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Sistem Tanitim Kitabi'yla 6nceden tanisiyor musunuz? Evet mi? O zaman degisiklikleri fark etmis olma-
lisiniz! STK, bu sayidan itibaren artik Kahramangiller catisi altinda yayin hayatini siirdiirecek. Bunun sere-
fine kitap formatinda bazi gorsel degisiklikler yaptik ve eski yazilarimizi da séyle bir dizeltiden gecirdik...

Efendim? Neden bahsettigimi anlamiyor musunuz? Ah! Demek STK ile yeni tanisiyorsunuz! O zaman
kisaca 6zet gegeyim:

2010 yilinin ilk gunleriydi. RPCraft forumunda takilan bir avu¢ kafadar, o dénemler forum basliklar
altina yazdigimiz sistem tanitimlarindan herkesin faydalanmasini istiyorduk. Yazilarin forum sinirlarindan
disari ¢cikabilmesi icin PDF formatinda yayinlamasi fikri ortaya atildi ve uygulamaya karar verildi. Calismalar
sonucunda; 2010 yili boyunca Sistem Tanitim Kitapcigi adiyla bes sayi yayinlamistik. O dénemlerde hem
rol yapma oyunlarina yeni baslayan, hem de eski oyunculardan oldukga giizel yorumlar aldigimizi hatirli-
yorum.

Gel zaman git zaman, STK 3 yil sonra baska bir site adi altinda killerinden dogdu! Yakin zamanda iki
yeni sayisi daha yayinlanan Sistem Tanitim Kitabi'nin lclinci sayisini okumaktasiniz. Bu sayiyla birlikte
katkida bulunan yazar sayisini 22'ye, tanitilan sistem sayisini 69'a, sayfa sayisini ise 141’e ylkselttik. Sunu
da hatirlatayim: STK'nin eklenerek artan bir yayin formati var. Su an okudugunuz sayi, énceki sayilardaki
tum icerigi de kapsiyor! Boéylece onceki sayilarda ne oldugunu merak etmek durumunda kalmiyorsunuz.
Eger eski sayilari okuduysaniz, bu sayida yeni eklenen tanitimlari icindekiler béliminde kirmizi renk ile
listelenmis halde bulabilirsiniz.

Bu sayimizi rol yapma oyunlari sektdriiniin lokomotifi Dungeons & Dragons’un biz eski oyunculara
nostalji yasatmak adina gelistirdigi besinci versiyonu serefine yayinliyoruz. D&D’'nin eski oynanis tarzini
dzleyenlerin yarattigi “Old School Renaissance” adi verilen akimin énemli temsilcilerinden biri olan Sword
& Wizardry’'nin de bu sayida yer almasi ¢cok glizel bir tesadif oldu. Call of Cthulhu, Deadlands ve Rifts gibi
klasiklerin yaninda Tremulus, The One Ring ve Shadows of Esteren gibi yeni nesil sistemlere de yer verdik.
Siradisi bir sistem mi ariyorsunuz? O zamana Legends of the Five Rings, Mekton Zeta ve Og ihtiyaciniza
yanit verecektir. Ayrica son versiyonlariyla Mutants & Masterminds ve Shadowrun tanitimlari da okunmak
Uzere bekliyorlar. Herkese iyi oyunlar!

Not: Sistem Tanitim Kitabi‘'nda yer almasini istediginiz sistemler varsa, ya da yazar olarak katkida
bulunmak istiyorsaniz kahramangiller@gmail.com adresine e-posta atarak bizle iletisime gecebilirsiniz.
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Tasarimci: Jennifer Wick, John Wick, Kevin Wilson

Yayinci Kurulus: Alderac Entertainment Group

Sistem: Roll and Keep System
Cikis Tarihi: 1996

Tarz: Fantezi Kabadayilik

Alaattin ERDEMLI

Her sey bir aksam yemeginde, Bayan Wick'in
kocasina sordugu su soru ile basladi: “Neden
William Blake lzerine bir rol yapma diinyasi hikayesi
anlatmiyorsun?”

Legend of the Five Rings ve samuraylar ile isinin
bittigini sdyleyen John Wick'e yapilmis bu saka
sayesinde oyun dinyasi belki de en orijinal oyunla-
rindan birisine kavusmus oldu. Bu sorunun getirdik-
leri ile kafa yormaya baslayan cift, William Blake'in
zaman dilimini gézden gegirdiklerinde karsilarinda
Alexandre Dumas’nin eserlerini, Sor Isaac Newton'u
ve korsanhgin altin ¢agini bulduklarinda yaratacaklar:
dinya akillarinda sekillenmeye baslamisti. “Dange-
rous Beauty” isimli filmde konu alan diinyadan yola
cikarak Jennifer Wick'in her zaman sevdigi bir fikir
olan asil kana bagl biytculik ve akilci kilise onlari
oncelikle fantastik bir Venedik diinyasina, ardindan
da fantastik bir Avrupa fikrine siiriikledi. ingiltere,
Fransa ve Prusya gibi devletlerle baslayan macera
bir cok ulkeyi icine alarak buyidi ve Théah isimli
yeni dinya dogmus oldu.

Kevin Wilson'in aralarina katilmasiyla birlikte
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Wick Ailesi, yarattiklari diinyaya uygun bir sistem
yaratmaya basladilar. AEG, 1999 yilinda 7th Sea'yi
piyasaya sirdi. Oyun, cikisindan bir sene sonra,
Starcraft ve World of Darkness gibi eserlerin daha
once almis oldugu “Origins Award” 6dilu olan
1999’un “En lyi Rol Yapma Oyunu” &diiliinii kazan-
may! basard.

2004 yilinin sonuna kadar Théah dlnyasi ¢ikan
ek kitaplar ile biyimeye devam etti. En son ¢ikan
ek kitaplarla birlikte oyunun tadi degismeye basladi.
Lovecraftvari bir havaya sokulan biytculik yaninda
oyunun dengesini etkileyecek ve Théah’in ruh halini
bozacak ek kitaplar bircok oyuncuyu kagirmaya
basladi. Bunun tzerine AEG, son dénemdeki modayi
yakalamak ve oyuna eski havasini vermek amaciyla
d20 sistemine dogru acilim yapti. Oyunun ismini
“Swashbuckling Adventures” olarak degistirip,

sadece d20 sistemini iceren yeni kitaplar ¢cikartmaya
basladi. Oyunun canli kalmasini saglayan son dokuz
kitap, d10 ve d20 karisimi olarak ¢ikartildi. 2005'te
AEG, sistem icin daha fazla kitap c¢ikartmayacagini
bildirdi. Buna ragmen gonilli yazarlarin Urettigi
birkag trlinG sitelerinden indirilebilir halde sundular

Théah diinyasi karsimizda 40 kisur resmi kitap
ve bir o kadar da gayriresmi materyal, bir 6dil ve
bir toplanilabilir kart oyunu ile duruyor. Eger butin
bunlar dikkatinizi cezbettiyse yaziyi okumaya ve
dinyayi kus bakisi bir geziye davet ediyorum sizi.

Modern Avrupa’nin erken caglarini temel alan
Théah'ta 9 adet ana ulusun bulundugunu séyleyerek
baslayabiliriz. Bu uluslara kisa kisa deginmek gere-
kirse;

Avalon : Elizabeth ingiltere’si ve Arthur efsane-
lerinin karisiminin hayat bulmus hali diyebiliriz. Uc
Kralligi birlesik bir sekilde yoneten Kralice Elaine,
mistik bir sehir olan Carlon’da ikamet ediyor. Birlesik
Krallik'in simgesi de Kutsal Kase'yi temsil eden
Graal. Asillerin blylst “Glamour” ise, insanlarin
inanglarini kullanarak gig, yetenek ve kurnazlik gibi
ozelliklerle inanilmaz seyler yapilmasini sagliyor .

Castille Vatikan Kilisesi‘'nin gedigi olan
ispanya’nin Théah'in lzerine yansimis hali. Zorro
tarzi Maskeli kahramani El Vago, Engizisyon'un
adaletsizliginin kargisinda durmaktadir. Asillerin
kullandigi blyl tarzi, atesi kontrol etme Ustline
kurulu "El Fuego Adentro” olmakla birlikte, fakat
biylu kullanimi Engizisyon tarafindan yasaklanmis
durumdadir.

Eisen Normal dinyada yasanan Otuz Yil
Savaslari'na yakin bir din bazli sivil savasin sonrasinda
bélinmis ve savastan yorgun dismus Kutsal Roma
Kralligi'ni olusturmus zamanin Almanya’si diyebiliriz.




Ulus yedi ufak kralliga bélinmis durumda, her biri
“Eisenfurst” yani Demir Prens dedikleri kisiler tara-
findan yonetiliyor. Su anki durumlari pek de ic acici
degil. Asillerine ait bir byl yok, fakat kendi olustur-
duklari “Dracheneisen” isimli bir metale sahipler .

Montaigne : Altin Kral Leon Alexandre du
Montaigne tarafindan yodnetilen, Fransiz Devrimi
icerisinde sancilar ¢eken Théah'in ilk cumhuri-
yeti olmus durumda. Fransa’'nin yansimasi olan bu
ulusun icerisinde tahmin edebileceginiz gibi unli
silahsorler bulunmakta. Butin buyicilere kapisini
acmis olan ulusun asillerinin sahip oldugu “Porté”
adli buyid kainatin kumasini yirtarak baska bir yerde
olma Ulzerine kurulu.

Ussura : Rusya’nin buzlu hikayelerini tasiyan bir
ulus diyebiliriz Ussura icin. Gaius (Korkunc Ivan’in
yansimasi) isimli car tarafindan modernize bir gegis
icerisinde olan ulus digerlerinden teknolojik ve
diplomatik olarak bes yiz yil geride. Gaius bunu
degistirme pesinde. Isin enteresan yani; halki su
anki durumundan gayet memnun. “Blylkanne Kis”
diye anilan topragin kendisi insanlarini korumakta.
Asillerin sahip oldugu biyinin ismi “Pyeryem” ve
bu blyl sekil degistirme Uzerine kurulu.
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Vendel : Hollanda ve iskandinav kiltiirlerinin
ticaret loncalari ve eski zamandan kalma savasci
geleneklerine sahip Vestenmannavnjar (Vikingler)
arasinda boélimis halinin olusturdugu bir ulus.
Théah'in ekonomisinin mutlak belirliyicileri olmus
durumdalar. Bir zamanlar Vodacce'nin ticari prens-
lerinin guglerini blylk ustalikla kendi lehlerine
¢evirmis durumdalar. Vestenmannavnjar'larin uzun
siren savaslar icin gemilerine binip geride birak-
tiklari ¢iftgilerin kendilerini gelistirip, gegmislerini
“satip” Vendel haline gelmelerine asil hikaye denile-
bilir. “Leerdom” isimli blylye sahipler; biyd, rinleri
kullanarak tanrilarina erismeleri ve onun glglerini
kullanmalari Gzerine kurulu.

Vodacce : italyan sehir devletlerinden olusan ve
Ticcar Prens’lerin elinde ¢gesitli oyunlarin oynandigi
kicuk adalar zinciri. “Blytk Oyun”un doktrinleri
Tlccar Prens’ler icin ¢cok 6nemli. Sadece kadinla-
rinlarin kullanabildigi bir buyuye sahipler; “Sorte”.
Kader Cadisi denilen bu buytcilerin tarot kartlarina
benzeyen kartlar kullanarak insanlarin kaderlerine
hikmedebildigi séyleniyor.

Cathay : Diger uluslardan Atesten Duvar isimli
gizemli bir alev duvari ile ayrilmig olan Cin ve Asya
tlkelerini kapsayan ulus. Oyuna d20 sistemine katil-
diktan sonra oynanabilir bir ulus olarak eklenildi.

Crescent Empire : Osmanli ve Orta Dogu ulke-
lerini baz alan bir ulus. ilahi’Tomar isimli kitap ile
inaniglarini sekillendirmis bu ulus bizim kultirimuze
yakin oldugundan ¢ok da agmaya pek gerek duymu-
yorum. Riizgar'hala, Yilan-bazlik gibi cesitli kabileler
tarafindan yénetiliyor. “Duman’kir” isimli bir biylye
sahipler; bu blyl kurta ddnisme Uzerine kurulu
diyebiliriz.

Biraz da sistemden bahsedelim. Kevin Wilson'in
katkilariyla birlikte, edebi zamanin edebi eserleri
ve filmlerine layik bir sistem yaratilmaya caligiimis.

Legends of Five Rings‘te kullanilan “Yuvarla ve
Sakla” sistemi aynen korunmus. Kisacasi “Hedef
Numara” olarak belirlenen sayiya, bir cok zar atip
bu zarlardan bir kagini tutarak ulagsmaya calisiyor-
sunuz. Bunun yaninda “Yikseltme” ismi verilen bir
secenek oyuncuya Hedef Numara tzerinde kontrol
saglayabilme hakkini tanimis.

Baz aldigi sistemden bu noktadan sonra
kopuslar basliyor. Sistem oyuncuya bes ana 6zellik
sunuyor — Kas Glcu (Brawn), incelik (Finesse), Azim
(Resolve), Zeka (Wits) ve Caka (Panache). Bunun
disinda baz yetenekler ve onlarin iclerinde cesitli
ustaliklar bulunuyor. Bu ustaliklar oyuncunun bilgi
ve kabiliyetlerini ortaya cikartan seyler olarak tasar-
lanmis, kisacasi karakterler icin 6zglinlik sagliyorlar.
Ornegin, ayni é6gretmene sahip iki dgrencinin ayni
yetenegdin degisik kabiliyetleriyle ortaya c¢ikma-
lari mimkin. Bunun disinda savas sistemi bir ¢cok
sistemin aksine cok degisik bir atmosfere sahip.
Bu sistem balkonlarin arasinda cilginca atlamayi,
avizeyi yakalayip odanin karsisina sallanmayi, bunu
yaparken bir hatundan oplcik almayi, ickiden bir
yudum bile dokmeden kéti adami haklamak igin
adeta sizi cesaretlendiriyor.




A Song of Ice & Fire

Tasarimci: Robert J. Schwalb, Steve Kenson
Yayinci Kurulus: Green Ronin Publishing
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2009

Tarz: Ortacag Duslk Fantezi

Berkay AYANOGLU

A Song of Ice and Fire, son dénemlerde RPG
endustrisinde ciddi bir yikselis gosteren Green
Ronin Publishing firmasi tarafindan yayinlanan,
George R.R. Martin‘in ayni adli roman serisini temel
alan rol yapma oyunudur. Roman serisi, yayinlanan
her kitabiyla Locus, Hugo, Nebula ve Word Fantasy
ddillerine sirekli aday olurken Locus Award’i tam
3 kez kazandi. Seri, begenileri toplarken, Yuzlk-
lerin Efendisi’'nden sonra ilk defa bir seriye bu kadar
yogun ilgi godsterildi. Kaginilmaz bir sonug¢ olarak
da roman serisi Uzerine bir sinema filmi ¢ekilmeye
baslandi. Muhtemelen dniimuzdeki seneye sinema-
larda gbsterime girmis olacak.

Oyunun gectigi diyar, dusik fantezi dgele-
riyle bezenmis, derebeyligiyle yénetilen bir Orta
Cag dinyasi. Bayl gulcgleri ve blytculige ve tuhaf
yaratiklara kitapta yer verilmemis. Kiglarin uzun
yillar sirdidgu, karl kuzeyden sicak glineye uzanan
bir kitada tam 7 kralligin yasadig: savas, macera ve
entrikalar hem hikayenin hem de oyunumuzun konu-
larini olusturuyor.

Oyunumuza diger sistemlerden biraz farkli
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olarak karakterimizi hazirlamadan 6nce kendimize
bir “house” yaratarak baslhyoruz. ilk énce bayragi-
mizin tasarimini yapiyor ve bir sembol belirliyoruz.
“Narrator” adi verilen oyun anlaticiyla beraber bir
konum seciyor, sonra da bulundugumuz konuma gére
soylu evimizin &zellik zarlarini atip gerekli eklenti-
leri yapiyoruz. “Lordumuz kim?”, “Kanindan olanlar
kimler?”, “Kralice ne yapar?”, “Nasil bir soylu evimiz
var?” gibi sorulari yanitliyoruz. Akabinde “Toprakla-
rimizin verimi nasil?”, “Savunma hatlarimizin durumu
ne?”, "Yasayan insan sayisi ka¢?”, “Kurallara baglilik
ve parasal glicimuz ne?"gibi niteliklere puan yatirip
soylu evimiz ve ona bagli bulunan tim topraklarinin
detayli bir portresini ¢ikariyoruz.

Her ay, ya da Narrator’'un belirleyecegdi élclide
evimizin basina iyi , kétl ya da tam ortada bir seyler
geliyor ki; bu olaylar da Narrator tarafindan kulla-

niliyor ve lizerine macera yaziliyor. Ornegin toprak-
larimizin bir kisminda sel felaketi meydana geliyor.
Tarim yerleri ciddi zararlar gériiyor ve nifus ciddiye
alinmasi gerekecek seviyede dislyor. Hem deger-
lerimiz azaliyor hem de bu olay Narrator tarafindan
oyun icinde hikaye érgusu olarak kullaniliyor.

Oyun, "Savas, macera ve entrikanin birbiri icine
gecmis basarili bir 6rgiisi” olarak kisaca 6zetlene-
bilir. Distk fantezi 6gelerden olusmus, gergekgi bir
dinyada soylu evimizin bireylerinin rolini aliyoruz.
Evimizi en glzel sartlara tasimaya gayret ediyoruz.
Diger fantezi sistemlerdeki gibi herhangi bir sinif
secmiyoruz. Ayrica oynanabilecek insandan basgka
irk secenekleri de yok. Oyun bizim igin birka¢ hazir
sablon sunmus o kadar. Bunlardan secebilecegimiz
gibi, kendimize has bir varyasyon da hazirlayabili-
yoruz.

Oyunda bir diigiinden prensesi kaciriyor, rakip
evin prensinin bardagina dlimcul bir zehir atiyor,
turnuvadaki misabakalari kazaniyor, meydan muha-
rebesinde dismani kiligtan gegiriyor, ormandaki gizli
bir mabedin sirlarini kesfediyoruz. Akliniza Orta Cag
icerikli baska neler gelirse onlar da dahil tabi.

A Song of Ice and Fire, 19 temel nitelik tzerine
kurulu ve 6'lik zarlarla oynaniyor. Niteligimizin
degeri, ilgili eylemde kag¢ tane 6'lik zar atacagi-
mizin belirleyicisi. Bir nitelikte uzmanlasabiliyor ve
ne kadar uzmanlastigimiza bagli olarak da fazladan
zar atip dislk zarlari eliyoruz. Misal olarak klasik bir
dévisme mekanigi verelim:

Fighting niteligimiz 4, Speciality degerimiz
ise 2B olsun. Bu durumda toplam 6 adet 6’lik zar
atip en iyi 4 tanesini topluyoruz. Toplama islemi
sonucu c¢ikan degeri karsi tarafin pasif savunma-
siyla karsilastiriyoruz. Savunmayi ne oranda gecti-
gimiz vurusumuzun da siddetini belirliyor. Savunma
oranini Athletics - Awareness ve Agility degerlerinin




toplami belirliyor. Buna Shield ya da cesitli 6zellik-
lerden gelen bonus degerler de ilave ediliyor. Zirh
kavrami ise bir enteresan. Zirh savunma degerine
eklenmiyor hatta bu degeri dusiriyor. Onun yerine
alinan hasarlardan belli bir bélimini iptal ediyor.
Uzerimizde bir gégis zirhi var ise bu zirh bizim yedi-
gimiz ilk 5 hasar puanini iptal ediyor ama Defans
puanindan da 2 tane goturiyor. Kisacasi zirhlar
karakterimizi hantallastiriyor, fakat aciya direncini
yukseltiyor.

Oyunda “intrigue” adi verilen bir sosyal iletisim
mekanigi var ki; gergcekten ¢ok basarili. Pek ¢ok rol
yapma oyunu sistemindeki gibi “Zarlari attim, ikna
ettim oldu!” seklinde kesinlikle gerceklesmiyor.
Sogukkanliligimiz, irademiz, ikna seklimiz, hedefteki
kisiyle olan gegmisimiz ve statimiz gibi degerler 6n
plana cikiyor ve bu gibi detaylar havada ugusuyor.
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Bu mekanigin oyunun 2009 Ennie Awards’ta “en iyi
kural” dalinda gimuis almasinda ¢ok etkili oldugunu
tahmin ediyorum. Clnki baska higbir oyun siste-
minde bu kadar iyi sosyal iletisim sistemi yok.

Oyunu 6zel kilan bir diger olay ise toplu savaslar.
“Warfare” niteligimizin devreye girdigi savaslarda
her tirlu savas taktigini uygulamak mimkin. Soylu
evimizin nitelik puanlariyla meydana getirdigimiz
ordulari gesitli taktikler uygulayarak yénlendiriyoruz.
Durus sekilleri, saldiri tarzlari, savunma taktikleri
oldukca cesitli ve kullanimi da bir o kadar zevkli.
Bunun yaninda savasa bizzat girmek icin gerekli
mekanikler de duslinlilmis. Gayet temiz, kullanigli
ve kolay kurallarla her sey ustalikla halledilmis.

Green Ronin Publishing su ana kadar, oyundan
baska iki adet macera kitapgigi ve bir de Narrator’s
Kit ¢ikardi. Blyuk bir heyecanla Campaign Guide’in

da bir an 6nce piyasaya ¢itkmasini bekliyoruz.

Oyunda ejderha, dev ve wight gibi yaratiklar
da mevcut, tamamen yok degiller! Fakat sadece
baharat amacli olarak kullaniliyorlar. Bu gibi yara-
tiklar kuzeyde buzdan bir duvarin arkasinda sikisip
kalmis durumda ve giineye inmeleri gercekten ¢ok
nadir gerceklesen olaylar. Oyun, bunlari kullanma-
niza izin veriyor fakat ana hikaye o kadar guzel ki;
yaratiklarla falan pek ugragsmak iginizden gelmiyor
isin dogrusu.

Oyun genel hatlariyla kesinlikle ¢ok basa-
rili. Eger D&D tarzi oyunlari begdeniyor, fakat artik
bliylinin ya da yaratiklarin oyunun hikayelerinde
cok fazla etkin olmasindan rahatsiz olmaya basladiy-
saniz, kisacasi; artik disik fantezi bir oyun ariyor-
saniz Song of Ice and Fire biyik ihtimalle uzun
stredir aradiginiz oyun demektir!




Aberrant d20 Edition

Tasarimci: R.Hatch, A.Bates, K.Cliffe, G.Fountain,
S.M.Johnson, C.McDonough, E.Skemp, M.Tinney,
R.Thomas, S.Wieck, F.Yelk

Yayinci Kurulus: White Wolf Game Studio
Sistem: Gelistirilmis d20 OGL
Cikis Tarihi: 1999 (Storyteller), 2004 (d20)

Tarz: Siper Kahraman

Serkan OzZAY

Aberrant, 1999 yilinda ginimizin en basarili
rol yapma oyunu yayincilarindan biri olan “White
Wolf Game Studio” tarafindan modifiye edilmis
“Storyteller System” kullanan siradisi bir siper
kahraman evrenidir. “Bir slper kahraman sistemi
daha mi? IMDAAT!” demeden &nce “Trinity” evreni
hakkinda bir seyler okumayi beklemenizi siddetle
tavsiye ediyorum. Zira diger stper kahraman rol
yapma oyunlarina gére dramatik farklari var.

Trinity evreni toplamda ¢ farkli kitaptan olus-
makta. Her biri s6z konusu evrenin farkli bir déne-
minde oynanabilecek hikayeler sunuyor. Serinin
ilk kitabi; 1997 yilinda piyasaya surilen “Trinity”
adli rol yapma oyunuydu. Trinity, siper kahraman
tarzindan klasik bilim kurguya, “space-opera” adi
verilen uzay pembe dizilerinden pulp tarzi uzay hika-
yelerine kadar genis bir yelpazede hikayeler sunan,
dikkate deger bir rol yapma oyunuydu. Trinity'nin
cikisinin ardindan 1999'da piyasaya surilen “Aber-
rant”, ayni evrenin 2000’li yillarini konu alirken,
2001 yilinda piyasaya sirllen “Adventure!” ise yine
Trinity evreninin 1920°li yillarini konu alan Indiana
Jones tadinda pulp hikayelere odaklanir.
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Orijinal versiyonlari korku oyunlari Gstadi White
Wolf Game Studio’nun Unliu Storyteller System’ini
kullanan bu Ug¢ kardes kitabin yayin hayatlari satis
azlig1 sebebiyle 2002 yilinda askiya alinmis, 2004
yilinda ise d20 OGL kullanan yenilenmis versiyonlari
piyasaya strilmustar.

Aberrant, Trinity evreninin glinimize en
yakin dénemlerini masaya yatirir. Oyun ici 6nerilen
baslangic tarihi 2008'dir. Tarihgceye gore 1998
yilinda diinya yériingesindeki “Galatea” Uzay Istas-
yonu infilak eder ve akabinde tim gezegen ciddi
miktarda radyoaktif serpintiye maruz kalir. Kisa slre
sonra da “nova” adi verilen slper gl¢lu insanlar
ortaya cikmaya baslar. 229 sayfalik ana kural kita-
binin tam 98 sayfasi Trinity evreninin bu dénemini
detayli olarak anlatan ilging bir bdlime sahip.
“llging” derken ciddiyim! Tarihce ve mevcut durumu

anlatan bu ilk bélim, sanki konuyla ilgili genis bir
veri bankasindan dénemi arastiriyormussunuz izle-
nimi veren bir arayliz tasarimiyla verilmis. Yer yer
¢izgi roman tarzi sayfalar, medya arsivleri, fanzinler,
réportajlar, bazi gizli dosyalar ve tutanaklar anlatimi
gercekten ¢ok “ilgin¢” bir hale getirmis. Simdilerde
Catalyst Game Labs'in “Shadowrun”, “Cthulhutech”
ve "Eclipse Phase” gibi bilim kurgu tarzi rol yapma
oyunu kitaplarinda kullandigi teknigin ilk versiyonla-
rindan biri sayilabilir bu kitap. Okuyucuyu sikmadan
keyifli bir okuma deneyimi sagladigini belirtmeden
gecmek ¢ok biylk haksizlik olur .

Trinity evrenindeki novalarin insaniistu gugleri,
atomik seviyede 4 farkli kuantum enerjisini kontrol
edebilmeleri sayesinde aciga c¢ikabiliyor. Elbette
bizim dinyamizda oldugu gibi Trinity evreninde
de kuantum mekanikleri siradan insanlarin anlayi-
sinin bir hayli dtesinde. Bu sebeple karakterlerin
glc limitleri genelde bilincalti yetenekleri ya da
guglerini kontrol etmek icin takip ettikleri “foci” adi
verilen odaklanma yollariyla sinirli oluyor. Ornegin;
“Antheus” adi verilen tabiat glg¢lerine odaklanmig
bir nova, agaglar arasinda isinlanabiliyor ve bitki ve
hayvan tirlerini etkileyebiliyor.

Aberrant’in en can alici farklarindan biri; gic
kullaniminin “bedava” olmamasi. Evrenin kuantum
orgusline pervasizca dokunan novalarin vicutla-
rindan gecen muazzam miktarda enerji “taint” adi
verilen bir takim fiziksel ve zihinsel bozulmalara
yol aciyor. Bu noktada “taint” secgenekleri; novanin
karnindan c¢ikan bir dokungag, akli dengesizlikler,
derinin deforme olmasi, megaloman egilimler gibi
olduk¢a genis bir yalpazeye yayilmis. Bu yaklasim,
her ne kadar oyun su anda bir d20 OGL sistemi
olarak piyasaya sirilmis olsa da, kokeninde
WoD’un zengin gri tonlarini barindirdigi icin klasik
“kahramanlar koti adamlara karsi!” yaklagimina
sahip sliper kahramanlara goére bizlere farkli seyler
sunuyor.
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Trinity evreninde yer alan bir takim &nemli
organizasyonlara sdyle bir baktigimizda géze ilk
carpanlar:

e insanlar ve novalarin daha iyi bir gelecek insa
etmeleri icin Birlesmis Milletler'in (UN) kurdugu
“Project Utopia”,

e Bir grup radikal novanin kurdugu, kendile-
rinin evrimin daha Ust bir noktasi olduguna ve nova-
larin biyolojik olarak insanlardan ustlin oldugu igin
onlarin kurallarina uymamayi kendilerine felsefe
edinmis “Teragen”,

e Project Utopia’nin bir takim kirli camasirlarini
ortaya ¢ikarmaya ¢alisan “The Aberrants” adli kiigik
bir nova grubu,

e "The Directive” adli verilen Rusya, ABD,
Japonya, Almanya ve Ingiltere tarafindan kurulmus
bir haber alma orgutd.

