki
["Mj + + ‘*‘ : gnhlliaawalan
: ; Size yollanmis en son fisidama R
lu-l I == |t | : mesajim yollayana fisilti ile cevap L
] yazmak Ekran goriintiisii alma
+ [ |: Sizin en son fisilt yolladiGimz
L * kigiye tekrar hisilti yollamak t Y . JPEG formatinda sikistinimig ekran garintisi
=8 -1

; + l « BMP formatinda sikistinimamis
[ 5"".’ =0 ° ekran gorintiis0 alir

|uﬂ -l o ' . TGA formatinda sikistinimamis
bl ekran gorintls alir



Diger oyuncularla etkilesim:

Oyuncu olan karakterleri secerek sag tusla tikladiginizda etkilesim meniisii agilacaktir. Bu
mentide ¢ikan secenekler;

Fisilda: Bu oyuncuya fisildama kanalindan, 6zel mesaj gondermenizi saglar.

Gruba davet et: Oyuncuyu, kendi kurdugunuz grubunuza davet edersiniz. Eger oyuncu kabul
ederse, grubunuz kurulmus olur. Oyun esnasinda size grup teklifi de gelebilir. Bu durumda
onay tusuna basarsaniz gruba katilirsiniz.

Grup oyunu:

Bir grup en fazla 6 kisi olabilir. Grubu kuran grup lideridir. Sadece grup lideri gruba yeni
iiyeler alabilir. Grup lideri, grup igerisinde istemedigi oyunculari grubundan ¢ikarabilir. Eger
grup lideri oyundan ¢ikarsa, bir sonraki oyuncu grup lideri olur. Grup liderinin, bilgi
panelinde "*" sembolii bulunur.

Grup oyununun avantajlari:

Grup oyununda oyuncularin, 6ldiirdiikleri yaratiklardan aldiklar1 deneyim puani paylasilir.
Oldiiriilen yaratiklardan diisen esyalar1 rast gele olarak bilgisayarin belirledigi gruptaki
kisilerden biri alir. Grup oyununda, yaratik 6ldiirme gorevleri ortaktir. Diger gorevleri ise,
gruptaki herkes kendi hesabina yapar.

Ornek: Eger size 10 adet cin dldiirme gorevi verildiyse ve gruptaysaniz, grubunuzdaki
herhangi bir kisinin 6ldiirdiigii cinler, sizin hesabiniza da yazilirlar.

Eger grubunuzun bulundugu bolgeyi terk ederseniz, otomatik olarak gruptan ¢ikarsiniz.
Gruptan ¢ikmak i¢in, kendi isminizin {izerine sag tusla tiklayarak Gruptan ¢ik’1 segcmeniz
yeterlidir.

Etkilesim meniisiiniin 6zelliklerine devam ediyoruz.

Ahsveris baslat: Bu rehberde daha 6nce anlatildig1 gibi, sectiginiz oyuncu ile aligveris
yapmaniza olanak saglar.

Arkadaslara ekle: Kisiyi arkadas listenize ekler.

Yasakhlara ekle: Kisiyi yasaklilar listenize ekler.

Gruptan cikar: Eger oyuncu grubunuzdaysa ve grubun lideri siz iseniz, bu se¢enek yardimi
ile oyuncuyu grubunuzdan ¢ikarabilirsiniz.

Oyuncu karakterlerle agilan etkilesim meniisiiniin 6zellikleri bunlardan ibaret.
Oyuncu olmayan karakterlerle (OOK) etkilesim:

IKV oyununda ¢ok sayida oyuncular tarafindan kontrol edilmeyen karakter
de(oyuncu olmayan karakter, OOK) vardir. Bu karakterlerle de, karakterin
iizerine sag tusla tiklayarak konus secenegi ile iletisime gecersiniz.
Konustugunuz karaktere gore farkli secenekler ¢ikabilir.




Ornekler:
Agah bey ile konusarak oyunun ilk gérevini alabilirsiniz.

Misir ¢argisindaki Demirci Riistem ile konusarak aligveris baslatabilirsiniz.
Lodos lideri Ismet bey ve Arz Lideri Handan Hanim ile konusarak bu klanlardan herhangi
birine katilabilirsiniz.

Bankaci ile konusarak, kasanizi kullanabilirsiniz.

Ipucu: OOK lerle siirekli etkilesimde bulunmak énemlidir. Seviye atladik¢a, OOK ler size
daha 6nce yapmadiginiz gorevleri verebilirler.

Nesnelerle etkilesim:

IKV oyunundaki, kapilar, madenler, ruh taslari, gérev objeleri ve benzeri duragan nesneler
vardir. Nesnenin tizerine gelerek faremizin sag tusu ile tikladigimizda, nesne ile
yapabilecegimiz etkilesim segenekleri karsimiza ¢ikacaktir. Cok sayida nesne tipi ve etkilesim
vardir. Bunlardan bazilari;

Kapilardan girme:

Eger nesne bir kapi ise, gir segenegine tiklayarak kapiy1 kullanabiliriz.

Ornek: Oyuna basladiginiz yerde, misir garsismin kapisma gidin ve kapinin iizerine sag tusla
tiklayarak “Gir’’1 secin. Kisa bir yiikklemeden sonra Misir Carsisi’na gireceksiniz.

Dikkat: Her kap1 tiklanabilir degildir.

Maden, tas ve bitki toplama:
Maden, tas veya bitki nesnelerinin iizerine sag tus ile tiklanarak “topla” segenegi se¢ildigi

takdirde, toplayicilik seviyeniz yeterli ise, madeni toplayabilirsiniz. Topladiginiz maden,
ayagmizin altina ¢uval igerisine diisecektir.

Maden, tas ve bitki nesnelerinden herhangi bir oyuncu toplama yaptiktan sonra, bir siire higbir
oyuncu bu nesneleri kullanamaz.

Ipucu: IKV’deki kaynaklardan, ¢ok diisiik ihtimallerle cok seyrek ve degerli materyaller de
cikabilir.

Ruh taslarini kullanma:

Oyundaki nesnelerden biri de sizi bir yerden bir yere tasiyan, ruh taslaridir. Ruh taslarma sag
tiklayarak “Kullan” segenegi ile kullanabilirsiniz.

Ipucu: Ruh taslarmin gegmisini merak edenler Arzuhalci ile konusabilirler.

Lonca merkezi olan Topkap1 Sarayi, lonca iiyelerine ¢esitli bolgelere ruh tasi ile seyahat
imkan1 saglamaktadir.

Orsleri kullanarak tamir etme:

Orsler oyunda tamir amaciyla kullanilan nesnelerdir. Bir 6rsiin iizerine sag tusla tiklayarak
“biitlin esyalar1 tamir et” segenegini secerseniz, lizerinizdeki biitiin esyalar tamir olacaktir.



Bunlarin diginda, Istanbul oyununda etkilesilebilecek ¢ok sayida nesne vardir. Bunlar siz
oyuncular tarafindan kesfedilmeyi bekliyorlar.

GBM-0 kullanarak yetenek puanlarinizi sifirlama:

Oyunda Misir Carsisinda bulunan GBM 0 makinesine girerek ve sag tusla etkileserek,
seviyenize gore degisen belli bir miktar para karsiliginda yetenek ve direng puanlarinizi
sifirlayabilirsiniz. Makineden Plus Paket sahipleri 1/3 fiyata faydalanabilirler.

GBM-0B kullanarak tliretim ve toplama puanlarinizi sifirlama:

Oyunda Misir Carsisinda bulunan GBM-0B isimli makineye girerek ve sag tusla etkileserek,
seviyenize gore degisen belli bir miktar para karsiliginda iiretim ve toplama puanlarinizi
sifirlayabilirsiniz. Makineden Plus Paket sahipleri 1/3 fiyata faydalanabilirler.

GBM-0B kullanmak i¢in Ozel Siiriim olan Cemberlitas veya Derindeki Sir siiriimlerine ait
Plus Paket kodlarinin en az bir defa hesabinizda kullanmig olmas1 gerekmektedir. Bu
siirimlerden halen Cemberlitas Paketi dijital kod olarak satilmaktadir.

Gorev objeleri:
Bazi gorevler nesnelerle etkileserek tamamlanirlar. Gene sag tus ile nesnenin iizerine
tiklayarak, ilgili komutu secerek islemi gergeklestirebilirsiniz.

[KV’de sakl tiirlerle savas:

Istanbul Kiyamet Vakti diinyasi, oyuncularin miicadele etmesi gereken ¢ok sayida yaratik
barmdiriyor. Tipki oyuncularin oldugu gibi yaratiklarin da seviyeleri vardir. Yaratiklarin
seviyeleri isminin yaninda parantez i¢cinde yazan rakam ile belirtilir. Diizgiin yatirdiginiz
puanlarla, kendi seviyenizdeki yaratiklari rahatlikla alt edebilirsiniz.

Digerleriyle ayn1 seviyede oldugu halde, onlardan daha gii¢lii yaratiklar da bulunabilir. Bu
yaratiklarm zorluk seviyesini, seviyelerinin yaninda parantez i¢inde yazan tanimlamalardan
anlayabilirsiniz. Ornegin “Usta” yaratiklar, normal yaratiklardan daha zor 6liirler, daha ¢ok
hasar verirler vb.

Tabii bir de oyunda bir 6rnegi daha olmayan, 6zel isimleri olan "Sef (Boss)" yaratiklar vardir.
Bu yaratiklar, seviyelerinin gerektirdiginden ¢ok daha fazla giiclii olabilirler.

Simdi yaratiklarla yapilan savaslarla ilgili bilinmesi gereken noktalar1 aydinlatalim.

Yaratiklardan alinan deneyim puana:

Her yaratik 6ldiiglinde bir miktar deneyim puani verir. Bu deneyim puani, yaratiga ilk hasar1
veren kisiye yazilir. Eger bir yaratiga ilk siz hasar verdiyseniz, bu hasar ne kadar diisiik olursa
olsun, o yaratik 61diigii takdirde deneyim puanini siz alacaksiniz demektir.

Ornek: Thsan bir savas¢1 ve Ozlem’de Thsan’dan daha iist seviyede bir biiyiicii. hsan bir
ceteciye saldirtyor. Ve ilk vurusta cetecinin enerjisinin %2’sini gétiiriiyor. Ardindan Ozlem,
ceteciye 2 bilyii atyor ve geteciyi dldiiriiyor. Ihsan getecinin enerjisinin sadece %2’sini
gotiirdiigii halde, ¢etecinin verdigi deneyim puani Thsan’a yazilir. Ciinkii ilk basarili vurusu
Ihsan gerceklestirmistir.



Eger siz yaratiga ilk hasar1 verdiginiz halde, bir sekilde yaratiktan 6nce 6ldiiyseniz, deneyim
puant siz 6ldiikten sonra hasar veren ilk oyuncuya yazilacaktir.

Not: DVQO’lar i¢in ¢ok dnemli olan bu konu zamanla evrime ugramistir. Bir zamanlar
uygulanan en ¢ok hasar1 verenin diismani sahiplenmesi veya son darbeyi indirenin
sahiplenmesi gibi uygulamalar yapilmis fakat bunlarin Oliim Calma (Kill Steal-KS) denilen
soruna yol agtig1 goriilmiis ve modern DVO’larda IKV nin de benimsedigi sistem
uygulanmaya baslanmuistir.

Yaratiklardan aldiginiz deneyim puanlarinin degistigi durumlar:

Eger sizin seviyeniz oldiirdligliniiz yaratigin seviyesi ile ayn1 ise veya bu yaratigin
seviyesinden diisiik ise, o takdirde, yaratigin verdigi deneyim puaninin tamamini alirsiniz.
Ancak seviyeniz, 6ldiirdiigiiniiz yaratiga gore yiikseldikce, aldiginiz deneyim puani azalmaya
baslar. Bir siire sonra, o yaratiktan hi¢ deneyim puani almamaya baglarsiniz.

Ipucu: Tam deneyim puani almak icin, daima kendinizle ayni seviyedeki yaratiklarla
doviismeye 6zen gosterin. Kendi seviyenizden ¢ok yiiksek yaratiklar1 6ldiirmeye ¢aligmak,
size uzun vadede daha ¢ok deneyim puani kazandirmayacaktir. Clinkii bu yaratiklar
oldiirmeye calistiginiz siirede, kendi seviyenizde daha ¢ok yaratik 6ldiirebilirsiniz.

Yaratiklardan diisen esyalar:

Oldiirdiigiiniiz her yaratigin, esya diisiirmesi ihtimali vardir. Yaratiklar kendi seviyelerine
yakin seviyelerde esyalar diisiiriirler. Asla kendi seviyelerinden yliksek esya diisiiremezler.
Bir yaratigin diisiirdiigii esyayi, tipki deneyim puaninda oldugu gibi, ona ilk hasar1 veren
oyuncu alir. Grup tarafindan 6ldiiriilmiis ise bu esya grup iiyelerinden herhangi birine
diisebilir (/zar komutunu tekrar hatirlatalim).

Ozel esyalar diistiren yaratiklar:

Sadece bazi 6zel yaratiklardan, kesin olarak ya da belli ihtimallerle diisen esyalar da vardir.
Grup bolgelerindeki baz1 Sef yaratiklar1 kestiginizde dnemli baz1 esyalar1 veya materyalleri
diistirebilirsiniz. Siradan yaratiklar da, gorevler veya receteler i¢in gerekli materyallerin tek
kaynagi olabilir.

Yaratiklarin davranislar:

Yaratiklarin dogal davranislar ve saldirma mesafeleri:

IKV oyununda yaratiklar, yasadiklar1 veya korumak durumunda olduklar1 bélgelerde
gezinirler. Bazi yaratiklar olduk¢a genis alanlarda dolasirken, bazi yaratiklar da (Mesela bir
girigi koruyan nobetgiler), ¢ok dar bir alanda nobet tutarlar. Yaratiklarin her birinin,
karakterlerine gore bir saldirma mesafesi vardir. Ve siz bu mesafeye girdiginizde size kars1
saldirtya gegerler. Eger seviyeniz, yaratigin seviyesinden diisiikse veya ayni ise, o takdirde,
yaratik uzak mesafelerden size saldirabilir.

Eger siz, yaratiga gore ¢ok yiiksek seviyedeyseniz, yaratiklar onlara ¢ok yaklagsmadikga size
saldirmayacaklardir.



Yaratiklarin kagma durumu:

IKV oyununda yaratiklar koruduklar1 bolgeden ¢ok fazla uzaklagsmazlar. Eger bir yaratik
korudugu bolgenin sinirina gelirse (veya getirilirse), o takdirde yaratik kagmaya baglar.
Kagmaya baslayan yaratigin enerjisi tamamen dolar, tizerindeki biitiin pozitif ve negatif biiyii
etkileri ve hiddeti(Aggro, az sonra agiklanacak) silinir. Ayrica yaratik biitiin saldir1 etkilerine
kars1 %100 korunur. Tabii olarak, o yaratiga ilk vuranin bilgisi de silinir. Bu da demek oluyor
ki, eger deneyim puani almak i¢in bu yaratiga vurduysak ve sonrasinda yaratik kagmaya
basladiysa, bu yaratigin artik bizim i¢in saldirilacak yeni bir yaratiktan farkli yoktur.

Ipucu: Eger deneyim puanmi alacagimiz bir yaratigm dlmesine ¢ok az kaldiysa, o takdirde bu
yaratigm, kendi bolgesinden ¢ok fazla uzaklagmasina miisaade etmeden son vurusu yapmaya
dikkat etmeliyiz. Aksi takdirde biitiin emeklerimiz bosa gidebilir.

Grup bolgeleri ve baz1 6zel bolgelerdeki yaratik davranislari:

Grup bolgelerinde ve bazi 6zel bolgelerde yaratiklarin, goriis mesafesi yaninda, ¢evrelerindeki
yaratiklar1 yardima ¢agirabilecekleri bir de alarm mesafeleri vardir. Alarm mesafeleri,
yaratiklarm 6zelliklerine gore degisir.