Elbette bunlarin digsinda bir ¢ok kiigiik organi-
zasyon da faaliyet gdstermekte. Oyuncular genel-
likle bu irili ufakli organizasyonlardan birine mensup
olarak oyuna basliyorlar. Genelde oyun yéneticile-
rinin klasik stper kahraman hikayelerine alternatif

olarak entrikalarla dolu hikayeler tercih etmesi gere-
kiyor bu noktada.

Biraz sistemi inceleyecek olursak d20 OGL'den
asina oldugumuz “class”, “skill” ve “feat” gibi pek
cok tanidik terimle karsilasiyoruz. Fakat “align-
ment” ve “race” gibi bazi d20 &geleri Aberrrant’ta
direk kullanilmamis. Ayrica “armor class” ve “saving
throw"” gibi bazi oyun mekanikleri orjinal d20'den
biraz daha farkl.

Oyuncular “Entertainer”, “Investigator”,
“"Scholar”, “Scoundrel” ve "“"Warrior” siniflarindan
birini secerek karakterlerini ilk seviye icin hazir-
liyorlar. Klasik d20 ustli her sinifin belirlenmis
“skill”leri ve seviyelerine gore alabilecekleri
“feat”leri mevcut. Bu temel siniflar en ¢cok 10 sevi-
yeye kadar yikseltilebiliyor. Sonrasinda 6n sartlari
tamamlayip “prestige class” alarak karakter gelisi-
mine devam ediliyor. Kural kitabindaki prestige class
secenekleri ise “Crusader”, "Disciple”, “Gladiator”,
“Inventor”, “Mercenary”, "“Spy” ve “Vigilante”
olarak yedi adet.

Kuantum glglerine ise karakter seviyesine gére
belli sayida sahip olunabiliyor. Her glciin kapla-
didi bir slot sayisi var. Karakter seviye yukseldikce
oyuncu sahip oldugu slotlara yeni gicler yerles-
tirebiliyor. Guglerin seviyeleri, hazirlanis sureleri,
efektleri vesaire tamamiyle d20 byl formatinda.
Toplamda 3 seviye kuantum gii¢ secenedi mevcut.

Genel olarak bakacak olursak Aberrant’in
klasik stper kahraman oyunlari arasinda &zel bir
yere sahip oldugunu gériyoruz. Pek ¢cok rol yapma
oyunu takipgisi tarafindanortak lisan 6zelligi tasiyan
d20 sistemi kullaniyor olmasi ise hos bir avantaj.
Elbette Aberrant’in dahil oldugu Trinity evreninin
“Adventure!” ve “Trinity” adli kardes kitaplarini da
kullanarak oyunlari renklendirmek oyun yéneticile-
rinin elinde.




Tasarimci: David “Zeb"” Cook
Yayinci Kurulus: TSR Inc.
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 1989

Tarz: Fantezi

Kiirsad KARAMAHMUTOGLU

AD&D 2nd Edition, 90’larin RPG setting’lerinin
icerisinde kral pozisyonundaydi. Ozellikle dénemin
popller C-RPG'lerinin bir cogu bu sistem ile tasar-
lanmisti. Pool of Radience, Death Knights of Krynn,
Eye of the Beholder, Darksun ve Baldur's Gate drnek
olarak verilebilir. Bu oyunlari oynayan fantastik
dinya meraklilari, D&D dinyasinin gercek keyfinin
masalstinde yasandigini kisa slrede 6grenerek
kendi oyun gruplarini kurdular.

AD&D, kendisinden cok once 70'lerde hazir-
lanan orjinal D&D'nin ve sonradan c¢ikan revizyon
versiyonlarinin, elden gecirilmis ve zenginlestirilmis
bir versiyonudur. Kural temelleri olarak orijinal
D&D’'den biuyik farklari bulunmaz.

AD&D'de temelde 5 adet ana irk vardir (Cesitli
dinyalarda bu irklara cok sayida eklenti yapilmistir).
Human, Dwarf, Elf, Gnome, Halfling. Bunun yaninda
dort temel karakter sinifi bulunmaktadir: Warrior,
Mage, Cleric, Thief. Bu siniflarin ¢cok sayida ve nere-
deyse tamamen farkli oynanista alt siniflari bulunur.
Ornek olarak Warrior (Fighter, Paladin, Ranger),
Mage (Abjurer, Conjurer, Diviner, Enchanter, Illu-

Advanced Dungeons & Dragons 2nd Edition
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sionist, Invoker, Necromancer, Transmuter), Priest
(Cleric, Druid), Thief (Rogue, Bard) verilebilir. Bu alt
siniflarin da cesitli Kit'leri bulunmaktadir. Alt sinif-
larin kitapgiklarinda kit'lerin nasil oynanabilecegine
iliskin enteresan bilgiler gercek ve mitolojik kahra-
manlardan érnekler gésterilerek verilir.

Oyuncunun 6 adet ana yetenegi (Primary Skill)
bulunur. Gig, Yetenek, Dayaniklilik, Zeka, Bilgelik,
Karizma. Bu yetenekler, baz istisnalar disinda
oyuncu karakterler icin 1 ile 18 arasinda sayisal bir
deger alir. Bu degerlere gore oyundaki karakter-
lerin kili¢ sallarken, blyl atarken, kilitli bir sandigi
acarken kisaca her isi yaparken alacagi pozitif ve
negatif bonus puanlar belirlenir. Ayrica bitin karak-
terlerin THACO ve AC adi verilen puanlari vardir.
THACO fiziksel saldiri puaniniz ve AC ise zirh ve
cesitli defansif 6zelliklerinizden kaynaklanan fiziksel

defans puaninizdir. Sizin THACO'nuzdan rakibinizin
AC'sini c¢ikardiginizda, 20 yizli zarda rakibinize
basarili vurus yapmak igin atmaniz gereken rakam
ortaya cikar. Fiziksel saldirilarda savunmaniz AC iken,
biytsel ve degisik etkilerde saldirilarda, “saving
throw” denilen puanlariniz énemlidir. Butin bu
puanlar her karakter sinifi icin degisiklik gosterirler.
Ayrica ana yetenek puanlari da, bu puanlara etki
ederler. Savasirken basta 20 yizli olmak Gzere 12,
10, 8, 6 ve 4 yizli zarlari kullanirsiniz. Bu noktada bu
zar setini ilk defa oyun diinyasinda kullanan sistemin
D&D oldugunu hatirlatmakta fayda var .

AD&D'de karakteriniz sadece bir savag makinesi
veya blylu Ustadi olarak tasarlanmamistir. Maran-
gozluk, dil bilimi, hayvan yetistirme, ip kullanimi,
tas isciligi gibi bir siri meslek ve uzmanlik alani
ikincil yeteneklere girer. Sistem Dungeon Master’'a
(DM) ikincil yetenekler icin ¢cok cesitli alternatifler
sunar. DM'e sinirsiz 6zgurlik sunan “Using what to
know?"” sistemi ile DM ikincil 6zelliklerinize, karak-
terinizin 6zelligini baz alarak karar verir. “Secondary
Skill” yontemi ile ikincil yeteneklerinizi bir listeden
zar atarak secebilirsiniz. “Non-Weapon Proficiency”i
sectiginizde ise, ana yeteneklerinizin verdigi bonus-
larin belirlenmis oldugu, daha tanimlanmis bir
sistemi kullanirsiniz.

AD&D, 1989'da ¢ikmis bir setting. Kendisinden
sonra iki yeni D&D setting’i daha c¢ikti ve bir lg¢in-
clst hazirlanmakta. Peki neden bu cagda AD&D
oynamak isteyebiliriz sorusuna biraz yanit bulmaya
calisalim. Sistemin sonraki D&D versiyonlarina gore
avantajlarina ve dezavantajlarina deginelim.

AD&D, mikemmel bir sistem yaratmak tzerine
degil, mikemmel bir fantezi oyun deneyimi yaratmak
Uzerine tasarlanmistir. Siniflar ve kitler, birer bonus
puan silsilesi olarak yazilmamis, gergcekten o sinifin
karakterinin altini ¢izecek sekilde tasarlanmistir.
Buyuler ve yetenekler gercek etkilerine yaklasacak




ozelliklerde tanimlanmistir.

AD&D’'nin en buyik avantaji, DM'e bir cok
konuda ozgirlik ve alternatif tanimasidir. Ayrica
“house rule” denen DM yapimi kurallarin uygu-
lanabilmesi icin de glzel bir platform teskil eder.
Dévugler ve savaslar bir board game’den ¢ok haya-
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linizde kurgulayabildiginiz daha gercekgi bir dene-
yimdir. Bunun en biyik nedeni, AD&D’de bir ¢ok
durumun aslinda ¢ok tanimlanmamis olmasidir.
Dévis kurallari ve yetenek kullanimi ciddi DM inisi-
yatifi gerektirir. Biyuler genel hatlari ile tanimlanmis
olup, etkileri ¢cok da kesin degildir. Kisaca butin
kural seti, size istediginizi yapmaya olanak saglayan
bir rehberden ibarettir. Kesin ¢izgileri DM ve oyun-
cular cizerler. Kendisinden sonra cikan 3rd Edition,
esneme konusunda daha cimri, daha belirli ve
tanimli bir sistemdir. 4th Edition ise, tamamen yeni
nesil MMORPG sistemleri tzerine kurgulanmis, her
yetenegin, her gérevin, her hareketin tanimli oldugu
bir formatta sunulmustur.

Bu sistemin dezavantaji da yine ayni konudadir.
Kurallarin ¢cok net olmamasi, bazi konularda DM
inisiyatifi ve “house rule” yazmanin gerekliligi bu
sistemi her DM'in altindan kalkamayacagi bir hale
getirebilir. Bazi problemli kurallari modifiye etmek
zorunludur. Siniflar tasarlanirken, siniflar arasinda
denge kesinlikle gézetilmemistir, siniflar daha cok
her sinifin gercekte ne oldugu Uzerine insa edil-
mistir. Bu rol yapma felsefesine daha uygun olmakla
birlikte bazi durumlarda bazi siniflardan oyuncu-
larin savas sirasinda kendini etkisiz hissetmesine yol
acabilir. Siniflarin level atladik¢a dengeleri oldukga
degisir. Yiksek level oyunlari yonetmek cok fazla
Szen gerektirir. Ayrica elinden kural kitabini dustr-
meyen “power playerlar” lzerinde de DM'in itina
ile durmasi gereklidir. Ozellikle AD&D igin sonradan
cikan opsiyonel oyuncu kural kitaplari Skills and
Powers ve Combats and Tactics, DM'ler tarafindan
power playerhidi 6n plana cikardigi icin pek fazla
tercih edilmemistir.

Son olarak AD&D’nin, 198%9'dan 2000 yilina
kadar D&D dinyalarinin majér setting’i oldugu
tartisilmaz. Bu sebeple sayisiz materyal ve kitap ile

FRP dinyasinin en zengin setting’lerinden biridir
AD&D. 1970’lerde ¢ikan orijinal D&D’ye ¢ok benze-

mesi nedeni ile masalsti rol yapma oyunlarinin cikis
zamanindaki oyun ruhuna cok yakindir. lyi bir DM ve
rol yapmaktan keyif alan bir oyuncu grubu ile AD&D,
fantezi diinyasini en iyi yansitan setting’lerden biri
olarak oyuncularina harika bir masalisti oyun dene-
yimi yasatabilir.




Alternity

Tasarimci: Bill Slavicsek, Richard Baker
Yayinci Kurulus: TSR Inc

Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 1998

Tarz: Bilim-Kurgu

inang EKER

Bu sistemi incelerken, onun diger sistemlerden
en belirgin farkini gézler 6niine sermek gerek dedim.
Eglence, su ya da bu sekilde tim RPG sistemlerinin
vaadettigi bir faktor. Esasen kendini énce bir bilim
kurgu rol yapma oyunu olarak géstermis olsa da
Alternity sistemi o zamanlar icin D&D’nin abarti-
sina, 6limsiz piskopat kahramanlarina, epik ve uguk
fantazisine, son hitpoint’ine kadar diismek bilmeyen
kuduruk karakterlerine, “tek zar attim isi bitirdim”
kolayciligina bir "alternatif”’ti aslinda... Alternity,
sevenlerinin onu kanlarinin son damlasina kadar
korudugu ve besledigi bir sistem. Genel RPG-sever
kitlesi onu terketti. Yaraticilari bekledikleri o buyuk
degdisim dalgasini bulamadi, géremedi. Daha sonra
da sirketsel nedenlerle onu terketti. Bilim kurgular
asla fanteziler kadar tutmuyor dediler. Roman ve
sinemada evet ama rol yapma oyunlarinda hayir.
Cok sonra, Modern d20 sisteminde Alternity ve
onun meshur StarDrive evreninin yankilarini duyduk.
Ama zamaninin bu en 6zgiin sistemlerinden biri,
kaliba oturtulmus standart d20°de ayni havay: verir
miydi? Peki siz? Bu eski toprak oyunda aradiginizi
bulabilecek, “iste bu!” duygusunu acaba bu oyunu
oynarken yasayabilecek misiniz?
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Ty LI Slmir

Alternity’nin deyim yerindeyse daha bir “offi-
cial” evreni olan StarDrive Kampanya Sistemi’'nden
kisaca bahsedelim. insanlik teknoloji gelisimi ve ussal
ilerlemesini, dogasinda olan dalagsmalari ylzinden
bir ileri boyuta tasiyamiyorken, bin yillardir bizi
gécmen ana gemilerinden izleyen ve zaman zaman
gizli tarihimize sekil veren, “Gri”ler ya da "kiglk
yesil adamlar” denen, hikimetlerin inkar edip
durdugu uzaylilar bizimle ilk temaslarini gergekles-
tirir. Insanligin icine dnce yavas, sonra hizla entegre
olmaya, genel olarak hala gé¢men sehir gemilerinde
yasiyor olsalar da, insan toplumlarinda su ya da bu
sekilde boy gdstermeye baslarlar. Fraal’larin en st
teknolojisi ve insanligin yeni icat ettigi bir tekno-
loji birlesince beklenmedik bir yan etki gerceklesir:
Isiktan Hizli Seyahat. Bu, yeni bir cagin baslangi-
cidir. insanlik, kolonizasyonunu bir anda Giines
Sistemi’nin disina tasiyacak, sogukkanli, dinginlik
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abidesi ve barigcil Fraal’larin haricinde diger uzayl
irklarla da ilk temaslarini gerceklestirecektir.

Dinya; bu sefer galaksiyi arka plan alip yine
kendi aralarinda savastiktan sonra, bir zamanlarin
Microsoft misali sirketleri koloni, kendileri ulus
haline gelmisken, hatta yepyeni dinler ya da eskile-
rinin guincellenmis versiyonlari birer ulus kurarken,
uluslari birlestirmesine ragmen butin dengeleri
degismis bir hale gelmistir. Insanligin besigi Diinya,
nostaljik anlamlar iceren, hatirlanacak bir evdir artik.
Ama insanlik artik evinden kanatlanip ugmustur ve
g6zi surekli yildizlardadir.

Sistem, 6ziinde d20'yi kullaniyor kullanmasina
ama bize kendi gelistirdigi bir kavrami da tanitiyor:
Durum Basamaklari. Temel olarak bu sistemde, belli
bir esigi gectigimizde basarmis olmakla is bitme-
mektedir. Basarinin dereceleri vardir. Ve kigik
atmak iyidir.

Yetenek puanlarimizi ortaya koyan kavramlarda
pek yabancilik gekmezsiniz: Strength (STR), Dexterity
(DEX), Constitution (CON), Intelligence (INT), Will
(WIL), Personality (PER) gibi tanidik seylerle karsi-
lasiriz. insanlik icin diinyanin en iyisi ve en kotisi
olarak bu skorlar 4-14 arasindadir. Yetilerimizi (skill)
kullanirken onunla dogrudan ilgili skorumuz devreye
girer. Bilmediginiz bir konuda ise (untrained) gecerli
olan o konuyla ilgili skorun yarisidir (asagi yuvarla-
yarak).

Karakter yaratiminda o6nce irkinizi segecek
(oynadiginiz ¢ada veya alt kampanyaya gére bu
sadece insan da olabilir) daha sonra da bir meslek
(profession) belirleyeceksiniz. Combat Specia-
list ya da Combat Spec’ler (Orn. asker, paramiliter
kuvvetler, polis vs.) hizli davranma ve savasla ilgili
bir yeti tiriinde genel bir uzmanlik kazanir, Diplomat
daima kendine yardimci olacagina inandigi ikinci bir
meslekte de bilgi sahibidir (Orn. Diplomat/Combat




Spec: Subay, Diplomat/Tech Op: Hastane Y&neti-
cisi, Diplomat/Free Agent: Atese ) ve “baglantilar”
vardir. Free Agent’larin (Orn. 6zel ajan, profesyonel
hirsiz, maceraci diizenbaz vs.) bir konuda “siyrilma”
yetenekleri daha fazladir (uzun menzilli silahlardan
ya da zihin kontroliinden, siz secersiniz) ve siradisi
kahramanlik hareketleri gerceklestirmede yatkin-
liklari daha fazladir. Technical Operator ya da Tech
Op’lar (Orn. miihendis, bilgisayar uzmani, pilot,
doktor vs.) istedikleri konulari 6grenmeye daha
fazla rezerv harcayabilirler.

Butlin herkes avantaj (Perk) alip unsurlarini
pekistirebilir ya da kusur (Flaw) sahibi olup hem
karakterlerini derinlestirir hem de fazladan skill
puani sahibi olurlar fakat sonugta bitin bu etkenler,
bir meslekte ikincil olarak g6z énlinde bulundu-
rulmasi gereken etkenlerdir. Oncelikle bir meslegi
meslek yapan hangi yeti (Skill) gruplarini kolay
dgrenebildikleridir. (Yatkin olduklari Skill gruplarini
daima bir skill puani daha ucuza égrenirler ve gelis-
tirirler) Clinkl Alternity sisteminin belkemigi, 6zgin
Skill sistemidir.

Hosunuza Gidecekler: Bir oyuncu olarak hika-
yeye dogrudan dahil olmaniz, oyunun en keyifli
hali, 3 bilemediniz 4 oyuncu ile yasandigi icin Oyun
Yéneticisi'nin siz oyunculara karakterinizi ve atmos-
feri yogun bir sekilde yasamaniza imkan verecek
olmasi. Dismanlarinizi kolay éldirebilecek olmaniz
ve dismanlarinizin sizi kolay dldirebilecek olma-
sinin sizde yaratacagi coskulu stres. Sadece saf bilim
kurgu degil, kaynak kitaplar veya unofficial eklenti-
lerle X-Files, Supernatural, hatta Merlin misali dizi-
lerin atmosferini yakalama imkani.

Oyun Yéneticisi olarak hikayenizi; diger bazi
oyunlarda oldugu gibi 6limsiz olduguna inanip
gercek hayatta gozi kara bir adamin bile yapama-
yacagi sagmaliklarla ortasindan delen bir oyuncunun
bunu en fazla bir defa deneyebilecegini, sonra dene-
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yecek hali kalmayacagini bilerek oynatabilmenin
keyfi. Bilim kurgu, X-Files tlru hatta okilt hakkinda
oninize serilen, imkanlarinizi artiran secenekler. En
fazla ¢ oyuncu, sistem lzerinde ustalastiginizda ise
dért oyuncuyla oynamanin kafa dinginligi.

Olumsuz Yénleri: Kontrol Zar atip durmak. Sonu
gelmez bonus ve penaltilari hesaplamak. Hantal
denebilecek bir sistemle ugrasmak.

Seviye atlamanin diger bazi oyunlardaki
cilgin getirilerinin olmamasi, bir Skill'in bir sonraki
Rank’ini ve ondan sonraki Rank’ini almanin kiimilatif
zorlagsmasi nedeniyle oyuncularin seviye atladiklarini
hissedememeleri.

Oyun Yéneticisi olarak 5 hatta 4 kisi oynat-
maya calisirsaniz korkung acilar cekmek. Oyuncular
“peyniiir” demeye baslamis ve bunu farkedememis-
seniz hizla “high fantasy” sistemi haline gelmek.

Alternity’den Keyif Almak icin:

e Oyunu lg¢ ya da dért kisiyle oynayin. Sira
size gelene kadar uyuma, sikilma, oyundan kopma
gibi tehlikelerden, oynatirken de migrene yakalan-
maktan kurtulun.

* Oyun Yodneticisi olarak, “cheese build”lere
karsi uyanik olun. Gayet de elverisli bazi imkanlar
olmasina ragmen Alternity “munchkin” oyunu olma-
mali. Onun icin bagka oyunlar var .

e Durum basamak zari ve kontrol zarini hep bir
arada atin, attirin. Aslinda mimkin oldukga her zar
ayni anda atilmali. Séylemedi demeyin. Bu sistemin
cogunluk tarafindan terkedilmesinde hantal bulun-
masinin rolt blyuktd.

® Oyun Yoneticisi olarak; olasi bonus ve penal-
tilarin ya tartismasiz kompetan: olacaksiniz ya da
Gamemaster Guide'in &nerdigi ikinci bir yontemi
uygulayacaksiniz (Eyeballing denir). Bu yéntemde
Yénetici inisiyatifini kullanarak herhangi bir hare-
ketin zorluk ya da kolaylik faktériini séyler .

e Basta http://alternityrpg.net/ olmak Uzere
Alternity Fan sitelerini ziyaret edip ufkunuzu acin.
Burada bir suri yeni kampanya, skill, ekipmanin
yani sira oyunun, yaraticilarinin dokunmaya firsat
bulamadiklari pek ¢ok “kusur” addedilen faktor
icin akilcr ¢oézimler ve alternatifler bulabilirsiniz.
Ornegin; durum basamak zarlari igin alternatif tablo,
baslangi¢ skill puani hesaplamasinda degisiklik gibi.

Alternity, tanitirken beni olduk¢a endiselen-
diren bir sistemdi. Zamaninda baz &zelliklerine
bayilmis, ancak bazi kusurlari kargisinda da kafa-
mizdan bolca sa¢ yolmustuk. Fakat tanitim sirasinda
oyunun keyifli anlarinin herseye ragmen agir basti-
gini, bunu bozan tek faktérin “min-max“cilik oldu-
gunu hatirladim. Yénetici ve oyuncular bir lcliye
kadar beraber calismali, Yoénetici gerekli her turla
kurnazliga bagvurmali.



http://alternityrpg.net/

Amber Diceless Roleplaying Game

Tasarimci: Erick Wujcik

Yayinci Kurulus: Guardians of Order
Sistem: Kendine Ozgii (zarsiz)

Cikis Tarihi: 1991

Tarz: Fantezi

Cihan Tire

Amber RPG, efsanevi bilimkurgu yazari Roger
Zelazny'nin Ulkemizde de cevirisi yapilan “Amber
Yilliklari” serisine dayaniyor. Zelazny, pek ¢ok farkli
mitolojiyle ilgili eserleriyle taniniyor. Cesitli kitap-
larinda, mitolojik tanrilari farkli perspektiflerden
sunmaktadir. Bu sebeple Amber Yilliklari serisi,
bizim bildigimiz haliyle mitolojileri yaratan, farkli bir
boyut (esasinda orijinal boyut) sakinlerini basrole
koymaktadir.

Bu seriye gore bizim var oldugumuzu dinya,
gercek dlinya olan Amber’in sinirsiz sayidaki gdlge-
lerinden yalnizca biridir. Amber'de ise, bu tek
gercek dinyanin kendi halki ve elbet bu halkin
yoneticileri (ki bu mitlerde, periler diyari krali olarak
bilinen Auberon’dur) ve veliahtlari vardir. iste bu
veliaht prens ve prensesler, gélge diinyalar arasinda
seyahat edebilirler. Golge diyarlardaki bizlerden,
pek cok konuda daha gli¢li ve dayanikh olabilirler.
Oyunda, bu veliahtlarin cesitli gélge dinyalardaki ya
da Amberdeki ¢cocuklarindan birini canlandiriyoruz.
Boylece Amber’in Kraliyet Ailesi mensubu olarak,
degisik giglerin sahibi oluyor ve elbette akil alma-
yacak entrikalarin basroliine gecgiyoruz. Yani kitap-
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lardan bildiginiz gibi tim evrendeki en iyi savasgi-
stratejist olan buyuk prens Benedict, ranger’lara
ilham verecek bir stile ve sogukkanliliga sahip Prens
Julian, guglu fiziki yapisi ve glrese yetenegiyle
Prens Gerard, sahtekarligi ve ortaliktan kagmadaki
basarisi ile Prens Random, glzelligi efsanevi ve bir
es degeri olmayan prenses Florimel ya da etkileyici
ve sOz sbyleme sanatinda usta olan Prens Bleys gibi
bir karakter olabiliyorsunuz.

Dikkatli okuyucularin fark edecedi gibi bu
karakterler, mitolojilerdeki tanri imajlarinin oldukca
benzerleridir. Oyle ki; bazi gdlge diyarlarda
gercekten de mitolojik tanrilar olarak kendilerine
tapanlar var olmaktadir. Ornegin; basroldeki Prens
Corwin ve Bleys, babasinin tahtini alan Eric'e karsi
golgelerden ordular toplarken uzun kirmizi killi insa-
nimsilari resmen “tanrilariniz sizi, kendi kutsal diyar-

larindaki savasa ¢agiriyorlar” diyerek kendi diinyala-
rindan alip Amber’e gotirmusler dir.

Bu noktada Amber’in ne oldugunu biraz daha
aciklamak gerekir. Amber, dizenin semboli olan
“Pattern”in bulundugu merkezdir. Pattern, Ug
boyutlu ve ¢ok karmasik olsa da degismez bir labi-
renttir. Bunun karsithidi da The “Logrus”tur. Logrus
da kaosu ve kesmekesi tanimlayan yerdir. Béylece
kozmoloji bu ikisinin arasindaki dengeye gére var
olmaktadir. Tabi bu iki odak noktasinin disinda
sinirsiz sayida golge diinya vardir. iste bu gélge
dinyalardaki imkanlarin sinirsizligi da hayal glci
yiksek oyun ydneticilerinin elinde ¢ok degisik oyun
deneyimleri yasamaniza firsat sunabilir. Teknolojinin
cok ileri ya da geride oldugu bir diinya bulabilirsiniz.
Tipki insan evriminin farkli ilerlerdigi ya da hi¢ olma-
digi yerler bulabileceginiz gibi. Dogal olarak kraliyet
mensubu olacaginiz icin bu gdélgeler arasinda da
seyahat edebileceksiniz ve bundan sizi alikoyabi-
lecek tek sey oyunun icinde dismanlariniz, oyun
disinda ise oyun ydneticinizin hayal giicl olacaktir.

Bu noktada biraz da oyunun sisteminden
bahsetmek gerekiyor. Oyunda karakterinizi olustu-
rurken sahip oldugunuz doért farkl nitelik mevcut.
Bunlar:

Psyche (irade glcl ve byl gliciniz), Strenght
(guc ve silahsiz dévis), Endurance (dayaniklilik)
ve Warfare (her tirden silah kullanma ve ordu-
lara komuta etme yeteneginiz) olarak bulunuyor.
Bunlarin sinirlari ise -25'ten baslayip (normal insan
sinirt), -10 (Kaos Sakinleri’nin sinirlari) ve 0'a kadar
(Amber sakinlerinin normal sinirlari) gidebiliyor.
Ayrica 0'in Ustlne ¢ikma sansiniz da var ki; bu da
o nitelikte en efsanevi adamlardan oldugunuzu
gosteriyor. Elinizde olan 100 puani da bu nitelik-
lere harcayarak karakteriniz olusturuyorsunuz. Tabi
bunu yaparken aile iliskilerinizi yani kimin ¢ocugu,
torunu oldugunuzu da belirliyorsunuz. Burada acik




arttirma benzeri bir sistem var. Bu sistem de ydnetici
ve oyunlarin beraber katilimiyla yapiliyor. Boylece
drnegin psyche degeri daha yiiksek olan, bir dige-
rinin o konuda “Ustiu” kabul ediliyor ve ailedeki yeri-
nizi de ona gére belirliyor.

Tabi hepsi 6nemli olsa da, farki yaratacak en
mihim nitelik psyche degeri diyebiliriz. Bu nitelik-
teki yuksek degerler, telepatik yeteneklere, diger-
lerini hipnotize etme, hatta zihinsel olarak emrine
almaya kadar gidebiliyor.

Ayrica Amber RPG'de sahip olacaginiz gigler
de mevcut. Bunlar da Pattern (Desen’i ylrime, yani
gblgeler arasi seyahat edebilme ve gercekligi sekil-
lendirme), Logrus (godlgeler arasindan bir seyler
gbnderme ve geri alma), Shape-shifting (sekil ve
niteliklerini degistirebilme), Trump (Trump olarak
bilenen zihinsel iletisim ve seyahat saglayabilen
kraliyet tarot kartlarinin yaratimi) ve Magic seklin-
dedir. Magic de kendi igcinde Power Words (hizli ve
kiiclik etkiler saglama), Sorcery (hazirlanma gerek-
tiren detayli ritieller) ve Conjuration (kiiclik nesneler
yaratma) olarak ayriliyor. Dogal olarak bunlarin daha
ileri seviyeleri de mevcut.

Bunlarin disinda oyunda artifact’ler, sahsi
esyalar ve hatta sahsi golge diyarlariniz olabiliyor.
Hatta bunlara da puan harcayarak kendi iradeleri,
gucleri olmalarini bile saglayabilirsiniz.

Oyunda, herhangi bir ¢catisma yasamaniz duru-
munda, yUksek nitelige sahip olan karakter kazaniyor.
Aradaki fark ise bu kaybin ya da kazancin biyuli-
gunl belirliyor. Séyle aciklayalim: Serileri okuyan-
larin bilebilecegdi gibi; Benedict hemen hemen her
alanda (6zellikle de savas alaninda acik ara) diger-
lerinden iyidir. Tek kolu yokken bile kilic musaba-
kasinda karsilastigi, normalde korkak biri olmayan
Corwin ondan asiri derecede ¢ekinmektedir. Benzer
durum basroldeki Corwin ve Erik arasinda da gérin-
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mektedir. Daha yiksek pscyhe sahibi olan Erik, bir
seferinde Corwin’i hipnotize eder ve sonradan onu
hapsedip, gézlerini kér ederek bir zindana attirir.
Farkli bir 6rnek olarak, Gerard belki Benedict harig
kardeglerin tamamini silahsiz doéviste alt edecek
kadar ezici bir fiziksel glice sahiptir. Tabi burada

isteyen sonuglari ve stratejileri sevenlere gore bir
oyun da degil.

Ozetlemek gerekirse; Amber RPG igin yeni ve
degisik bir sistemden c¢ok, var olan ve sevilen bir
diinyada fazla detaya girmeden oyun oynamak iste-

bu farklarin sonuglari belirlenirken adil olmak gere-
kiyor. Hele ki aradaki fark kiiciikse kaybeden karak-
terlere kagma ya da baska hamle yapma sansi veril-
mesi bekleniyor.

Goruldugi gibi oyunun, katilimcilara sundugu
en 6nemli fark, Amber ve gélge diyarlarda seyahat
etme sansidir. Zarsiz olan sistemi, rakamlarinizin
pasif olarak sonuca dogrudan etki etmesini sagliyor.
Bu ylizden oynanisi diger pek cok sisteme gore ¢ok
basit olsa da oyunun atmosferini ve 6ziini anlamak,
hele ki daha geng¢ yas grubuna zor gelebilir. Tabi
sdylemeye lizum yok, serilerin tamamini okumus ve
hem karakterlere hem de diyarlara oldukga hakim
bir oyun ydneticisi gerekiyor. Deneyimli bir yéneti-
ciyle birlikte, gercekten farkli bir deneyim yasamaniz
kacinilmaz oluyor. Ancak zarlari, hesaplari, kesinlik

yenler icin dlzenlenmis bir setting denilebilir. Bu
ylzden zarsiz sistemi pasif olarak her seyi karsilas-
tirmali bir sekilde dniinlize seriyor ve sistemle ilgili
oyun ydneticisine kalan tek sey, aradaki farka goére
sonucu adil bir bicimde belirlemek oluyor. Yani tim
rakamlar, esasinda hangi alanda daha iyi ya da daha
kotl oldugunuzu gdsteren birer tablodan ibaret.
Geri kalan her sey oyun yéneticisinin kararina gore
sekilleniyor.

Kuzenlerinizle beraber az gelismis bir diinyada
tanricilik oynayabilir, abileriniz yada amcalariniza
karsi Amber'de taht kavgalari verebilir ya da gélge
diyarlar arasinda sinirsizca seyahat edebilirsiniz.
Unutmadan, gittiginiz diyarlarda kendi gdlgenizle
karsilagirsaniz her tirli duruma kargi hazirlikli olmayi
unutmayin!




Ashen Stars

Tasarimci: Robin D. Laws
Yayinci Kurulus: Pelgrane Press
Sistem: Gumshoe

Cikis Tarihi: 2011

Tarz: Bilim-Kurgu / Space Opera

Serkan OzZAY

Sizi bilmem ama ben “Space Opera” tirliinde
dizileri cocuklugumdan beri ¢ok sevmisimdir. Star
Trek, Battlestar Galactica ve Firefly basta olmak
Uzere turin pek cok giizel 6rnegini heyecanla takip
etmisligim vardir. isin komigi; space opera, Tiirkceye
“pembe dizi” olarak yerlesmis “soap opera”dan
tUretilmistir. Yani aslinda az once iflah olmaz bir
“uzayda gegen pembe dizi” takipgisi oldugumu
itiraf etmis oldum.

Daha o&nceleri keyifli bir space opera oyna-
tabilmek icin Mutants & Masterminds kurallar
kullanmis, ancak bir hayli hazirlik yapmis olmama
ragmen cok keyifli bir oyun deneyimi ortaya koya-
mamistim. Uzun siiren arayisim bir sire énce Pelg-
rane Press’in yayinladigi kitaplar hakkinda arastirma
yaparken karsima cikiverdi. Yillardir komsu galaksi-
lerde aradigim sistemi sonunda bulmustum: Ashen
Stars!

Ashen Stars, Pelgrane Press’in Trail of Cthulhu,
Esoterrorists ve Mutant City Blues gibi oyunlariyla
Une kavusan, arastirma ve kesif temali rol yapma
oyunlari icin sahane bir ¢6zim olan Gumshoe kural-
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lari Gstine kurulmus. Ayrica space opera tirinde
hikaye anlatimi icin gerekli butiin 6zellikleri icerecek
sekilde kaleme alinmis. Ashen Stars’in hikayesi
dzetle soyle:

Pek cok gezegenin katilimiyla bir araya gelmis
Combine adi verilen Utopik birliktelik, uzun yillar
boyunca baris ve bolluk icinde varligini stirdirmus.
Ancak yaklasik iki ylzyil stiren bu riya, kisa sire
icinde tim Combine’a yayilarak tam on yil strecek
bir savasi baslatan Mohillar adli bir irkin ortaya
¢tkmasiyla son bulur. Savasi kil payiyla kazanan
Combine'da kutlamalar ¢ok kisa sirer. Zira yillar
siren savasin faturasi agir bir ekonomik c¢okis
olmustur. Blnyesindeki gezegenlerin ihtiyaclarini
ve glvenligini saglayamayan Combine’in kigilme
sireci baglamistir. Birkag yil icinde pek ¢cok gezegen
tyelikten ¢ikmig, bas gosteren kithk ve basibosluk

yuziinden karaborsa, kagakgilik ve korsanlik yikse-
lise gegmistir. Bir zamanlar iclerinde ylzlerce iyi
egitimli subaylari olan isil 151l Combine devriye
gemileri sayesinde saglanan giivenlik artik kargila-
namadigi icin mevcut durum gitgide daha da koétiye
gitmektedir.

iste tam olarak bu noktada biz devreye giri-
yoruz. Combine, elinde kalanlari koruyabilmek igin
Lasers (Lisensed Autonomous Zone Effectuators)
adi verilen freelance kanun saglayicilarini gérev-
lendirmektedir. Oyuncular, her biri kendi alaninda
uzman ve birbirini tamamlayan yeteneklere sahip
Laser murettebatini canlandirirlar.

Bu arada araya bir not dismis olayim: Ashen
Stars’in hikayesinin 2005 yilinda Olagan Supheliler
ve X-Men filmlerinden tanidigimiz Unli yonetmen
Bryan Singer'in hi¢ hayata gegcememis “Star Trek:
Federation” adli projesiyle asiri derecede benzerlik
gb6sterdigini fark ettim. Uzun uzun anlatmak yerine
ilgilenenlerin okuyabilmesi igin su linki paylasiyorum:
http://en.memory-alpha.org/wiki/Star_Trek: Fede-
ration

Tekrar konumuza déneyim: Ashen Stars’ta sece-
bileceginiz insan dahil tam yedi farkli irk var. Bunlari
klasik bir sistem tanitimi anlayisiyla tek tek yazmak
yerine bilim kurgu takip edenleri her ydnden tatmin
edecek secenekler oldugunu belirtmek isterim.
Uzay bécegi bir irktan tutun da psisik bir irka, iri yar
savasg! bir irktan hanim oyuncularin severek oyna-
yabilecegi glizeller glizeli elf tirevi bir irk bile var.

Irk se¢ciminden sonra her oyuncu assignment adi
verilen ikifarkli gérev seciyor. Bunlardan biri murette-
batin gemi icindeki, digeri ise gemi disindaki gorev-
lerini belirliyor. Gumshoe sistemi, hikaye akisinda
her tirli ipucunun konunun uzmani oyuncuya direk
verilmesini dngériyor. Bu ylizden altisar adet gemi
ici ve disi (ground ve warpside) gdrevlerin higbirinin



http://en.memory-alpha.org/wiki/Star_Trek:_Federation
http://en.memory-alpha.org/wiki/Star_Trek:_Federation

bos birakilmamasi gerekmekte. Eger oyuncu sayisi
altidan azsa bazi oyuncularin birden fazla ground-
side ya da warpside assignment almasi gerekiyor.
Bu assignment ¢esitlerini de tek tek yazmayacagim,
ancak space opera tarzinda dizilerden cok iyi bildi-
giniz gérevler oldugunu séylemem yeterli olacaktir .

Daha 6nce de soyledigim gibi; Gumshoe kural-
lari geregi, hikayede ipucu degerini tasiyan hig bir
sey icin zar atilmiyor. ilgili yetenek hangi oyuncuda
varsa bilgi otomatik olarak ona veriliyor. Bu sistem,
zamandan kazanmak adina oldukga iyi bir yontem.
Zira kendideneyimlerimden de ¢ok iyi bildigim tGzere;
tutturulamayan bir yetenek denemesi yuziinden s6z
konusu ipucunu oyunculara verebilmek icin dolayh
yollara basvurarak oyun seanslarini gereksiz yere
uzatmak zorunda kaldigi ¢cok olmustur.

Diger yandan sistemde ipucu harici tim diger
skill denemeleri icin oyuncunun yeteneklere oyun
basinda yatirdigi her rank, pool olarak kullani-
liyor. Yani oyuncu attigi altilik zarin Ustiine skill’e
ait pool’un ne kadarini kullanacagini zari atmadan
dnce seciyor. Bu sistem oyuncuya bazi esneklikler
saglarken diger yandan pool’larini pervasizca tiike-
tirken dikkatli olmasi gerektigini stirekli hatirlatiyor.
Zira pool’lar hikayenin kilit noktalarinda yenileniyor.

Oyundaki bir diger glizel yenilik ise uzay gemisi
savaglari. Normalde bilim kurgu tirGindeki rol yapma
oyunu sistemlerinde uzay gemileri icin bir koca
sayfa uzun uzadiya karakter kagidi gibi yetenek
listesi tutulur. Ashen Stars ise geminin gugli ve zayif
ozelliklerini, kargo kapasitesini, sistemlere harca-
yabilecegi ekstra enerjiyi, aylik bakim masrafini ve
hasar durumunu kisaca 6zetleyerek veriyor. Savaslar
ise tim murettebatin katilimiyla gergeklesiyor. Uzay
savas kurallari ¢ok basit bir sistem gibi gériinme-
sine ragmen oyuncularin gemileriyle yapabilecedi
taktiksel olarak pek ¢ok secenek sunuyor. Bunu ne
kadar anlatsam bos, bizzat okumaniz gerekli.
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Hikaye anlatim teknigiyle yakindan ilgilenen-
lerin bilecegi gibi, dizi senaryolarinda uygulanan
prosedirel bir yéontem vardir. Ashen Stars, prose-
direl hikaye yaratma teknigini kendi evrenine nasil
yansitabileceginizi detayli sekilde anlatiyor. Prose-
direl hikaye anlatma teknikleriyle ilgili Star Trek
Ustlinden bazi érnekler eger ilginizi ¢cekerse su linke
bir g6z atabilirsiniz: http://www.bargaintuan.com/
startrekplotgenerators.php

Sistemin kotli yonlerinden de bir miktar
bahsetmem gerekiyor su noktada: Beni rahatsiz eden
tek sey, kitabin icinde bulacaginiz illistrasyonlarin
cok az olmasi ve kapak disinda hi¢ birinin ylksek
kaliteli olmamasi. Bu elbette bir miktar can sikici.

Ne yazik ki Pelgrane Press'in yayinladigi pek cok
eserde ayni sorunla karsilasiyoruz. Bunu tamamen
mali sebeplere bagliyorum.

Ashen Stars'i elbette bagka evrenlere de uyar-
layabilirsiniz. Ancak kendi deneyimlerimlerime gére;
Star Trek, Babylon 5 ya da Battlestar Galactica gibi
derin evrenler oyuncularin gézinu korkutabiliyor.
Bu da parti toplamanizi zorlastirabilir. Ancak Ashen
Stars gibi genel bir evrende gececek bir hikaye igin
daha nispeten daha kolay kadro toparlayabilirsiniz.
Elbette etrafinizin elf, ciice, kilig, biyd, vampir ya da
kurtadam senaryolarini tercih eden oyuncularla sarili
olma ihtimali daha yliksek. Yine de sansinizi zorlayin
derim. Bence masanizdaki herkes ¢cok eglenecek!



http://www.bargaintuan.com/startrekplotgenerators.php
http://www.bargaintuan.com/startrekplotgenerators.php

Call of Cthulhu 5th Edition

Tasarimci: Sandy Peterson, Lynn Willis

Yayinci Kurulus: Chaosium

Sistem: Basic Role-Playing

Cikis Tarihi: 1992
Tarz: Korku, Gizem, Dedektiflik

Ozlem Buket DURU

Korku oyunlarinin siiphesiz en kilt ismi olan Call
of Cthulhu, Cthulhu Mitosu’'nun yaraticisi Howard
Phillips Lovecraft'in Unlu dykislyle ayni ismi tasir.
Oyunun ilk versiyonu 1981'de yayinlanmis olup
pek cok kez glincellenmistir, 6. kitap 2004'te basil-
mistir (Arada 5.5, 5.6 gibi sirimler de mevcuttur o
nedenle bu 6 sayisi sizi aldatmasin). Call of Cthulhu,
temel bir cercevedir, Delta Green basta olmak tzere
pek cok eklemesi yapilmistir ve Cthulhu d20, Trail of
Cthulhu ve Cthulhutech ile gerek sistemsel, gerek
dizenleme olarak degismeye ve gelismeye devam
etmektedir. Ben simdilik ilk defa bu oyunun ydne-
ticiligine baslarken kullandigim 5. versiyondan séz
edecegim.

Call of Cthulhu’'nun o&zellikle ilk ciktigi tarih-
lerdeki en dnemli yani sudur; tehlikeli zindanlarda
dolasip ejderha o&ldiren, dayanikli yahut buyd
yaparak epik savaslara giren kahramanlari degil, bir
kursunla 6lebilecek siradan insanlari oynarsiniz. Bu
insanlarin en biylk giicl, sahip olduklari akil ve bu
akli kullanarak ulasabilecekleri bilgilerdir. Oyuncular
icin hazirlanan senaryolarda &ngoérilen ilerleme
sekli dedektiflik yapmalaridir; yani hikaye 6rglsini
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ipuglari bularak c¢ézmeleri, bolca komplo teorisi
esliginde Sherlock Holmes tirl bir yapida ilerleyen
gizem perdesini aralamalaridir. Bu esnada elbette
kas glici ve dayanikliliga da ihtiyaclari olacaktir, bu
nedenle degisik etnik kdkenler ve meslek grupla-
rindan partiler yaratilarak oyun i¢i dinamizmin ayar-
lanmasi hi¢ de zor degildir.

Oyunun dedektiflik kismini vurgulamak icin,
karakterlere “investigator”, yani arastirmaci ismi
verilir. Oyun ydneticisine ise "“Sirlarin Koruyucusu”
gibi bir manaya gelen Keeper, yani Muhafiz denir.
Karakterlerin en blylk amaci, Muhafiz'in onlara
verdigi ipuglarini bulup cesitli komplolari, cinayet-
leri yahut esrarengiz olaylari aydinlatmanin yani
sira, akil saglklarini da korumaktir. Bu, bizi Call of
Cthulhu’nun en essiz yani olan Sanity kavramina
getirir.

Normal rol yapma oyunlarinda, karakterlerin
fiziksel, zihinsel ve sosyal skorlari vardir. Ancak Call
of Cthulhu, bunlara ek olarak sanity, yani akil sagh-
gini 6lcen bir skor getirir. Akil sagliginin neden bu
oyunun en hayati skoru oldugunu aciklayabilmem
icin de, tabii ki 6nce oyunun hikayesine kisaca
deginmem gerekir.

Diinya yeni bicimlendiginde, Yiice Eskiler adiyla
bilinen bazi kudretli yaratiklar tarafindan yodnetili-
yorlardi. Hem Dinya’nin sekillenmesi, hem de kendi
aralarindaki savas gigclerini yitirerek insanligin duyu
organlariyla algilayamayacaklari boyutlara hapsol-
malarina neden oldu ve ¢cogunun kader ve kudret-
lerini gok cisimlerinin devinimine bagimli kildi.
Yildizlar binlerce yilda bir olsa da uygun konuma
geldiginde, bu varliklar yeniden diinyaya gelmenin,
guglerini kazanmanin yollarini arar oldular ve bunun
icin insanlari kullanmaya basladilar. insanlarin riya-
larina girerek, kendi hizmetkarlari olarak uyanmala-
rini sagladilar ve Dinya'yi sekillendirmeye calistilar.
Bu riyalar, oyun gercekligine Dreamland adiyla etki
eder. Dolayisiyla bazi hikayeler riyalar icerisinde
gegebilir.

Bir sekilde bu olaylar karakterlerimizin yasamla-
rina dokunur ya da en klasik stille bunlarla ugrasan
bir akrabalari cinayete kurban gider ve onlari da bu
esrarengiz olaylari incelemeye sirikler. Arastirma-
cilar, olay silsilesi ilerledikge Dinya’nin aslinda hig
de bildikleri gibi bir yer olmadigini, aciklayamadik-
lari pek ¢ok sey oldugunu gérerek akil sagliklarini
yitirmeye baslarlar. Bunun rol yapma kismina yansi-
masi icin, karakter kadar oyuncunun da gizemi,
saskinhigi ve korkuyu hissetmesi gerekir. Bu nedenle
Call of Cthulhu'da oyun yéneticisi son derece
kompleks bir hikaye alt yapisi hazirlamali ve insan
psikolojisinden de biraz anlamalidir. Burada yéne-
ticinin temel gérevi, oyunculara karmasik bir plotu
¢ozdirerek tatmin yasatmak ve bu esnada korkudan
kaynaklanan his disavurumlariyla oyunculari desarj




etmektir.

Call of Cthulhu ilk ¢iktiginda 20'li yillarda gegi-
yordu ve 6zellikle o yillarin Amerika ve ingiltere’sin-
deki savas sonrasi karamsar atmosferi baz aliyordu.
Daha sonra eklenen 40l yillarda, Amerikan mafya
dénemi baskin gelir. 90'lar ise artik pek ¢ok tekno-
lojinin gelistigi, insanlari korkutmanin daha zor
oldugu modern caglardir, pozitif bilimleri hayatla-
rinin merkezi yapmis insanlar, haliyle bu tir varlik-
larin gercek olduguna inanmakta daha zorlana-
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caklardir. Elbette bir kere inandiklarinda cok daha
buyuk psikolojik darbe yiyeceklerdir.

Oyuna adini veren Cthulhu, Pasifik'in giine-
yinde yatan R'yleh adli batik sehirde uyuyarak riiya
goéren bir yaratiktir. Kafasinda ahtapot gibi dokun-
gaclar bulunan, kanatli, penceli, insan gibi iki kollu
ve iki bacakli olmasina ragmen grotesk ve pullu bir
bedene sahip olarak tasvir edilir. Lovecraft, genel-
likle yaratiklari yahut olaylari fiziksel zelliklerinden
¢ok duygu yansimalariyla tasvir eder. Bu &zelligi
yeni nesil tarafindan elestirilmesine, yazarliginin iyi
bulunmamasina hatta alay konusu olmasina neden
olmustur. Aslinda bu tarz, pek cok yazara oldugu
gibi oyun ydneticisine de ana elementleri koruyarak
istediklerini ekleme olanagini vermistir.

Deli Arap Abdul Alhazred'in yazdigi Necro-
nomicon adl kitap, bu yaratiklardan bahseder.
Lovecraft'in yarattigi mitosun dyle gicli bir etkisi
olmustur ki, Necronomicon'u gercek bir kitap zanne-
denler olmustur. Stephen King tarafindan eklenen
De Vermis Mysteriis, cadi avlarindan kalma Grand
Grimoire gibi kitaplarin da hikayelerde adi gecer.
Necronomicon’un Sam Raimi‘nin Evil Dead serisine
ve Giger'in bazi iglerine ve pek ¢ok mizik grubuna
ilham oldugunu da belirtmem gerekir.

Cthulhu Mitosu’nun yaraticisi H.P. Lovec-
raft olmasina ragmen, 1920'lerdeki Weird Tales
ekoliinden 2000'li yillara kadar pek ¢ok yazar bu
gerceklikten cok etkilenmis ve bu dogrultuda hika-
yeler yazmislardir. En Unli érnekler Robert E. Howard
(Sevenleri, Conan’in bazi sayilarindaki bilinmeyen
boyutlardan gelmis dehsetengiz yaratiklar hatirla-
yacaklardir) Ambrose Bierce, Clive Barker, August
Derleth, Fritz Leiber, Stephen King sayilabilir. Tim
bu hikayeleri derleyerek Cthulhu Mitosu’nun detay-
larindiran kisi ise August Derleth'tir.

Call of Cthulhu’nun, Lovecraft'in gotik korku

ekolinden geldigini ve son derece karamsar bir
yapisi oldugunu unutmamak gerekir. Karakterler
kadar oyuncular da bu Diinya’'da ne kadar gelip
gegcici varliklar olduklarini idrak etmeliler. Hikayeye
devam edis nedenleri, bu gecicilige duyduklari isyan
hissiyle dengelenebilir. Bir seyleri degistirebilecek-
lerini, hic olmazsa bazi seyleri erteleyebilecekleri
umudunu kaybetmemeliler, ancak bu ugurda cok
agir bedeller 6deyeceklerinin de bilincinde olma-
lilar. Bu oyunda mutlu son yoktur, oyuncunun en
azindan tanidigi Dinya'ya ait bazi seylerin devam
ettigini goérerek kendi kendini mutlu edebilmesi
vardir. Soyunun devam etmesi, her ne kadar artik
yanlarinda olamasa da sevdiklerinin hayatinin kurtul-
masi gibi bazi érnekler verebiliriz.




Castle Falkenstein

Tasarimci: Mike Pondsmith

Yayinci Kurulus: R.Talsorian Games
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 1994

Tarz: Steampunk, Fantezi

Alp BILGIN

1800’ler ¢ok 6nemli bir devrime sahit oldu,
yuzyillardir politik gilici ellerinde tutan asilzadeler,
idealist dislinir ve isyankar emekgilerin ayaklari
altinda ezildiler. Kibirli soylular, atalarinin aymazlikla-
rina bedel olarak kellelerini verdiler; halkiyla 6teden
beri iyi gecinenler gii¢lerini baris icinde devrederek
yeni diinya diizeninde kendilerine yer edindiler .

Avrupa’da devrim rizgarlari eserken kimse
savrulan peri masallarina el uzatacak durumda
degildi, hayatta kalan prensler ya tiiccar, ya da bakan
oldular, prensesler yasalarla belirlenen harcliklarina
talim ettiler. Yazarlarin hayal gii¢lerini besleyen, nice
romana, tiyatroya ve sarkiya konu olan soylulugun
biyusl, akilciligin “Onlarin bizden Ustiin oldugunu
kim soyledi?” sorusu karsisinda tutunamadi. Her
dlen olgu gibi soylu hayatinin bilylUsiu ve satafati
icin de yas tutanlar oldu. Bu modern cag ozanlari
cok cabuk unutulmus ve unutturulmus bir zamanin;
saraydan kiz kagiran cesur ve yakisikli prenslerin,
saray entrikalarinin, yuzlerce kisilik yemekli parti-
lerin ve Viktoryan hayatin hikayelerini yazdilar.
oyunlari oyunculari bu

Castle Falkenstein
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sihirli caga goéturir. Oyuncular kitaptaki rehberimiz
Thomas Edward Olam’in “Yeni Avrupa” adini taktigi
Dinya'nin yiksek sosyetesinde boy gosterir; ask,
onur ve krala karsi goérevleri icin maceralara cikarlar.
Kahramanlar sol koluyla prensesi tasirken, merdi-
venin trabzanlarindan zerafetle kayar ve bir yandan
merdivendeki askerlerin kilic darbelerini savusturur.
Blyu hayatin ayrilmaz bir parcasidir. Hem iyi hem
de koétu butin dogalstiu canlilar Yeni Avrupa’da
yasarlar. Clcelerin Uretim yetenedi ve insanlarin
Sanayi Devrimi‘nin ayni yerde bulunmasi elektronik
devrim 6ncesi teknolojinin ¢cok daha verimli kulla-
nilmasina sebep olmustur. Buglnlerde yeni yeni
yapacak teknolojiye sahip oldugumuz araclar, Yeni
Avrupa’nin asilzedeleri ve ayricalikli kisileri tara-
findan ilgiyle takip edilir ve kullanilir.

karti temelli bir

Castle Falkenstein iskambil

sistem kullanir. Her oyuncunun elinde ortak desteden
cektigi 4 kart vardir. Karakterlerin o&zellikleri de
maca, karo, kupa ve sinek kart gruplarindan biriyle
eslenmistir. Oyuncu bir 6zellik kullanirken elinden
dzelligin grubundan bir kart oynarsa, kartin degeri
ozellige eklenir. Farkli gruplarin kartlarini kullanmak
da mimkindir ama bu durumda kartlar sadece bir
puan degerindedir. Ornek vermek gerekirse, eger
oyuncu atletik 6zellik kullanacaksa sinek karti oyna-
yarak sansini arttirabilir, ama elindeki sinek kartla-
rinin degerini dislk buluyorsa elindeki sinek kart-
larini oynadiktan sonra diger kartlari da birer puan
icin oynayabilir.

Catismalar genel sistemden ¢ok farkli degildir,
karsi karsiya gelen karakterler sirayla birbirlerine
saldirirlar; saldiran saldiri 6zelligini secebilirken,
savunma Ozelligi her zaman athletics adli yetenektir.
Saldiranin toplam skill check degerinin savunanin
toplam skill check degeriyle iliskisine gére hasar
belirlenir. Kisinin can puanlari negatife dlserse
bayilir, fakat birisi bilingli bir sekilde dldirmedikge
dlmez.

Oyunun icinde gectigi dénem sebebiyle oyun-
cular haftalik olarak dielloya davet edileceginden,
hem 6lim oraninin azalmasi, hem de oyunun hizlan
masi icin normal sistemden bagimsiz olarak daha az
detayli ve daha hizli kurallar kullanilir. HP sistemi
basittir. Ortalama insanin 3-4 HP’si vardir, silahlar
da genelde 1-3 arasinda hasar verirler. Nazik beyler
ve bayanlar icin non-lethal HP sistemi vardir, tokat
yemek, kosmaya zorlanmak, kifir duymak gibi
olaylar non-lethal hasar verir. Maceracilar dogal
olarak bu hasardan etkilenmez.

Blyu sistemi icin ayri bir iskambil karti destesi
kullanilir, buyller tek tek arastirilmali ve biyinin
ozelliklerine gbre hangi kart grubuna bagh oldugu
belirlenmelidir, ayni zamanda blylnin parametrele-
rine gére gucin enerji bedeli de belirlenir. Blylcu
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blyl yapma niyetini belirttikten sonra oyun icinde
konsantre oldugu her iki dakika icin buyu deste-
sinden bir kart ¢eker. Amag biylnin ait oldugu
gruptan kartlarin sayir degerleriyle buyinin enerji
bedeline ulagsmaktir. Diger kartlar oyuncunun iste-
gine goére destenin altina konulabilir ya da diger
denemelerde oldugu gibi sadece bir enerji degeri
icin kullanilabilir.