Ornek: Devriye gezen Evocati'ler, cok uzaklardaki miittefiklerini yardima ¢agirabilirken,
Immune'ler, sadece yakindaki miittefiklerini yardima ¢agirirlar.

Grup bolgelerinde ayrica, yaratiklarin takip mesafeleri de olukca fazla hatta sinirsiz olabilir.

Yaratik hiddeti (Aggro):

IKV oyunundaki yaratiklarin hepsinin bir hiddet diizeyi vardir. Yaratiklar, kendilerine en
zararl olabilecek oyunculari kendilerine hedef secerler.

Ornek:

Ayn1 anda bir yaratiga ayni silahlarla saldiran iki savascidan Ahmet ilk vurusunda 60 hasar
veriyor, Thsan ise 50. Bu durumda savas¢1 60 hasar veren Ahmet’i kendisine daha biiyiik bir
tehdit olarak goreceginden ona saldiracaktir. Ikinci hamlede Ahmet, yaratiga vurmay1
birakiyor. Ve fhsan bir vurus daha yapiyor. Thsan toplamda 100 hasar verdiginden bu deger
Ahmet’in 60 hasarmni gegecek ve yaratik Ihsan’a vurmaya baslayacaktir. Ugiincii hamlede bir
biiyiicii uzaktan bir biiyii atryor ve yaratiga 150 hasar veriyor ve ihsan’da yaratig1 iskaliyor.
Bu durumda yaratik, biiyiiciiye dogru kosmaya baslayacaktir. Yaratik kosarken Thsan sert
vurus yetenegi uyguluyor ve yaratiga 100 hasar veriyor. Bu durumda fhsan’m yaratikta
yarattig1 hiddet artiyor ve yaratik geri donerek tekrar Thsan’a saldiriyor. Bu esnada yaratigin
arkadaslar1 olan baska iki diisman bélgeden geciyor. Etrafta hasar veren Thsan’1 goriiyor ve
ona saldirtyorlar. Thsan’in sifaci arkadas1 Ekrem, Ihsan’1 100 enerji puan iyilestiriyor.
Sifacinin bu hasar1 bolgesel bir tehdit oldugundan, bu daha 6nce hasar almamais iki yaratik
sifactya kosuyorlar. Thsan’in daha énce vurdugu yaratik ise, Thsan tarafindan daha énce 200
hasar aldigindan Sifac1 Ekrem’i dikkate almadan ihsan’a vurmaya devam ediyor. Ekrem,
Ihsan’dan daha dayaniksiz, bunu fark eden Thsan yaratiklarm hiddetini gekmek igin,
yaratiklardan birine, fazla hiddet (Aggro) yaratan Kiskirtma yetenegi uyguluyor.
Yaratiklardan biri thsan’a déniiyor. Digeri sifaciya olan seyahatine devam ediyor.

Iste IKV oyununda yapilan her vurusun, uygulanilan her yetenegin bir Hiddet(Aggro) degeri
vardir. Ve yaratiklar, kendilerinde en ¢ok hiddeti yaratan oyunculara saldirirlar.
Bu grup savasinin stratejisini temellendiren bir unsurdur.



Yaratiklarin yetenekleri:

IKV’de, yaratiklar para ¢almak, biiyii atmak, zehirlemek, ezmek, miittefiklerini iyilestirmek
gibi cok sayida yetenege sahip olabilirler. Ozellikle usta yaratiklar ve Sefler, birbirleriyle
koordineli ¢ok sayida yetenek kullanabilirler. Bazi yaratiklara karsi ¢esitli yontemler
gelistirmeden basarili olmak miimkiin degildir.

Yaratiklara karsi Grup savasi teknikleri ve siniflarin
ustlendigi roller :

Oyuncularn bir araya gelerek olusturdugu gruplar, ancak taktik olarak uyumlu hareket
ederlerse basarili olurlar. Basarili DVO’larda kullanilan taktikler, IKV oyunu i¢in de
gecerlidir. Simdi IKV’de gegerli olan baz1 terimleri agiklayalim. Bu terimler, yetenek
aciklamalarinda da sik¢a kullanilacagindan, iyi 6grenmenizi tavsiye ediyoruz.

IKV’de grup oyunu gergevesinde iic tip gorev sekli vardir. En fazla 6 kisilik gruplardan
olusan IKV oyununda, her grupta en az bir tank, bir iyilestirici ve bir SVH/DPS olmasi
onemlidir. Diger ii¢ kisi i¢in, gorevin seklinde gore, ek Tank, SVH veya iyilestirici alinabilir.
Simdi grup icerisindeki bu gorevler neler, agiklamasini yapalim.

Tank:

Yiiksek zirh ve savunma degerlerine sahip olan tanklar grup oyununun vazgegilmez
Ogeleridir. Gruba saldiran yaratiklarin hiddetlerini lizerinde toplayan ve hepsini lizerine ¢eken
tanklar bu sayede, daha kirilgan, saglik puan1 daha diisiik, fakat daha ¢ok hasar veren
smiflarin (SVH’lerin) diisman tarafindan rahatsiz edilmeden, hasar vermesine olanak tanirlar.
Bu sirada gurubun sifacilar1 da dayanikli tanki iyilestirirler. Tanklar diger oyunculardan daha
az hasar alacagindan, sifact daha az kudret puani kullanarak uzun siire dinlenmeden
savasabilir.

IKV oyununda tank olabilecek tek smif savas¢idir. Tanklik yapmak isteyen bir savasci icin en
onemli faktorler zirh ve savunma veren esyalar ile yeteneklerdir. Cok biiyiik hiddet (Aggro)
ortaya ¢ikaran Kigkirtma ise, tanklik i¢in en énemli yetenektir. Iyi tank oynamak oldukg¢a zor
bir istir. Rakibin kendisine saldirmasini saglayamayan savascilar tank olarak gruplarda yer
bulamazlar.

SVHci/DPSci (Saniyede verilen hasar/Damage per second):

Bu oyuncular, birim zamanda diismana en ¢ok hasar1 vererek yaratiklar1 ortadan kaldirmaya
calisirlar. SVH oyunculari, hasar agirlikli yap1 kurarlar kendilerine. Esyalar1 da hasar veren
objelerden segerler. En iyi SVH’ler biiyticiilerden ¢ikar. Savaseilar da, yiiksek hasar
degerlerine ulasabilirler. Ellerinde yliksek hasarli silahlar olan sifacilar da, ¢ok tercih edilmese
de bu gdrevi yerine getirebilirler.

lyilestirici (Healer):

IKV oyununda iyilestirici olarak oynayan smif sifacilardir. Iyi bir grupta genelde iki
tyilestirici idealdir. Bunlardan biri tank’1 iyilestirirken, digeri grubun enerjisi azalan diger
elemanlarina yonelebilir. Sifacilar, kudretlerini dikkatli kullanmali ve kudretin biiyiik
boliimiinii iyilestirme biiyiileri i¢in kullanmalidirlar. Saldir1 yetenekleri i¢in fazla kudret
harcayan sifacilar, kudret bitmesi sonucu iyilestirme destegi kesilen grubun tankinin 6lmesine
dolayisiyla biitiin grubun yok olmasina neden olabilir. Iyilestiriciler, kudret ve iyilestirme
veren esyalara odaklanmalilar.



IKV ve oyuncuya kars1 oyuncu (OkO veya PvP)
savaslarr:

IKV oyununda, oyuncular birbirleriyle savasabilirler. Oyunculara kars1 savasmanin iki yolu
vardir.

Kabaday1 modu:

Herhangi bir gruba dahil degilken, kisisel bilgi panelinizin iizerine sag tugla tikladigmizda
cikan meniiden kabaday1r moduna gecebilirsiniz. Kabadayr modu, klan farki gézetmeksizin,
kabaday1 modundaki diger oyuncularla savasabilmenizi saglar. Kabaday1 modu, 6lene kadar,
ya da oyundan ¢ikana kadar siirer. Kabaday1 modu, oyundaki diger OkO dengelerini
etkilemez.

Klan savaslarti:

Bunun i¢in dncelikle birbirine diigman iki klandan birine dahil olmaniz gerekmekte. Bu
klanlar Arzin Cocuklari ve Lodos’dur. Klanlardan herhangi birine katilmak i¢in en az 5nci
seviye olmalisiniz.

Cesitli bolgelerde bulunan klan muhafizlarmin iizerine sag tusla tiklayarak klana katil
secenegini sectiginizde, klanlardan birine katilmis olursunuz. Klandan ayrilma islemini de
yine ayni sekilde gerceklestirebilirsiniz.

Iki klanin birbiriyle savasmalarinin tarihsel nedenlerini, istanbul Kiyamet Vakti oyununun
internet sitesindeki tarih¢e kismini okuyarak 6grenebilirsiniz.

Bir kez klana katildiginizda, kars1 klanin biitiin iiyeleri sizin i¢in, siz de onlar i¢in diisman
olacaksimiz.

Dikkat: Klanlardan birine katildiginiz zaman, oyuncuya kars1 oyuncu miisabakalarini
onaylamis sayiliyorsunuz. Kars1 klandan birilerinin, hangi seviyeden olursa olsun sizi
defalarca oldiirmesi, size gérev yaptirtmayacak sekilde saldirgan oynamalari, tamamen oyun
kurallar1 i¢erisindedir. Bu sebepten ancak kendinizi bu savaslara hazir hissettiginizde bir
klana katilm.

Klan savaslarinin kurallar1 ve IKV OkO sistemi:

Simdi IKV nin kendine 6zgii OkO sisteminin dzelliklerini inceleyelim.

Karizma puam: Karizma puani, klana mensup karakterlerin kisisel bilgi panelinin sag alt
kisminda yer alir, ylizde seklinde gosterilir. Eger bir oyuncu kars1 klandaki bir oyuncu
tarafindan oldiriliirse %20 karizma puani kaybeder (Plus aboneler %10 karizma puani
kaybederler.) Oyuncunun karizma puani %0’a diistiikten 2 saat sonra yenilenerek yeniden
%100’e ¢ikar.

San puam: Klana mensup bir oyuncu, karsi klana mensup bir oyuncuyu 6ldiirdiiglinde,
kendisi ve kars1 klandaki oyuncunun karizmasi-san degerleri oraninda bir san puani
kazanir.San puani kazanimu iki karakter arasindaki seviye farkina gore azahr ve bir noktadan
sonra san kazanamamaya baslarsiniz.



Karizmanin san puanina etkisi:

%100 karizmal1 bir oyuncu, kars1 klandan %100 karizmal1 bir oyuncuyu 6ldiirdiigiinde 100
san puani kazanur.

Eger %100 karizmali bir oyuncu kars1 klandan %50 karizmali bir oyuncuyu 6ldiiriirse, 50 san
puani alir.

Eger %50 karizmal1 bir oyuncu kars1 klandan %100 karizmal1 bir oyuncuyu 6ldiirse 50 san
puani alir.

Eger %50 karizmal1 bir oyuncu kars1 klandan %50 karizmali bir oyuncuyu dldiiriirse, 25 san
puani alir.

%0 karizmal1 oyuncular, rakibin karizmasi ne olursa olsun, san puani almazlar. Ayni sekilde
oldiiriilen oyuncu %0 karizmada ise san puani vermez.

Orneklerden de goriildiigii gibi 6lmeden uzun siire ayakta kalmak IKV OkO sisteminde ¢ok
onemli. Ayrica karizmas: yiiksek rakiplerle doviismek de gene yliksek kazang demek.

“San puaninin” “San puani” kazanimina etkisi:

IKV oyununda oyuncular san puanlar1 1500’e ulasana kadar, normalden daha diisiik san
puanlar1 kazanirlar. Ayrica san puani 1500’iin altinda oyuncular da, normalden daha az san
puan1 kazandirirlar. Minimum kazanilan san puani 1°dir.

Karizmas1 %100 olan oyuncular arasinda 6rnek san puani kazanimlari:

Toplam san1 1 olan oyuncu san puani 1 olan bagka bir oyuncuyu 6ldiirdiigiinde 1 san puant
kazanir.

Toplam san1 1 olan oyuncu san puani 1500 veya daha fazla olan oyuncuyu 6ldiirdiigiinde, 10
san puani kazanir.

Toplam san1 1500 veya iizerinde olan bir oyuncu, san puani 1 olan oyuncuyu o6ldiirdiigiinde
10 san puani kazanir.

Toplam san1 1500 veya iizerinde olan bir oyuncu, san puani 1500 ve iizerinde olan bagka bir
oyuncuyu Oldiirdiigiinde 100 san puan1 kazanir.

Kisacasi, IKV’de gercek san kazanimlari, toplam saniniz 1500’{in iizerine ¢iktiginda baslar.
(Plus aboneler, normalin 3 kat1 san puani kazanirlar)

Klan parasi: Oyuncular, miisabakalar sonucunda kazandiklar1 San miktar1 ile ayn1 oranda
Klan paras1 kazanirlar. Bu klan paralarini, klan tiiccarlarindan esya almak i¢in kullanabilirler.

Klan OOKleri: Klanlarda klan lideri, klan tiiccar1 gibi OOK’lar bulunurlar. Dost klan
iiyeleriyle iletisime gecebilen bu OOK’ler, diisman klanin oyuncularina saldiracaklardir. Eger
herhangi bir OOK kars1 klan mensubu tarafindan 6ldiiriiliirse, OOK yeniden dirilene kadar,
hizmet veremez.

Klan gorevleri: Klan OOK’leri, klana mensup oyunculara, ¢esitli gorevler verebilir.

Klan Karargahlar: IKV’de Lodos’larm Emindnii’nde, Arzin Cocuklari’nim ise, Meteor
Bolgesinde karargahlar1 vardir. Klan karargahlarinda klan tiiccarlar1 bulunur ve bu karargahlar
klan muhafizlar1 ile normal sancaklara nazaran daha iyi korunurlar. Klan liderleri Ismet Bey
ve Handan Hanim ise Biiylik Hol bolgesindeki karargahlarda konuslanmiglardir.

Klan sancaklan: iKV’de OkO yapilabilen biitiin bolgelerde, 2 klanin sancaklar vardir. Klan
iiyeleri 6ldiikleri zaman sadece bu sancaklarda yeniden dirilebilirler. Bu sancaklar klan
muhafizlar1 tarafindan korunurlar.

Klandan ¢ikmak: Klandan ¢ikmak, normal gorev siirecine devam etmek isteyen oyuncularin
kullanabilecekleri bir secenektir. Klandan ¢ikmak i¢in oyuncular belirli bir san puani ve klan
paras1 harcamak durumundalar.

Diger klana katilmak: Eger bir oyuncu diger klana katilirsa, biitlin San’1 ve Klan parasi
stfirlanir.



Er Meydant:

Er meydani, karsilikli klan gruplarinin birbirleri ile ¢arpistigi bir savas alanidir. Bu alanlarda
taktik cok onemlidir. Her iki klanin bir puani vardir. Taraflar, haritada bazi bolgeleri ele
gecirdikleri takdirde yeteneklerine bonuslar kazanirlar. Kars1 klandan oyuncu veya
muhafizlar1 61diirmek ve bayraklari ele gecirmek puan kazandirir.

Siire bitiminde en ¢ok puan yapan taraf Er Meydanini kazanir.

Iki tip Er Meydani1 (EM) vardir.
Birincisi Klan Paras1 kaybettirmez veya kazandirmaz, sonunda kazanan taraftan birine kurayla
efsunlu egya verilir.

Bu tipteki EM'leri listelemek i¢in sohbet alanina /em yazilir. Girmek i¢in ise sohbet alanina
/savas 1 yazilir. Buradaki 1 girilmek istenen EM 'nin kodu olmalidir.

Ikincisinde kaybeden oyuncularmn giriste belirlenen klan parasi katkilar1 oraninda kazanan
tarafa aktarilir.

Bu tipteki EM'leri listelemek i¢in sohbet alanina /kpem yazilir. Girmek i¢in ise sohbet alanina
/kpsavas 1 yazilir. Buradaki 1 girilmek istenen EM 'nin kodu olmalidir.