Blyu icin baska gruplardan kartlar kullanmanin

KiTABI

sakincalari da vardir, ¢linkii bu kartlar ayni zamanda
biylinin istenmeyen sonucglar dogurmasini temsil
eder. ilizyon biyusi icin kullanilan kupa kartlari
biytcinin duygusal dengesini bozabilir ya da ayni
biyl icin kullanilan karo kartlari illizyonun gercege
dénismesine neden olabilir. Eger buyu yapilirken
joker cekilirse buyl o anda patlar ve patlamanin
etkileri tamamen DM'in hayal glciline birakilmistir .

Maceraci, Casus, Anarsgist, Koti Kadin, Deli

Dahi, Dedektif, Kasif, Centilmen Hirsiz gibi 18. ve
19. yuzyil popller edebiyatinin en sevilen karakter
tipleri Castle Falkenstein oyunlarina uygundur.
Sherlock Holmes, Kaptan Nemo, Arséne Lupin,
Lucifer Box, Profesér Moriarty, Monte Cristo Kontu,
D’Artagnan gibi populer karakterler veya benzerleri
Yeni Avrupa’da her an karsiniza cikabilir .

Karakter kaydi tutma, kiigiik not defterlerinde
karakterin gunligu tutarak saglanir, karakter geli-
simi tamamen DM inisiyatifindedir, arada gunlik-
lerin okunmasi ve sik kullanildigi gérilen 6zelliklerin
gelistirilmesi esastir. Karakterlerin sadece sayi yigini
olmamasi icin kural kitabi icinde her turli olanak
ve fikir saglanmistir. Geleneksel stat - skill ayrimi
yoktur, karakterlerin matematiksel 6zellikleri skill ve
stat arasi ¢cok genel skilllerle belirlenir .

Castle Falkenstein, oyun kurallarinin olabildi-
gince genel ve matematiksel olmasina ugrasildig:
bir endustride, belli bir edebi tire yoénelik olarak
cok dikkatle hazirlanmistir. Oyuncularin meta konu-
surken bile karakterden ¢ikmamasi dnerilir. Oyle ki
kural kitabi, diinyamizdan Yeni Avrupa’ya gecen bir
insan icin seyahat rehberi olarak yazilmistir, roleplay
dahilinde aciklanamayacak kadar meta olan bilgiler
dahi “Bak bu dinyadaki insanlara FRP &grettim,
boyle oynuyoruz.” bahanesiyle kitabin hikayesine
katilmistir. Bu haliyle de oyun masatsti RPG'den
cok, masalsti LARP'a benzer. Oyunun sonsuz geyik
potansiyeli ve mekanikten bunalmis insanlara ¢ok
iyi gelen cogunlukla "DM'in dedigi olur” egilimine
sahip kurallariyla ¢cogu alternatif oyundan daha
dzglndur.

Herkesin oyun oynama sebebi farklidir elbette,
tek istedigi zar atip biylk sopalarla canavarlara
vurmak olan oyuncular veya oyun icinde mekanik
detay ve kurallarda tutarlilik isteyen masaisti gene-
ralleri diizenli olarak Castle Falkenstein oynamaktan
pek fazla hoslanmayacaktir.




Changeling the Lost

Tasarimci: Ethan Skemp

Yayinci Kurulus: White Wolf Studio
Sistem: Storytelling Adventure System
Cikis Tarihi: 2007

Tarz: Korku

Berkay AYANOGLU

“Tum yapraklar sarardi, ve tim otlar kahve.
Tum geceler daha uzun, glines batti bile.
Dallarda kargalar, kurtlar yabanda.
Digerleri bekler karanliklarda.

Hoscakal cocuk.”

Bugiin de diger sabahlardan pek farkli basla-
miyor. Erkenden uyaniyor, giyinip kahvaltinizi ediyor,
ge¢ kalmadiginiza emin olmak icin saate bir goz
attiktan sonra esinizi 6pliyor, gitmeden énce cocugu-
nuzu kucakliyor ve kapiyi acip ise gitmek lzere yola
koyuluyorsunuz iste o anda bahcenizde yiiriirken
o gunu digerlerinden farkh kilacak an gelip cative-
riyor. Tam da arabaniza bineceginiz sirada calilarin
arasindan gelen bir fisilti duyuyorsunuz. Sanki... Biri-
leri sizi isminizle ¢agiriyor gibi. Merak ve heyecan
icinde agaclik alana bakip ne olup bittigini anlamaya
calisirken, kendinizi aniden “Fae” soyu tarafindan
Arcadia’ya iste@iniz diginda tasinirken buluyorsunuz.
Bir slire sonra Arcadia’dan kagmayi basarip kendi
dinyaniza dénduglinlizde ise maalesef artik hicbir
seyin eskisi gibi olmadigini aci i¢cinde gdrlyorsunuz.
Sizin yerinize baska birini koymuslar. Siz Arcadia’da
en fazla bir sene gecirmis olmaniza ragmen kendi
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dinyanizdaki zaman goériinise bakilirsa neredeyse
on kati daha hizla ilerlemis! Gercide biraktiginiz
dinyada tam on sene gecip gitmis! Diinya guzeli
kiguk kiziniz Elif artik on bes yasinda. Esiniz ise
hicbir seyin farkinda olmadan sizin bir taklidinizle
beraber yasamini sirdiirmus ve simdilerde kirk yasini
devirmis. Siz ise ayni yaslarda kalmissiniz. Digerleri
sizi eski insan kimliginizle gérse de bir faydasi yok,
¢lnkl gergekte maske ile 6rtill, insanla peri arasi
bir dis gérintiniz var artik. Geri déndiuginiz bu
dinyada artik bir kimliginiz ya da hayatiniz yok!
Bundan bdyle sizin gibilerle yasamak zorundasiniz.

Artik kayboldunuz...
White Wolf Studios’un piyasaya sitrdugu

muikemmel bir oyunu daha sizlerle paylasiyorum.
Oyunumuz on bes yildir World of Darkness igin

birbirinden giizel oyunlarina imza atan, White Wolf
Studios’'un efsane yazari Ethan Skemp imzasini
tasiyor. Bu oyun, ENnie Awards’ta, 2008 yilinda
“En lyi Cizim”, “En lyi Uriin Degeri”, “En lyi Yazim
Teknigi” ve “Yilin Urini” dalinda tam dért altin
o6dilt yaninda, iki dalda da gumis odul alarak
toplamda alti 6dul birden toplamisti.

Bu oyunun temalari; gizellik ve zulim, zerafet
ve kan, korku ve eglencedir. White Wolf Studios’un
zimrit yesili micevheri ve karanligin diinyasi igin
yazilmis belki de en iyi oyunudur; Changeling: The
Lost.

Arcadia’da, Fae adi verilen bir peri irki yasar.
Fakat maalesef bizim masallardan bildigimiz
sevecen, yardimsever periler degil bunlar. insansi
olmayan bir mantikla hareket eden, iyilik, dostluk,
sevgi, saygi gibi duygulari olmayan varliklar bunlar.
Bizleri kacirip kendi diyarlarina goturuyorlar. O anki
ruh hallerine gére bize iyi ya da kéti davranabili-
yorlar. Ongériilebilecek hic davranissal bir dengeleri
yok. Bizi bir oyuncak ya da kéle gibi kullaniyorlar.
Kendilerince bir oyun oynuyorlar. Eger bizden sikilir-
larsa canimizi yakabiliyor, éldirebiliyor, kesebiliyor,
serbest birakabiliyor ya da canlari o anda her ne
isterse onu yapiyorlar. Buradaki yasantimiz kesinlikle
pek bir nahos geciyor.

Sonra bir sans yakalayip, Arcadia’yr sarmis
"Hedge"” adli canl bitki értisinden olusmus labi-
rente dalarak zar zor da olsa bir sekilde kaciyoruz.
Sansimiz da yaver gidiyor ve kendi dinyamiza
dénmeyi de basariyoruz. Ama artik ne biz, ne de
dinya eskisi gibi degil. Ya ¢ok yaslanmisiz ya da
cok gen¢ kalmisiz geride biraktigimiz diinyaya gore.
Yerimize “Fetch” adi verilen, bizim duygu disin-
celerimizi taklit edebilen bir varlik konmus. Tanidi-
gimiz tim insanlar sanki biz hi¢c ayrilmamisiz gibi
kendi hayatlarina devam etmis. Peki... Simdi ne
yapmaya karar vereceksiniz? Korkup tim bunlardan




saklanacak misiniz? Belki de yerinize gegen o Fetch'i
oldirlp o6clnuzl almak istersiniz degil mi? Peki
Fae'lere karsi birlik olma cesaretini gdsterebilecek
misiniz? Cevaplar zamanla gelecektir elbette...

Yaninda kaldigimiz Fae'ye gore farkhlik
gbsteren dogalstu glglere sahibiz. “Contract”
denilen bu glcleri geri kazanmak, ancak insanlara
has duygularla beslenirsek gerceklesebiliyor. Misal
birine saldiriyor ve tehdit ediyoruz ki, saldigi korku
duygusu bize glcglerimizi tekrar kullanma sansi
versin. Ya da lzuntl ve kederin ¢cok yogun oldugu
bir cenaze térenine katilip kederle besleniyoruz.

Sizin gibiler kendilerine bir takim gruplar
kurmus bile. “Court” adi verilen kuruluslar, lider-
leriyle, gelenekleriyle, disince tarzlarina uygun
kendilerine has bir yasam tarzi kurmuslar. Size ise
hangisini sececegdiniz, kimle dost kimle disman
olacaginizi segmek kaliyor.

Oyunda “seeming” ve “kith” adi verilen farkli
siniflarimiz var. Biz ne niteliklere sahibiz? Nasil bir
goriintiimiiz var? iste burada o secimleri yapiyoruz.
Gugli bir “ogre” olabilecegimiz gibi, sanatkar bir
“fairest” ya da suyun icinde 6rdek gibi ylizen bir
"beast” bile olabiliriz.

Fairest, wizened, ogre, beast, elemental ve
darkling olmak Gzere toplamda 6 temel siniftan birini
sectikten sonra onlarca "kith” arasindan kendimize
dis goérinusimizi belirleyen bir sekil seciyoruz.
Temel sinifimiza ve bagli oldugumuz Court'a gore
“contract” adi verilen farkli dogausti gi¢lere sahip
oluyoruz. Zamani gelince de "entitlement” adi
verilen 6zel gruplara katiliyor ve zamanla bagkalari
tarafindan saygi gérmeye basliyoruz.

Biz artik ne insaniz ne de bir periyiz. Biz arada
kalip kaybolmus bir varligiz. Ne ¢ok tutarliyiz, ne
cok tutarsisiz. Kaybettigimiz hayatimiza karsilik yeni
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bir tanesini kurmaya cabaliyoruz. Bu durum da rol
yapma acisindan cok keyifli anlar yasatiyor. Ama
unutmamak gerekir ki diger changelingler de ayni
durumda.

Changeling: The Lost icin su ana kadar tam sekiz
farkli yardimci kitap, iki adet PDF Adventure ve bir
de PDF yan kitap olmak lzere toplamda on bir yan
Urdn yayinlandi. Ayrica Storytellerlar icin igin screen,

oyuna 6zel hazirlanmis zarlar yaninda karakter pad
de bulabilmek miumkin.

Bu yaziyi okuyan herkese ilk firsatta Change-
ling: The Lost'u oynamalarini tavsiye ediyorum. Bu
oyunu incelememek &zellikle korku tarzi oyunlardan
hoslananlar icin ¢ok blylk bir kayip olacaktir. Bu
oyunun hikayesi acisindan gercek bir basyapit oldu-
gunu sdylemek kesinlikle yanlhs bir agiklama olmaz.




Cold and Dark

Tasarimci: Misca L. Thomas

Yayinci Kurulus: Wicked World Games
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2012

Tarz: Bilim-Kurgu / Korku

Berkay AYANOGLU

2012 yilinda ansizin geliverdi, Cold and Dark.
Soguk ve karanlik uzayin derinliklerinde korku
yasamak isteyen biz deli oyuncular igin yepyeni bir
sistem. Prometheus filmini izlediniz mi? Dead Space
ve Mass Effect adli oyunlari oynayanlariniz var mi?
Peki ya Alien filmlerini sever misiniz?

Cold and Dark, korku temalariyla bezenmis bir
bilim kurgu rol yapma oyunu. Yukarida saydiklarima
ilave olarak Doom oyununu hatirlayanlariniz vardir.
Karistirin hepsini bir kapta. Karisima biraz Starc-
raft sosu atin; mis gibi kokacaktir. Resident Evil'la
beraber firina verin. Cthulhu temasini Gstiine dékin.
Afiyetle tiketin. Uzayda tek basiniza kalmak. Hayat
mucadelesi vermek. Korkmak. Bunlari yaparken de,
arada teknolojinin nimetlerinden faydalanmak isti-
yorsaniz, dogru yerdesiniz.

Oyunumuzun temasi; insanlarin su anki
zamandan ylzlerce yil sonra Sirius Yildiz Sistemi'nde
kolonilesmesiyle bashyor. insanlar kendilerine yeni
bir yasam alani bulmus ve burada yasamaya basla-
mistir. Lakin toz pembe bir hayat beklememektedir
insanlari. Kendileri harig iki irk daha kesfetmiglerdir.
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Biri neyse de, ikincisi son derece saldirgan ve insan
soyunu tehdit edecek bir irktir: Rippers. insanlar
da ne yapsinlar? Bu yeni dertleriyle 6n saflarda
ugrasmak Uzere ekipler kurmaktadirlar. Oyunda biz
de bu ekibin bir parcasi oluyoruz.

Once puan yatirma ydntemiyle belirlenen
"aptitude” ve “abilities” degerlerimize puanlari-
mizi yatiriyoruz. Sonugta ileri bir cagin yasayanlari
olarak genis bir perspektifte secgiyoruz kabiliyetleri-
mizi. Kimimiz iyi silah kullaniyor, kimimiz bilgisayar
uzmani, kimimiz de bir biyolog olarak “Beni 6ldiren
seyi taniyayim bari!” gibi secenekleri seciyoruz.

Oyun “dice pool” mantigini kullaniyor. Apti-
tude degderimiz ve ilgili ability toplaniyor ve bir zar
havuzu belirleniyor. Bu zar havuzu atilarak, gelen
7 ve 8'ler basari olarak kabul ediliyor. Evet 7 ve 8

dedim. Yanlislik yok. Oyun d8 kullaniyor. Béylelikle
aptitude ve ability dederimizin 1 oldugu bir eylemi
basarma sansimiz %25 oluyor. Bu zar sistemi New
World of Darkness ile karsilastirdigimda basarma
oraninin daha az oldugu bir oyun. Oyun korku
uzerine kurulu oldugundan Cthulhu oyunlarina
benzer bir akil sagligi mantigr mevcut. Gizel! Sevi-
yoruz béyle seyleri! VPS (Void Psychosis Syndrome)
adi verilen 6zel bir mental hastalik ve bunun olugsma-
sint saglayan mekanikler bizi bekliyor!

Dead Space oyununu oynayanlar bilirler; 6zel
bir kiyafetimiz vardir. Bizi terbiyesiz uzayli mutant
yaratiklardan korumak igin tasarlanmistir. Bu oyunda
da Customised Op. Gear mantigi mevcut. Guzelce
donaniyoruz ekipmanlarla. “Hah! Simdi tam bir
kahraman olduk!” derken bizleri kétu bir haber
bekliyor: Donansaniz da, donanmasaniz da dlecek-
siniz. Karsinizdaki tehlikeler ciddi. Edebinizi takinin!
Efendi gibi 6lin! Peki amacimiz ne bizim? Biraz daha
geg¢ 6lmek!

Kitap gelmis geg¢mis en iyi cizim ornekleriyle
bezenmis. Sasirtici derece iyi cizimler kitabin gene-
line egemen. Bu konuda bir 6diil almalydi. Ozellikle
karakter cizimlerine bakarken insanin sayfayi cevi-
resi gelmiyor. Kitabi almak isteyenler icin hardcover
ve softcover opsiyonlari mevcut. Hani ben PDF ile
idare ederim derseniz onu da satin alabilirsiniz.

315 sayfalik tamami renkli kitap tirli detayla
donanmig. 18 tane solar sistem var kitapta. Saka
degil. Bakin solar sistem dedim. Ustiine de basmislar
tarihi detaylari. Direkt bir tanesini secip génderin
oyuncularinizi icine dogru. 19 tane de karakter
yapip size hazir bir sekilde sunmuslar. Ama ne
sunmak. Kardesim bu kadar mi glzel ¢izimler olur.
Mikemmel karakter resimleri sizi sizden alacak. Evet
ben de bu olacagim diyeceksiniz. isterseniz bu hazir
sablonlardan secmez kendinize bastan bir karakter
de yapabilirsiniz. Ki biliyoruz; dyle de yapacaksiniz!
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Oyundaki “Rippers” denilen uzaylilar, Starc-
raft'taki Xenomorph, Arachnidler ve Zerglerden
ilham alinarak yapilmis. Bu gayet net. Oyun ydneti-
cisi agisindan leziz bir durum. Dead Space oyunun-
daki yaratiklardan da goreceksiniz. Kisacasi Urki-
ticl varliklar.

Kendi geminizi tasarlamaniza da imkan taniyor
oyun. Yani oyunu cesitli korkularla savasirken uzay
icinde korsanlik yapan kisiler olarak da gayet oyna-
yabilirsiniz. Geminizin o&zellikleri giizel ve yeterli.
Zirhlar ve silahlar dahil birgok 6zellik var. Hasar
masar alinca da karakter kagidiniza bir giizel isleyin.
Akilli olun mihendislikten anlayan karakter koyun
grubunuza. Tabi bu gemiyi ugurmak icin de pilot da
lazim.

Biraz da aptitudes denilen niteliklerden
bahsetmek istiyorum: Hi¢ de klasik olmayan, farkh
isimlendirilmis ama manasindan ne ise yaracagdi
anlasilacak niteliklerimiz var. Brains — Gut Feeling
— Brawn — Quickness — Clout — Reaction — Cool ve
Attention olmak Uzere 8 adet nitelik var. Kullaniimak
Uzere de en az 28 adet ability mevcut. World of
Darkness severler cok rahat alisacaktir oyuna. Zarlar
haric hemen hemen ayni sistem diyebiliriz.

Yaralanma sistemi de yine World of Darkness'i
andiriyor. Ama ayni kutucuklara carpi koymak yerine,
Bashing ve Fatal adl farkl kutucuklari doldurup,
mefta oluyoruz.

Oyun gayet guzel ve bir cok yenilikle dolu.
GURPS, Savage Worlds gibi oyun tipinden bagimsiz
hazir sistemlerle benzer oyunlar tasarlayip oynaya-
bilirsiniz ama bu oyunu okudukga icerigiyle beraber
cok dolu oldugunu géreceksiniz. Uzerinize giydi-
giniz kiyafet ve Ustindeki ekipmanlar ¢ok guzel bir
yenilik. Oyuna renk katiyor. Uzay geminizi bile dona-
tiyorsunuz silahlarla. Eee! Bir de gidip belamizi bulu-
yoruz! Delirip, dliyoruz! Bir oyuncu daha ne ister ki?




Tasarimci: lan Sturrock, Gareth Hanrahan
Yayinci Kurulus: Mongoose Publishing
Sistem: Modifiye d20

Cikis Tarihi: 2007

Tarz: Fantezi

Cihan SEKERCIOGLU

“Conan, hayattaki en iyi sey nedir? ”
“Dismanlarimi ezmek, onlari édnimde sirin-
dirmek ve kadinlarinin feryadini dinlemek. ”

Benim icin ise dinyadaki en giizel seylerden biri
kaliteli bir RPG'yi elime alip sayfalarinin icerisinde
kaybolmak. Conan d20 aynen bunu yapiyor. Kitabi
elinize aldiginiz anda bir basyapit tuttugunuzu anh-
yorsunuz. 420 sayfa gicir gicir kaliteli artwork dolu
mukavva cilt.

Hala Hyboria Cagi hakkinda fikri olmayan varsa
su anda biraksin bu kitabi ve hemen gidip kendini
Conan ¢izgi romanlarina ve kitaplarina versin. En
azindan filmleri izlesin. Ozet gecmek gerekirse;
Conan diinyasi Atlantis’in batisi ile Aryas'in odul-
larinin yikselisi arasinda diye tabir edilen yaklasik
ylz sene siren, yazinin bulunmasindan binlerce
sene 6nce mitik bir karanlik cagda, hayal edebilece-
giniz en vahsi diinyanin tam ortasinda Acheron adi
verilen korkung bir blylici imparatorlugunun hara-
beleri Gizerine kurulmus, birbirleriyle siirekli savasan
kralliklar ve onlarin hemen yani basinda korku salan
yamyamlar, kuzeyde yagmaci vikingler, arada kalmis

Conan the Roleplaying Game Second Edition
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SECONT EITIO

kimsenin asla fethedemedigi barbar Kimeryalilar,
glneyde hain Zingraralilar ve zehirli acimasiz Stygya-
lilar, denizlerde ise birbirinden hirsli kana susamis
korsanlar ile dolu sert ve acimasiz bir diinya.

Sistemin d20 olmasina ragmen bu dinyanin
hakkini kesinlikle verdigini séyleyebilirim. Her seyi
bastan anlatmak yerine, D&D 3rd Edition kurallarina
hakim oldugunuzu var sayarak sadece farklarindan
ve guzelliklerinden bahsedecegdim.

Conan’in Hyboria‘sinin low fantasy tabir edece-
gimiz bir setting oldugunu séylersek yalnis olur. Zira
Conan hikayelerinde genellikle kahramanlarimiz
elinde yalin kilig, birbiriyle savasan ordular, hirsizlar,
yagmacilar ve bunlar gibi durumlarla ugrasiyor olsa
da, cok gucliu buyuciler, korkung yaratiklar hemen
késede bekler. Cthulhu evreniyle Conan evreninin

paralel oldugunu séylememiz yerinde olur. Bu
diinyada buyilu egyalar satilmaz. Her biri egsizdir,
tehlikelidir ve bir bedeli vardir. Buyuciler size atesli
toplar firlatmaz ancak donuk bakislariyla beyninizi
ele gecirebilir, kaderinizi mihirleyebilir, on metre
oteden kalbinizi kaburgalarinizi kirarak yerinden
sokup kendi eline cekebilir.

Elfler ve clceler gibi sevimli irklar da yok.
Bunun yerine insan olmayan bir seyle karsilasirsaniz
muhtemelen birkag XP alma Gmidiyle Uzerine kosa-
bileceginiz bir yaratik degildir. Zira Conan d20 de
yaratik kesmek XP vermez. Yaratiklarin Challange
Rating’leri de olmadigindan GM'in sizin kesebi-
leceginiz bir yaratik cikartma gibi bir sorumlulugu
da yoktur. Amag yaratik kesip yagmalamak kesin-
likle degildir. Amag, bu zor ve acimasiz diinyada bir
sekilde hayatta kalmaktir. Aptalligin cezasi ise yeni
karakter yaratmak! Ama korkmayin, gii¢li bir kol ve
celigin durduramayacagi hicbir sey yok bu diinyada.

Haydi karakterlerden bahsedelim; D&D’deki
gibi 6 istatistik puanimizi verdikten sonra (baslan-
gicta duslk olmasi pek 6nemli degil, zira ileride bol
bol stat puani alacagiz) ilk is bir irk segiyoruz. Herkes
insan olsa da irkimiza goére farkli 6zellikler aliyoruz.
Secebilecegimiz 14+ irk var. Bunlar sadece puan
degil, nasil rol yapacagimizi da etkileyen faktorler
veriyor. Sectigimiz irka gére background skill’lerimiz
de belli oluyor. Karakterin maceraya baglamadan
dnce nasil bir hayati oldugunu gayet guzel anla-
yabiliyoruz. Irklarin favori siniflari var. Eger o irkin
favori sinifinini secersek bonus featler aliyoruz. Yani
multiclass yapmanin bir cezasi yok ancak irkimizin
favori sinifinda devam etmemizin avantaji var .

Sonra bir sinif segiyoruz:
Barbarian: D&D barbarini unutun! Bu Conan

diinyasina has bir barbar. iz siirebilen, korkusuz,
elinden her is gelen, cevik dayanikli bir karakter .




Borderer: Conan diinyasinin rangerlari, uygar-
liktan nasibini almis olsa da zayifligini almamig vahsi
dogada bir barbarla bile asik atabilecek bir sinif.

Noble: Oynamasi oldukga ilging ve degisik bir
karakter, 6zellikleri arasinda “Sen benim kim oldu-
gumu biliyor musun?”, “Cayda dem bizde kidem.”
ve “Parasiyla degil mi kardesim?” seklinde agiklana-
bilecek 6zellikleri var.

Nomad: Tek cumle: At, avrat, silah!

Pirate/Bandit: Fighter ve Rogue siniflarini karig-
tirin. Savas alaninda ¢ok mobil bir sinif.

The Scholar: Bu sinif conan dinyasinda by
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yapabilen en 6nemli karakter. Ayni zamanda da en
bilgili karakter.

Soldier: Orduda egitim almig, formasyonla
dévismekten anlayan bir fighter.

Temptress: En biyik silahi kadinhgi. isterse
sirttan bigaklar, isterse biyi yapar . Cok tehlikelil

Thief: Hirsiz deyip gegmeyini pisman olursunuz!
Asiri 8limcil!

Genel olarak her level atladigimizda sinifimiz
bos ge¢miyor. Karakterler gli¢ olarak D&D karakter-
lerinden daha gugliler. Ancak oyunda buyuli esya-
lara bagimli olmadiginizi disinirseniz bu normal.

Bu karanlik diinyada alignment sistemi bulun-
muyor, bunun yerine baglilik (allegience) ve onurlu
olup olmadigimiza (code of honour) karar veriyoruz.
Son olarak da her karakterin bir nami (reputation)
oluyor. insanlarin bize nasil reaksiyon verecekleri bu
sana gore etkileniyor (fame/infame).

Baslangic ekipmani eglenceli bir tabloyla
cabucak hallediliyor. Savas sistemi ¢cok élimcul. AC
ve HP sevmeyen insanlari bile tatmin edeceginden
eminim. AC yerine dodge ve parry degerleri var. HP
ise, var ama ufak tefek yaralanmalara ne kadar daya-
nacagimizi belirliyor. 20 ve lzerindeki her hasar icin
“(dmg/2)+10”a fort save atiyoruz. Beceremedik,
gule gule! Bu sebeple combat ¢ok heyecanli. Zar
atarken elleriniz terliyor. Kiicik bir not: Zirh giymek
vurulmayi zorlagtirmak yerine hasari azaltiyor.
(“Sonunda!” dediginizi duyabiliyorum!)

Blyl konusuna da deginmek isterdim, ancak
yerimiz dar. Sacrifice ve enerji drain, glg ritlelleri,
basari zinciri, defansif patlama, blylcl obsesifligi,
usta cirak iliskisi vb., bitin bunlari uzun uzun anlat-
may!i ¢ok isterdim. Epey bir derin. Sadece sunu séyle-

yeyim: Conan dinyasinda biytct oynamak ayri bir
zevk. Blyl ezbelemeyi, grubun ezigi olmayi unutun.
Yeri geldiginde elinize baltay! alip kelle uguracak-
siniz. Unutmayin burasi Conan dinyasi. Elinizden
1sik bile gikartsaniz cogu insan topuklari poposuna
vura vura kacacaktir. Buytct oynamak keyifli.

Son olarak ek kitaplara da deginmek isterim.
Conan d20'nin ek kitaplarini okumak da oldukca
keyifli. Nerede Robert E. Howard bitiyor nerede
yazarin kendi yaraticihdr baslyor anlamasi gug.
Kusursuzca yazilmis ve ici yeni feat yeni skill yeni
canavardan cok, hikayeyle dolu kitaplar. Fazla séze
gerek yok, Conan seviyorsaniz bu oyunu kesinlikle
oynamalisiniz!




Cthulhutech

Tasarimci: Matthew Grau

Yayinci Kurulus: Catalyst Game Labs
Sistem: Framewerk

Cikis Tarihi: 2007

Tarz: Bilim-Kurgu, Korku

Ufuk Tun¢ CEYLAN

“Garip bir caga hosgeldiniz.” Framewerk siste-
mini anlatmadan &nce biraz Cthulhutech dinya-
sindan bahsetmek istiyorum. Cthulhu ve RPG bir
araya geldiginde akla gelen 1930'lar, arastirma,
garip ve nemli varliklarin bilinmezliklerinin korkusu
gelir akla. Cthulhutech ise 2085'ler, cyberpunk, kanli
savaglar, iyice azitmis kiltistler ve gizli bir distitopya
ile geliyor kargimiza.

4 yil araile birisi hala devam eden 3 diinya savasi
gérmiis bir diinyada gézlerimizi agiyoruz. insanlarin
kendilerine ait olmamasi gereken bilgiler ile Grettik-
leri teknolojiler (Arcanotech) belki de bizim yaradili-
simizda bir rol oynamis olan uzayli irk “Migou”larin
(Mi-go) dikkatini cekmistir. Once ilk uzay acilimla-
rimiz yok olmus sonra “Nazzadi” isimli kendilerini
galaktik istila filosu sanan, bizim DNA'mizdan yarat-
tiklari irk dinyamiza inmistir. Bu irk efendilerine bas
kaldirip bize katilinca sadece 4 yillik bir nefes alma
dénemi ge¢mis ve Migoularin korkung filosu diinya-
miza bir kabus gibi ¢6kmustir. Dig diinyadan gelen
tehditlere kargi birlesmis olan Yeni Dinya Hikimeti
ise Nazzadiler ile birlikte elinden geldigince bu
tehdide karsi cevap vermeye calismistir. Fakat Antar-
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tika ve Kuzey Kutup Cemberi kaybedilmistir. Fakat
asil tehdit iceriden ve derinlerden gelmektedir.
“Esoteric Order of Dagon”, “Children of Chaos” ve
“Deciples of Unnameable” gibi kiltler artik Garip
Cag’in, insanligin kiyametinin, eskilerin dénisinin
zamanin geldigini dislinip acik savasa geg¢mis ve
korku varliklarini cepheye stirmustir. Birlikte cali-
sarak Hastur'un avatarini dinyaya indirmis ve bir
kasirga gibi Asya’nin blyulk bir kismini “temizlemis-
lerdir”. “Ry’leh”i arayiglarinin sonuna yaklasan EoD
ise kiyi bélgelerini bir Greme kampi olarak kullan-
maktadir. insanlar mechalar ve yari organik savas
makinalari “Engel”lar ile hayatta kalmaya calismak-
tadirlar.

Kisaca kiyametin yaklastigini duyan diinyamiza
geri gelmistir. Eskisi kadar gizli sakli bir durum yok,
deli buytculerin kitaplarinda anlattiklari dénem-

lerden biri bagladi. Simdi “Bu ne ya, béyle Cthulhu
oyunu mu olur!” diyenler i¢in oyunun sundugu genis
oyun tiirlerinden bahsetmek gerek. Oncelikle biiyii
ticareti ve bunu kontrol altinda tutan devlet orga-
nizasyonlari ve kiiltlere karsi verilen savas, klasik
korku ve gerilim hikayeleri icin en az eskisi kadar
iyi bir zemin olusturuyor. Savas alanindaki piyadeler
ve mecha pilotlarini oynayabileceginiz hikayeler
en rahat yazilani. Yaratiklara kargi savas veren ve
giderek aklini yitiren askerler zaten hikayenin asil
odak noktasi. Ajanlik, arastirma ve sirketlerin catis-
masi ise bu ortami Shadowrun tadinda bir oyun
haline getiriyor.

Oyunda askerler, ajanlar, arastirmacilar, buyi-
cller, para-psisikler, pilotlar ve tager isimli vicut-
larinda bir simbiyot ile yasayan Eldrich Society’nin
ajanlarini oynayabiliyoruz.

Karakter yaratimi White Wolf'un puan dagitma
sistemindem alinmis. Baglangicta bize verilen puan-
lari 6 ana o&zelligimize ve 5 farkh ustaligi belirten
yeteneklerimize dagitiyoruz. Daha sonra GM'in
verdigi cheat (freebee) puanlarimiz ile Asset — Draw-
back (Merit — Flaw) alip, 6zellik ve yeteneklerimize
son dokunusglari yapip uzmanliklar alip karakterimize
son seklini veriyoruz.

Vitality, Orgone (oyundaki mana), Refleks (inisi-
yatif), Speed (hiz), Actions (turda yapabilecegimiz
hareket sayisi) ise ana 6zelliklerimize gére belirle-
niyor. Oyunun can sistemi Vitality’'miz kadar hasar
aldigimizda bir alt basamaga inip eksiler almaya
basladigimiz 5 asama ile isliyor. d10 sistemindeki
can seviyelerine HP atanmis gibi disinebilirsiniz.
Vade Mechum kitabindaki iyilesme komplikasyonlari
ile bunu sadece can hasari olmaktan oteye alabi-
lirsiniz. Fakat hikayede kayip organlar bile rahatca
degistirildiginden ¢ok bulylk kayiplar olmamakta.

Tabi ki delilik olmadan Lovecraft mithosunda




oynayamayiz. 1-10 arasi bir akil sagligi géstergemiz
var. Buyl yapmak ya da 6grenmek, psisik gicler
kullanmak, yaratiklarla karsilasmak, necronomicon
gibi (ki ana kitap bu tir kitaplar konusunda gizel bir
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bir uygulama da GM'’lere yardimci oluyor. Zar
sistemi poker gibi isliyor. Ana 6zelligimiz + yetene-
gimizin seviyesi kadar d10 atiyoruz. Gelen zarlardan

kaynak olmus) kitaplari okumak ve her tirld rahatsiz
edici durumda giderek delirmemizi goésteren ve
psikolojik bozukluklarin baslangicini belirten nokta-
lari var. Ayni oyunun korku etkilerini belirleyen
benzer kurallari var. Oyunda &nce parapsisikler,
sonra buylculer, okiltistler ve 6n cephelerde bulu-
nanlar ¢ok hizli bir sekilde sapitabiliyor. Hikaye,
Ashcroft Klinikleri denilen buyik bir sirketin stresli
islerdeki vatandaslari aylik kontrole zorlamasi ile
veya baska 6zel kliniklerin sundugu tedavi imkanlari
ile ya deliligin azalmasi ya da hastaligin iyilesmesini
saghyor .

Mecha savaslarinda, ne tiir mechalarin oyuncu-
larin karsisina ¢ikacagini belirlemek icin CR benzeri

en ylksek tek, ikili, G¢lt ya da dortli ya da tg¢li sira-

lamay:i aliyoruz ve belli bir zorluk seviyesini gegmeye
calistyoruz. Bunlarda kolay (1-5), imkansiz (35-40)
arasi gibi belli sayilar ile eslestirilmis, ama tam
olarak kag olabilecegi GM’e birakilmig. 3-8-10=10,
9-6-6=12, 10-4-5-6=15, 8-3-3-3=9 gibi. Alismasi bir
saat ya da bir oturum kadar sirebiliyor. Ondan sonra
oynanis hizina ¢cok buyuk bir etkisi yok. Kritik basari
zorlugu 10 ile gecgerlerse oluyor ve x2 hasar, etki
ya da zaman kisalmasi veriyor, kritik basarisizlik ise
zarlarin yarisi 1 gelirse oluyor .

Savasta 4 yetenek 6ne cikiyor: Silahli doévis,
dévis, nisancilik ve kacinma. ilk ticii birbirine karsi
saldiri ve savunmada kullanilabilirken sonuncusu
hepsine karsi atilabilen tek zar. Defans zarini 5'in kag

kati ile gecerseniz+silahin hasari (+STR bonusu) ile
atilan hasar oyuncunun zirhinin verdigi zarin sonu-
cundan cikarilip sonug belirleniyor. Hizli oyun kural-
lari ile direk zirh zari kadar zari hasardan disebilir-
siniz.

Oyunda byl yapmak olmasi gerektigi gibi
zaman alan ve her adimi tehlikeli bir is. Bir biyinin
doéklimanlarina ulasmak, 6grenmek ve yapmak her
adiminda delirten ve yeni diismanlar kazandirabilen
bir hobi. Ogrenmek haftalar hatta aylar alabiliyor.
Hazirligi ve yapmasi glinler, haftalar surebiliyor. Yine
de etkileri ve slresi, kaybettigi kadarini geri geti-
riyor. Parapsisik glicler daha anlik, daha direk hasar
ya da benzeri etkilere yonelik fakat onlarin da yanip
guglerinin ve kendilerinin kontrolini kaybetme-
leri ya da ¢ok kullanim sonucu hizla delirmeleri s6z
konusu. Bu giglerin kullanimi “orgone” harciyor.
Ayrica bu tir glgleri kullananlar devlet tarafindan
kaydedilip izleniyor. Buyulerin biyik kisimi illegal ve
yaparken yakalanmak kéti sonuglara yol acgiyor. Tabi
biylu yaparken biyik bir hata (kritik basarisizlik)
yasarsaniz olabilecek bliyl geri dénusleri kadar kotu
olmayabilir.

Ana kitap hikaye ve sistem hakkinda gereken
tim bilgileri veriyor. Yaratiklar, biydler, eski kitaplar,
organizasyonlar, tarihce, mithoslardaki eski varliklar
ve irklar ile ekipman igin oldukca yeterli. Ayrica pek
¢cok akil hastaligi ve korku iceriyor.Bunun disinda
“"Vade Mechum"” parapsisik glicler, su alti mechalari
/ engellari / tagerleri, alt organizasyonlari iceriyor.
Ayrica birden fazla hareket yapabilen karakter icin
normalde (-2/-4) aldiklarindan daha az penalti ile
yapabilecekleri doévis tekniklerini oyuna ekliyor.
“Dark Passions” ise kigik kiltleri iceriyor. Oyuna
yeni buyuler ekliyor.

Oldukga zengin ve lGzerinde ugrasilmis bir oyun
Cthulhutech. Her tirlu zevke oyun cikarilabilecek
bir hikayeye sahip. Bir sans vermenizi éneririm.




Cyberpunk 2020

Tasarimci: Mike Pondsmith

Yayinci Kurulus: R. Talsorian Games
Sistem: Interlock System

Cikis Tarihi: 1990

Tarz: Bilim-Kurgu

Cihan SEKERCIOGLU

“Gelecek icin hazir oldugunu zannediyorsun.
Ancak hazir degilsin. Hatta en ufak bir fikrin bile
yok! Gelecek kullan at tarzda olacak. Sen de dylesin
pis serseril”

Gelecege hos geldin! Mega sirketlerin celik
ve camdan kalelerinin, dev ekranlardan ve neon
tabelalardan sacilan reklam cilginliginin gékyizini
kapladigi, pislik icinde sokaklarinda ¢ocuk yasta
sibernetik bagimlisi gete tyelerinin hikim sirdiga,
siiper model goriniminde teknisyenlerin her gin
piyasaya yeni yulzlerce uyusturucu slren kasap
doktorlarla omuz omuza yasam micadelesi verdigi
beton ormana hos geldin.

1988 yilinda Mike Pondsmith tarafindan yazilan
ve R. Talsorian Games tarafindan Cyberpunk 2013
adiyla piyasaya sirilen sistem, masaustl rol yapma
oyunlari hayranlari tarafindan c¢ok bulyik ilgiyle
karsilanmigti. 1990 yilinda Cyberpunk 2020 olarak
ikinci versiyonu, 2005 yilinda ise pek ilgi gérmeyen,
oldukga vasat bir 3. versiyonu yayinlanan bu harika
oyun, hayranlari arasinda en ¢ok ikinci versiyonuyla
bilinir. Cyberpunk 2020!
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Oyun temel olarak Bruce Sterling ve William
Gibson ekolli Cyberpunk anlayigini baz alir. “Style
over Substance” yani “Bir seyi ne kadar iyi yaptigin
degil yaparken nasil gérindigin énemlidir!” terimi
oyunun rol yapma konusunda &nerisidir. Mesela,
“Mekana yuriyerek girme, buyuk adimlarla igeri
stuzul”, “Bilet kesme, racon kes!” seklinde 6zetleyip
gecelim. Hatta bu stil olayinin oyunda ne kadar
énemli oldugunun altini ¢izme agisindan sundan
bahsetmeden edemeyecedim: Oyunda “Cool” ve
“Attraction” diye iki stat oldugu gibi, “Wardrobe
and Style” ve “Personal Grooming” gibi skiller de
var.

Kitabin kapaginda 80’lerin bilim-kurgu filmle-
rinden firlama renkli bir sahne gériiriiz. i¢ taraflar-
daki cizimler ise maalesef siyah beyaz ve tarihi biraz
gecmis. Kitap icerik olarak oldukga yeterli, aradi-

giniz bir seyi bulmaniz da oldukga kolay. Ekipmana
ve sibernetiklere genis bir alan ayrilmis. Oyun igin
cok énemli mevzular oldugunu ilk bakista buradan
anlayabilirsiniz.  Netrunning-hacking kismi biraz
80'ler bilim kurgu kafasinda kalmig, ancak yine de en
azindan hackleme olayini diger RPG oyunlarindaki
gibi “zar atip ge¢” tarzinda yapmiyoruz.

Sibernetiklere deginmeden Cyberpunk tanitmak
olmaz. Oyundaki sibernetikler cok gicli ile komik
arasinda genis bir yelpazede seyrediyor. Her bir
sibernetik belli bir “Humanity / insaniyet” kaybina
sebep oluyor. Cok fazla sibernetik takarsak insani-
yetimizi kaybede kaybede kafayi ciziyoruz. Tehli-
keli hale geldiginde GM karakteri elimizden alarak
dehset sagiyor. Dilerse kendimize geldigimizde bize
geri veriyor “Buyur, oyna.” diye. Bu sekilde delir-
melere siberpsikoz (cyberpsychosis) adi vermisler.
Oyunun gectigi sehir olan Night City de ciddi bir
problem haline gelmis. CSWAT adi verilen siberp-
sikoz ile miicadele eden -avlayan olarak okuyun- bir
polis birligi olusturulmus. Bunu sadece oyuncuyu
timar etmek icin disinmemigsler, CSWAT takimi
oynamak da ilging bir deneyim. Bunun disinda Night
City’de program yapan reality show ekibi de cok
eglenceli olabilir. Trauma Team adinda combatin
ortasindan adam kurtaran bir organizasyon da
mevcut. Bu da degisik bir oyun tarzi olabilir .

Oyunun sistemi modifiye bir Interlock. Kisaca
bahsedelim: Bir seyi becerip beceremeyecegimiz
oyun yéneticisi -ki bu oyunda referee, yani hakem
olarak adlandiriliyor (bu size parti ici iligkileri
hakkinda bir ipucu versin)- tarafindan belirlenen
5 (g¢ok kolay) ila 30 (neredeyse imkansiz) arasinda
zorluk seviyesini Stat+Skill+Zar toplamiyla gecip
gecememeniz seklinde cabucak ¢éziluyor. Statlar
ve skiller 10 Gzerinden oldugu gibi, attiginiz zar da
d10 oldugundan ¢ok dengeli ve mantikli bir sistem.
Ornegin average statl averaj skilli bir insan, orta-
lama bir zorlugu ortalama bir zarla gecebiliyor.
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Oyunda sik sik silahlar konusuyor. Kavga siste-
minin ¢ok &limcil oldugunu séylemeliyim. Kafaya
yenilen tek bir 9mm cekirdek genelde size yeni
karakter yarattirmaya yetiyor. Refleks artiran siber-
netiklerle yiksek teknolojili akilli-silahlar ve hedef
bulma ekipmanini da hesaba katarsaniz ne kadar
dlimcil oldugunu daha iyi anlatabiliriz. Fakat sizi bir
sire daha hayatta tutabilecek, deri ceket gériinimla
kisisel zirhlar, deri alti zirhlari falan da var tabi ki.

Her ne kadar oyun sinif bazli degil de yetenek
bazli olsa da oyunda diger oyunlardaki sinif manti-
ginda bazi roller var. Rol sectiginizde degisen tek
sey; o role istisna bir yeteneginiz olmasi. Ana kitabin
disinda fanlarin yarattigi ve kaynak kitaplari da goz
déninde bulundurulursa yizlerce rol oldugunu séyle-
yebiliriz. Ancak ben burada ana kitaptaki rolleri
Ozetleyecegdim:

Cop: Kanunsuz 21. yizyil sokaklarinda avlanan
kanun adamlari (Authority).

Corporate: Kaygan is dinyasi haydutlari, para
babalari (Resources).

Fixer: Is bitiriciler, torbacilar ve bilgi saticilari
(Streetdeal).

Media: Yalan lagimlarinin fareli kavalcisi, bilgi-
lendirme sanatgisi (Credibility).

Netrunner: Sibernetik hackerlar, bit jokeyleri ve
bilgi gurulari (Interface).
ceteleri ve

Nomad: Yol savascilari, otoyol

motorcu ceteleri (Family).

Rocker: Karizmasi ile kitleleri ayaklandirabilen,
isyanci rockerlar (Charismatic Leadership).

Solo: Sibernetik katiller, 6dil avcilari, bodygu-

ardlar (Combat Sense).

Techie: ileri teknoloji diinyasinin teknisyenleri
ve mihendisleri (Jury Rig).

Med-Tech: Sokagin basindaki kasap doktor,
mafya doktoru ve Uretici (Med-Tech).

Oyun hakkinda yiuzlerce kaynak var, bunlarin bir
kismi ilgili meslek grubuna cikan dergiler seklinde
tasarlanmis oldugundan okumasi da eglenceli.
Bunlar disinda mega sirketleri daha yakindan tani-
mamizi saglayan kaynaklar da sirket raporlari forma-
tinda hazirlanmis. Ana kitapta kullanilan, daha kitab:
okurken oyunun igine ¢eken Uslup yan kitaplarda da
devam ediyor. Ozellikle firestorm serisi var ki su ana
kadar gérdigim en giizel kaynak kitap formatinda,
iki mega sirket arasindaki savasi anlatiyor .

Son s6z olarak; eger simdiye kadar Cyber-
punk 2020 ile tanigsma sansiniz olmadiysa, distopya
ve yakin gelecek bilim kurgu ilginizi cekiyorsa hig
duslinmeyin su oyuna mutlaka bir bakin.

Not: Cdproject tarafindan yapim asamasinda
olan Cyberpunk 2077 oyunu bu dinyada geciyor
olacak.




d20 Modern

Tasarimci: Bill Slavicsek, Jeff Grub, Rich Redman,

Charles Ryan

Yayinci Kurulus: Wizards of the Coast
Sistem: d20 OGL

Cikis Tarihi: 2002

Tarz: Modern, Bilim Kurgu ve fazlasi

Erol AKBABA

Bu kitabi anlatmaya geg¢meden once, d20
Sistem’in ilk ¢ikisinin D&D 3rd Edition oldugunu
belirtmem gerekir. 2000 yilinda ilk ¢ikisini yapmis,
epey de yaygin bir sistem. d20 Modern, D&D 3rd
Edition ile baglayan d20 Sistem’in modifiye edilmis
bir hali. Géz atan, D&D bilen kisiler benzerlikleri
dogrudan fark edecektir. Bu benzerlikler epey bol
oldugundan, bunlari anlatmanin bir faydasi olacagini
sanmiyorum. Ancak farklar, ciddi bir 6neme sahip.

d20 Modern’i D&D 3rd Edition ile ortaya ¢ikmis
temel d20 OGL'den ayiran en énemli etken, 6zellikle
de karakterlerin baslangicinda, oyuncunun sahip
oldugu daha genis oynama alanidir. (Hayir d20'de
D&D'ye gore daha kolay rol yapilir demiyorum.)

D&D’nin belli bir konsepte odaklanmis sinifla-
rinin aksine, d20 Modern’de karakteriniz bir “temel
sinif” ile baslar. Bu temel siniflar her karakterin sahip
oldugu 6 oznitelige gore belirlenmistir ve kendi
iclerinde limitsiz sayilirlar. Ornegin barbar sinifi da,
savascl sinifi da “Guclid Kahraman” temel sinifinin
bir Gyesidir. (Fikri daha iyi anlayabilmeniz icindi bu
ornekler.)

SISTEM
TANITIM

KiTABI

s @MODERN

Roleplaying Bame

CORE RULEBOOK

il Slavicsek. Jeff firubb, Aich Aedman. Charles Ryan

- TN

d20 Modern’de yer alan temel siniflar Gigld,
Hizli, Dayanikli, Zeki, Bilge ve Karizmatik kahraman
olarak adlandirilir. Hangi 6znitelige bagl olduklarini
kestirmesi olduk¢a kolay. Her bir karakter DnD’'de
oldugu gibi yeteneklere (skill), belirli kaginma
ozelliklerine (save) ve saldiri / savunma 6zelligine
sahiptir. Bunlara yapilan ekleme her karakterin bir
“Beceri Agaci”ndan (Talent Tree) sectigi 6zel bece-
rilerdir. Her sinifin farkl bir ka¢ adet beceri agaci
vardir. Ornegin; Hizli Kahraman sinifinda savunma
agacinda “Kaginma” (Evasion) yetenegi bulunur.
“lleri Hiz" (Increased Speed) agacinda ise temel
hizini (her insanda 30 ft. olan) artirma becerileri
vardir. Zeki Kahramanimizda ise “Arastirma” ve
“Strateji” agaclari bulunur mesela.

Karakter yaratiminda yer alan ufak bir fark,
her karakterin “Baglangic Meslegi” (Starting Occu-

pation) se¢mesidir. Bu karakterin yaratildigi sirada
gecimini nereden sagladigini belirtir ve belli bir
“zenginlik” (Wealth) bonusu verir. Zenginlik bonusu
dedigimiz sey, sifirdan epey ylksek rakamlara kadar
cikan (teorik limiti de sonsuz olan) bir belirtectir.
Bir sey satin almak istediginizde d20 atar, zenginlik
bonusunuzu zara eklersiniz. Eger esyanin gerektir-
digi zorlugu karsilarsaniz alabilirsiniz. Bu su anlama
gelir; o anda bankadaki paraniz, alabildiginiz kredi
vs. gibi etkenler uygundu ve bdylece esyay alabi-
lecek paraniz vard.

d20 Modern ile standart d20 Sistem arasindaki
bir diger fark da -ki bunu cok severim- sudur; her
karakter sinifina gore belirli bir defans skoru alir.
(Defans = AC) Yani bu demek oluyor ki, yirminci sevi-
yeye gelmis kudretli paladin esyalarini ¢ikarinca bile
darbelerden kaginabiliyor! (Epey bir sire DnD oyna-
diktan sonra buna sevindigimi hatirliyorum.) Tabii ki
bu defans bonusu her bir sinif icin gelisiminde fark-
ik gostermektedir. Tipki kurtarma bonuslari gibi,
bu da seviye atladik¢a (uygun seviyelerde) artmak-
tadir. Peki d20 Modern'in tim olayl bu mudur? Tabi
ki hayir!

Bu temel siniflar cogunlukla karakterinizin ilk
Ug seviyesini kapsar. Elbette kurallar on, hatta yirmi
seviye bile almaniza izin verir bu siniflari ancak “iler-
lemis Siniflar” (Advanced Classes - Calculus gibi)
varken temel siniflarla neden devam edesiniz... Bu
ilerlemis siniflar tipki DnD’de oldugu gibi tek bir
uzmanlida indirgenmis, o alanla ilgili bonuslar veren
6zel siniflardir. Bu ileri siniflari almak igin tabi ki bazi
kosullari karsilamaniz gerekmektedir. Bunlar belirli
6zel yetenekler (Feat), yetenekler (Skill) veya bece-
riler (Talent) olabilir. Bu ileri siniflara 6rnek olarak
Karizmatik Kahraman'in ileri bir sinifi olarak “Kisilik”
(Personality - Evet, var bdyle bir sey) veya Zeki
Kahraman'in ileri siniflari “Savas Doktoru” (Field
Medic) ve “Teknocan” (Techie'yi baska tirli cevi-
remedim) &rnek verilebilir. ileri siniflara ek olarak,
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D&D’de oldugu gibi burada da Prestij Siniflar vardir.
Bunlar ileri siniflardan da fazla 6n gereklilige sahiptir
ve daha derin uzmanlagma saglar. (Zeki -> Teknocan
-> Robotik gibi digiinin)

Oyun icinde yer alan bir diger mekanik de
“taninmishk” (Reputation) mekanigidir. Bir karak-
terin bir baska karakteri taniyip tanimadigini belir-
lemek icin (basarili olursa) taniyacak olan karakter,
tanimaya calistigi karakterin taninmislik bonusunu
ve kendi zeka 6z niteliginin bonusunu kullanarak d20
atar. Eger ulastigi toplam 25 ise, taniyor demektir.
(Bu sayiyr oyun ydneticilerinin biraz daha asagiya
cekmesini tavsiye ederim.)

Tum bu oyun ici mekaniklere ek olarak, bir
de meta-yetenek vardir oyuncularin ellerinde. Bu
“Aksiyon Puani” (AP - Action Point) olarak gecer.
Her seviye atladiginizda temel, ileri veya prestij sinif

sahibi olmaniza gére belirli bir miktarda AP alirsiniz.
Bu AP'ler size zar atiglarinda (seviyenize gére) bir
bonus saglar. Bu bonus 1-7. seviyeler arasi 1dé,
8-14. seviyeler arasi 2d6 ve 15+ seviyelerde ise 3d6
seklindedir. Bir de bazi 6zelliklerin kullanimi icin AP
gerekir.

d20 Modern genel olarak ginimiz dinya-
sinda gecen kurgular igin tasarlanmis olsa da kitapta
yer alan ¢ adet senaryoda dogaistu varliklarla
ve siniflarla ilgili bilgiler de yer almaktadir. Bunlar
biyu ve buytculerle ilgili kurallari iceren “Shadow
Runners” senaryosu, psisik yetenekler ve siniflar
iceren “Agents of Psi” senaryosu ile bu ikisini birden
kapsayan ve iki ek ilerlemis sinif daha veren “Urban
Arcana” senaryosudur. Dahasi, d20 Modern igin
oldukga bol miktarda ek kitap da mevcuttur. Bunlar
arasindan en ¢ok sevilenler d20 Future (Bilim-Kurgu
icin), d20 Past (Yakin gec¢misten, dinozorlar déne-

mine kadar her turli gegmis igin) ve Urban Arcana
(Sehir-Fantezisi kurgular icin) kitaplaridir. Her kitap
kendi icerisinde kurgu ile ilgili -gerekliyse- ek
kurallar, bol miktarda ilerlemis sinif ve ekipman
barindirmaktadir. d20 Sistem’i (d20 Modern'de
kullanildigi haliyle) barindiran bir diger basarili kitap
da Sidewinder'dir. Bu kitap Vahsi Bati konseptinde
bir oyun oynatmak icin oldukca uygundur .

Burada saydiklarim, d20 Modern’i baz alan
kurgular, ek sistemler arasinda siphesiz ki oldukga
kigik bir kisimdir. Birazcik arastirma sizi daha bir
cok kitaba yénlendirebilir. Kisaca, d20 Modern
bircok oyuna uygulanabilecek genis ve gelismis bir
sistemdir.




Dark Heresy

Tasarimci: Owen Barnes, Kate Flack ve Mike Mason
Yayinci Kurulus: Fantasy Flight Games

Sistem: Modifiye Warhammer Fantasy

Cikis Tarihi: 2008

Tarz: Karanlik Fantezi / Kurgu

inang EKER

“Yiz asirdan fazla bir siiredir imparatorumuz,
insanligin Babasi ve Kurtaricisi Diinya’ daki Altin
Taht'inda hareketsizce oturuyor. O ki tim eski tanri-
larin iradesiyle milyonlarca diinyanin efendisi, sayi-
lamayacak kadar cok askeri olan ordularin basko-
mutanidir. Teknoloji’ nin Karanlik Cagi'ndan kalan
andaclarin giciyle, biz dlimlilere clrimis bir ceset
gibi goriinse de hayatta olandir O.. Aci ¢cekiyor olsa
da.. O, Imperium’ un hem yasayan hem yasamayan
efendisi.. O hala orada oturabilsin ve sirf iradesiyle
bizi koruyup gozetebilsin diye her giin bin ruhun
feda edilmesi gereken yiice varlik.. O ki, bu sayede
asla élmeyen..