IKV’de OkO yapilamayacak bolgeler:
Higbir suretle OkO miicadelesi yapilamayan bolgelerdir. Misir Carsisi, Antrepo, Labirent,
Yeralt1, Grup bolgeleri bdyle bolgelere drnek olarak verilebilir.

IKV oyununda karakterinizin 6lmesi :

Karakterinizin dlmesi ¢ok trajik sorunlar dogurmaz. Olen bir karakter en yakin giivenli
bolgede (Klandaysamz klan karargahi veya klan sancaginda) oyuna yeniden baslar. Olen
karakterler bir miktar para kaybederler ve esyalar1 da hasar gortir.

Yeni baslayanlara tavsiyeler:

- Baslangicta oyuncu olmayan karakterlerden siirekli gorevler alin. ilk gérevler, sizi cok
uzaklara yollamaz. Bu goérevleri yaparak kisa siirede seviye atlayabilirsiniz. Ayn1 zamanda
cok giizel silah, zirh ve iksirler kazanabilirsiniz.

- Seviye atladigiizda size verilen puanlar1 dagitmay1 unutmayin.

- Yaratik dldiirme gorevlerinde eger etrafta ok az yaratik ve bu yaratiklar1 temizleyen ¢ok
sayida oyuncu varsa, bu oyunculara grup kurmay1 veya bir gruba girmeyi teklif edin.
Ornek: 5 adet tiiftiifcii cin 6ldiirme gérevi igin grup arryorsaniz, “sdyle” kanalina, “tiiftiifcii
cin i¢in grup artyorum” yazabilirsiniz.

- Oyunda egyalariniz zaman iginde eskirler. Cevrede bulunan orsleri kullanarak esyalarinizi
para karsiliginda tamir edebilirsiniz.

- Oyunda oliince esyalariniz hasar goriir ve para kaybedersiniz. Kendi seviyenizden ¢ok
yiiksek yaratiklarla doviismemeye 6zen gosterin. Cok fazla 6lmek bir siire sonra parasiz
kalmaniza sebep olabilir.

- Oldiirdiigiiniiz yaratiklardan kazandiginiz paralarla OOK ’lerden alisveris yapabilirsiniz.
Oyunun basinda igportaci gengten, ileri asamalarda ise misir ¢arsisindaki esnaftan size uygun
esyalar alabilirsiniz.



- Elinizde ¢ok fazla egya biriktiginde, bu esyalarin yararsiz olanlarini, OOK’lere satarak para
kazanabilirsiniz.

- Vazgecemediginiz ancak esyalar pencerenize sigmayan esyalarinizi, bankaniza
birakabilirsiniz. Materyalleri {ist {iste koyarak yer kazanmay1 unutmayin.

- Oyunun ilk seviyelerinde klanlara katilmamaniz, diger oyuncular tarafindan saldirtya maruz
kalmamaniz1 ve daha hizli seviye atlamanizi saglayacaktir.

- Yetenek pencerenizdeki yetenekleri kullanmaya alismay1 sakin unutmayin. Bu yetenekler
giiciiniiziin 6nemli bir boliimiini olusturuyorlar.

- Gorev metinlerini dikkatli okuyun. Bu metinler size gérevi yapabilmeniz i¢in dnemli
ipuclar1 verebilirler.

- Sectiginiz smifin 6zelliklerine gére doviis stilinizi belirleyin. Ornegin, bir biiyiiciiyseniz
yakin doviise girmeniz iyi olmaz.

- Kendi kafaniza uygun insanlar1 arkadas listesine ekleyin. Arkadaslarmizi dikkatli segin.
DVO'’larda giivenilir arkadaslarla dolasmak ¢ok 6nemlidir. Unutmayin ki grubunuzdaki
birisinin diigen esyalar1 kapip kagmasi veya bir sekilde sizi aldatmasi gibi konularda
yoneticiler miidahale edemezler. Bir oyuncunun bdylesine sosyal bir ortamda bu tip
hareketlerde bulunmasi adin1 lekeleyecegi ve ortamdaki taninmishigi da ¢cok dnemli oldugu
icin kacinilmasi gereken bir seydir. Giizel bir oyun ortami i¢in bunlar1 gorgii kurallar gibi
diistiniip, bu yazilmamis kurallara uyarak diger oyuncular1 tesvik edebilirsiniz.

- IKV’deki esyalar arasinda isimleri renkli yazanlar efsunlu esyalardir. Ve efsunlarin degeri
ve Ozelliklerine gore bu esyalarin degerleri artar. Bu tarz esyalar ek 6zellikler verdiginden
daha degerlidirler. Uzerinizdeki esyalarin normal olanlarmi kisa siire icerisinde efsunlu
olanlarla degistirmeye ¢aligin.

Turkuaz esyalar, tek efsunludur, ucuza bulunabilirler. Sar1 esyalar ise ¢ift efsunlu
olduklarindan zor bulunurlar ve pahalidirlar. Mor (nadide) ve turuncu (saheser) efsunlu
esyalar ¢ok zor bulunurlar. Bazilar1 sadece gorevle verilirler.

- Kendi seviyenizden 10 seviye diisiik esyalarin 6zellikleri biiyiik 6l¢lide diistiigiinden,
seviyesi diisiik esyalarmizi yliksek olanlarla degistirin. Seviyesi diisen giizel esyalarmizi
diistik seviyedeki oyunculara satarak para kazanabilirsiniz.

- Kendinizden diisiik seviyedeki yaratiklar size az deneyim puani kazandirirlar. Seviyenizden
yiiksek yaratiklarin ise oldiiriilmeleri uzun siirer ve risklidir. Seviye atlarken, kendi
seviyenizdeki yaratiklar1 61diirmeniz, tavsiye edilir.

- Oyunun baginda bir toplayict meslegine puan yatirarak, madenlerden materyal
toplayabilirsiniz. Bu materyalleri satarak para kazanabileceginiz gibi, biriktirerek kendinize
esya da lretebilir veya trettirebilirsiniz.

- Oyunda biitiin madenlerden, diisiik yiizdelerde, seyrek ve degerli materyaller ¢ikmaktadir.
Bu materyallerin degerleri, normal materyallere gére ¢ok daha fazladir. Bunlari iiretim igin
saklamaniz veya yliksek fiyatlara diger oyunculara satmaniz faydal olur.

- Oyunun basinda iiretim ve toplama yeteneklerinden en fazla ikisine yonelmeniz tavsiye
edilir. Her seviyede 2 puan verildiginden, bir karakter en fazla iki yetenegi maksimum
verimlilikte kullanabilir.

- Uretici olmak i¢in yaratiklardan diisen veya saticilardan yahut oyunculardan alacaginiz
regeteleri ezberleyin. Oyuncularm tercih ettikleri esyalar: tespit ederek, o yonde liretim
yapabilir ve para kazanabilirsiniz.



- Oyunda seviyeniz arttiginda, kabaday1r moduna gecerek arkadaglarinizla diiello yapabilir,
giicliniizii ve yeteneklerinizi sinayabilirsiniz.

- Oyunda savas esnasinda, satin aldiginiz, iirettiginiz veya gorevlerden elde ettiginiz iksirleri,
kullanmaktan ¢ekinmeyin. Bu iksirleri hizl erisim paneliyle, gerektigi anda gecikmeden
tiiketebilirsiniz.

- Oyun diinyasin1 ve ortamini daha iyi tanimaniz i¢in, IKV'den daha ¢ok zevk alabilmeniz igin
IKV web sitesindeki tarih¢eyi ve hikayeleri okumaniz faydali olacaktir.

Deneyimliler I¢in Ipuclari
- OkO esnasinda, rakibinizi kovalarken bosluk tusunu kullanabilirsiniz. Bu sizi rakibin
yOniinii takip etme zahmetinden kurtaracaktir.

- Hizli kogsmaniz gereken durumlarda, farenizin sol tusuna(veya bosluk tusuna) ¢ok fazla
tiklamayin. Her tiklama kosma hizinizi ¢ok az da olsa yavaslatir. Baz1 durumlarda bu siire
hayati Onem tasir.

- Hizl1 erisim paneline yeteneklerinizi, kullandiginiz siralarda dizmeye 6zen gosterin. Sik
kullanim gerektirmeyen yetenekleri sonlara atin. Siirekli kullandigimiz yetenekleri yan yana
yerlestirin.

- Oyunda saldiracaginiz hedefleri degistirmek ve en yakin diismani se¢mek i¢in klavye
kisayollarmi kullanmay1 aligkanlik haline getirin.

- IKV’de her yetenegin birgok farkli 6zelligi oldugunu ve degisik puanlamalarla, ¢ok farkli
oynanis sekillerini deneyebileceginizi unutmayin. Yeteneklerin, hangi puanda size nasil
ozellikler kazandirdigini dikkatli inceleyin. Puanlamalarmizi bu 6zelliklere gore yapin.
Unutmayin, 1 puanda siradan goriinen yetenekler, 15 puan verildiginde bambaska 6zelliklere
biiriiniirler.

- Yeteneklerin birbirleri ile olusturduklari sinerjiye dikkat edin. Birgok yetenek ancak baska
yeteneklerle bir arada kullanildiginda tam olarak etkinligini gdsterir.
Ornek: Biiylicii yetenekleri; Ates Cemberi ve Direng Kirma

- Oyuncularla ticaret yapmak i¢in, sohbet kanallarina sahip oldugunuz esyalarin 6zelliklerini
yansitabilirsiniz. Ozellikle bolge kanallarma yansitilan esyalar daha rahat alic1 bulurlar.

- Oyunun baglarinda size ¢abuk seviye atlatacak yetenekleri se¢ebilirsiniz. Zaman i¢inde
gorevler zorlagsmaya basladiginda, gruplar kurmaya basladiginizda, grupta faydal
olabileceginiz yeteneklere yonelin. Unutmayin, seviye atlamak i¢in, grup olarak belirli
bolgeleri tamamlamak i¢in veya OkO’lar i¢in yetenek alternatifleri birbirlerinden farklidir ve
cok cesitlidir.

- Diismanlardan esya diisiirmek icin, 6ncelikle, diistirmek istediginiz esyanin seviyesinde
yaratiklar1 kesmeye yonelin.

- Her yaratigin kesici, delici, ezici silahlara kars1 zirhlar1 farklilik gosterebilir. Bir silahla bir
yaratiga ¢ok diislik hasar verdiginiz hissettiginiz noktada, baska tipte silahlar deneyin.

- Yaratiklarin zirhlar1 ve direngleri farkhilik gosterir. Ornegin Buz direnci yiiksek yaratiklar,
buz biiyiilerine ve buz hasar1 veren silahlara dayaniklidir. Veya bir yaratik, doviisiin belli bir
asamasinda “derisini sertlestirip” fiziksel hasar almaz bir duruma gelebilir. Bu tarz bilgileri
kesfedin ve kullanacagmiz yetenekleri, yaratiklara gore degistirin.



- Yanliglikla sildiginiz OOK’lar tarafindan verilmeyen zincir gorevlerini Misir Cargisi’ndaki
GB-ANI isimli makineden alabilirsiniz.

Siniflara Ozel Ipuclar - Savasci

- Oyunun baglangicinda goérevleri hizli tamamlamaniza olanak saglayacak depar ve yaratiklara
yiiksek hasar vereceginiz ofansif doviisme ve sert vurus yetenekleri onemlidir. Baglangig¢
seviyesindeki yaratiklar gii¢siiz oldugundan dolay1 hizli hareket etmeye dncelik verebilirsiniz.

- Cok sayida diismanin i¢ine dalmadan uzaktaki diismanlar1 gekmek istiyorsaniz, menzilli
silahinizi kullanm. Yakin doviis silahlar1 daha fazla hasar verdiklerinden, diisman yaniniza
geldiginde, yakin doviis silahiniz ile hasar verin.

- Ilerleyen seviyelerde, ‘Tank’ savascilar gruplar tarafindan aranabilirler. Yiiksek zirh ve
savunma degerlerine sahip olan tanklar grup oyununun vazgegilmez 6geleridir. Gruba saldiran
yaratiklarm hiddetlerini lizerinde toplayan ve hepsini iizerine ¢eken tanklar bu sayede, daha
kirilgan, saglik puani daha diisiik, fakat daha ¢ok hasar veren siniflarin (SVH’lerin) diisman
tarafindan rahatsiz edilmeden, hasar vermesine olanak tanirlar. Bu sirada gurubun sifacilar1 da
dayanikli tanki iyilestirirler.

- Tanklar diger oyunculardan daha az hasar alacagindan, sifac1 daha az kudret puani
kullanarak uzun siire dinlenmeden savasabilir. IKV oyununda tank olabilecek tek smif
savascidir. Tanklik yapmak isteyen bir savasci i¢cin en dnemli faktorler zirh ve savunma veren
esyalar ile yeteneklerdir. Cok biiyiik hiddet (Aggro) ortaya ¢ikaran Kiskirtma ise, tanklik i¢in
en dnemli yetenektir. Bir tank i¢in rakibe bir SVH kadar olmasa da hasar vermek de
onemlidir. Clinkii fazla hasar da gene hiddet ortaya ¢ikartir.

Iyi tank oynamak oldukga zor bir istir. Rakibin kendisine saldirmasini saglayamayan
savascilar tank olarak gruplarda yer bulamazlar.

Siniflara Ozel Ipuclari - Buytct-

- Biiyiiciiniin yiiksek hasar verebilen bir¢ok biiyiisii mevcuttur. (Meteorit, Buz oku, Yildirim,
Ates cemberi gibi) Ancak bu yeteneklerin hepsini birden kullanmak biiyiicii i¢in avantaj
degildir. 1 saniyelik biitiin yetenekleri etkileyen yenilenme siiresi nedeniyle, biitiin hasar
yetenekleri ayni anda kullanilamaz. Bundan dolayi yiiksek hasarlara ulagsmak i¢in
biiyiiciilerin, makul diizeyde hasar veren biiyiiler ile bu biiyiilerin hasarin1 arttirmaya yonelik
yetenekleri bir arada kullanmalar1 dogru olan yoldur.

-Biiyiiciiler, ilerleyen seviyelerde zihin saldirisi, kutup riizgari gibi diismanlarm oyununu
engelleyen, diismani belli bir siire savas disinda birakan yeteneklerini kullanarak, hem
kendisinin hem de grubunun oyununu kolaylastirabilir.

-Biiyticiilerin, savascilarla grup halinde diigmanlara saldirdiklarin da, tank olan savasciya
rakibin hiddetini izerine ¢ekmesi i¢in, bir siire miiddet tanimalari, hem tankin isini
kolaylastirir hem de biiyiiciiniin ve grubun dmriinii uzatir.

- Kudreti biten bir biiyiicliniin savasta hi¢ bir sans1 kalmayacagindan dolayi, biiyiiciiler igin
kudret arttiran iksirler, kudret yenileme hizin1 ve maksimum kudret limitini arttiran esyalar,
cok onemlidir.



Siniflara Ozel Ipuclari - Sifaci-

-Baslangigta, lizerinizdeki esyalar1 hasar verenlerden segmeniz, seviye atlamanizi
hizlandiracaktir.

- Sifac1 oldugunuzdan dolay1, oyunda hi¢ bir zaman grup bulmakta zorluk ¢ekmeyeceksiniz.
Zorlu gorevlerde, gruplar sizi tercih edecek. Bu sebeple, oyunun ilerleyen kisimlarinda,
yeteneklerinizi grup oyununa gore ayarlamaniz, avantajli olabilir. Iyilestirme, direng, can
verme alanlarindaki yetenekler, daima sifaci arayan gruplarin igine gelir.

- Bir sifacinin kudreti dolu oldugu siirece, sifaci hayatta kalacagindan, kudret arttiran iksirler,
kudret yenileme hizini ve kudret limitini arttiran esyalar, sifacida da ¢ok 6nemlidir.

- Bir sifacinin dogrudan etki eden yetenekleri yaninda, kendisinin ve gevresindeki
arkadaglarinin baz1 6zelliklerine bonus veren “destek” yetenekleri de olduk¢a 6nemli olabilir.

-Kendinize veya miittefiklerinize iyilestirme yeteneklerinizi miimkiin mertebe, hedefin
enerjisi belli bir degerin altinda iken uygulaymn. Aksi durumda, iyilestirmeniz gereken
miktardan daha fazla enerji kazandirirsiniz ve kazandirdigimiz fazla enerji bosa gideceginden
kudretinizi bosa harcamis olursunuz.

Ustiine iistliik yeteneginiz gereksiz yere yenilenme siiresine girer. Belki de acil iyilestirme
gereken bir anda, yetenegi tekrar kullanamazsmiz.

Ozellikle kritik iyilestirme ile maksimum ne kadarlik enerji kazandirabildiginizin hesabini iyi
yapin.

Iyi eglenceler dileriz. ..



Yetenekler ve Ozellikleri

Savasci Yetenekleri

Depar Savasc! Seviye:1 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Savasginin kosma
Puan| ve yﬁfume m;m Durdurmadan Yok Yok Yok Yok Yok
etkilenmez.
arttirir.
1 50% Yok 5,0 sn 40 sn
2 50% Yok 5,5sn 40 sn
3 50% Yok 6,0 sn 40 sn
4 50% Yok 6,5 sn 40 sn
5 100% Yok 7,0 sn 40 sn
6 100% Yok 7,5 sn 40 sn
7 100% Yok 8,0 sn 40 sn
8 100% Yok 8,5 sn 40 sn
9 100% Yok 9,0 sn 40 sn
10 150% Yok 9,5 sn 40 sn
11 150% Yok 10,0 sn 40 sn
12 150% Yok 10,5 sn 40 sn
13 150% Yok 11,0 sn 40 sn
14 150% Yok 11,5 sn 40 sn
15 150% Var 12,0 sn 40 sn

Depar'in Kullanimi: Savasgcilarin bir yerden bir yere daha hizli hareket etmelerini saglar.Ancak asil amaci, oyuncuya
kars1 oyuncu musabakalarinda menzilli digmanlarin yakinina ulagimi hizlandirarak onlarla yakin déviise girmeyi saglamaktir. Uzaktan saldiri yapan bir diigsmani

kovalarken, gidecegi pozisyon 6nceden tespit edilip, depar yetenegi kullanilarak bu noktalara fare ile tiklamak ve yakin déviis menzili igine girdiginde bosluk tusuna
basarak etkili vuruslar yapmak digsmanin ortadan kaldiriimasini saglayabilir.

Ofansif Doviig Savasg! Seviye:1 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Savasginin Sert vurug N
saldirisini ve agir vurug Agir vurus kritik Defansif Sava§g|r1|n"2|"rh|n| Sert ve Agr an@ Siipiirme
L . - . %25 digurdr. yeteneklerinin
Puan| arttirir, yeteneklerini geldiginde, daha dovismeyi . . saldirisinin hasari
| . Maximum zirh hasarlari, silaha
savunmasini yapabilmeyi az kudret yer. kapatir. s N 2 katina ¢ikar.
R o limitini %30 yapar. | badli olarak artar.
dusrdr. saglar.
1 12 Var Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
2 14 Var Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
3 16 Var Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
4 18 Var Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
5 20 Var Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
6 22 Var Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
7 24 Var Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
8 26 Var Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
9 28 Var Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
10 30 Var 5% Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
11 32 Var 10% Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
12 34 Var 15% Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
13 36 Var 20% Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
14 38 Var 25% Var Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
15 40 Var 30% Var Var Var Var Sinirsiz 1dk

Ofansif Déviigme'nin kullanimi: Bu yetenek sayesinde savascilar, agir vurus ve sert vurus gibi yetenekleri kullanabilirler. Cok kisa surelerde, muazzam hasarlar
verebilir. Buna kargin Ofansif Dovis agildiginda Defansif Doviisme kapanir. Ofansif Dovis kullanan savasgilar Tanklik yapamazlar.




Savasci Yetenekleri

Sert Vurus Savasg! Seviye:1 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Yaratiklara kars!
Hig kudret ku.l_lanl!dlgln.da
Konsantrasyon uzerindeki
harcamama . .
Sert vurusun . durumundaki maksimum hasar
Puan| (Bedelsiz - Yok Yok
hasarini arttirir. etenek) intimali diismana ekstra | veren esyalarin
4 hasar verir 1.5 kati ekstra
vardir.
hasar bonusu ana

hasara eklenir.
1 3% Yok Evet Yok Yok 10 sn
2 6% Yok Evet Yok Yok 10 sn
3 9% Yok Evet Yok Yok 10 sn
4 12% Yok Evet Yok Yok 10 sn
5 15% 10% Evet Yok Yok 10 sn
6 18% 10% Evet Yok Yok 10 sn
7 21% 10% Evet Yok Yok 10 sn
8 24% 10% Evet Yok Yok 10 sn
9 27% 10% Evet Yok Yok 10 sn
10 30% 20% Evet Yok Yok 5sn
11 33% 20% Evet Yok Yok 5sn
12 36% 20% Evet Yok Yok 5sn
13 39% 20% Evet Yok Yok 5sn
14 42% 20% Evet Yok Yok 5sn
15 45% 40% Evet Var Yok 5sn

Sert Vurus'un kullanimi: Dismaninizla yakin doviis yaparken bu yetenegi kullandiginizda, diismaniniza yiiksek hasar verirsiniz. Sert vurus, kisa siirede verdigi
ylksek hasarlarla savas stresini kisaltir. SVH savascilarinin kilit yeteneklerinden biridir.

Defansif doviisme Savasg! Seviye:10 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Oyuncunun Ofansif
Savaggnin kiyafetten gelen Savagginin Savaggnin doviismeyi kapatir Suplrme o
savunmasin zirh bonusunun Zrhin, zith hasarini %25 ve sakinma, saldirisinin kudret | Stiptirme saldirisi
puan| savunma bonuYSu 1/4 kati kadar bonusu’veren disiirir ar:cak kiskirtma, savas | gereksinimini yari ve kanatma
veren esyalar fiziksel esyalarin %25' afatll“lyhiddeti narasi ve hedef | yariya disurir. fazladan hiddet
Kadar a?'l);mr saldiridan hi¢ If;ldar arlt:)nr y °/259arlt|r|r saptirmayi Max zirh limitini yaratir.
. hasar almama . i . yapabilmeyi %75 yapar.
ihtimali yaratir saglar.
1 12 Yok Yok 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
2 14 Yok Yok 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
3 16 Yok Yok 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
4 18 Yok Yok 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
5 20 Yok Yok 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
6 22 Yok Yok 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
7 24 Yok Yok 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
8 26 Yok Yok 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
9 28 Yok Yok 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
10 30 Yok 5% 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
11 32 Yok 5% 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
12 34 Yok 5% 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
13 36 Yok 5% 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
14 38 Yok 5% 5% Var Yok Yok Sinirsiz 1dk
15 40 Var 10% 5% Var Var Var Sinirsiz 1dk

Defansif Doviisme'nin kullanimi: Defansinizi arttirarak, rakibinizin size silah ile vurmasi ihtimalini azaltirsiniz. Sakinma, kiskirtma, savas narasi ve hedef saptirma
gibi Tank ve dayaniklilik yeteneklerinin tamami, defansif dovise gereklilik duyar. Buna karsin hasariniz diser ve Ofansif dovis yeteneklerinizi kullanamazsiniz. Eger
bir grup bolgesine girecekseniz veya bir "Sef"in karsisinda duracaksaniz, tek segeneginiz defansif doviisme ve ona bagl yetenekleri kullanmaktir.




Savasci Yetenekleri

Kiskirtma Savasg! Seviye:10 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Diigman Kigkirtma Rakibin Kigkirtmanin
Puan| vyaratik tizerinde yeteneginin savunmasini kud.re.t - Yok Yok Yok
hiddet yaratir. menzilini arttirir. disurdr. gereksinimini
azaltir.
1 5% 1,25% Yok Yok Yok 8
2 10% 2,50% Yok Yok Yok 8
3 15% 3,75% Yok Yok Yok 8
4 20% 5,00% Yok Yok Yok 8
5 25% 6,25% Yok 25% Yok 7
6 30% 7,50% Yok 25% Yok 7
7 35% 8,75% Yok 25% Yok 7
8 40% 10,00% Yok 25% Yok 7
9 45% 11,25% Yok 25% Yok 7
10 50% 12,50% Yok 50% Yok 6
11 55% 13,75% Yok 50% Yok 6
12 60% 15,00% Yok 50% Yok 6
13 65% 16,25% Yok 50% Yok 6
14 70% 17,50% Yok 50% Yok 6
15 75% 18,75% 20% 50% Yok 5

Kigkirtma'nin kullanimi: Yaratigin tizerinde, herhangi bir yetenegin verebileceginin birkag kati hiddet(Aggro)
olusturarak, yaratigi savasginin lizerine gekmeyi saglayan bir yetenektir. Grup savaslarinda Tank'lik yapan savasgilarin, kendisinden daha ¢abuk 6len fakat daha iyi
hasar veren grup arkadaslarinin tizerine saldiran yaratiklarin hedef olarak kendisini segmesine olanak saglar. Bu yetenek ayni derecedeki bir hasar veren yetenegin
yarattigi hiddetin birkag katini, cok daha az bir kudret puani ile yaratir.

Dikkat Dag SGI Seviye:10 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Rakibin Rakibin saldirisin: Rakibin Dikkat daglt.ma
Puan| savunmasini R hareket hizin yeteneginin Yok Yok Yok
R dasurdr. A, o
dasurdr. disurdr. menzilini arttirir.
1 -10 -10 Yok 1,25% 10 sn 3sn
2 -11 -11 Yok 2,50% 10 sn 3sn
3 -12 -12 Yok 3,75% 10 sn 3sn
4 -13 -13 Yok 5,00% 10 sn 3sn
5 -14 -14 5% 6,25% 15sn 3sn
6 -15 -15 5% 7,50% 15sn 3sn
7 -16 -16 5% 8,75% 15sn 3sn
8 -17 -17 5% 10,00% 15sn 3sn
9 -18 -18 5% 11,25% 15sn 3sn
10 -20 -20 15% 12,50% 20 sn 3sn
11 -22 -22 15% 13,75% 20 sn 3sn
12 -24 -24 15% 15,00% 20 sn 3sn
13 -26 -26 15% 16,25% 20 sn 3sn
14 -28 -28 15% 17,50% 20 sn 3sn
15 -30 -30 25% 18,75% 30sn 3sn

Dikkat Dagitma'nin kullanimi: Savasginin, rakibin saldirisi, savunmasi ve hareket hizini diglirmesini saglar.
Savas sirasinda diigsman tizerinde kullanilmasi, rakibin size vurma ihtimalini azaltirken sizin ona vurma ihtimalinizi artirir. Ayni zamanda kagan rakibi yavaslatarak,

sizin onu yakalamaniza olanak saglar. Hem yaratiklara hem de diger oyunculara karsi ¢ok etkili bir yetenektir.

Not: Sef yaratiklar bu yetenekten etkilenmezler.




Savasci Yetenekleri

Durdurma Savasg! Seviye:20 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Durdurulan rakibin Durdurulanl T?klbln
El tutulmas:* el ve zihin Durdurma
Puan| Rakibi durdurur. . S tutulmas ™ yeteneginin Yok Yok Yok
gegirme ihtimali . - o
vardir. ge(;lrmedlhtlmall menzilini arttirir.
varair.
1 Evet Yok Yok 1,25% 2,0 sn 30 sn
2 Evet Yok Yok 2,50% 2,1sn 30 sn
3 Evet Yok Yok 3,75% 2,2 sn 30 sn
4 Evet Yok Yok 5,00% 2,3 sn 30 sn
5 Evet 30% 10% 6,25% 2,8 sn 30 sn
6 Evet 30% 10% 7,50% 2,9 sn 30 sn
7 Evet 30% 10% 8,75% 3,0 sn 30 sn
8 Evet 30% 10% 10,00% 3,1sn 30 sn
9 Evet 30% 10% 11,25% 3,2sn 30 sn
10 Evet 50% 20% 12,50% 4,2sn 30sn
11 Evet 50% 20% 13,75% 4,3 sn 30sn
12 Evet 50% 20% 15,00% 4,4 sn 30sn
13 Evet 50% 20% 16,25% 4,5sn 30sn
14 Evet 50% 20% 17,50% 4,6 sn 30sn
15 Evet 100% 30% 18,75% 6,1sn 30sn

Durdurma etkisi: Rakibin hareket edemez. Ancak saldirabilir ve yetenek uygulayabilir
*El tutulmasi etkisi: Rakip hareket edemez, saldiramaz ancak yetenek uygulayabilir
**Zihin tutulmasi etkisi: Rakip hareket edemez, saldiramaz, yetenek uygulayamaz.

Durdurma'nin kullanimi: Savas sirasinda ézellikle menzilli silah veya byl kullanan diismanlari yakalamaniza olanak saglar. Yiiksek puanlarda gelen El tutulmasi
ve Zihin tutulmas: etkileri, bu yetenegin en belirgin 6zelliklerindendir. Hem yaratiklara hem de buyic, sifaci gibi menzilli savasta etkili siniflara karsi oldukga
faydalidir. Yavas ve yiiksek hasarli silahlar ve sert vurus yetenegi ile kombine kullanildiginda faydali olabilir.

Sakinma Savasg! Seviye:20 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Uzerindeki
Sava}§gr}m | ofansif déviisme maksimum enerji
puan| 2hint Ozerindekd | T onga | Veren esyalarn Yok Yok Yok Yok
zirh efsunu kadar x" kati ekstra
arttirir. bozulur. enerji bonusu
verir.
1 10% Var Yok Sinirsiz 1dk
2 11% Var Yok Sinirsiz 1dk
3 12% Var Yok Sinirsiz 1dk
4 13% Var Yok Sinirsiz 1dk
5 14% Var 2x Sinirsiz 1dk
6 15% Var 2x Sinirsiz 1dk
7 16% Var 2x Sinirsiz 1dk
8 17% Var 2x Sinirsiz 1dk
9 18% Var 2x Sinirsiz 1dk
10 20% Var 2x Sinirsiz 1dk
11 22% Var 2x Sinirsiz 1dk
12 24% Var 2x Sinirsiz 1dk
13 26% Var 2x Sinirsiz 1dk
14 28% Var 2x Sinirsiz 1dk
15 30% Var 4x Sinirsiz 1dk

Sakinma'nin kullanimi: Savasginin zirhini arttirarak, saldirilardan daha az hasar almasini saglar. Daha az hasar almak, daha uzun 6miirli savasgi demektir.
Ozellikle tank oynayacak oyuncular igin bu yetenek hayati énem tagimakta.




Savasci Yetenekleri

Kanat Savasg! Seviye:20 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
L Kanatma
Kanatma Kanatma Kanatma blylsi R e
blyisiniin | biiyisinn bilyl | rakibin iyilestime | DUyUstintin Defansif ddvisme
Puan| ", I o hedefin kudretini | agiksa, 3x hiddet Yok Yok
verecegi hasari kritik sansini yetenegini "x" kat P
arttirir. arttirir. kétulestirir. azaltma intimali yaratr.
vardir.
1 2% 1% Yok Yok Yok 7sn 30sn
2 4% 2% Yok Yok Yok 7sn 30sn
3 6% 3% Yok Yok Yok 7sn 30sn
4 8% 4% Yok Yok Yok 7sn 30sn
5 10% 5% 1x Yok Yok 7sn 30sn
6 12% 6% 1x Yok Yok 7sn 30sn
7 14% 7% 1x Yok Yok 7sn 30sn
8 16% 8% 1x Yok Yok 7sn 30sn
9 18% 9% 1x Yok Yok 7sn 30sn
10 20% 10% 2x 25% Var 7sn 25sn
11 22% 11% 2x 25% Var 7sn 25sn
12 24% 12% 2x 25% Var 7sn 25sn
13 26% 13% 2x 25% Var 7sn 25sn
14 28% 14% 2x 25% Var 7sn 25sn
15 30% 15% 3x 50% Var 10 sn 20 sn

Kanatma'nin kullanimi: Diismanin kan kaybetmesine yol agan bu yetenek, yiiksek miktarda hasara yol agabilir. 5 puan yatirdiginizda gelen hayati 6nem tasiyan bir
ozelligi de, kendini veya gevresini iyilestirebilen oyuncu veya yaratiklarin iyilestirme yeteneklerini azaltarak micadelenizi kolaylastirmasidir.