Evet mimin kardesglerim, imparator’umuz,
Slimsltz varligiyla tebaasi ugruna fedakarligina,
bizler icin nébet tutmaya devam etmektedir. Bugln
glcli donanmalarimiz dért bir yanini iblislerin istila
ettigi, gercekligin yirtildigr, Warp’ un alemimize
tastigi bu galaksinin soguk boslugunda hala Astro-
nomican’ larimizin rehberliginde glvenle yol alabili-
yorsa, bu Efendimiz’ in bikilmez iradesiyle bir deniz
feneri misali Warp' ta hala yol gosterici olarak varol-
masi sayesindedir.
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DARKNESS OF THE 15T MILLENIUM

O'nun ordulari, sadece O’ na duyulan iman
ve O’nun adinin zikredilmesiyle sayisiz savastan
muzaffer ayrilabilmektedir. Adeptus Astartes, yani
Space Marines, bio-muhendislik harikasi slper
askerler, onun en blyilk savascilari, ve onun bir
parcasi olan kahramanlar; imparatorluk Muhafiz-
lari; imparatorluk’un savunmasi icin galaksinin dort
bir yanindan gdreve kosan yurttaslar, ayrica sayisiz
gezegenin savunma kuvvetleri; bir yanda her daim
gobzeten, her daim uyanik Engizisyon.. ve Adeptus
Mehanicus’ un mibarek Tech - Rahipleri.. Sayabile-
cegimiz sadece birkagidir.

Bitin kudretlerine, imanin gi¢lendirdigi yurek-
lerine ve sayilarina ragmen galaksinin her yerinde
insanligi yoketmek icin her daim saldiran, her daim
bastiran, her daim ihanet ve hiyanette bulunan uzay-
lilar, kafirler, mutantlar.. ve cok daha kétilerine karsi

midafaa hattimiz ucu ucuna dayanmaktadir .

(..Kitaba sonradan eklendigi belli bir kara-
lama...)

Goziinlizii agin!..Oyle bir zamanda dogdunuz
ki, milyarlar arasinda 6énemsiz bir kum tanesisiniz.
Galaksiye simdiye dek goérilmemis bir zalimlik ve
kan dékme arzusu hakim... Teknolojinin ve bilimin
glctnli unutun... Onlarin pek c¢ogu yitip gitti...
Bir daha da bulunmadi ve hatirlanmadi.. ilerleme,
gelisme ve anlayisa dair verilen sézleri unutun...
Cunkd bu uzak ve kapkara gelecekte, sadece savas
var. Yildizlar arasinda vaadedildigi gibi bir baris
yok... Sadece kurbanlik koyun gibi olan bizlerin
bogazlanmasi, vahset, katliam, kan,ve daha cok
kan... Tim galakside yankilanan, kana susamis tanri-
larin kahkahalari... Size séylenen her sey bir yalan..!

(Sahte Peygamber Gaius isyani'nin bastirilma-
sindan sonra bir kafir Gzerinde bulunan tahrif edilip
kirletilmis bir Doktrin Ogreti Kitabi’ ndan... Engi-
zitér Septimus’ a incelemeye sunulmasinin hemen
ardindan imha emri verilmistir.)

Dark Heresy Rol Yapma Oyunu ilginizi birkag
sebepten dolayi cekmis olabilir: Ya zaten Warhammer
40K arka planinin, romanlarinin, masaustli strateji
oyununun, kelimenin tam manasiyla “hastasisinizdir”,
ya da bu karamsar fantezi diinyasinin bir yerlerde
tanitimini okumus, ardindan internet benzeri ortam-
larda arastirmasini yapmis ve zengin arka planinin
ve mihenk tasi unsurlarinin pek ¢cok eserden ilham
aldigini (Ornegin Dune Serisi) ve pek cok esere de
ilham verdigini (Ornegin son zamanlarin popiiler
bilgisayar RPG'si Dragon Age) dgrenmissinizdir ve
sonugta bu evren icinizde bir seyleri kipirdatmistir.
Uclincii bir ihtimal olarak hayatta kalma miicadele-
sinde hem mekanik hem arka plan olarak zoru, hem
de bayagdi zoru sevmektesinizdir. Dark Heresy bu
sartlarin hepsini karsiliyor... Fazlasiyla...




Warhammer 40K evreninin arka plani kalin
kitaplardan pek cogunu dolduracak kadar zengindir.
Bu konuda arastirma yapmanizi tavsiye ederim.
Sadece masaistl stratejisindeki Codex adi verilen
ordu kitaplari dahi bir romandan &grenebileceginiz
kadar ¢ok bilgi sunar.

Galakside insanligin  kontrolindeki sayisiz
sektorden biri olan Calixis Sektéri’nde, impara-
torluk'taki en yetkili olumlilerden biri olan bir
Engizitér'lin is gorucusl, yamagi, ciradr (adini ne
koyarsaniz koyun) olarak Warhammer 40K Dark
Heresy evrenine ayak basiyoruz. Engizitor ile
dogrudan tanismis olmamiz bile sadece bir ihtimal.
Yardimcilari bizi giidiiyor da olabilir. Oncelikle
geldigimiz insanlik dinyasinin kiltirine gére bazi
ozellikler aliriz ve eger iblislerin diyari paralel evren
Warp' tan gii¢ geken bir psisik olmayi segmissek (ki
bedeli oldukca agirdir) veya kendilerini makineles-
tirmis buylk itibara sahip Tech-Rahiplerinden biri,
daha bagka “6zellikler” de aliriz. Bu 6zellikler bazen
avantaj olmasa da..

Ardindan GM'inizin stiline goére 6&nceligini
belirleyerek, sinif segme ve skor belirleme iglem-
lerini yapariz. Sinif tablolarinda dikkatimizi hemen
cekecegi Uzere, bir sinifin birinci 6zelligi alabilecegi
“skill”ler, yani kulturel, fiziksel ve zihinsel pek ¢ok
alanda becerilerimizin derecesi; ikinci &zelligi ise
alabilecegi “talent”lar, istisnai beceriler yani temel
kurallari buken 6zel kurallar bitind... GM'imiz bize
bir miktar (kitapta tavsiye edilen veya kendi belir-
ledigi) “Imperium’un niteliksiz et yiginlarindan bir
farkiniz var” deneyim puani verir ve biz onunla bir
miktar “skill” ve “talent” satin aliriz. Zamanla kaza-
nacagimiz fazladan yetenek puanlari da dahil olmak
Uzere, yeterince "harcama” yaparsak yeni bir Ginvan
aliriz. Sifatimiz degisir. Bu sifatin bir éncekinden tek
farki skill ve talent yelpazesinin bir nebze genisleme-
sidir. Bir karakter sinifini belirleyici kilan Gnvaninin,
diger bir deyisle seviyesinin ona hangi skill ve talent
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imkanlarini sundugu ve bir sonraki Gnvaninin ona
hangi skill ve yetenekleri getireceginden ibarettir.

Hemen hemen butin skorlarimizin ondalik
sistem Uzerinden belirlenmesi ile, dolayisiyla nere-
deyse her konuda klasik basari testimizin d100 ile
atilacagini anlariz. Ornegin; Weapon Skill'i 35 olan
bir askerin chainsword’u savurdugunda normal sart-
larda d100'de 35 ve asagisini atarsa isabet saglamis
olacagini goririz. Yine pek ¢cok skorumuzun ondalik
hanesi diger becerilerimize ve yapabildiklerimize
eklenecek artiyi belirler. Ornegin STR skoru [3]6
olan bir vatandas yakin dévus silahlarinin zararina 3
ekleyecek, Toughness skoru [4]1 bir Feral World'lu
vahsi basina gelen her yaralanmada zarar zarindan 4

cikaracak, Willpower skoru [3]9 olan bir Onaylanmig
Psisik, glic testlerine 3 ekleyecek demektir ...

Oyunun atmosferi gayet karanlik, sistemde
hayatta kalmak zorludur. Mazosist duygular egli-
ginde keyif alinacagi kesindir. Warhammer 40K
hakkinda birgseyler bilenin alacagi zevk bir yana,
bilmeyen de bu fantezi bilim kurgunun digerlerine
hic benzemedigine adim adim tanik olacaktir. GM
olmayi dislUnenlerin bir kampanya baslatmadan
dnce 40K evrenini etlid etmesi hem sizin hem oyun-
cularinizin alacagi zevki arttiracak, hem de pek
cok alisilmigin disinda unsur barindiran bu evrende
maceradan maceraya kosarken hazirliksiz yakalan-
mamanizi saglayacaktir.. Belki bir nebze...




DC Adventures

Tasarimci: Steve Kenson

Yayinci Kurulus: Green Ronin Publishing
Sistem: Gelistirilmis d20

Cikis Tarihi: 2010

Tarz: Stiper Kahraman

Cihan TURE

Mutants & Masterminds Second Edition tani-
timi daha &nceki sayilardan birinde yapilmisti. DC
Adventures, esasinda M&M Third Edition ile ayni
sistem, ancak baz farkhliklar var. Oraya gelmeden
dnce, neden farkli isimde oldugunu aciklayalim.

Oncelikle, DC Comics 75. yil déniimii nedeniye
bir rol yapma oyunu istiyor ve varligindan haberdar
olup takdir ettikleri Mutants & Masterminds icin
Green Ronin Publishing’e geliyor. O sirada M&M
Third Edition hazirlanirken iki ayri kitap ¢ikarma
konusunda anlagiyorlar. Bunlardan birincisi, DC
karakterleri ve evrenini baz alan DC Adventures,
ikincisi ise kendi evrenindeki karakter ve yerleri baz
alan M&M Third Edition oluyor. Ancak bu iki kitap
arasinda pek az farkliik var. M&M Third Edition
karton kapakla daha sonra cikiyor. DC Adventures
ise mukavva kapakla onun &ncesinde cikiyor. DC
Adventures kitabinin ¢izimleri ve goérselligi dogal
olarak ¢ok daha iyi oluyor. Zaten kapak ¢izimi, efsa-
nevi DC cizeri Alex Ross'a ait.

Fakat iki oyun da ayni sistemi kullaniyor, kitap
icerikleri neredeyse birbirinin aynisi. DC Adventures
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icinde beklendigi lzere icinde Batman, Superman,
Flash, Brainiac, Joker, Sinestro ve benzeri ikonik
DC karakterlerinin istatistik kagitlari da bulunuyor.
Ayrica kitabin GM'ler igin olan evren, hikaye ve
gobrev yaratimi kisimlarinda da DC evreni baz alin-
digi icin Metropolis, Gotham gibi sehirler ya da Star
Labaratuvarlari gibi gruplarla OA gibi gezegenlere
dair bilgiler de bulunuyor.

Sistem kisminin detaylarina ¢ok fazla girmeye
gerek duymuyorum zira az 6nce de séyledigim gibi;
Second Edition ile ¢cok biyik benzerlikler gdsteriyor.
En 6ncelikli gérdigum farklari siralamak gerekirse:

En onemli degisiklik kitle, zaman, mesafe ve
hacim konularini tek bir yerde toplayan measure-
ment tablosunda var. Eski editionlarda bunlarin
hesaplamalari bazen ¢ok yorucu olabiliyordu. Su an

basitce X kadar strenght sahibi bir adam, Y kadar
agirliga sahip bir nesneyi, Z kadar uzakliga nasil
firlatabilir konusu ¢cok daha basitlesmis durumda. Ya
da benzer sekilde belli bir degerde super hizi olan
adamin, ne hizda kosarken ne kadar hasar verebile-
cegi de tabloya bagli. Hepsinin tek tabloda ve tek
sayfada olmasi da énemli bir avantaj.

Bir digeri, bence sadece goriintide kalsa da
ability’lerin rakamlari ile ilgili. d20 bilenlerin anlaya-
cagi sekilde 18 olan bir stat degeri +4 demekti. Her
2 farkta bu 6dul 1 puan degisiyordu. Artik, d20'nin
bu sistemini kaldirilmis ve dogrudan édiilleri géste-
riyorlar. Mantik ve hesaplama tamamen ayni fakat
artik sadece bonusu yaziyoruz.

Onemli bir degisiklik; melee combat (yakin
dévis) degerinin “fighting” adi altinda bir ability’de
toplanmasi. Fighting'i 8 olan bir karakter hem yakin
dévis saldirilarina hem de yakin déviis savunmala-
rina (parry) +8 aliyor. Uzerine gerekirse +4 kilic skill’i
alabiliyor. Bu durumda o karakterin tim yakin dévis
silahlari ve yumruklariyla saldirisi +8 olurken, kilig-
larla +12 ile saldiriyor. Gayet basit.

Mesafeli dévis  (ranged combat) ise
dexterity’den bonus aliyor. Ranged saldirilardan
kaginma (dodge) ise agility’den aliyor. Yani yakin ve
mesafeli dévisin hem saldirilari hem de savunmalari
eski edition, yani daha klasik d20’'ye gére degismis
durumda. Karmasiklagmis gibi gelse de, farklilagsmis
karakterler yapilmasi adina olumlu bir gelisme.

Daha cok fazla olsa da en gdéze batan degi-
siklikler bunlar. Tabi bunlar isin tabiri caizse fasa
fisosu. DC Adventures’in en bulylk artisi siphesiz
DC evreni ve karakterlerini resmi bir sekilde bize
sunmasi. Neticede stiper kahraman tlriinde oyunlari
oynayan kisiler illa ki Marvel ya da DC ¢izgi roman-
larini okumus oluyorlar. Bunlardan birinin icinde,
GM'in insafina kalmadan statlari verilen orijinal




Boylece
gercekten Batman ile kapisip onu yenme sansiniz
oluyor. Bu arada Batman demisken suna deginmek
gerekir. Kitabin kicik bir kismindaki ek agiklamada
soyle deniliyor :

kahramanlar fikri olduk¢a cekici geliyor.

“Batman, Superman ve Wonder Woman biyuk
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Ucliyl olusturuyorlar. Bunlar en blylik kahraman-
larsa power level Ust siniri 20 olmalari gerekir diye
dustnebilirsiniz. Ancak ikisi 15, Batman ise 12 oluyor.
Buna ragmen Superman ve Wonder Woman'in
power point toplamlari 289'ar, Batman'in ise 283
rakamina ulasiyor. Bu da power level 19 karakter-
lerin sahip olacagi bir puan toplami. Power level-
larinin 12-15-15 olmasinin sebebi saldiri, savunma
gibi degerlerinin belli araliklara sikismis olmasi.”
Zaten slper glgleri olmayan insanlarin 12'nin
lzerine, baska galaksilere etki edecek kadar giclu
olmayanlarin da 16'nin lzerine ¢itkmayacagi diistini-
lirse GglnlUn de olmasi gereken seviyelerde olduk-
larini géririz. Buna ragmen, point toplamlari nede-
niyle, kendi es degerleri cogu adamdan daha ileride
oluyorlar. Eh bunu da tecribe farkiyla agikliyoruz.
Zaten Batman’in strenght ve stamina hari¢ degerle-
rinin de 6limlu insanlarin Ust siniri olan 7 oldugunu
gbzden kagirmamak imkansiz.

Kisacasi, DC Adventures Hero's Handbook
bir partinin tum ihtiyacini karsilayacak komple bir
sistem kitabi olarak karsimiza cikiyor. Hem GM
hem de oyuncularin ihtiyaci olan her sey bu kitapta
mevcut. Ancak bunun yaninda, DC Adventures igin
birkag kitap daha c¢ikti. Bunlarin ikisi; DC Adven-
tures Heroes & Villains, Vol. 1 ve 2. Bu kitaplar saye-
sinde DC evrenindeki akliniza gelecek neredeyse
tim karakterleri resmi statlari ile hizli bir sekilde
kullanma sansiniz oluyor. Ya da isteyen oyuncular,
bunlardan biri alip dogrudan o karakteri de oyna-
yabiliyorlar. Sonuncu kitap ise, 6zellikle GM'ler igin
DC Evrenini, paralel boyutlara kadar cok detayl
bir sekilde anlatan; DC Adventures : Universe. Bu
kitap sayesinde, o evren icinde gecen ve bahsedil-
memis hemen hemen higbir yer kalmiyor. Yeterince
uzun sire oynayip, farkli bir seyler denemek iste-
yenler icin Crime Syndicate'in (Justice League’in
kotu karsithgr olan) Diinya'yr yénettigi evrende yada
Kingdom Come gibi efsane serilerin gectigi evren-
lerde de oynama segenegdi sunuluyor .

DC Adventures, stper kahraman tlrine ilgi
duyanlarin mutlaka denemesi gereken bir sistem.
Ayrica muthis gizimler ve ¢ok kaliteli bir kitaba sahip
oldugu icin kitiphanede bulundurulmasi gerekiyor.




Deadlands

Tasarimci: Shane Lacy Hensley

Yayinci Kurulus: Pinnacle Entertainment Group
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 1996

Tarz: Alternatif Tarih, Western, Steampunk

Cihan SEKERCIOGLU

Deadlands... Vahsi Bati... Yil 1879, fakat tarih
bizim tarihimiz degil. insanoglunun gérdiigi en
sistematik kiyimi yasayan ve en kanl savasi savasan
kuzey ve giney gligleri 20 seneden sonra nihayet
yenisemeyeceklerini anlayip ategkes ilan etti. Konfe-
dere devletler hala 6zgr.

Kaliforniya  Pasifik = Okyanusu’na  dismus
durumda, demir yolu baronlari doguyu batiya bagla-
yacak ilk demir aginin sahibi olabilmek icin birbirle-
rini kiyasiya 6éldirlyor. “Hayalet Kaya” adi verilen
yeni bir yakit, teknolojiyi daha o6nce hayal bile
edilemeyecek sekilde si¢cratmig durumda. Sioux'lar
Dakota'yl tekrardan ele gegirmis, Coyote Konfede-
rasyonu ise yaylalarda hayalet dansi yapiyor. Bazi-
larinin dedigine goére &luler ve cok daha kétileri
aramizda geziyor! Vahsi Bati'yi unutun. Esrarengiz
Bati'ya hos geldiniz!

1996'da Shane Lacy Hensley ve kendi gibi war
gamer arkadaslari, Vahsi Bati settingi‘'nde gecgen,
vagon tepelerinde ziplayarak trenlerin soyuldugu,
bol barutlu ve patlamali oyunlarini oynarlarken sunu
farkettiler; oynadiklari savas senaryolari yavas yavas
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kendi ortamini ve tarihini olusturuyordu. Bunu rol
yapma oyunu olarak yeniden tasarlayip yayinlamaya
karar verdiler.

Oyunun cok orjinal bir setting’i oldugu gibi
kendine has, atasi war game kurallari olan bir
sistemi var. Zaten hizli ve eglenceli olan oyun kural-
lari zamanla daha da basitlesecek ve Savage Worlds
kurallarina dénlsecekti.

Oyunumuz zarlarla (bones/yavrum kemik), kart-
larla (52'lik iskambil destesi), ve poker cipleriyle
oynaniyor.

Kemiklerimiz, d4, d6é, d8, d10, d12 ve arada
sirada d20 zarlarindan olusuyor. Diger oyunlar-
daki gibi bircok alandaki basari ve basarisizligimiz
zarlarla belirliyoruz.

Kartlarimizin ise cesitli kullanim alanlari var. Bir
kere “oyuncular” (Posse deniyor) kendi destelerine
sahip, “marshall” (GM) ise kendi destesine. Bunun
disinda “Huckster”larin (Oyunun mistik kumarbaz-
lari)) da kendi desteleri var. Cipler ise oyunculara
karakterlerinin kaderini degistirme imkani veriyor.

Oyunda 5 fiziksel 5 zihinsel olmak Uzere 10
“Ozellik” (trait) var bunlari diger RPG oyunlarindaki
stat’lar gibi disinebiliriz. Fiziksel olanlari “becerik-
lilik” (deftness), "atletiklik” (nibleness), “hizhilik”
(quickness), “saghk” (vigor) ve "“gug¢” (strength)
olarak adlandirmak mimkin. Zihinsel olanlari ise;
"algi” (cognition), “bilgi” (knowledge), *“zeka”
(smarts), “ruh” (spirit) ve “tavir” (mien) olarak sira-
layabiliriz. “Ozellik”ler esas olarak zar tipleri olarak
yaziliyor kagida. d4 ezik, d6 normal, d8 iyi, d10 baya
iyi d12 ise slper diyebiliriz. Karakterimizi yaratirken
52'lik desteden 12 kart cekip istemedigimiz 2 karti
atip geri kalanlari yerlestirmek suretiyle yapiyoruz.
“Ozellik”lerin yani sira koordinasyon diye bir olay
daha var. “Ozellik testleri” sirasinda o zardan kac
tane atacagimizi belirliyor. Bunlari kitaptaki tablo-
sundan bakarak yapiyoruz. Ancak sunu demek
mimkdin 2 karakter birbirinden epey bir farkli oluyor.
Zira 10 "“ozellik” ve 4 koordinasyon kombinasyonu
cok farkl karakterler kombosu demek.

Karakterimizin ruh ve saghk “o&zellik”leri
toplami “gaz”ini (wind) belirliyor. Diger oyunlardaki
HP gibi. Karakterimizin “bilgi”, "“zeka” ve "“algi”
toplami “yetenek” (skill) sayisini belirliyor. Yetenek-
lerimize 1 (yeni baslayan) ila 5 (uzman) arasi puanlar
vererek biitin bu puanlari harciyoruz. Ornegin;
tirmanmaya yeni baslamadik ama hala "amatér”iz
(2 puan) “beceriklilik” trait'imiz d8 diyelim bu
durumda tirmanip tirmanamadigimizi anlamak icin
2d8 atiyoruz.

Her “Ozelligin” kendine has “yetenek”leri
var. Ancak bazen “yetenek”leri farkli “Ozellik”le
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kullanabiliyoruz. Ornegin “tirmanma” “yetenegi”
normalde “atletiklik” altinda ancak *“Marshall”
(GM), "tirmanma” y1 “bilgi” “&zelligiyle” atmani
isteyebilir. Ne kadar iyi tirmandigin degil tirmanma
konusunda ne kadar sey bildiginin test edildigi
durumlarda bu sekilde atilabilir.

Bunlarin disinda karakterimize secebilecegimiz
“engel”ler (hindrance) ve “Ustunlik”ler (edge)

mevcut.

“Engel”ler arasinda, sakatlik, kahramanlik, kéti
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sans, bakmak zorunda oldugun ¢ocuk, okuma yazma
olmamasi gibi seyler mevcut iken “Ustunlik"”ler
arasinda da “Pis bakis”, “Civi gibi saglam”, “kanun

adami” ve "glizel ses” gibi seyler mevcut.

En o6nemlisi de esrarengiz Vahsi Bati‘da ne
olacaginiz. Segenekler genis, 6dul avcilari, pek tabi
ki kovboylar, asker kacaklari, silahsérler, “huckster”
dedigimiz oyuna &zel kart buyuculeri, kizilderili
savascilar, samanlar, gazeteciler, serifler, deli bilim
adamlari, rahipler, altin arayanlar, salon guzelleri,
yilan yagi saticilari, hatta at arabasi s6f6ri bile! Artik
akliniza ne gelirse.

Oyunun ana hikayesine gelecek olursak; oyun
tarih olarak bizimkine 3 Haziran 1863’e kadar paralel
gidiyor. O tarihte Raven olarak bilinen Sioux samani
Amerika kitasindan beyaz adami postalamak igin
“Kiyamet” (The Reckoning) olarak anilan bir ritiel
yapiyor. Bu ritlielde kizilderililerin “av alan1” olarak
adlandirdiklari ve koti niyetli manitu’larla dolu
ruhani bir boyuta bir kapi aciliyor. “Kiyametciler”
(reckoners) olarak adlandirilan kéti niyetli cok gicla
ruhlar bizim dinyamiza gelip diinyayr cehenneme
cevirmeye basliyorlar.

Kiyametcilerin mutlak gayesi diinyayi yasan-
mayacak hale getirmek (Deadlands). Bunun igin de
insanlari korkutarak, genel korku seviyesini artirma-
lari gerekiyor. Bunun icin her tirli canavari ve kotu-
|lGgu insanlarin Gzerine saliyorlar. Kahraman karak-
terlerimiz de, kotlllkle savasip insanlarin kalbindeki
korkuyu sokip atarak ve kiyameti engellemeye cali-
siyorlar.

Deadlands alternatif tarih, western, korku ve
steampunk janrlarini harmanlamakta o kadar basarili
oldu ki, 8 kere Origins Award ile taglandirildi. Klasik,
revize klasik, d20, Gurps ve Savage Worlds sistem-
lerinde tekrar tekrar yayinlandi. The Great Rail Wars
olarak war game oyunu, Doomtown adinda CCG,

Range Wars adinda war game, Hell on Earth adiyla
Mad Max gibi post apokaliptik sci-fi western horror
masa Ustl RPG oyunu ile, Lost Colony ile Avatarvari
hikayesiyle sci-fi, horror, western masa Ustl oyunu
ile, Lost Colony CCG ile, Deadland Noir ile ise 1930
larin Noir dedektiflik hikayeleri ile FRAG Deadlands
ile FPS temali board game ile farkli oyunlar olarak
tekrar tekrar kargimiza cikt.

Ozetle; Deadland’in RPG tarihinde oldukca
énemli bir yere sahip oldugunu ve hobiyle ilgili kisi-
lerin mutlaka g6z gezdirmesi gerektigini belirtme-
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Tasarimci: David F. Chapman
Yayinci Kurulus: Cubicle 7
Sistem: Wortex

Cikis Tarihi: 2009

Tarz: Bilim-Kurgu

Tufan DISLI

Gulumseyin, gozlerinizi kiromayin ve Doktor'a
ve pek kiymetli Doctor Who — Adventures in Time
and Space’e merhaba deyin gengler! Dr. Who: ATS
kisaltmasini  kullanarak tanitacagim sistem, pek
kiymetli Doktor'umuz ve yoldaslarinin zaman ve
uzaydaki maceralari Uzerine kurulu, 2010 yilinda
ENnie ve Golden Geek RPG gibi énemli &diller
kazanmis, oldukga eglenceli, Vortex tabanl bir rol
yapma oyunu.

Oyun bir kutu seti olarak geliyor ve icerik
olarak epeyce zengin. Kutudan Player's Guide,
Gamemaster's Guide, Adventure Book, karakter
kagitlari, 6'lik zarlar ve ekstra icerik ¢ikiyor. Oyunun
cesitli stirimleri mevcut ki; bunlarin 2009'da ¢ikan
ilk stirumU David Tennant (2005-2010) ddnemi
maceralarini konu almigken ikinci stirim Matt Smith
(2010-2013) dénemini konu aldi. Muhtemelen Peter
Capaldi igin yeni bir siriim ¢ikacaktir yakin zamanda.
Halihazirda Doctor Who'nun 50. yili sebebiyle 6zel
stirimler de piyasaya slrilmis durumda.

Doktor'u ve Whoverse olarak adlandirilan
dinyasini tanitmaya pek gerek gérmiyorum. Zira

Doctor Who - Adventures in Time and Space

SISTEM
TANITIM

KiTABI

ozellikle son yillarda iyice popller kiltirin bas taci
olmus vaziyette sevgili Zaman Lordu’muz. Oyun
icerisinde Doktor ve yoldaslarinin rollerine biri-
nerek zaman ve uzayda macera pesinde kosturuyor,
astk oluyor, kazara zamanda degisikler yaratiyor,
medeniyetleri kurtariyor, uzayl istilalarini dnliyor,
evrenin karanlk ve kudretli koétuliklerine son
vermeye ugrasiyoruz. Elbette bunun icin &ncelikli
olarak bir karakter hazirlamak gerekmekte, ilk defa
oynayanlar veya Usenenler icin hazir karakterler her
daim yardimci bir unsur olarak kenarda bekliyor.

Karakterlerin sahip oldugu l¢ ana unsur var ve
sistemin mekanikleri yine bunlar tzerine sekillen-
mekte. Bunlar; Nitelikler (Attributes), Kisisel Ozel-
likler (Traits) ve Yetenekler(Skills).

Doctor Who: ATS; déviismek, arastirma yapmak,

yeni bir sézde bilim gereci yaratmak, birisini lafla
sindirmek veya TARDIS'e pilotluk etmek gibi tim
aksiyonlar icin tek bir temel kurala sahip: Attribute
+ Skill + (Trait +) 2dé = Sonug

Sihirli formilimiz bu; ilgili nitelige alakah
yetenek puanini ekleyin, iki tane 6'lik sallayn,
toplayin ve ta daa! Zorlugu asabildiyseniz ne mutlu.
Asamadiysaniz? Eh, iste o biraz problem yaratabilir.

Nitelik: Bir seyi denerken ne tarz nitelikleriniz
oldugu oldukca 6nemli. Bir sey mi kaldiracaksiniz?
Kuvvetinizi kullanin. Zorlu ve karmasik bir matematik
formila ile mi cebellesmeniz gerekiyor? Pratik zeka-
nizi kulanin. Karmasik ve birden fazla tirin gelece-
gini tehdit eden politik bir kriz mi var? Cézim yete-
neginiz bu durumda oldukga ise yarayacaktir .