Yiksek puanlarda gelen, rakibin kudretini azaltmasi da, oldukga faydali bir 6zelliktir.

Boz Ay Savasg! Seviye:20 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Kanatma etkisi Defansif
Hasar verir ve 60 , , S Déviisme agiksa | Yaratiklara iki kat
L Boz AyrI'nin hasari Boz AyI'nin rakibin iyilestirme Kudret . L .
Puan| saniyelik kanatma . o L 10 saniye rakibin | kanatma etkisi
. artar enerjisi artar yetenegini "x" kat | gereksinimi azalir 7 N
etkisi birakir e kudretini azaltan verir
kotllestirir. X
etki birakir
1 Evet Yok Yok Yok Yok Evet Evet 15sn 15sn
2 Evet Yok Yok Yok Yok Evet Evet 18 sn 18 sn
3 Evet Yok Yok Yok Yok Evet Evet 21sn 21sn
4 Evet Yok Yok Yok Yok Evet Evet 24 sn 24 sn
5 Evet Yok 20% 1x 3% Evet Evet 27 sn 27 sn
6 Evet Yok 20% 1x 6% Evet Evet 30 sn 30 sn
7 Evet Yok 20% 1x 9% Evet Evet 33 sn 33 sn
8 Evet Yok 20% 1x 12% Evet Evet 36 sn 36 sn
9 Evet Yok 20% 1x 25% Evet Evet 39 sn 39 sn
10 Evet Yok 40% 2x 28% Evet Evet 42 sn 42 sn
11 Evet Yok 40% 2x 31% Evet Evet 45 sn 45 sn
12 Evet Yok 40% 2x 34% Evet Evet 48 sn 48 sn
13 Evet Yok 40% 2x 37% Evet Evet 51sn 51sn
14 Evet Yok 40% 2x 45% Evet Evet 54 sn 54 sn
15 Evet 10% 50% 3x 48% Evet Evet 57 sn 57 sn

Boz Ayr'nin kullanimi: Boz Ayi yardimcisi Diikkan'dan alindiginda Kanatma yeteneginin yerini alir. Diikkan lizerinden agip, kapatilabilir. Savasgiya rakipleriyle
savas alaninda mucedelede verdidi hasar, kanatma ve kudret azaltma etkileri ile destek olur.

Savasci Yetenekleri




Zihin

Topl.

Hedef: Kendisi

¢!
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Sire Yenilenme
Buyucu ve sifaci
Sava$<;.| X yetenek ve Zihin toplama
yeteneklerinin biydlerinin eteneginin kudret!
Puan| meydana getirdigi v P y 9 L Yok Yok Yok Yok
. 7| olumsuz etkilerini gereksinimini
olumsuz etkileri P P
kaldirirma ihtimali disurdr.
kaldirir.
vardir.
1 Evet Yok 3% Yok 10 sn
2 Evet Yok 6% Yok 10 sn
3 Evet Yok 9% Yok 10 sn
4 Evet Yok 12% Yok 10 sn
5 Evet 10,0% 25% Yok 7 sn
6 Evet 10,0% 28% Yok 7 sn
7 Evet 10,0% 31% Yok 7 sn
8 Evet 10,0% 34% Yok 7 sn
9 Evet 10,0% 37% Yok 7 sn
10 Evet 20,0% 45% Yok 5sn
11 Evet 20,0% 48% Yok 5sn
12 Evet 20,0% 51% Yok 5sn
13 Evet 20,0% 54% Yok 5sn
14 Evet 20,0% 57% Yok 5sn
15 Evet 25% 75% Yok 3sn

Zihin Toplama'nin etkisi: Savasginin kendisi veya bir arkadasinin tizerindeki moral durumuna yonelik negatif etkileri kaldirmak igin kullandigi bir yetenektir.
Ozellikle oyuncuya kargi oyuncu miisabakalarinda sikga yapilan moral etkili yeteneklerin tek ilaci zihin toplamadir yetenegidir. Yiiksek puanlarda, buytici ile

sifacilarin yetenek ve bydlerini kaldirma ihtimalinin ortaya ¢ikmasi oldukga énemlidir.

Savas narasi Savasc! Seviye:30 Hedef: Rakip yaratik ve kendisinin gevresi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Sire Yenilenme
Hedef yaratik size . . 10 sn. siresince
. Cevrenizdeki her R .
karsi o anki en aratikta da bir Savas naras! cevresindeki
Puan| yuksek ymiktar hiddet yeteneginin kudret; muttefiklerin Yok Yok Yok
hiddetinden bir aratir miktarini disurdr. savunmasini
fazla hiddet duyar 4 : arttirir.
1 Evet Yok 35% Yok Yok 20 sn
2 Evet Yok 38% Yok Yok 19,5 sn
3 Evet Yok 41% Yok Yok 19 sn
4 Evet Yok 44% Yok Yok 18,5 sn
5 Evet Yok 47% Yok Yok 18 sn
6 Evet Yok 50% Yok Yok 17,5 sn
7 Evet Yok 53% Yok Yok 17 sn
8 Evet Yok 56% Yok Yok 16,5 sn
9 Evet Yok 59% Yok Yok 16 sn
10 Evet 1x 62% 10 Yok 15,5 sn
11 Evet 1x 65% 10 Yok 15 sn
12 Evet 1x 66% 10 Yok 14,5 sn
13 Evet 1x 69% 10 Yok 14 sn
14 Evet 1x 72% 10 Yok 13,5sn
15 Evet 2X 75% 15 Yok 10 sn

Savag Narasi'nin kullanimi: Savas narasi, yaratigin size karsi duydugu hiddet seviyesini, yaratigin o anda en gok hiddetli oldugu kimsenin seviyesinin lizerine
cikarmasini saglar. Bu yetenegi uyguladiginiz anda yaratik size yonelecektir (Eger baska birisi gok yiiksek bir vurus yaparak en biiyiik hiddeti gegmezse) Grup
arkadasinizla uzun siredir savasan bir yaratigin hiddetini izerinize gekmenizi saglayan bu yetenek, eder yaratik zaten sizinle déviisiiyorsa, extradan hiddet

yaratmaz.
Savas narasi, etrafinizdaki diger yaratiklarin da dikkatini gekeceginden, bélgesel hiddette de neden olur.




Savasci Yetenekleri

Sarsiimaz Savasg! Seviye:30 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Savasgl, Byl ve
saldirilardan
etkilenmezken Sarsilmaz
puanl 4kendisi de ikfirﬂ bi]yijsijnuvnvkgdvret Enerji yenilenme Yok Yok Yok Yok
icmek veya koti gereksinimini hizini arttirir.
etkileri kaldirmak azaltir.
disinda higbir sey
yapamaz.
1 Evet 27% Yok 3 120 sn
2 Evet 29% Yok 3,25 118 sn
3 Evet 31% Yok 3,5 116 sn
4 Evet 33% Yok 3,75 114 sn
5 Evet 35% Yok 4 112 sn
6 Evet 37% Yok 4,25 110 sn
7 Evet 39% Yok 4,5 108 sn
8 Evet 41% Yok 4,75 106 sn
9 Evet 43% Yok 5 104 sn
10 Evet 45% %50 5,25 102 sn
11 Evet 47% %50 5,5 100 sn
12 Evet 49% %50 5,75 98 sn
13 Evet 51% %50 6 96 sn
14 Evet 53% %50 6,25 94 sn
15 Evet 55% %100 12 sn 60 sn
Sarsilmaz'in kullanimi: Savasci bir siire boyunca, etrafinda ona karsi yapilan biyi ve saldirilardan etkilenmez. Ancak
kendisi de hareket edemez. Sadece iksir igebilir ve zihin toplama yapabilir. Tank savasgi gibi savascilar déviiste zor durumda
kaldiklarinda bu yetenek sayesinde hayatlarini kurtarabilirler. Sarsilmaz'in iksir ile kullanimi daha faydali olur.
Agir Vurus Savasc! Seviye:40 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Yaratiklara karsi
maksimum hasar
Agir vurusun Kudr.et. . veren egyalarin
Puan| hasarint artrir. gereksinimi 1.5 kati ekstra Yok Yok Yok Yok
azalrr.
hasar bonusu ana
hasara eklenir.
1 4% 2% Yok Yok 10 sn
2 8% 4% Yok Yok 10 sn
3 12% 6% Yok Yok 10 sn
4 16% 8% Yok Yok 10 sn
5 20% 10% Yok Yok 9sn
6 24% 12% Yok Yok 8sn
7 28% 14% Yok Yok 7sn
8 32% 16% Yok Yok 6.sn
9 36% 18% Yok Yok 5sn
10 40% 20% Yok Yok 5sn
11 44% 22% Yok Yok 5sn
12 48% 24% Yok Yok 5sn
13 52% 26% Yok Yok 5sn
14 56% 28% Yok Yok 5sn
15 70% 30% Var Yok 5sn

Agir Vurus'un kullanimi: Dismaninizla yakin dévis yaparken bu yetenegi kullandiginizda, diismaniniza yiiksek hasar verirsiniz. Agir vurus, kisa sirede verdigi
ylksek hasarlarla savas stiresini kisaltir. SVH savascilarinin kilit yeteneklerinden biridir.




Savasci Yetenekleri

Siipiirme Saldirisi Savasg! Seviye:40 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Suplrme Kudret
Puan| saldirisinin gereksinimi Yok Yok Yok Yok Yok
hasarini arttirir. azalr.
1 4% 2% Yok 10 sn
2 8% 4% Yok 10 sn
3 12% 6% Yok 10 sn
4 16% 8% Yok 10 sn
5 20% 10% Yok 9sn
6 24% 12% Yok 8sn
7 28% 14% Yok 7 sn
8 32% 16% Yok 6sn
9 36% 18% Yok 5sn
10 40% 20% Yok 5sn
11 44% 22% Yok 5sn
12 48% 24% Yok 5sn
13 52% 26% Yok 5sn
14 56% 28% Yok 5sn
15 70% 30% Yok 5sn

Siipiirme Saldirisi'nin kullanimi: Savascinin etrafindaki biitiin diismanlarina bir miktar hasar vermesini saglayan yetenektir. Ozellikle tank savasgilarin, bir gok
diismanin hiddetini ayni anda lizerinde tutabilmesi saglamasi bakimindan énemlidir.

Hedef Saptirma Savasg! Seviye:40 Hedef: Miittefik
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Sire Yenilenme
puanl Hedef sgptlrmamn ge}r(:lfsriitimi Hiddet aktarimi Yok Yok Yok Yok
menzili artar. artar
azalir.
1 3% 2% 20% 5sn 60 sn
2 6% 4% 22% 5sn 59 sn
3 9% 6% 24% 5sn 58 sn
4 12% 8% 26% 5sn 57 sn
5 15% 10% 28% 5sn 56 sn
6 18% 12% 30% 5sn 55 sn
7 21% 14% 32% 5sn 54 sn
8 24% 16% 34% 5sn 53 sn
9 27% 18% 36% 5sn 52 sn
10 30% 20% 38% 10 sn 51sn
11 33% 22% 40% 10 sn 50 sn
12 36% 24% 42% 10 sn 49 sn
13 39% 26% 44% 10 sn 48 sn
14 42% 28% 46% 10 sn 47 sn
15 45% 30% 60% 15sn 30sn

Hedef Saptirma’nin kullanimi: Tank savasgilar, grupta yiksek hasar verme veya ¢ok fazla iyilestirme yapma yolu ile, hiddetleri Ustline geken kisilerin Gizerine bu
yetenegi kullanarak, o kisinin yarattigi hiddetin 6nemli bir ylizdesini kendi lizerine geker.



Biiyticu Yetenekleri

Meteorit Biiyiicii Seviye:1 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Yaratiklara
) Meteorit biyasi | 2UIdigmda kritk
. Meteorit - geldiginde
Meteorit biyiisanan byg | <k VUrUrSa oo dek fiziksel
Puan| buytistiniin o rakibin zirhin1 4,5 Yok Yok Yok
hasarini arttirir. kritik sansini saniyeligine %20 hasar veren
arttirir. azaltir. esyalarin
bonuslari,daha
fazla etki eder.
1 2% Yok Yok Yok Yok 4 sn
2 4% Yok Yok Yok Yok 4 sn
3 6% Yok Yok Yok Yok 4 sn
4 8% Yok Yok Yok Yok 4 sn
5 10% 1% Yok Yok Yok 4 sn
6 12% 2% Yok Yok Yok 4 sn
7 14% 3% Yok Yok Yok 4 sn
8 16% 4% Yok Yok Yok 4 sn
9 18% 5% Yok Yok Yok 4 sn
10 20% 6% Yok Yok Yok 3,5sn
11 22% 7% Yok Yok Yok 3,5 sn
12 24% 8% Yok Yok Yok 3,5sn
13 26% 9% Yok Yok Yok 3,5 sn
14 28% 10% Yok Yok Yok 3,5 sn
15 30% 11% Evet Var Yok 3sn

Meteorit'in kullanimi: Biyiciniin diismana uyguladigi menzilli hasar veren biiyiilerden biridir. Dismana c¢arptigi an hasar verir. Diisiik zirhli digmanlara karsi daha
etkilidir. 15 puanda kritik vuruldugunda rakibin zirhini 6nemli bir miktarda dusurdr.

Meditasyon Biiyiicii Seviye:20 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Byucinln kudret| Buytclnun enerji [ Biyuculye genel
Puan| yenileme hizini yenileme hizini | buyu kritik sansi Yok Yok Yok Yok
arttirir. arttirr. verir.
1 5% Yok Yok 46 sn 120 sn
2 10% Yok Yok 46 sn 120 sn
3 15% Yok Yok 46 sn 120 sn
4 20% Yok Yok 46 sn 120 sn
5 25% Yok Yok 46 sn 90 sn
6 30% Yok Yok 46 sn 90 sn
7 35% Yok Yok 46 sn 90 sn
8 40% Yok Yok 46 sn 90 sn
9 45% Yok Yok 46 sn 90 sn
10 50% 10% Yok 46 sn 90 sn
11 55% 10% Yok 46 sn 90 sn
12 60% 10% Yok 46 sn 90 sn
13 65% 10% Yok 46 sn 90 sn
14 70% 10% Yok 46 sn 90 sn
15 75% 25% %5 46 sn 90 sn

Meditasyon'un kullanimi: Biiylclnin kudret kazanma hizini arttirir. Eger blytiicti bu yetenegi kullanirken oturuyorsa, daha hizli kudret kazanmaya baslar. Oturarak
kullanildiginda buyuciinlin kudret dolum stresini kisaltarak, oyun siiresini kisaltir ve daha hizli seviye atlamasini saglar. Savas esnasinda dolum hizi daha yavas
olsa da biyctiye son bir blyl atacak kudret bu yetenek yardimi ile saglanabilir.




Biiyticu Yetenekleri

Fiziksel Bilgi Biiyiicii Seviye:1 Hedef: Kendisi iizerinde daima aktif
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Meteorit blylisu
yaratiklara
. Meteorit . __atidiginda, Kritik darbe
Meteorit P Meteorit Gzerindeki bitiin e "
Puan| buylsinin buyusunu.n.kgd.ret buylsinin fiziksel hasar yediginizde kritik Yok Yok
menzilini arttirir. gereksinimini hasarini arttirir. | veren esyalarin 4 hfsarln!.effs.t.ra
azaltir. %15 dusurar
kati kadar hasar
bonusu, ana
hasara eklenir.
1 1,25% 52% Yok Yok Yok Daima Yok
2 2,50% 54% Yok Yok Yok Daima Yok
3 3,75% 56% Yok Yok Yok Daima Yok
4 5,00% 58% Yok Yok Yok Daima Yok
5 6,25% 60% 5% Yok Yok Daima Yok
6 7,50% 62% 10% Yok Yok Daima Yok
7 8,75% 64% 15% Yok Yok Daima Yok
8 10,00% 66% 20% Yok Yok Daima Yok
9 11,25% 68% 25% Yok Yok Daima Yok
10 12,50% 70% 30% Yok Yok Daima Yok
11 13,75% 72% 40% Yok Yok Daima Yok
12 15,00% 74% 50% Yok Yok Daima Yok
13 16,25% 76% 60% Yok Yok Daima Yok
14 17,50% 78% 70% Yok Yok Daima Yok
15 18,75% 80% 80% Var Var Daima Yok

Fiziksel Bilgi'nin kullanimi: Meteorit gibi, fiziksel hasar veren blyulerin, menzil, kudret gereksinimi ve hasarini etkiler. Eger bir oyuncu ana saldiri yetenegi olarak
Meteorit'i kullanacaksa mutlaka fiziksel bilgiyede puan yatirmalidir.

Buz Oku Biiyiicii Seviye:10 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Yaratiklara
Buz ,0.ku buytsi Rakibin buz o atlldlglq?g, kritik
Buz oku kritik vurug . . Buz oku blyisi geldiginde
Buz oku R o direnci sifirn VIR a X
P buytistiniin blyu yaptiginda 1 . rakibi belirli bir lizerindeki buz
Puan| buytistiniin " S . altinda ise, Buz | .. .
kritik sansini saniyeligine rakip . . .. [slire ve miktarda hasari veren
hasarini arttirir. okunun by kritik
arttirir. oyuncuyu yavaslatir. esyalarin
sans| %25 artar.
durdurur. bonuslari, daha
fazla etki eder.

1 2% Yok Evet Evet Yok Yok Yok 4 sn

2 4% Yok Evet Evet Yok Yok Yok 4 sn

3 6% Yok Evet Evet Yok Yok Yok 4 sn

4 8% Yok Evet Evet Yok Yok Yok 4 sn

5 10% 1% Evet Evet 3sn %10 Yok Yok 4sn

6 12% 2% Evet Evet 3sn %10 Yok Yok 4sn

7 14% 3% Evet Evet 3sn %10 Yok Yok 4sn

8 16% 4% Evet Evet 3sn %10 Yok Yok 4sn

9 18% 5% Evet Evet 3sn %10 Yok Yok 4sn
10 20% 6% Evet Evet 3sn %15 Yok Yok 3,5 sn
11 22% 7% Evet Evet 3sn %15 Yok Yok 3,5 sn
12 24% 8% Evet Evet 3sn %15 Yok Yok 3,5sn
13 26% 9% Evet Evet 3sn %15 Yok Yok 3,5sn
14 28% 10% Evet Evet 3sn %15 Yok Yok 3,5 sn
15 30% 11% Evet Evet 3sn %20 Var Yok 3sn

Buz Oku’'nun kullanimi: Biiyiictinlin temel menzilli saldiri biiytilerinden biridir. Zirhtan degil, rakibin buz direncinden etkilenir. Yakin mesafelerde direng kirma
blyustui ile birlikte kullanildiginda daha etkili olur.
Buz okunun en buylik 6zelligi rakibi yavaglatmasi ve hatta kritik intimali tuttugunda 1 saniyeligine durdurmasidir. Oyuncular arasi savaslarda biylclyu kovalayan
savasgilari atlatabilmek icin, bu 6zellik oldukga yararli olabilir.




Biiyticu Yetenekleri

Direng kirma alani Biiyiicii Seviye:10 Hedef: Cevresindeki rakipler
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Rakibin ates, buz | Direng kirma alani Rakibin ategv, buz
veelekirik | biyiistniin kudret| V& Slektrk
Puan| . L P direnglerini 100 Yok Yok Yok Yok
direnglerini gereksinimini
dusrir. diisrdr. puan daha
dasardr.

1 10% 52% Yok 4 10 sn

2 11% 54% Yok 4 10 sn

3 12% 56% Yok 4 10 sn

4 13% 58% Yok 4 10 sn

5 14% 60% Yok 4,5 8

6 15% 62% Yok 4,5 8

7 16% 64% Yok 4,5 8

8 17% 66% Yok 4,5 8

9 18% 68% Yok 4,5 8
10 20% 70% Yok 6 7
11 22% 72% Yok 6 7
12 24% 74% Yok 6 7
13 26% 76% Yok 6 7
14 28% 78% Yok 6 7
15 40% 80% Var 8 6

Diren¢ Kirma Alani'nin kullanimi: Biyicinin gevresindeki dismanlarin ates, buz ve elektrik direncini diigurerek, blylcuniin attigi blydlerin etkisini arttirmaya
yarar. Direnci sifir olan diismanlarin direnglerini sifirin altina disurebilir. Direnci sifirin altindaki digmanlar, biyiictinin blyuisiniin, normalden daha da yiksek

hasarlar vurmalarini saglarlar.
Buz Oku, Alev gemberi gibi, direnci sifirin altinda olan diismanlara yapilan saldirilarda ekstra ézellikler kazanan biyiilerle birlikte kullanimi oldukga faydalidir.

Buz Bilgisi Biiyiicii Seviye:10 Hedef: Kendisi iizerinde daima aktif
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Yaratiklara Oyunculara
atildiginda, atildiginda,
Buz oku (izerindeki bitiin | Gzerindeki biitiin Kritik darbe
PR Buz oku L -
puanl buyusumfnl kL.ld.ret biylsiingin verdigi buz hasari veren | buz hasari veren | yediginizde kritik Yok Yok
gereksinimini hasar! arttnr. esyalarin 4 kati | esyalarin 1,5 kati hasarm!.e.lfs.t.ra
azaltir. kadar hasar kadar hasar %15 diglrir
bonusu, ana bonusu, ana
hasara eklenir. hasara eklenir.
1 52% Yok Yok Yok Yok Daima Yok
2 54% Yok Yok Yok Yok Daima Yok
3 56% Yok Yok Yok Yok Daima Yok
4 58% Yok Yok Yok Yok Daima Yok
5 60% 5% Yok Yok Yok Daima Yok
6 62% 10% Yok Yok Yok Daima Yok
7 64% 15% Yok Yok Yok Daima Yok
8 66% 20% Yok Yok Yok Daima Yok
9 68% 25% Yok Yok Yok Daima Yok
10 70% 30% Yok Yok Yok Daima Yok
11 2% 35% Yok Yok Yok Daima Yok
12 74% 40% Yok Yok Yok Daima Yok
13 76% 45% Yok Yok Yok Daima Yok
14 78% 50% Yok Yok Yok Daima Yok
15 80% 55% Var Var Var Daima Yok

Buz bilgisi'nin kullanimi: Buz oku gibi buz hasari veren bliylerin, kudret gereksinimi ve hasarini etkiler. Eger bir

oyuncu ana saldir yetenegi olarak Buz oku'nu kullanacaksa mutlaka buz bilgisine de puan yatirmalidir.




Biiytiicu Yetenekleri

Ates cemberi Biiyiicii Seviye:20 Hedef: Cevresindeki rakipler
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Yaratiklara
atildiginda, kritik
Ates gemberinin Ateg ¢emberinin |Rakibi ates direnci ng:Ir:jcllzl:id;eg
Puan| byt kritik sansini| sifirin altinda ise Yok Yok Yok
hasarini arttirir. " hasari veren
arttirir. hasar artisi verir.
esyalarin

bonuslari, daha

fazla etki eder.
1 2% 1% Yok Yok Yok 10
2 4% 2% Yok Yok Yok 9
3 6% 3% Yok Yok Yok 8
4 8% 4% Yok Yok Yok 7
5 10% 5% Yok Yok Yok 6
6 12% 6% Yok Yok Yok 6
7 14% 7% Yok Yok Yok 6
8 16% 8% Yok Yok Yok 6
9 18% 9% Yok Yok Yok 6
10 20% 10% %50 ihtimalle 2x Yok Yok 6
11 22% 11% %50 ihtimalle 2x Yok Yok 6
12 24% 12% %50 ihtimalle 2x Yok Yok 6
13 26% 13% %50 ihtimalle 2x Yok Yok 6
14 28% 14% %50 ihtimalle 2x Yok Yok 6
15 30% 15% %50 ihtimalle 3x Var Yok 6

Ates Gemberi'nin kullanimi: Biiylictiniin etrafindaki alanda bulunan biitiin diismanlara hasar verir. Ozellikle gok sayida diigman yaratigi ayni anda éldiirmede ve
grup savaslarinda énem kazanir.
Yiksek puanlarda ates direnci sifirin altindaki digsmanlara 2 veya 3 kati hasar verme ihtimali oldugundan direng kirma ile birlikte kullaniimasi gok faydalidir.
Teke tek micadeleler icin, kudret gereksiniminin yiiksek olmasi nedeniyle tercih edilmeyebilir.

Biiyii bozma Biiyiicii Seviye:20 Hedef: Miittefik
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Savascl ve
Bir blytct sifacilar Bliyii bozmanin
tarafindan tarafindan yapilan Kudret
Puan| yaratilan olumsuz | olumsuz biyl ve P Yok Yok Yok Yok
bilyii etkilerini | yetenek etkilerini | 9&reksinimini
kaldirir. kaldirirma ihtimali distirdr.
vardir.
1 Evet Yok 3% Yok 10 sn
2 Evet Yok 6% Yok 10 sn
3 Evet Yok 9% Yok 10 sn
4 Evet Yok 12% Yok 10 sn
5 Evet 10% 22% Yok 7sn
6 Evet 10% 25% Yok 7sn
7 Evet 10% 28% Yok 7sn
8 Evet 10% 31% Yok 7sn
9 Evet 10% 34% Yok 7sn
10 Evet 20% 49% Yok 5sn
11 Evet 20% 52% Yok 5sn
12 Evet 20% 55% Yok 5sn
13 Evet 20% 58% Yok 5sn
14 Evet 20% 61% Yok 5sn
15 Evet 25% 91% Yok 3sn

Biiyii Bozma'nin kullanimi: Biiylcllerin biiyii veya yeteneklerinden gelen olumsuz etkileri kaldirir. Yiiksek puanlarda sifaci ve savasgi yeteneklerinden

kaynaklanan olumsuz etkileri de kaldirmasi oldukg¢a énemlidir. Disiik enerjiye sahip blycilerin, Gizerinde ona hasar veren bir laneti kaldirmasi hayati 5nem
tasiyabilir.




Biiytiicu Yetenekleri

Ates Bilgisi Biiyiicii Seviye:20 Hedef: Kendisi iizerinde daima aktif
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Yaratiklara
atildiginda,
- . | Ates Bilgisi kudret| U28rindeki bitin | Kiitik darbe
Ates cemberinin |Ates cemberi kritik .. .. |ates hasari veren | yediginizde kritik
Puan| gereksinimini Yok Yok
hasarini arttirir. sansini arttirir. azaltir. esyalarin 4 kati hasarm!.e.lfs.t.ra
kadar hasar %15 dislrir
bonusu, ana
hasara eklenir.
1 3% 1% 2% Yok Yok Daima Yok
2 6% 2% 4% Yok Yok Daima Yok
3 9% 3% 6% Yok Yok Daima Yok
4 12% 4% 8% Yok Yok Daima Yok
5 15% 5% 10% Yok Yok Daima Yok
6 18% 6% 12% Yok Yok Daima Yok
7 21% 7% 14% Yok Yok Daima Yok
8 24% 8% 16% Yok Yok Daima Yok
9 27% 9% 18% Yok Yok Daima Yok
10 30% 10% 20% Yok Yok Daima Yok
11 33% 11% 22% Yok Yok Daima Yok
12 36% 12% 24% Yok Yok Daima Yok
13 39% 13% 26% Yok Yok Daima Yok
14 42% 14% 28% Yok Yok Daima Yok
15 50% 15% 30% Var Var Daima Yok

Ates Bilgisi'nin kullanimi : Ates gemberinin hasarini ve kritik sansini arttirdigindan, Ates Cemberi kullanacaklarin mutlaka puan vermesi gereken yetenektir.

Yildirm Biiyiicii Seviye:30 Hedef: Rakip ve cevresi (Elektrik bilgisi)
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Kritik vurunca Yaratiklara
Elektrik etkisi heqefte 3 tine atlldlgln?g, kritik
Yildirm . - etki varsa, %50 geldiginde
Yildirm O, Elektrik etkisi  |kalmis hedeflere |. . LS . N
Lo blylsunin Blyl S . X ihtimalle 3 kat uzerindeki elektrik
Puan| buylsinin ™ birakma ihtimali |her bir etki basina . Yok
kritik sansini o . hasar verir. 3 hasari veren
hasarini arttirir. vardir. +%>5 kritik sansi R .
arttirr. verir. etkinin Gzerindeki esyalarin
: her etki igin ihtimal| bonuslari, daha
sayis| %5 artar fazla etki eder.
1 3% 1% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 5sn
2 6% 2% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 5sn
3 9% 3% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 5sn
4 12% 4% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 5sn
5 15% 5% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4,5 sn
6 18% 6% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4,5 sn
7 21% 7% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4,5 sn
8 24% 8% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4,5 sn
9 27% 9% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4,5 sn
10 30% 10% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4sn
11 33% 11% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4sn
12 36% 12% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4sn
13 39% 13% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4sn
14 42% 14% %5 Evet Evet Yok 0-5sn 4sn
15 45% 15% %5 Evet Evet Var 0-5sn 3sn

Yildirim'in kullanimi: Bilyiiciinlin temel menzilli saldirilarindan biridir. Elektrik dire.nden etkilenir. Dismana verdigi hasar, buz okuna ve meteorite nazaran daha

dusik olsada, elektrik etkisi birakma ihtimali bu biiyliyl oldukga faydali kilar. Glnk bu elektrik etkileri bliytiniin rakip tizerindeki kritik sansini énemli élgtde arttirir.
Eger rakip tzerinde 3'ten fazla elektrik etkisi varsa, %50 ihtimalle 3 kat hasar vermesi, bu biytnin kilit 6zelligidir.
Verilen elektrik etkileri, hedefin Uzerinde biriktiginden, 1'den fazla blyiicd, birlikte ayni hedef tizerinde bu blyuyi kullanarak ylksek hasar degerlerine erisebilirler.