Nitelikler alti tane ve bunlar: Farkindalik
(Awareness), Koordinasyon (Coordination), Pratik
Zeka (Ingenuity), Gérlinim (Presence), Cozim Yete-
nedi (Resolve) ve Gilg (Strength). Niteliklerin her
biri 1 ila 6 arasinda bir degere sahip, ancak s6z
konusu uzayli irklar ise bazilarinin araligi daha fazla
olabiliyor .

Awareness ne kadar dikkatli oldugunuz Gzerine,
zira yaklasan bir tehlikeyi fark edebilmek 6nem ihtiva
eden bir nitelik. Coordination cevikliginiz ve el-goz
koordinasyonu icin temel teskil ediyor. Ingenuity bir
problemin ¢éziminde ne denli cabuk hatta pratik
olundugu ve baski altinda denenmemis yéntemleri
ne derecede kullanabildiginiz konusunda gerekli.
Presence birilerini etkilemek, onlari kandirmak veya
kumanda etmek icin en gerekli bir nitelik. Resolve
adanmislik ve iradenin kuvvetliligi ki; kendisini
amacina adamamis birisinin pek basarili olamadigi
asikar. Strength ise fiziksel olarak ne derece kuvvetli
oldugunuz.

Yetenekler: Bir seyler mi hatirlamak istiyor-




sunuz? Knowledge kullanin. Birilerini mi etkilemeye
calisiyorsunuz? Convince sizi kenarda bekliyor.
Su Dalek size fazla mi kolay lokma gozuktu? Figh-
ting yetenegine sahip olmalisiniz ancak siz yine
de gérintiye pek aldanmayin. Bu tarz aksiyonlara
yarayan toplam 12 yetenek mevcut ki bunlar; Athle-
tics, Convice, Craft, Fighting, Knowledge, Mark-
sman, Medicine, Science, Subterfuge, Survival,
Technology ve Transport.

Zarlar: 2 adet 6'lik zar isinizi harika sekilde
gorir. Elbette her oyuncunun kendi zarlarina sahip
olmasi daha bir makbule gegecektir .

Kisisel Ozellikler: Cevrenizi nasil etkiledigi-
nizi veya cevreden nasil etkilendiginizi gosteren en
temel o&zellikleriniz. Korkak veya cesur musunuz?
Takintilariniz var mi? Her aksiyon aninda ayni keli-
meyi cigirmak gibi bir tutkuya sahip misiniz? Bir
Zaman Lordu olma olasiliginiz var mi? Turdnizin
son 6rnegdi olabilir misiniz? Etkileyici biri misiniz?

Kisisel 6zellikler icin GM'iniz ile is birligi icinde
olmaniz oyun sagligi ve sizin oyundan alacaginiz
zevk acisindan tavsiye olunur zira bu &zellikler bazi
hususlarda size kolaylik saglarken zaman zaman
basinizi fazlasiyla der de sokabilir.

Zorluk: 3 ila 33 arasinda degisen zorluk deger-
leri oyun icerisinde bir isin ne derece yapilabilir
oldugunu belirtir. Genel olarak normal dizeydeki
zorluklar 12 degerinde kabul edilir ancak bu hususlar
GM'in kararina (insafina) kalmistir.

Zar atiglari sonucunda elde ettiginiz deger
belirtilen zorlugun epeyce lzerindeyse bu isi sahane
bir sekilde halletiginizi gdsterir, ancak ayni sekilde
blyik farkla basarisiz olduysaniz elinize yuzinize
bulastirmig, batirmis hatta iyice sivamigsinizdir .

Hikaye Puanlari: GM tarafindan size verilen bu
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puanlari isterseniz ekstra zar olarak, isterseniz buyuk
bir basarisizligin etkisini azaltmak icin kullanabilir-
siniz. Tum bunlarin haricinde yaralarinizi iyilestirmek,
belli bagh tamiratlar yapmak hatta arada rejene-
rasyon gecirmek icin de oldukca ise yariyorlar. Bu
puanlar GM tarafindan oyunun basinda yine kendi-
sinin belirttigi miktarlarda oyunculara verilebildigi

gibi karakterinizi ne denli iyi canlandirdiginiza bagli
olarak 6dil olarak da gelebilirler .

Tdm bunlarin ardindan ihtiyaciniz olan belli;
Whoverse'ten anlayan iyi bir GM ve kafa dengi
oyuncular ki bdylece artik TARDIS'e atlayip istedi-
giniz yerde ve zamanda belanizi arayabilirsiniz.




Dragon Age

Tasarimci: Chris Pramas

Yayinci Kurulus: Green Ronin Publishing
Sistem: Adventure Game Engine

Cikis Tarihi: 2009

Tarz: Karanlik Fantezi

ibrahim Muhammet CELIK

Basta IGN olmak lGzere pek ¢cok énemli kurulus
tarafindan 2009‘un en iyi RPG'si secilen Dragon
Age'i bilgisayar oyunu hayranlari arasinda duymamisg
olan pek azdir sanirim. ihanetler, karanlik olaylar ve
supheli karakterleriyle karanlk fantezinin, iyi bir
oyun deneyimi ve kaliteli grafikleriyle miukemmel
harmanlamasi olan oyunun masaisti versiyonu da
bilgisayar versiyonunun hemen akabinde piyasaya
surdlda.

Bilgisayar versiyonunu oynanlar sistemi &gre-
nirken kesinlikle zorluk cekmeyecekler. Zira sistemin
anlatim icerigi bilgisayar oyunundan c¢ok ciddi
farklar icermiyor. Dragon Age, l¢ adet altilik zar ile
oynaniyor. Bu zarlarin biri digerlerinden farkli renkte
olmak zorunda. Farkli renkte olan zara, “Dragon
Die” deniyor ve sistemin pek ¢ok 6zelligi bu “Dragon
Die"a bagl.

“Dragon Die”a gec¢meden o&nce karakteri-
mizi nasil hazirladigimiza bakalim: Karakterlerimizi
hazirlarken, her zamanki gibi ability’lerimizi belirli-
yoruz. Bu ability’ler Communication, Constitution,
Cunning, Dexterity, Magic, Perception, Strenght ve
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PLAYER'S GUIDE

Willpower olmak lGzere tam sekiz adet. Baslangicta
zar atarak her bir ability icin en fazla 4 puan sahibi
olabiliyoruz.

Ability’'lerden sonra 6z gec¢mislere geciyoruz.
Ornegin; Avvarian Hillsmen diye gecen barbarlari
aldigimizda daha degisik, Apostate (kacak) Blylcu
olmayi secersek daha degisik, sehir elfi ya da insan
olmayi secersek daha degisik seceneklere sahip
oluyoruz. Irkimizin izin verdigi cinsten siniflari segi-
yoruz ve bunlarin izin verdigi él¢ide siniflarimiza
yoneliyoruz.

Sectigimiz 6z gecmislerde, sansimiza bagl
olarak cesitli ability bonuslari ya da focus diye
adlandirdigimiz  uzmanlagmalari  kazanabiliyoruz.
Focuslar, bagli olduklari ability’e gore adlandirili-
yorlar. Ornegin Cunning (Cultural Lore) ya da Dexte-

rity (Initiative) gibi. Bahsi gecen konularda focus
sahibi iseniz ability'niz ilgili testi yaparken 2 puan
yiksek kabul ediliyor.

Oz gecmisimizin izin verdigi dlciide siniflari-
miza baktigimizda; Mage, Warrior ve Rogue adl g
sinifimizin oldugunu goériyoruz. Blylciler, Dragon
Age'in dinyasi Thedas'ta dislanan ve sevilmeyen
kisiler. Cunki buydlerinin kaynagi olan “Fade”
isimli boyut, ayni zamanda c¢esitli tehlikeli varliklarin
memleketi. Bunlarin basinda ise en tehlikelilerinden
sayilan iblisler geliyor. Bu ylizden biyi glciline sahip
herkes, iblisler tarafindan ele gegcirilip ytkim maki-
nasi olarak kullanilabilir.

Warrior sinifi, eline silah almis adamdan daha
ziyade egitimli, tecriubeli ve tehlikeli kisiler olarak
karsimiza ¢ikiyor. Diger RPG sistemlerindeki savas-
cilardan buyuk bir farklari yok. Rogue sinifi ise yine
D&D'ye asina olan kisilerin zorlanmadan oynayabile-
cekleri bir yapida hazirlanmis.

Siniflarin icerigine baktigimizda, “Talent” adiyla
gegen yeni bir kavram gorlyoruz. Bazi seviyelerde
aldiklari bu yetenekler karakterlerimize ayni siniftan
olan bir diger karakterden ayri 6zellikler sahibi olma
imkani veriyor. Ornegin “Spirit Magic” alan bir Mage
ile “Primal Magic” alan Mage arasinda ciddi farklar
oluyor. Ayni zamanda bu talentler bize bazi stunt-
lari (ileride agiklayacagim) daha kolay yapma imkani
veriyor; ki bu da mikemmel bir sey .

Ability'lerimizi, 6z ge¢gmis, sinif, focus ve talent-
lerimizi belirledikten ve ekipmanlarimizi aldiktan
sonra maceraya baslayabiliriz. Maceralarimizda, en
cok kullanacagimiz seyi, bir deneme atisini érnek-
lendirerek “Adventure Game Engine”in farkini agik-
layalim.

Bir deneme yaptiginizda, 3dé+ ayarlari kulla-
niyorsunuz. Bu 3dé’da eger 2 zar ayni gelirse ve
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basarili olursaniz, “Dragon Die”inizin ka¢ geldigine
gbre stuntlar yapabiliyorsunuz. Fazladan ilerle-
mekten, ekstra saldirilara, eger by stunt'i ise etra-
finiza blyl kalkani yapmaya kadar degisen cesit-
leri var. Bu stuntlar, stunt tablosundan bakiliyor ve
“Dragon Die"iniz kagsa, o kadar stunt puani sahibi
oluyorsunuz. Bu stunt puanlari hemen kullanilmazsa
gidiyor.

Siniflardan kazandigimiz stuntlar ve stunt puani
indirimleri ile bir seferde daha fazla stunt yapma
imkanimiz var. Ornegin bir saldiri yaptik, 5-5 ve
“Dragon Die” olarak 4 attik ve vurduk. Toplamda 4
stunt puanimiz var. Bunu istersek 2-2 olmak tzere iki
tane ya da her biri 1 puandan 4 tane stunt yapmak
icin kullanabiliriz. Ya da 4 puanlik tek bir stunt yapa-
biliriz. Eger siniflarimizdan bir indirim aliyorsak,
drnegin fazladan hasar verme stunt’ini 2 yerine 1
puan olarak yapiyorsak, bu da sinifimizin bize sagla-
digi glizel avantajlardan biri oluyor.

Blylnin oldugu bir sistemi anlatip biyuye
deginmeden olmaz. Su an kitabimizda karakterle-
rimiz 5 seviye anlatilmis. Bu siniflarin ayarinda biyu-
lere sahibiz. Bunlar da olduk¢a dengeli ve dizenli
gériniyor. Bilgisayar oyununu bilenler bir coguna
asina olacaklardir zaten; “rock armor”, "arcane
bolt”, “heroic offense” gibi buyllerimiz var. Bu
buyuleri yaparken de yine saldiri zarimizda cift
rakam gelmesi durumunda “Dragon Die”imizdaki
kadar stunt puani ediniyoruz. Buna gére de biyu-
leri daha degisik igeriklerle kullanma imkanina sahip
oluyoruz.

Game Master’s Guide, simdilik oyunun sadece
ilk 5 seviyelik seti ¢iktigi igcin nispeten eksik gori-
nebilir. Ancak oyunu bu 5 seviye boyunca bir arada
tutacak bilgileri akici bir sekilde vermeyi gayet guzel
basarmis. Ayrica bu bilgilerin ne sekilde kullanilaca-
gina bir érnek olarak Green Ronin Publishing’in agir
toplarindan True 20 ve Mutants & Masterminds’in

tasarimcisi Steve Kenson imzali “Dalish Curse” isimli
bir macera da icerige eklenmis.

Bu arada belirtmeden ge¢cmeyecegim; her iki
arada kitabin da Urun kalitesi oldukc¢a ylksek. Gerek
kapak tasarimlari, gerekse ic illistrasyonlar oyunun
atmosferini basarili bir sekilde bize anlatmaya

yetmis. Green Ronin Publishing’in vaktiyle yayinla-
digi siyah-beyaz kitaplardan bu giinlere geldigini
gbérmek RPG endustrisi adina ¢ok glzel.

Kissadan hisse; bilgisayar oyunu olarak Dragon
Age'i oynayan arkadaslar masaistli versiyonunda
yabancilik cekmeyecekleri gibi, bekledikleri asina-
l1§1 bilgisayardaki versiyonuna benzerligi sayesinde
yakalayacak ve oldukca keyif alacaklardir.




Dragonlance Fifth Age

Tasarimci: William W. Connors,

Sue Weinlein Cook
Yayinci Kurulus: TSR Inc.
Sistem: SAGA Game Rules
Cikis Tarihi: 1996

Tarz: Fantezi

Serkan OzZAY

Saga Game Rules’un ana fikri; oyuncu tara-
findan hayal edilen iyi bir fikrin atilan zarin koéti
gelmesi altinda ezilmemesiydi. Ozellikle 20'lik zarla
oynanan oyunlarda olasilik egrisinin diiz olmasindan
kaynaklanan béyle bir sorun kesinlikle vardi.TSR'in
bu soruna karsi Urettigi ¢6zim ise zarlari tamamen
ortadan kaldirmak ve oyun icin 6zel olarak Uretilmis
6zel bir deste kart kullanmak olmustu. Ayrica oyun
kurallari da basitlestirilmis, bu sekilde 6grenme
strecini hizlandirmak amacglanmisti.

Krynn'in besinci ¢agi olan “Age of Mortals”,
gezegeni tanrilarin terkettigi, geceleri gékyuziinde
parildayan beyaz “Solinari” ve kirmizi “Lunitari”
yerine artik tek bir donuk renkli ayin asili durdugu,
bes farkli renkte devasa ejderhanin diinyayi zorbalikla
yonettigi korku ve huzursuzluk dolu bir dénemdir.
Cogu Dragonlance fanina gére Fifth Age orijinal
Dragonlance havasindan uzak, radikal degisimlere
maruz kalmis bir dénemdir. Belki de TSR bu ylzden
Fifth Age’'i Saga Game Rules adi altinda yayinlan-
maya karar vermisti. Ne de olsa Saga Game Rules
da klasik D&D takipgilerine gére oldukca radikal bir
sistemdi.
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Oyunda temel olarak karakterler her biri 1 ila
9 arasinda degisen 8 adet Ability Score’a sahiptir:
Agility, Dexterity, Endurance, Strength, Reason,
Perception Spirit ve Presence. Ayrica karakterin
bunlarda ne kadar yetenekli oldugunu gdsteren A,
B, C, D ve X olarak belirtilen birer harf kodu bulunur.
Bu kodlar karakterin ne tir silahlar kullanabilecegini,
ne tir zirhlar giyebilecegini ya da ne seviye by
yapabileceklerini belirlemek amaciyla kullanilir.

Oyun “Fate Deck” adi verilen 82 kartlik 6zel bir
deste ile oynanir. Her oyuncunun saglik durumu ve
yapabilecegi hareketlerin sayisal degeri o an elle-
rinde tuttuklari kartlarla élgulur. Fate Deck, iskambil
kagitlarindaki maca, kupa, sinek ve karoyu andiran
9 farkli sembolden olusur. Bu sembollerin sekizi ayni
zamanda hazirladigimiz karakterin ability score’la-
ridir. Sirasiyla kalkan, ok, migfer, kilig, hilal, kire,

kalp ve tagtan olusurlar. Bu sekiz sembole ek olarak
bir de ejderha sembolli kartlar vardir. Ejderhali
kartlar 1'den 10'a, digerleri ise 1'den 9'a kadar dir.

Bir oyuncunun elinde bulunan kart sayisi karak-
terinin tamamladigi maceralarin (quest) sayisina
baglidir. Karakter ne kadar deneyimliyse elindeki
kart sayisi o kadar yiksek olur. Bu sistem, diger rol
yapma oyunlarindaki “experience” sistemi yerine
kullanilir.

Sistemin temel mekanigi karakterlerin karsi-
larina ¢ikan rakip ya da engellere karsi belirlenmis
zorluk derecelerini agmalari Ustine kuruludur.
Oyuncu s6z konusu zorluk derecesine karsi ilgili
ability score Ustine elinden kapali desteden hemen
yenisini cekmek suretiyle bir kart atar. Eger ikisinin
toplami zorluk derecesini asiyorsa eylem basarili
sayilir. Yapilan eylem bir rakibe karsiysa zorluk dere-
cesine rakibin ilgili ability score’u eklenir. Ornegin;
bir kapiyi kirmanin zorluk derecesi 8, ilgili ability
score ise strength’tir. Oyuncunun Strength'i 5 ise
elinden elinden atacagi 3 ve Uzerindeki her kart
basarili sayilir. Yz yize bir saldiri s6z konusu oldu-
gunda ise Average zorluk derecesi olan 8, rakibin
Endurance (6rnegin 5) skoruyla toplanir. Eger
oyuncu ilgili Ability olan Strength skorunun Ustlne
toplamda 13U gecebilen bir kart atarsa saldiri basa-
rili sayilir ve hasar verilir. Oyuncu savunma yapti-
ginda da ayni formdl kullanilir, rakiplerin kartlari
olmadigi icin atacaklari kart yerine sabit zorluk dere-
celeri eklenir ve oyuncu ilgili Ability skorunu kulla-
narak kendini savunur.

Eger eylemlerde atilan kartin Gstiindeki sembol
yapilan hareketle alakaliysa (ylzylze saldirilar igin
kilic semboll, sorcery saldirilari icin ay semboli ya
da menzilli silah saldirilari icin ok semboli gibi) o
eylem “Trump” olur. Bu durumda masadaki kapali
desteden bir kart daha cekilir ve Ulzerindeki sayi
saldirinin ya da hareketin toplamina eklenir. Bu




kural diger rol yapma oyunlarinda sik¢a karsilasti-
gimiz “critical hit” yerine kullanilmaktadir. Bununla
beraber eger oyuncunun elinden cikardigi kart
ejderha semboliine sahipse ve eylem basarisizlikla
sonuglanmigsa oyuncu aleyhine “Mishap” denen
durum gercgeklesir. Eger eylem kapi kirmaksa kapi
yerine oyuncunun omzu kirilir, saldiri yapilmissa
rakip bedavadan bir karsi saldiri yapar. Kisacasi
ejderha kartlarini kullanirken dikkatli olunmalidir!
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Bilindigi gibi Fifth Age’te Sorcery ve Mysticism
adi verine iki farkli yeni gi¢ kaynagi bulunmakta.
Sorcery icin Reason, Mysticism igin ise Spirit yete-
negdinin kodu B ve Uzerinde ise karakterimiz o dalda
byl yapabiliyor anlamina gelmekte. Blyulerin sevi-
yesi icin ise “spell point” adi verilen bir sistem kulla-
niliyor. Spell Point biyilyd yapan kisinin dinlenmeye
gerek duymadan kag¢ blyl yapabileceginin dlgisu
oluyor ve Reason ya da Spirit skorunun kendisiyle

oldugu igin ise 3 puana mal oluyor. Toplamda 17
spell point karsiliginda bir fireball blylstu yapabi-
liyoruz yani. Blyu sisteminin bu kadar esnek olmasi
deneyimli oyuncular icin bir avantajken yazik ki yeni
baslayan oyuncular igin ciddi bir sorun haline gele-
bilir .

Dragonlance: Fifth Age Dramatic Adventure
Game, pratikligi ve hizli 6grenme siresi agisindan

Oyuncu hasar aldigi zaman ise aldigi hasar
kadar degerinde karti elinden cikartmak zorundadir.
Hasar iyilesene kadar oyuncunun elindeki kart sayisi
azalmis olur. Ornegin; oyuncunun elinde dért adet
kart vardir ve bunlar 7, 4, 3 ve 2 dir. Aldigi hasar
ise 6'dir. Bu durumda elindeki 4 ve 2'yi eleyebile-
cegi gibi sadece 1 kart elemek icin 7'yi eleyebilir.
Eder oyuncunun aldigi hasar elindeki kartlarin
toplamindan fazlaysa karakter bilincini kaybetmis
(Unconscious) sayilir. Bu sistem sayesinde oyun-
cular hasar aldik¢a oyuncunun elindeki saldiri ya da
savunmalara karsi alternatif olarak kullanabilecegi
daha az kart kalmis olur .

carpilmasi sonucu elde ediliyor. Ornegin Reason 6
ise 36 spell pointimiz oluyor. Blyl yapabilmek icin
ise tasarladigimiz blylnln icerigine gére kag puan
harcayacagini hesaplamamiz gerekiyor. Bunu hesap-
lamak icin 5 adet faktér mevcut: Blylnin yapilis
suresi, menzili, alan etkisi, etki slresi ve bulylnln
efekti. Her faktor yine 5 seviyeye ayriliyor. Kisacasi
bir biyl gucine gére 5 ila 25 spell point arasinda
degisebiliyor. Ornegin; bildik bir biyi olan ates
topunu hesaplayalim. Yapilig siiresi “instant” oldugu
icin 5, “far missile range” oldugu igin 4, etki siresi
“instant” oldugu icin 1, alan etkisi “large group”
oldugu igin 4, verdigi hasar ise (farazi olarak) 9

kesinlikle egsiz. Her sey bir yana Krynn'de bir oyun
oynamak bile yeterli bir sebep bu oyunu oynamak
icin. Fakat Uretim disi olmasi, dolayisiyla su anki
piyasada c¢ok zor bulunabilmesi ise ciddi bir deza-
vataj maalesef.

Ayrica unutmamak gerekir ki; romantizm,
trajedi ve kahramanlik bir Dragonlance hikayesinin
ana elementleridir. Acaba sizin oyununuzda aradi-
giniz 6geler bunlar mi? Yoksa bu magara senin, su
dehliz benim gezip yaratik mi kesmek istiyorsunuz?
isin sonu eglenceyse bana hepsi uygundur. Herkese
iyi oyunlar!




Dragonmech

Tasarimci: Joseph Goodman

Yayinci Kurulus: Sword & Sorcery Studios
Sistem: Gelistirilmis d20 OGL

Cikis Tarihi: 2004

Tarz: Kiyamet sonrasi, Mecha, Steampunk

Alp BILGIN

“isgal cok sessiz basladi, ©6nceleri kayan
yildizlar, sonra da her gece diisen kigik gok taslari
yaklasan isgalin belirtileriydi. Siklasan gok tasi
duslsleri, korkudan c¢ok merak ve acggdzlilikle
karsilandi, ¢lnki buylcller ve mihendisler ender
mineraller iceren gok tasi parcalari igin cok iyi para
6duyordu. ilk biyiik gok tasi saldirisi birkac kasabayi
ve bir ormani dimdiiz ettiginde tanrilar dahil herkes
hazirliksiz yakalanmisti.”

Dragonmech, Ay’'dan gelen korkung cana-
varlarin ve deli ay tanrilarinin isgali altindaki bir
dinyanin yasam savasini anlatir. Ay, yerylzine ay
ejderhalarinin ugarak gecgebilecegi kadar yakin-
lasmistir ve surekli olarak diinyaya ay yaratiklari
inmektedir. Devam eden goéktasi yagmurlari da
yikilan sehirlerin yeniden kurulmasini engellemek-
tedir. Dlnya’nin sonunun yakin oldugunu géren ve
mihendis clice soylarindan olan Gearwright ailesi,
kusaklardir sakladiklari bilgilerin yeniden gerekli
olduguna karar verir ve ilk ylriyen makinalarin
cagindan kalma, Mech yapiminin sirlarini anlatan
kitaplari glnisigina cikarirlar. Cicelerin ilk yaptigi
kaba tasarimli ama ¢ok glgcll, yuriyen kale seklin-

SISTEM
TANITIM

KiTABI

i . 0 O [

IC F AR A3y IO e s AN D ILAUES

DRAGNNMECHS

deki mechlerin ay surilerine karsi olan basarisi diger
irklari da kendi mechalarini yapmaya tesvik eder, ve
Highpoint diinyasinda ikinci yirlyen makinalarin
cagi baslar .

isgalin basindan beri Highpoint tanrilari evle-
rine saldiran ay tanrilariyla savastiklari icin, High-
point'teki inananlarina yardim edemiyorlardi. Tanri-
larin yoklugunda Highpointdeki dini yapilar ¢cokmus
durumda; tanrilar diinya islerine dikkat edemedikleri
icin rahipleri her istediklerinde biyl yapamiyorlardi.
Kiyametten sonra kendilerine yardim edemeyen
tanrilardan umudu kesen insanlar; umutlarini mech-
lere ve makinalara bagladiklari i¢in, Makinalara ve
Motorlara hilkmeden tanri Dotrak dogdu.

buhar
kalintilari

Highpoint dinyasinda;
¢6kmis bir medeniyetin

teknolojisi,
ve kiyamet

sonrasi dinya 6geleri éne cikiyor. Géruldugu gibi
Highpoint ¢ok tipik bir steampunk fantezi dinyasi.
Macera mekanlari arasinda klasik oyunlarda olan
harabeler, zindanlar ve vahsi doganin yaninda; dev
mechlerin i¢ alanlari ve ay canavarlarinin isgali altin-
daki carpitilmis doga gibi sisteme has olasiliklar da
var. Dinyanin kiyamet sonrasi niteligi ve bundan
kaynaklanan capulcu hayat tarzi, mechlerin yaygin-
lasmasiyla gelen olanaklarla birlesince; ilkel mech-
lerde yasayan gocebe mech kabileleri, elflerin gezici
mech ormanlari, sehir mechlerin ulasima kapal
hacimlerinde yuva yapan canavarlar gibi aligilmadik
olaylari diinya genelinde ginlik hayatin bir pargasi

yaplyor.

Dragonmech, basli basina bir sistem degil, d20
icin yazilmis bir ek diinyadir. Ama daha dnce d20
kurallari dahilinde hi¢c ele alinmamis steampunk,
mihendislik ve dev araclar konularini kurallara
dékmek konusunda ¢ok basarili. Dragonmechin en
dikkat ¢eken yéni dogal olarak énerdigi alternatif
aracg tasarimlari ve Mechlerin aydinlanma ¢agi sevi-
yesindeki bir fantezi diinyasina kattiklaridir. Sistem,
Mechlerle ilgili oyunda gerekecek her turli bilgiyi
d20 detaylariyla listeliyor, tabloluyor ve acikhyor.

Kitaplarda cesitli irklar tarafindan amacglar igin
tasarlanmis hazir mechler oldugu gibi, kendi mech-
lerini yapmak isteyen hevesli DM'ler icin ¢cok detayli
hazirlama kurallari da mevcut. Oyunun mechlere
yaklasimi olabildigince gercekci. insansi savas
makinalari ¢cogunlukta olsa da sistem icinde ucak,
tank, personel tasiyici gibi her tirlG savas araci var
ve mech diye adlandiriliyorlar. Clceler ve insanlar
buhar motorlu mechler, elfler biylyle canlandirilmis
agac mechler, gnomlar kurmali mechler, orklar kéle
glciyle calisan mechler ve bazi glgli byt kullanici-
lari zombi mechler kullaniyor. Baska mechleri borda-
lamak, daha kiclk mechleri calmak, ay canavarla-
riyla savagsmak, sehir tasimak, menzilli silah ve okgu
platformu gibi goérevleri yerine getiren mechler var.




Dragonmech buhar glgcleri isimli yeni “buyu”
sistemi getiriyor. Buhar giici kavrami genel olarak
birbirlerine eklenerek daha biylk makinalar olus-
turan kigik buhar makinalarini kapsiyor. Buhar

glgleri kullanabilen siniflar seviye atladikca sirekli
olarak aktif kalabilen buhar giict sayilari arttigindan
daha karisik veya daha ¢ok makina kullanabiliyorlar.
Su anda yaklasik her turlt klasik blyl etkisini taklit
edecek buhar giici birlesimleri var ve her giin buhar
gugleri yenileriyle degistirilebiliyor. Daha gug¢li ya
da daha komplike blyl etkileri dogal olarak daha
cok buhar giiciyle yapilabiliyor. Dogru buhar giigle-
rini birlestirerek alev savar, power armor, servo
hardness ve mekanik robotlar yapmak mimkin.
Tamamen teknolojik gériinseler de bazilari mantik
Otesi isler yapabiliyor.
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Dragonmech’le gelen yeni siniflar ve prestij
siniflar, hem gelisen teknoloji sonucu ortaya ¢ikan
bilim ve mihendislige odaklanan siniflari, hem de
daha o&nce benzeri goérilmemis bir yasam alani
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olarak gunlik hayatta yerini alan dev mechlere
uyum saglamis siniflarin yeni hallerini kapsiyor. Yeni
siniflarin tasarimlari ve yeni mekanikleri Uzerine
cok ugrasilmis; wizard, rogue ve ranger siniflari da
mechlerle yasama olabildigince uydurulmus.