Biiytiicu Yetenekleri

Konsantrasyon Biiyiicii Seviye:1 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Biiytictintn kritik Yaratiklara
sansini, atildiginda
Biydlerin uzer}rlldekl biyl Konsantrﬁ;ypn Kons?!wtvrasyon Biytictnin kudret Meteorit, Buzoku By kritik
hasarlarini arttirir. kritik veren yetenegini yeteneginin kudret . ve Yildirm
Puan| . RV yenilenme hizini R carpanini 0,3
(Ates cemberi esyanin 2 kati  |uygulayan hareket| gereksinimini buydlerinin
. arttirir. " arttirir.
harig) kadar arttirir. edemez. azaltir. yenilenme
(Ates cemberi stirelerini 1 saniye
harig) dusurdr.
1 17% Evet Evet Yok Yok Yok Yok 4-8 sn 120 sn
2 19% Evet Evet Yok Yok Yok Yok 4-8 sn 118 sn
3 21% Evet Evet Yok Yok Yok Yok 4-8 sn 116 sn
4 23% Evet Evet Yok Yok Yok Yok 4-8 sn 114 sn
5 25% Evet Evet %5 Yok Yok Yok 5-7 sn 112 sn
6 27% Evet Evet %10 Yok Yok Yok 5-7 sn 110 sn
7 29% Evet Evet %15 Yok Yok Yok 5-7 sn 108 sn
8 31% Evet Evet %20 Yok Yok Yok 5-7 sn 106 sn
9 33% Evet Evet %25 Yok Yok Yok 5-7 sn 104 sn
10 35% Evet Evet %30 %50 Yok Yok 6 sn 102 sn
11 37% Evet Evet %35 %50 Yok Yok 6 sn 100 sn
12 39% Evet Evet %40 %50 Yok Yok 6 sn 98 sn
13 41% Evet Evet %45 %50 Yok Yok 6 sn 96 sn
14 43% Evet Evet %50 %50 Yok Yok 6 sn 94 sn
15 45% Evet Evet %55 %100 Var Var 6sn 60 sn
Konsantrasyon'un kullanimi: Biiylciniin genel blyu hasarini ve kritik sansini arttirir(Ates gemberi harig). Puan yatirildikga siiresi stabillesir. Blydcu
konsantrasyon durumundayken hareket edemez.
Yiksek puanlarda, kudret yenileme hizini arttirmasi hos bir etkidir.
Elektrik Bilgisi Biiyiicii Seviye:30 Hedef: Kendisi iizerinde daima aktif
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Yildirim biytsu
Elektrik bilgisi ‘;:Tgf'ffé:
Yildirm Yildirm Yildirm sayesinde P 9 e Kritik darbe
P PR e . . | Uzerindeki butin N " L
buyustinin kudret blylsunin buylsinin Yildirim biytsu ¥ yediginizde kritik | Tesla kiiresinin
Puan| P N L N . N . elektrik hasari
gereksinimini Elektrik etkisi elektrik etkisi hedefin gevresine hasarini ekstra hasarini artirir
I L ! veren esyalarin 4 o L
azaltir. birakma ihtimali suresi de zarar verir. 1 %15 diglrir
L kati kadar hasar
Puanda 1 birim
bonusu, ana
hasara eklenir.
1 17% 10% 5sn 6 birim Yok Yok 1% Daima Yok
2 19% 15% 5sn 7 birim Yok Yok 2% Daima Yok
3 21% 20% 5sn 8 birim Yok Yok 3% Daima Yok
4 23% 25% 5sn 9 birim Yok Yok 4% Daima Yok
5 25% 30% 10 sn 10 birim Yok Yok 5% Daima Yok
6 27% 35% 10 sn 11 birim Yok Yok 6% Daima Yok
7 29% 40% 10 sn 12 birim Yok Yok 7% Daima Yok
8 31% 45% 10 sn 13 birim Yok Yok 8% Daima Yok
9 33% 50% 10 sn 14 birim Yok Yok 9% Daima Yok
10 35% 55% 15sn 15 birim Yok Yok 10% Daima Yok
11 37% 60% 15sn 16 birim Yok Yok 11% Daima Yok
12 39% 65% 15sn 17 birim Yok Yok 12% Daima Yok
13 41% 70% 15sn 18 birim Yok Yok 13% Daima Yok
14 43% 75% 15sn 19 birim Yok Yok 14% Daima Yok
15 45% 80% 20 sn 20 birim Var Var 15% Daima Yok

Elektrik Bilgisi'nin kullanimi: Yildirim buyusinun kudret gereksinimini, elektrik eskisi birakma ihtimalini ve elektrik etkisinin stiresini etkiler. Ayrica, yildirm

biiytsunin, uygulandigi alanin etrafinada bir miktar hasar vermesi bu yetenek sayesinde miimkiin olur.

Ana saldir yetenegi olarak Yildirim biyusu kullanacaklar igin puan yatiriimasi gereken hayati bir yetenektir.




Biiyticu Yetenekleri

Tesla Kuresi / Gozcii  [Biyiicu Seviye:40 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki Siire Yenilenme
L e Kudret
Puan| Testa karesinin Tesl.g kgresmm gereksinimini Yok Yok Yok
hasarini arttirir. | enerjisini arttirir.
azaltir.
1 1% Yok Yok 15 sn 15 sn
2 2% Yok Yok 18 sn 15 sn
3 3% Yok Yok 21sn 15 sn
4 4% Yok Yok 24 sn 15 sn
5 5% 20% 3% 27 sn 15 sn
6 6% 20% 6% 30 sn 15 sn
7 7% 20% 9% 33 sn 15 sn
8 8% 20% 12% 36 sn 15 sn
9 9% 20% 15% 39 sn 15 sn
10 10% 40% 18% 42 sn 15 sn
11 11% 40% 21% 45 sn 15 sn
12 12% 40% 24% 48 sn 15 sn
13 13% 40% 27% 51sn 15 sn
14 14% 40% 30% 54 sn 15 sn
15 15% 50% 33% 57 sn 15 sn

Tesla kiiresi'nin kullanimi: Biiylcl yere koydugu bu kiire ile, rakiplerine fazladan hasar verir. Ayrica kirenin tipki diger yaratiklar gibi, sersemletme 6zelligi vardir
ve bazi durumlarda buyuclye onun igin hayati 5nemi olan zamani kazandirabilir.

Dikkan'dan Tesla Gozcl Urtint alinmasi durumunda sabit olan Tesla Kiresi'nin yerini bir yardimei olan Tesla Gozcl alir. Tesla Gozcl, digmanlara yonlendirilebilir
ve ek hasar artirici Urlinlerle hasari artirilabilir.

Kutup riizgar Biiyiicii Seviye:40 Hedef: Miittefik ve dii lan
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Kutup riizgarinin Et::\/lrzesr::c:l:fle: KUQrgt -
Puan| . I R gereksinimini Yok Yok Yok Yok
menzilini arttirir. icin 10 saniye
azaltir.
olur.
1 7,5% Yok 2% 5sn 90 sn
2 15,0% Yok 4% 5,2 sn 89 sn
3 22,5% Yok 6% 5,4 sn 88 sn
4 30,0% Yok 8% 5,6 sn 87 sn
5 37,5% Yok 10% 5,8 sn 86 sn
6 45,0% Yok 12% 6sn 85 sn
7 52,5% Yok 14% 6,2 sn 84 sn
8 60,0% Yok 16% 6,4 sn 83 sn
9 67,5% Yok 18% 6,6 sn 82 sn
10 75,0% Yok 20% 10 sn 81sn
11 82,5% Yok 22% 10 sn 80 sn
12 90,0% Yok 24% 10 sn 79 sn
13 97,5% Yok 26% 10 sn 78 sn
14 105,0% Yok 28% 10 sn 77 sn
15 112,5% Var 30% 10sn* 60 sn

Kutup Riizgari'nin kullanimi: Buyiiciyl ve arkadaslarini dondurarak, biiylik alan hasari veren tehliklerden grubunun hasar almamasini saglayabilir. Blyiiciyi ve
diismanlarini dondurarak, grup arkadaslarina zaman kazandirabilir. OkO misabakasinda, 15 puan ile kullanildiginda, etki altindan daha erken ¢ikan by, rakibi

ile arasini agabilir.




Biiyticu Yetenekleri

Zihin saldirisi Biiyiicii Seviye:40 Hedef: Diigman
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Rakip belirli bir
slire hareketsiz Kritik sansini | Zihin tutulmasinin Kudret Yar:atlklar icin etki
Puan| kalir. Hig bir sey arttirir menzilini arttirr gereksinimini suresini 3 kati Yok Yok
yapamaz. Hasar azaltir. arttirir.
almaz.
1 %25 ihtimal Yok 1,60% 3% Yok 5sn 90 sn
2 %25 ihtimal Yok 3,20% 6% Yok 5sn 90 sn
3 %25 ihtimal Yok 4,80% 9% Yok 5sn 90 sn
4 %25 ihtimal Yok 6,40% 12% Yok 5sn 90 sn
5 %25 ihtimal 1% 8,00% 15% Yok 5sn 90 sn
6 %50 ihtimal 2% 9,60% 18% Yok 5sn 90 sn
7 %50 ihtimal 3% 11,20% 21% Yok 5sn 90 sn
8 %50 ihtimal 4% 12,80% 24% Yok 5sn 90 sn
9 %50 ihtimal 5% 14,40% 27% Yok 5sn 90 sn
10 %75 ihtimal 6% 16,00% 30% Var 12.sn 75sn
11 %75 ihtimal 7% 17,60% 33% Var 12.sn 75sn
12 %75 ihtimal 8% 19,20% 36% Var 12.sn 75sn
13 %75 ihtimal 9% 20,80% 39% Var 12.sn 75sn
14 %75 ihtimal 10% 22,40% 42% Var 12.sn 75sn
15[  100% ihtimal 11% 24,00% 45% Var 15sn 60 sn

Zihin Tutulmasi'nin kullanimi: Blydculer bu yetenekleriyle rakiplerini uzun siire tamamen etkisiz kilabilirler. BlyUcl 2 veya daha fazla yaratigin arasina daldiginda
1ini dondurarak, déviistigi diismanlarinin sayisini azaltabilir. Biyticli veya onun bulundugu grup bu sayede daha az diismanla ayni anda ugrasirlar. Ayrica OkO
miicadelesinde de rakibini donduran biiyticti, oturarak kudretini ve enerjisini doldurabilir.




Sifaci Yetenekleri

lyilegtirme Sifaci Seviye:1 Hedef: Miittefik
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki Siire Yenilenme
lyilestirme % 10 daha az
Puan mik:/arlr?u arttirir. hiddet yaratir. Yok Yok Yok Yok
1 10% Yok Yok 6.sn
2 20% Yok Yok 5,9 sn
3 30% Yok Yok 5,8 sn
4 40% Yok Yok 5,7 sn
5 50% Yok Yok 5,6 sn
6 60% Yok Yok 5,5sn
7 70% Yok Yok 5,4 sn
8 80% Yok Yok 5,3sn
9 90% Yok Yok 5,2 sn
10 100% Yok Yok 5,1sn
11 110% Yok Yok 5sn
12 120% Yok Yok 4,9 sn
13 130% Yok Yok 4,8 sn
14 140% Yok Yok 4,7 sn
15 150% Evet Yok 4,6 sn
lyilestirme'nin kullanimi: Sifacinin kendisinin veya bir arkadasinin eneriisini yiikseltmesini saglayan duasidir. Yakin déviise
giren sifacinin, hayatta kalmasini kolaylastirir. Anlik verilen hasarlarda, diger siniflardan daha zayif olan sifaci bu agigini, kendisini iyilestirerek kapatir. Ayni

zamanda, sifacinin grup oyunlarindaki kilit yeteneklerinden biridir. Grup arkadaslarini iyilestiren sifaci, grubun uzun émiirlii olmasini saglar. Yaratiklara karsi
kullanilirken dikkatli olunmalidir. lyilestirme duasi yapan sifacilar, uygun menzildeki biitiin yaratiklar tarafindan tehdit olarak gériilebilir.

Meditasyon Sifaci Seviye:10 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Sifacinin kudret Sifacinin enerji Sifaciya genel
Puan| yenileme hizini yenileme hizini | buyu kritik sansi Yok Yok Yok Yok
arttirir. arttirr. verir.
1 5% Yok Yok 46 sn 120 sn
2 10% Yok Yok 46 sn 120 sn
3 15% Yok Yok 46 sn 120 sn
4 20% Yok Yok 46 sn 120 sn
5 25% Yok Yok 46 sn 90 sn
6 30% Yok Yok 46 sn 90 sn
7 35% Yok Yok 46 sn 90 sn
8 40% Yok Yok 46 sn 90 sn
9 45% Yok Yok 46 sn 90 sn
10 50% 10% Yok 46 sn 90 sn
11 55% 10% Yok 46 sn 90 sn
12 60% 10% Yok 46 sn 90 sn
13 65% 10% Yok 46 sn 90 sn
14 70% 10% Yok 46 sn 90 sn
15 75% 25% %5 46 sn 90 sn

Meditasyon'un kullanimi: Sifacinin kudret kazanma hizini arttirir. Eger sifaci bu yetenegi kullanirken oturuyorsa, daha hizl

kudret kazanmaya baslar. Oturarak kullanildiginda sifacinin kudret dolum siresini kisaltarak, oyun siresini kisaltir ve daha hizli seviye atlamasini saglar.




Sifaci Yetenekleri

Sifa Bilgisi Sifaci Seviye:1 Hedef: Kendisi iizerinde daima aktif
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
lyilestirme lyilestirme lyilestirme
bl niin verdigi| b niin byl %10 daha az |blyusiinin kudret
Puan) eynerji miktannlg kritik ihtimalin); hiddet yaratir. éereksinimini Yok Yok Yok
arttirir. arttirir. azaltir.
1 10% 1% Yok 4% Daima Yok
2 20% 2% Yok 8% Daima Yok
3 30% 3% Yok 12% Daima Yok
4 40% 4% Yok 16% Daima Yok
5 50% 5% Yok 20% Daima Yok
6 60% 6% Yok 24% Daima Yok
7 70% 7% Yok 28% Daima Yok
8 80% 8% Yok 32% Daima Yok
9 90% 9% Yok 36% Daima Yok
10 100% 10% Yok 40% Daima Yok
11 110% 11% Yok 44% Daima Yok
12 120% 12% Yok 48% Daima Yok
13 130% 13% Yok 52% Daima Yok
14 140% 14% Yok 56% Daima Yok
15 150% 15% Evet 60% Daima Yok

Sifa Bilgisi'nin kullanimu: lyilestirme duasinin verdigi enerji miktarini ve biiy(i kritik ihtimalini arttirir. lyilegtirme duasi kullanan sifacilarin mutlaka bu yetenege puan

yatirmalari gereklidir.

Bilyii Bozma Sifaci Seviye:20 Hedef: Miittefik
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Savasgi ve
Bir sifaci buytciler BliyG bozmanmn
tarafindan tarafindan yapilan Kudret
Puan| yaratilan olumsuz | olumsuz byl ve ereksinimini Yok Yok Yok Yok
byt etkilerini yetenek etkilerini 9 duisirir
kaldirir. kaldirirma intimali surur.
vardir.

1 Evet Yok 3% Yok 10 sn
2 Evet Yok 6% Yok 10 sn
3 Evet Yok 9% Yok 10 sn
4 Evet Yok 12% Yok 10 sn
5 Evet 10% 22% Yok 7 sn
6 Evet 10% 25% Yok 7 sn
7 Evet 10% 28% Yok 7 sn
8 Evet 10% 31% Yok 7 sn
9 Evet 10% 34% Yok 7 sn
10 Evet 20% 49% Yok 5sn
11 Evet 20% 52% Yok 5sn
12 Evet 20% 55% Yok 5sn
13 Evet 20% 58% Yok 5sn
14 Evet 20% 61% Yok 5sn
15 Evet 25% 91% Yok 3sn

Biiyii Bozma'nin kullanimi: Sifacilarin byl veya yeteneklerinden gelen olumsuz etkileri kaldirir. Yiiksek puanlarda biyticli ve savasgi yeteneklerinden

kaynaklanan olumsuz etkileri de kaldirmasi oldukg¢a énemlidir.




Sifaci Yetenekleri

Ruh Kalkani Sifaci Seviye:10 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
. ifacinin
Sifacinin zirhini Sifacinin Sifacinin makssimum zirh
Puan| savunmasini L y Yok Yok Yok
arttirir. saldinsini arttinir. | limitini %60'dan
arttirir. %70'% cek
o ceker.
1 10% 1 2 Yok 30 sn 1sn
2 11% 2 4 Yok 30 sn 1sn
3 12% 3 6 Yok 30 sn 1sn
4 13% 4 8 Yok 30 sn 1sn
5 14% 5 10 Yok 33 sn 1sn
6 15% 6 12 Yok 36 sn 1sn
7 16% 7 14 Yok 39 sn 1sn
8 17% 8 16 Yok 42 sn 1sn
9 18% 9 18 Yok 45 sn 1sn
10 20% 10 20 Yok 48 sn 1sn
11 22% 1 22 Yok 51sn 1sn
12 24% 12 24 Yok 54 sn 1sn
13 26% 13 26 Yok 57 sn 1sn
14 28% 14 28 Yok 60 sn 1sn
15 30% 15 30 Evet 63 sn 1sn

Ruh Kalkani'nin kullanimi: Sifacinin zirhini, savunmasini ve saldinsini arttirir. Ozellikle yakin déviise girecek sifacilar igin vazgegilmez bir ézelliktir. Ayrica,
sifacinin sahip olabilecedi maximum zirh limitini %10 arttirir.

Zehirleme Sifaci Seviye:1 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Yaratiklara
atildiginda,
Zehirleme . 7,5 sn sliresince Zehirleme . Gzerindeki bitin
PR Zehirleme [N, P Zehirleme R .
puanl buyuvsl niin bylstingin rakltzl belirli bir buyusunuvnvkgdvret biiyistnan kritik biiyli zehir hasari Yok
verecegi hasari A ylizdeyle gereksinimini veren esyalarin, 2
arttirir. mengzilini arturir. yavaslatir. dusardr. sansin artrir. kati kadar hasar
bonusu ana
hasara eklenir.
1 2% 1,25% Yok Yok Yok Yok 20 sn 1sn
2 4% 2,50% Yok Yok Yok Yok 20 sn 1sn
3 6% 3,75% Yok Yok Yok Yok 20 sn 1sn
4 8% 5,00% Yok Yok Yok Yok 20 sn 1sn
5 10% 6,25% %15 3% 5% Yok 20 sn 1sn
6 12% 7,50% %16,5 6% 5% Yok 20 sn 1sn
7 14% 8,75% %18,0 9% 5% Yok 20 sn 1sn
8 16% 10,00% %19,5 12% 5% Yok 20 sn 1sn
9 18% 11,25% %21 15% 5% Yok 20 sn 1sn
10 20% 12,50% %22,5 18% 10% Yok 20 sn 1sn
11 22% 13,75% %24 21% 10% Yok 20 sn 1sn
12 24% 15,00% %25,5 24% 10% Yok 20 sn 1sn
13 26% 16,25% %27 27% 10% Yok 20 sn 1sn
14 28% 17,50% %28,5 30% 10% Yok 20 sn 1sn
15 30% 18,75% %30 33% 15% Var 26 sn 1sn

Zehirleme'nin kullanimi: Sifacinin temel saldir yeteneklerinden biridir. Bir kere zehirlenen rakip, uzun bir siire zehir hasari alir. Ayrica zehirlenen hedefin hareket
hizi da distuglnden, buyl hasari ile savasan sifacilar igin vazgegilmez bir yetenektir.

Oyunculara karg! yapilan savasgilarda, savasci ve buyicllere karsi vurkag taktiklerinde oldukga etkilidir. Bir baska sifaclya

kars|, etkisi byl bozma ile kaldirilabildiginden ¢ok etkili olamayabilir.




Sifaci Yetenekleri

Fiziksel Direng Alani [Sifaci Seviye:30 Hedef: Cevresindeki miittefikler
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
L Fiziksel direng Kendisinin ve
Kendisinin ve PN .
. .| alani biyisiniin | gevresinin ates,
Puan| ¢8Vresinin zehir kudret buz ve elektrik Yok Yok Yok Yok
ve asit direnglerini P X o
arttinr. ger(Ie.ksuanmlm direnglerini %10
dusurdr. arttirir.
1 10% 3% Yok 120 sn 1sn
2 11% 6% Yok 120 sn 1sn
3 12% 9% Yok 120 sn 1sn
4 13% 12% Yok 120 sn 1sn
5 14% 15% Yok 180 sn 1sn
6 15% 18% Yok 180 sn 1sn
7 16% 21% Yok 180 sn 1sn
8 17% 24% Yok 180 sn 1sn
9 18% 27% Yok 180 sn 1sn
10 20% 30% Yok 240 sn 1sn
11 22% 33% Yok 240 sn 1sn
12 24% 36% Yok 240 sn 1sn
13 26% 39% Yok 240 sn 1sn
14 28% 42% Yok 240 sn 1sn
15 30% 45% Evet 300 sn 1sn

Fiziksel Direng Alani'nin kullanimi: Sifacinin ve gevresinin zehir ve asit direnglerini 6nemli 6lglide arttirir. 15 puanda, ates, buz ve elektrik direnglerini de bir miktar
arttirir. Grupla birlikte savasan sifacilarin tercih etmesi gereken yeteneklerden biridir.

Element Direng Alani_[Sifaci Seviye:30 Hedef: Gevr leki miittefikler
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Kendisinin ve Element direng -
cevresinin ates, | alani buydsinin Kendl;mm ve.
Puan| buz ve elektrik kudret gevresinin zehir Yok Yok Yok Yok
direnglerini %10 gereksinimini ve asit direnglerini
P arttirir.
arttirir. dasurdr.
1 10% 3% Yok 120 sn 1sn
2 11% 6% Yok 120 sn 1sn
3 12% 9% Yok 120 sn 1sn
4 13% 12% Yok 120 sn 1sn
5 14% 15% Yok 180 sn 1sn
6 15% 18% Yok 180 sn 1sn
7 16% 21% Yok 180 sn 1sn
8 17% 24% Yok 180 sn 1sn
9 18% 27% Yok 180 sn 1sn
10 20% 30% Yok 240 sn 1sn
11 22% 33% Yok 240 sn 1sn
12 24% 36% Yok 240 sn 1sn
13 26% 39% Yok 240 sn 1sn
14 28% 42% Yok 240 sn 1sn
15 30% 45% Evet 300 sn 1sn

Element Direng¢ Alani'nin kullanimi: Sifacinin ve gevresinin ates, buz ve elektrik direnglerini nemli dlgtide arttirir. 15 puanda, zehir ve asit direnglerini de bir miktar
arttirir. Grupla birlikte savasan sifacilarin tercih etmesi gereken yeteneklerden biridir.




Sifaci Yetenekleri

Can Verme Sifaci Seviye:10 Hedef: Miittefik
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Sifaci 6len Sifaci mittefikini | Sifaci mittefikini Can verme Can verme Can verme
Puan| miittefikini bir miktar enerjiyle| bir miktar kudret | sifasinin yarattigi menzilini artirr sifasinin kudret Yok
yaninda diriltir. diriltir. ile diriltir. hiddeti azaltir. gereksinimi duser
1 Evet 1 enerji 1 kudret Yok 3,75% Yok Yok 75 sn
2 Evet 1 enerji 1 kudret Yok 7,50% Yok Yok 74 sn
3 Evet 1 enerji 1 kudret Yok 11,25% Yok Yok 73 sn
4 Evet 1 enerji 1 kudret Yok 15,00% Yok Yok 72 sn
5 Evet 20% 1 kudret 12,5% 18,75% 40% Yok 71sn
6 Evet 20% 1 kudret 12,5% 22,50% 40% Yok 70 sn
7 Evet 20% 1 kudret 12,5% 26,25% 40% Yok 69 sn
8 Evet 20% 1 kudret 12,5% 30,00% 40% Yok 68 sn
9 Evet 20% 1 kudret 12,5% 33,75% 40% Yok 67 sn
10 Evet 40% 10% 25% 37,50% 30% Yok 66 sn
11 Evet 40% 10% 25% 41,25% 30% Yok 65 sn
12 Evet 40% 10% 25% 45,00% 30% Yok 64 sn
13 Evet 40% 10% 25% 48,75% 30% Yok 63 sn
14 Evet 40% 10% 25% 52,50% 30% Yok 62 sn
15 Evet 100% 30% 40% 56,25% 20% Yok 61sn

Can Verme'nin kullanimi: Sifacinin élen mttefikini diriltmesini saglar. Yiiksek puanlarda dirilttigi kisiye 6nemli bir miktar enerji ve kudret de saglar. Grupla birlikte
savasan sifacilar igin vazgegilmez bir yetenektir.

Asit Saldirisi Sifaci Seviye:20 Hedef: Rakip
. etki . etki . etki . etki . etki . etki . etki ure ‘enilenme
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Sii Yenil
. Asit saldirisinin Rakibin iyi!e§tirme
puan| ASitsaldinisinin {6 i sansini| - Yetenegini ' Yok Yok Yok Yok
hasarini arttirir. miktarda
arttirir. S
kotilestirir.
1 2% 1% Yok 3sn 5sn
2 4% 2% Yok 3sn 5sn
3 6% 3% Yok 3sn 5sn
4 8% 4% Yok 3sn 5sn
5 10% 5% 1x 3sn 4sn
6 12% 6% 1x 3sn 4sn
7 14% 7% 1x 3sn 4sn
8 16% 8% 1x 3sn 4sn
9 18% 9% 1x 3sn 4sn
10 20% 10% 2x 3sn 3,5 sn
11 22% 11% 2x 3sn 3,5 sn
12 24% 12% 2x 3sn 3,5 sn
13 26% 13% 2x 3sn 3,5 sn
14 28% 14% 2x 3sn 3,5sn
15 30% 15% 3x 3sn 3sn

Asit Saldinisi'nin kullanimi: Sifacinin, anlik menzilli hasar veren tek yetenegidir. Savasginin kanatma yetenegi gibi 5 puan ve fazlasinda kendini veya gevresini
iyilestirebilen oyuncu veya yaratiklarin iyilestirme yeteneklerini azaltir.




Sifaci Yetenekleri

Gazap Sifaci Seviye:30 Hedef: Kendisi
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Puan| Hasar artirir Yok Yok Yok Yok Yok Yok
1 2% Yok 5sn
2 4% Yok 5sn
3 6% Yok 5sn
4 8% Yok 5sn
5 10% Yok 5sn
6 12% Yok 5sn
7 14% Yok 5sn
8 16% Yok 5sn
9 18% Yok 5sn
10 20% Yok 5sn
11 22% Yok 5sn
12 24% Yok 5sn
13 26% Yok 5sn
14 28% Yok 5sn
15 30% Yok 5sn

Gazap modunun kullanimi: Hasar sifacilari igin digsmanalara karsi micadelelerde hasarinin artmasini saglar. Gazap moduna gegildiginde, hasar verilen puan
kadar artar, ancak iyilestirme buyiileri ve can kurtaran kullanilamaz.

Asit Bilgisi Sifaci Seviye:20 Hedef: Kendisi iizerinde daima aktif
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Asit blylsu
yaratiklara
. Asitsaldinsi | Rakibe beli bir | _2tdiginda,
Asit saldirisi L . A Uzerindeki buyu
Puan| buyusinin kritik buyusunu.n.kgd.ret yque .'h"?’a" ”e. asit hasari veren Yok Yok Yok
sansin arttrr, gereksinimini belirli bir surg asit esyalarin 2 kat
azaltir. hasari verir. kadar hasar
bonusu ana
hasara eklenir.
1 1% Yok Yok Yok Daima Yok
2 2% Yok Yok Yok Daima Yok
3 3% Yok Yok Yok Daima Yok
4 4% Yok Yok Yok Daima Yok
5 5% 3% Yok Yok Daima Yok
6 6% 6% Yok Yok Daima Yok
7 7% 9% Yok Yok Daima Yok
8 8% 12% Yok Yok Daima Yok
9 9% 15% Yok Yok Daima Yok
10 10% 18% %25, 10sn Yok Daima Yok
11 11% 21% %25, 10sn Yok Daima Yok
12 12% 24% %25, 10sn Yok Daima Yok
13 13% 27% %25, 10sn Yok Daima Yok
14 14% 30% %25, 10sn Yok Daima Yok
15 15% 33% %50 , 16 sn Var Daima Yok

Asit Bilgisi'nin kullanimi: Asit saldirisi yeteneginin kritik sansini ve kudret gereksinimini azaltir. Yiiksek puanlarda, Asit saldirnisinin rakibin tstiinde kalarak fazladan
zarar vermesini saglar. Asit saldirisi kullanacak oyuncularin mutlaka puan vermesi gereken yetenektir.




Sifaci Yetenekleri

Cagri Sifaci Seviye:40 Hedef: Rakip
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Hayvanin hasarini Hayvanin KUQrgt -
Puan| i gereksinimini Yok Yok Yok Yok
arttirir. enerjisini arttirir.
azaltir.
1 Yok Yok Yok 15sn 15sn
2 Yok Yok Yok 18 sn 15sn
3 Yok Yok Yok 21sn 15sn
4 Yok Yok Yok 24 sn 15sn
5 Yok 20% 3% 27 sn 15sn
6 Yok 20% 6% 30 sn 15sn
7 Yok 20% 9% 33 sn 15sn
8 Yok 20% 12% 36 sn 15 sn
9 Yok 20% 15% 39 sn 15 sn
10 Yok 40% 18% 42 sn 15 sn
11 Yok 40% 21% 45 sn 15 sn
12 Yok 40% 24% 48 sn 15 sn
13 Yok 40% 27% 51sn 15 sn
14 Yok 40% 30% 54 sn 15 sn
15 10% 50% 33% 57 sn 15 sn

Gagr'nin kullanimi: Sifaci, gagirdigi hayvan ile rakibine fazladan hasar verir. Ayrica OkO miisabakalarinda bu hayvan rakibe hem hasar verebilir hem de
sersemleterek yavaslamasina sebep olabilir.

Dikkan'dan Sivas Kangali drlini alinmasi durumunda sabit olan Cagri yardimcilarinin yerini Sivas Kangali alir. Sivas Kangali diger hayvanlardan farkli olarak, ek
hasar artirici Grlnler alinarak hasari artirilabilir.

Can kurtaran Sifaci Seviye:40 Hedef: Miittefik
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
Hedefin bir
sonraki maruz
et | Kt
Puan| o%5iinden fazla gereksinimini Yok Yok Yok Yok Yok
olan her gesit azaltr.
hasarin etkisini
%X indirger.
1 30,0% 3% 20 sn
2 32,0% 6% 20 sn
3 34,0% 9% 20 sn
4 36,0% 12% T 20 sn
5 50,0% 15% 2 20 sn
6 52,0% 18% £ 20 sn
7 54,0% 21% 2 20 sn
8 56,0% 24% s 20 sn
9 58,0% 27% 3 20 sn
10 80,0% 30% = 20 sn
11 82,0% 33% g 20 sn
12 84,0% 36% . 20 sn
13 86,0% 39% 20 sn
14 88,0% 42% 20 sn
15 90,0% 45% 15sn

Can Kurtaran'in kullanimi: Sifaci, kendisini veya arkadaslarini, bu yetenek yardimi ile alacagi yiiksek bir hasardan koruyabilir. Ozellikle olagan Ustii kritik vurug
degerlerine ulasan giiclii diismanlarla karsi karsiya gelindiginde, can kurtaran yetenegi vazgecilmezdir.




Sifaci Yetenekleri

lyilegtirme Cemberi Sifaci Seviye:40 Hedef: Miittefikler
1. etki 2. etki 3. etki 4. etki 5. etki 6. etki 7. etki Siire Yenilenme
%i/\ggségii:rﬁwr:p lyilestirme lyilestirme
Puan| X ; . gemberinin Yok Yok Yok Yok
her 3 saniyede bir| miktarini arttirir. i
A menzilini arttirir.
iyilestirme yapar.
1 Var 10% 1,6% 20 sn 6 sn
2 Var 20% 3,2% 20 sn 5,9 sn
3 Var 30% 4,8% 20 sn 5,8 sn
4 Var 40% 6,4% 20 sn 5,7 sn
5 Var 50% 8,0% 20 sn 5,6 sn
6 Var 60% 9,6% 20 sn 5,5sn
7 Var 70% 11,2% 20 sn 5,4 sn
8 Var 80% 12,8% 20 sn 5,3sn
9 Var 90% 14,4% 20 sn 5,2 sn
10 Var 100% 16,0% 20 sn 5,1sn
11 Var 110% 17,6% 20 sn 5,0 sn
12 Var 120% 19,2% 20 sn 4,9 sn
13 Var 130% 20,8% 20 sn 4,8 sn
14 Var 140% 22,4% 20 sn 4,7 sn
15 Var 150% 24,0% 20 sn 4,6 sn

lyilestirme Gemberi'nin kullanimi: Bu yetenek ile sifaci biitiin grup arkadaslarina ayni anda enerji verebilir. Grup sifacilari igin vazgegilmez bir dzelliktir.