Mech savas mekanikleri normal savas meka-
nikleriyle ayni mantikta, ama dogal olarak biraz
degisik. Belirgin degisimlere ragmen her savas
mekaniginin bir mecha karsiligi mevcut. Ayni sekilde
hem devasa mech silahlarinin asiri yiksek hasar-
lari, hem de mechlerin ¢ok dusik zirh degerleri,

mechlerin hardness degeri ve karakterlerin mech
silahlari kullanirken saldiri zarina aldigi eksilere
ragmen mech savaslarini hizli tutuyor, dyle ki orta-
lama mech savasi, ortalama yer savasinin yari zama-
ninda bitiyor. Dragonmech’in dayanagdi cogunlugun
sevse de sevmese de alisik oldugu ve az ¢ok bildigi
bir kural temeline dayanmis olmasi. Trip, bullrush,
disarm gibi hareketler yer savasinda nasil isliyorsa
mech savasinda da dyle isliyor .

Dragonmech’in mech savasi, dogasi geregi
oyuncularin  kisisel yaraticiliklarini  kullanmala-
rini engelliyor. Sistem tek bir karakterin dikkatinin
bir mechi ya ylUritmeye yada bir silahini kullan-
maya yetecedini varsayiyor, dolayisiyla cok silahl
mechlerin etkili kontroll icin bir macera grubunun
birlikte calismasi gerekiyor. Savas mekanikleri hem
aracin hem de kullancilarin statlarina bagl oldugu
icin savas siralari ve hareket énceligi karisabiliyor.
Oyuncularin mech icinde tek bir ise atanmis olma-
lari ve bazi istisnalar disinda baska bisey yapama-
malari, bazi oyuncularin savasin ortasinda oyundan
kopmasina sebep olabiliyor. Oyuncularin en heye-
canli olmasi gereken yerde oyundan kopmasini
engellemek de DM’e fazladan yaraticilik yuks olarak
déntyor. Catismalarin kisaligi genelde bu duruma
izin vermese de, catismalar istek digi uzadikga sikint
belirginlesiyor. Normal d20 icin de gecerli olan bu
durum, Dragonmech’de ¢ok daha sikintili olabiliyor .

Buhar glici tasvirleri ve kurallari yaraticiliga yer
birakmak icin 6zellikle gevsek birakilmis. Tasarim
ekibi de bunu inkar etmiyor. Kurallari siki yorum-
lamayi seven bir oyun grubu buhar gici kavramini
cok zor benimseyecektir. Aslinda bu durumun gayet
akla yatan bir sebebi var, o da biyuyle asilanmis,
evrenin temel kanunlarinin bikilebildigi bir diinyada
mihendisligin de bizim bildigimiz mihendislik kadar
kati olmak zorunda olmamasi. Her buhar giict belirli
bir makinadan ¢ok, az ¢ok birbirine yakin isler yapan
belli bir grup makinayi tasvir ediyor.




Dungeon World

Tasarimci: Sage LaTorra ve Adam Koebel
Yayinci Kurulus: Sage Kobold Productions
Sistem: Powered by the Apocalypse

Cikis Tarihi: 2012

Tarz: Fantezi

Gokge Ozan TOPTAS

Uzun zamandir iyi bir zindan arastirmasi mi
hayal ediyorsunuz? Fakat isminde iki “D"” iceren o
oyun artik sizi kesmiyor mu? Daha fazla aramaniza
gerek kalmadi maceracilar! Kutsal Kase burada!

DungeonWorld (bundan sonra metin icinde DW
seklinde kisaltacagim, kafaniz karigmasin), efsanevi
dénem (AD&D ve Moldvay'in bD&D'si) oyunlarinin
hissiyatini modern bir sistemle yeniden yaratmaya
calisiyor. Basarili oldugu kolaylikla séylenebilir.
Yani esasen, “Tomb of Horrors oynamak istiyorum,
AD&D gibi arkaik sistemler istemiyorum, boyle
daha modern bir sistem olsun, mesela Cortex gibi
olsun, Fate gibi olsun” diyorsaniz, bu oyun tam
sizlik! (Cortex veya Fate ile oynayabileceginiz D&D
emilasyonlarini es geciyorum, gerek yok, DW daha

iyi yapiyor o isi!)

DungeonWorld'in yayin hayatina baslamasi
biraz ilging. Oncelikle Apocalypse World hack'i
olarak ortaya cikiyor. Uzunca bir sire yasamini
Ucretsiz olarak dagitilan, ufak bir PDF dosyasi olarak
sirdirlyor. Fakat ardindan, sistemin yaraticilar

Sage ve Adam, saniyorum ki kendi kendilerine su
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LATORRA & KOEBEL

soruyu soruyorlar: “Biz neden bunu kendi basina bir
Urdn yapmiyoruz?!” Bu soruyu epey basarili bir Kick-
Starter kampanyasi (dért bin dolar hedefe, yaklasik
seksen U¢ bin dolar toplamak gibi) takip ediyor. Bu
kampanya, bizlere, su an satin alabildigimiz dért
yuz sayfalik, mutant hamam bdcegi ezici, oyuncu
davranisi dizenleyici, kamyon takozu gibi yan kulla-
nimlara acik olan kitabi veriyor. Benim en ilgi ¢ekici
buldugum noktalardan biri, oyunun tim metninin
git takip sistemiyle GitHub Uzerinde olusturulmus
olmasi. Gerek metin, gerek tasarim dosyalarini
GitHub'dan indirebiliyorsunuz:

https://github.com/Sagelt/Dungeon-World
Bu geek-gasm yaratan girisin ardindan oyunun

sistemsel ve kitapsal incelemesine geceyim artik bir
zahmet.

DW tek temel mekanige sahip: Zar+OM. Zar,
yani 2dé6'nin sonucuna, OM yani &zellik mod'u
(ability modifier, bildiniz mi?) eklenerek sonuclara
ulasiliyor. Bazi puristler oyunu d20 olarak modifiye
etmis ama cok gereksiz, bosverin.

Tum mekaniklerin temelinde “hareket”ler
(move) var. Oyuncularin (oyun yodneticisi dahil)
yaptigi tim seyler, esasinda bir “hareket”. Nasil?
Ornegin, bir yaratiga kilicinizla giristiginizde “hack
and slash” adli bir hareketi kullaniyorsunuz, etrafi
dinlediginizde “discern realities” hareketini yapiyor-
sunuz, dlirken “last breath” hareketini gerceklestiri-
yorsunuz. O derece ki kamp yapmak, seviye atlamak
bile birer hareket: “Make camp” ve “level up”.

Tabii bu hareket dedigimiz sey, yalnizca oyuncu
karakterlerine 6zgi degil. Oyun ybéneticisinin de
kendince slUper hareketleri var: “Put someone in
spot”, "use up their resources” ve “seperate them”
yalnizca bir kagi.

Az b6nce “ability modifier"dan bahsettim.
Ability’ler neler? STR, DEX, CON, INT, WIS & CHA
diyenler kazandi! Zira saniyorum OJzellikler bunlar
olmasa, DW yapmak istedigi seyi tam olarak yapa-
mazdi.

Oyun ayni zamanda “sinif” (class) sistemine de
sahip. Ne olduklarini saymayacagim, tahmin eder-
siniz diye distuntyorum. Siniflarin temel 6zelligi,
oyuncularin HP’sini, hasarini (nasil?!) ve ek hareket-
lerini belirlemesi. Fighter, wizard'in; druid, thief'in
yapamadigi seyleri yapabiliyor neticede, iste bu
ayrim, hareketler ile saglaniyor.

Yukaridaki paragrafta okurken gézinize carp-
mamis olabilir, tekrarlayayim: Sectiginiz sinif, hasa-
rinizi dogrudan belirliyor. Ayni silahlari kullansalar
bile bir fighter ile bir thief'in hasarlari ayni degil.
Hasar zari atilirken kullanilan hareketin ve silahin
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bonus ve cezalari eklenip, cikarilarak nihai hasariniz
belirleniyor.

HP seviyesi oyun boyunca ugsuz bucaksiz
artmiyor. Efendi seviyelerde kaliyor. Oyle yiiz, iic
ylz hayat puanina sahip arkadaslar olamiyorsunuz.
Fakat karsiniza o tarzda yaratiklar da ¢ikmiyor. Bir
iki istisna diginda HP'si yirmi besi gecen canavarlar
yok. Bir de tabii savas mantigi dahilinde, bir grup
canavar bir tek oyuncu karakterine saldirirlarsa,
bunlarin hasarlari ayri hesaplanmiyor. Bir araya geti-
rilip, tek zar seklinde atiliyor. Cok abarti hasarlar
almamis oluyorsunuz bdylelikle.
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Fakat hasar yalnizca hayat puanina isleyen bir
sey degil. Zira hizla iyilesebiliyorsunuz. Tim &zel-
liklerin bir de “zayifhk”1 (debility) var. Bunlar Usti-
nize bulastigi an, kurtulmasi biraz dert oluyor. Ve
ilgili 6zelliginizin mod'unu bir alt seviyeye indiriyor
(sifirsa, eksi bir oluyor gibi).

Oyun igerisinde tecriibe puani (experience
point) pek ¢ok farkl sekillerde kazanilabiliyor, fakat
en gb6ze carpanlari, basarisiz oldugunda mutlaka
+1 TP almaniz ve ydneliminize (alignment) uygun
davrandiginiz her durumda +1 TP kazanmaniz.

Esasen mekaniklerle ilgili anlatilabilecek daha
pek cok sey var. Notlarim uzayip gidiyor konuyla
ilgili. Fakat bunlari anlattikca DW'nin yapisal glizel-
liklerini anlatmaya yer kalmayacak. Onlara gegeyim:

DW, cok yeni baslayan dostu (beginner friendly)
bir oyun. Yalnizca RYO gec¢misi olanlar icin degil,
daha 6nce hi¢ oynamamis olanlar igin de hazirlanmis
bir Grin. Kitabin baslarinda “ilk Oturum” gibi bir
kisim var ve adim adim ne yapilmasi gerektigini anla-
tiyor. Bence pek ¢cok RYO irlininiin en temel sorunu
olan “simdi nasil oluyor”u ¢ok glizel cevapliyor. Ne
yapmaniz, nasil yapmaniz gerektigi belli.

Kitapta “oyunu 6gretmek” tzerine bir ek var ve
bu ek icerisinde daha énce RYO oynamis veya oyna-
mamis kisilere oyunu nasil anlatabileceginiz, nasil
dgretebileceginize ydnelik tavsiyeler var. Genel
olarak tim oyunlara uygulanabilecek tavsiyeler
bunlar.

“Geligmis Aragtirma” (Advanced Delving) isimli
bdlimde, oyun icin adeta bir “hack kilavuzu” bulu-
nuyor. Nereler degistirilebilir, ne sekilde degisti-
rilebilir, ne yapilirsa ne tarz bir etki alinabilir gibi
pek c¢ok sorunun cevabi ve kilavuzu mevcut. Bu
bakimdan duslinilince DW tam bir meta-program-
lanabilir yazilim diline benziyor. Yazinin ilk basinda

okudugunuz d20'yle oynanabilmesini saglayan
modifikasyon da bu tarz degisikliklerden biri. Zaman
ayirirsaniz, biraz ugrasla “Kendi DW'nizi” yapabilir-
siniz!

Neticesinde, bu oyunun size gére olup olmadi-
gini sdyleyebilecek olan sizsiniz. Fakat oyunun hissi-
yati benim gérdigim pek cok zindan-aragtirmasi
oyununun hissiyatina birka¢ basabilecek dizeyde
(belki Torchbearer’t bu klasmanin disinda tutabi-
liriz). Modern kurallari ve zindanciligi seviyorsaniz,
en azindan bir g6z atmaniz tavsiye edilir. Higbir sey
kaybetmeyeceginizi garanti ederim.




Dungeons & Dragons 3.5 Edition

Tasarimci: Monte Cook, Jonathan Tweet,
Skip Williams

Yayinci Kurulus: Wizards of the Coast
Sistem: d20 OGL
Cikis Tarihi: 2003

Tarz: Fantezi

Melih DEMIR

Dungeons & Dragons, ya da Turkcgesi ile
Zindanlar ve Ejderhalar’in Rol Yapma Oyunlari piya-
sasina girisi cok eskiye dayali olsa da (hatta bu
endustriyi baslatan sistem demek daha dogru olurl!)
bu tanitim yazisinda 2003 Temmuz'da piyasaya
cikan, 3.5 versiyonunu inceleyecegiz.

D&D 3.5, tasarim ekibi, Jonathan Tweet'in
onderliginde Monte Cook ve Skip Williams'tan
olusmaktadir. Kitabin arka kapagina baktiginizda,
“Dungeons & Dragons oyununu dlnyanin en
populer fantezi rol yapma oyunu yapan milyonlarca
oyuncunun arasina katilin.” yazmaktadir.

Bu durum kesinlikle abarti degildir. En azindan
ulkemizdeki rol yapma oyunlarina ve oyuncularina
baktiginizda, D&D'yi herkesin ucundan, kiyisindan
da olsa bildigini goririz. Hatta, rol yapma oyunla-
rina baslayan kisilerin biyuk bir cogunlugunun ilk
g6z agrisi genellikle D&D'dir. D&D’nin siklikla tercih
edilmesinin sebebi aslinda ¢ok rahat oyuncu ve oyun
yoneticisi bulabilmektir.

Dungeons & Dragons, isminden de rahatlikla
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anlayabileceginiz gibi, dinyamizi baz alirsak eger
Orta Cag'in fantastik hikayelerinden yola c¢ikarak
hazirlanmistir. icerisinde Biiyiicilerin, Savascilarin,
Sovalyelerin bulundugu bu fantastik diinyada sece-
bileceginiz ¢cok fazla karakter mevcut.

Oyun, farkl islevlere sahip ve yedi farkli zardan
olusan zar seti ile oynanmakta. Bu set icerisinde; 4,
6, 8, 10, 12, 20 ve 100 kenarli zarlar bulunmakta.
Yine de, oyunda en sik kullanacaginiz zar, sisteme
adini veren 20’lik zardir.

Oyun icerisinde karakter yaratimi, kisinin kendi-
sine bir irk, sinif, yénelim se¢cmesi ile gercgeklesir.
Daha sonra karakterinin sahip oldugu ozellikler, bu
secimlere gore sekillenir.

Oyundaki irklar temel olarak; Insanlar, Ciceler,

Elfler, Gnomlar, Yari-Elfler, Yari-Orklar ve Bucukluk-
lardir. Kisacasi oyun icerisinde, siradan bir insani
canlandirabildiginiz gibi, sinirli bir cliceyi ya da zarif
bir elfi de canlandirabilirsiniz. Bu irklar temel kural
kitaplarinda yer alan irklardir.

Ek olarak, gesitli fantastik diinyalara o6zel ya
da temel kural kitaplarini destekleyici ek kitaplarda
yer alan irklari inceleyerek oyunlarinizda kullana-
bilirsiniz. Unutulmus Diyarlar'in kara drowlari veya
Ejderha Mizragi'nin sevimli Kender'lerini &rnek
gbsterebiliriz.

Siniflar ise; Barbarian (Barbar), Bard (Ozan),
Cleric (Ruhban), Druid, Fighter (Savasci), Monk
(Kesis), Paladin, Ranger (Korucu), Rogue (Diizenbaz),
Sorcerer (Biylcl) ve Wizard (Sihirbaz) olarak belir-
lenmistir.

Siniflara genel olarak baktiginizda, gegmis
zamanlarda diinyamiza ait meslek dallarini goére-
bilirsiniz. Elbette, bu meslek siniflari bilindiginden
daha farkli ve fantastiktir. Ornegin, bir biyiici
basit iksirler yapmak yerine gékytzinden simsekler
yagdirabilir ya da bir Cleric insanlarin ginahlarini
cikarmakla kalmayip, cevresini saran zombileri tanri-
sindan aldigi kudretli glii¢ ve semboliinden yayilan
ilahi 1sikla defedebilir.

Tipki irklar gibi, siniflar da temel kitaplarda
bulunanlarla sinirli degildir. Yine cesitli diyarlara
has veya ek olarak ¢ikarilmis kitaplarda oyunlariniza
ekleyebileceginiz farkli mesleki siniflar bulunmak-
tadir.

Oyun igerisinde, karakterinizin irkini ya da
sinifini belirleyecek cesitli dgeler haricinde, karak-
terinizin fiziksel ve ruhsal yapisini etkileyecek olan
bircok faktér bulunmaktadir. Bunlar karakterinizin
fiziksel ve zihinsel puanlari yaninda inancini ve yéne-
limini barindirdigi kendi i¢c diinyasidir.




Tanitima; Ozellikler adini verdigimiz fiziksel ve
zihinsel degerlerinden baslayacagim. Bu degerler
fiziksel, zihinsel ve sosyal olarak Ulge ayrilmakta.
Fiziksel degerler; Gig, Dayaniklilik ve Cevikliktir.
Gug karakterinizin silahi ile ne kadar hasar verece-
gini, bir kapiyi kirip kiramayacagini belirler. Dayanik-
lilik, karakterinizin aldigi hasarlara ne kadar dayana-
cagini, zehirlendiginde buna ne kadar dayanacagini
ya da dondurucu sogukta hayatta kalip kalamayaca-
gini belirler. Ceviklik ise karakterinizin reflekslerini,
darbelerden ne derece sakinacagini belirten fiziksel
ozelliktir.

Zihinsel ozelliklerse ikiye ayrilmakta. Bu iki
ozellik; Bilgelik ve Zeka. Bilgelik bir karakterin idare-
sini, sezgilerini sagduyusunu belirler. Bunun yani
sira, karakterinizin cevresiyle ne derece etkilesimde
oldugunu belirleyen deger de, Bilgeliktir. Zeka ise
karakterinizin muhakeme yetenegini, 6grenme hizini
belirler.

Sosyal o&zellik ise Karizma'dir. Karizma karak-
terin kisilik gticinG, inandiriciligini, cekiciligini ve
liderlik becerisini agiklayacak olan degerdir.

Onemli olan bir diger kisim ise karakterinizin
inanci ve yoénelimidir. Karakterinizin i¢ dinyasini
olusturan bu kisim, karakterinizin cevresini nasil
gordiiguni, baskalarina nasil davrandigini belirler.
Yénelimler kendi icinde dokuza ayrilir. iyi (Kuralci lyi,
Notr iyi, Kaotik iyi), Notr (Kuralci Notr, Notr, Kaotik
Notr), Kotu (Kuralcr Kotl, Notr Kotu, Kaotik Kotu)
Bu yénelimlere paralel olarak, karakteriniz bir Tanri/
Tanricaya inaniyor olabilir. Karakterinizin inancini
y6neliminize uygun bir sekilde yapmalisiniz. Kisaca
érnekleyecek olursak, lyiligi ilke edinmis bir Tanrinin
muridi olacaksaniz, karakteriniz kotu olamaz. Karak-
terinizin inanci ve inandigi tanri/tanrigalar ise oyunu
oynadiginiz diyara gore degisiklik gosterebilir.

Kisaca, oyunu oynayacaklarin karakterlerini
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nasil olusturacaklarindan bahsettikten sonra, oyun
icerisinde zarlarin nasil kullanacagindan ve karakter-
lerin 6zelliklerini nasil kullanacagindan bahsedelim.

Oyun igerisinde, oyun ydneticisi ve oyuncularin
kullanacagi en dnemli zar, 20’lik zardir. Bu zar karak-
terinizin yapacagdi saldirilari, cesitli yetenek deneme-
lerini ve buna benzer bircok seyi basariya tasiyacak
ya da basarisizliga sirlkleyecek zardir. Diger zarlar
ise genellikle karakterlerin can puanlarini, silahlarin
verecekleri temel hasarlari veyahut biyilerin sirele-
rini belirlemek icin kullanilir.

Oyunda savunma degerleri sabittir. Bu degerler,
temel zirh puani ve kurtarmalar olarak gegcmektedir.
Savunma puani sizin giydiginiz zirh ve cevikliginiz
kullanilarak belirlenir. Savunmalar ise Ozellikle-
riniz kullanilarak belirlenmektedir. Bu kurtarmalar;
Metanet (Her tirla fiziksel dayaniklilik igin), Refleks
(Her tiirli siyrilma, kacinma icin) ve irade (Her tiirli
zihinsel saldiriya karsi koyma, géz aldatmacalarini
fark etmek icin) olmak Gzere U¢ adettir.

Blyu ise cesitli mesleki siniflarin kullandigi, ki
biz bu siniflara byl kullanicilari adini veriyoruz,
ya da cesitli mekanlarin veya esyalarin barindirdigi
mistik yada ilahi guglerdir. Bu glgler bir tanri tara-
findan bahsedilebildigi gibi cesitli dogal olaylar
veyahut mistik olaylar da olabilir. Bu oyunun gectigi
diyara ya da oyun ydneticisinin inisiyatifine birakil-
mistir.

Dungeons & Dragons, cesitli fantastik diyarlar
icerisinde gecgen, sizlere yasatmak isteyeceginiz
fantastik karakterlere blrinmenizi saglayacak bir
oyun. Sistemin yayinlandigi tarihten itibaren aydan
aya piyasaya sirulen bir cok ek kaynak oyunlarinizin
monotonlasmasini engelleyecek kadar cok. Ustelik,
Ulkemizde bilinen diger rol yapma oyunlarina
nazaran ¢ok daha fazla oyuncu ve oyun yéneticisine
sahip, popdulerligi yiksek bir oyun.
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ibrahim Muhammet CELIK

Turk oyuncusuna bulylk bir sitrpriz yaparak
2008 yili basinda agiklanan 4th Edition, aslinda
Amerika’da miadini neredeyse doldurmus olan D&D
3.5 fanlari tarafindan heyecanla beklenmekteydi. ilk
zamanlar aciklandigi kadariyla, cok hizli ve eglenceli
bir oyun olacagi séyleniyordu. Uzerinden bir seneyi
askin bir slre gectikten sonra bunun eksiksiz bir
dogru oldugu ortaya cikti.

D&D 4Edition’in getirdigi yenilikler, onu nere-
deyse kendi basina ayri bir sistem haline getiriyor.
1st Edition zamanindan beri gelen bazi sistem gele-
neklerini yikarak, neredeyse her seyi kendine ve yeni
cagin gereklerine gére sekillendirmeyi basarmislar.
Gorsel agidan da AD&D 2nd Edition ile D&D 3rd
Edition arasindaki gecisin benzeri sekilde, timden
bir degisiklige gidilmis.

Gorsel agidan yapilan degisikligin, yapilan degi-
sikliklerin en ufagi oldugunu sdyleyebiliriz. Kitaplar
derinlemesine arastiran herkesin fark edebilecegi
Uzere, oyun artik “sadece"” rol yapmayla degil, ayni
zamanda oyun disi zekanizi kullanmayla da alakali.
Birbirine cok benzedigini sandiginiz iki karakterin
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arasinda oynanista sadece birkag¢ kelimelik agikla-
mayla ne kadar buyuk farklar olustugunu gérmek
gergekten sasirtici. Buna ragmen yeni baslayanlarin
ve baska sistemlerden gelenlerin bu farklari oyun
icinde goriip hemen adapte olmakta hi¢ bir zorluk
cekmemesi de yine sasirtici bir durum.

Oyuna basladiginizda, daha karakter yaparken
sistemin basitliginin ayrimina variyorsunuz. Daha
dnceki surimlerdeki gibi, her karakterin ayri ayri
tablolari, gelisim sistemleri ve mantaliteleri pek yok.
Ayni gelisim tablosunu kullaniyoruz. Yani 7. Seviye
bir biyucinin ka¢ tane degisik biylsu varsa, 7.
Seviye bir savascinin da o kadar cesitli saldirilari var.
Tabi bunlar, karakteristik 6zelliklerine goére degi-
siklik gosteriyor.

S6z, bluyl ve saldirilardan acgilmigken, siniflar

genel kategorilere ayiran ve daha énceki sirimlerde
temelde yer alan ancak siklikla adi konmayan birkag
durumdan bahsedelim. Bunlar “power source” ve
“role” diye gecgen iki kavrama gore siniflarin ayris-
tirilmasi.

Power source; arcane, divine, martial, primal
gibi, karakterimizin varsa buydleri ya da saldiri
tekniklerini ne ¢esit bir kaynaktan aldigini gdéste-
riyor. Arcane glg¢ kullanan warlocklar biydulerini,
ruhlarini sattiklari varhklardan alirken, martial gig
kullanan bir korucu, yillar yili yaptigi antrenmanlar
ve aldigi egitim sayesinde ¢esitli saldiri tekniklerine
sahip oluyor.

Sinif rolleri ise, oyun grubunda savas sirasinda
ne gesit kabiliyetlere sahip olacagimizi gésteren bir
durum. Dort temel rol var: Defender, leader, striker,
controller. Defender rolindekiler dismanlari 6n
safta tutarak direncleri ve savas gulcleriyle rakip-
lerinin daha dayaniksiz arkadaslarina ulagmasini
engellerken; leader rolindeki karakter dostlarini
iyilestirir, onlari gliiglendirecek biyu ya da taktikler
verir; bu sirada yipranan, yalniz kalan ya da arka
saflardan oyuncularin basina bela agan okgu, biylci
gibi tipleri striker rolindeki oyuncu avlar. Son olarak
da, controller roliindeki oyuncu savas alanini bly-
leri ile sekillendirir, digmanlari alan etkili saldirilari
ile yildirir ve gligstiz olanlari ortadan kaldirir .

Sinif rolleri, temel olarak savas aninda herkesin
kendi yerini bilmesi ve savasta hayatini tehlikeye
sokacak hatalar yapmamasi icindir. Tecribeyle
sabittir ki, gercek hayatta da karsilagilacag: gibi;
déviusmeyi cok iyi bilmeyen birisi birka¢ dismanin
arasina hevesle girdiginde kiyma olarak ¢citkmaktadir.
Oyunun high fantasy olmasi bu gercegi degistir-
miyor.

Power source ve sinif rollerinin baglantisi,
irksal farkliliklarla da birlesince oyun mekanigi




olarak korkung farklar olusturuyor. Bir cice, kendi-
sine uygun olacak sekilde bir savasci ya da ruhban
(cleric) oldugunda olabilecek en iyi birlesimlerden
biri olurken, dizenbaz (rogue) olan bir clicenin
bucgukluk bir dizenbazla asik atabilmesi icin ondan

birkag seviye Ustin olmasi gerekiyor. Bu, buylcl
olan eladrinler, korucu olan elfler, paladin ya da
bard half-elfler gibi devam ederek, her irkin kendine
uygun olan ve olmayana g6ére ayrigsmasini ve dolayi-
siyla roleplayi destekliyor.

Isin oyuncu yaninin disinda bir de DM yani
var. DM'in isini kolaylastiracak mekaniklerden biri
de, D&D igin devrim niteliginde olan skill chal-
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lenge mekanigi. Savas-disi karsilagsmalari yete-

nekler ve denemeler lGzerinden ylritmeye yarayan
bu sistem, tek ve yiksek bir diplomasi, bléf ya da
sindirme denemesiyle her isini halletmeye calisan
powergamer oyunculari basariyla elemeye yariyor.

Cunkd bir kisinin, ikna zorluguna goére birden fazla
argiiman, kanit ya da 6dul sunarak ikna edilmesi; bir
daga tirmanmak icin birkag skill gerektiren cesitli
zorluklardan gecilmesi, bir tuzagi ¢ézmek icin birkag
farkli deneme basarilmasi gerekiyor. Béylece karak-
terler savas disinda da yeterince aktif olabiliyorlar .

Oyunun temel kurali; genel kurallarin olmasi ve
oyuncularin yetenekleriyle bunlara istisna olmasi.

Yani normalde ilerleme hareketinin ortasinda vura-
miyorken, bunun Uzerinde calisan bir karakter bunu
basarir hale geliyor. Ya da normalde birini itebilmek
icin onu Bull Rush hamlesiyle yenmeniz gerekirken,
savas yetenekleriniz ya da cesitli biyuleriniz saye-
sinde bu duruma istisna sekilde iteleme giicine
sahip oluyorsunuz. Bdylece “Yahu, bu glresme
nasil oluyordu?” diye kitaba her seferinde tekrar
bakmaniz gerekmiyor.

Savasin disinda, bilyilere de baz ayarlar
cekilmis. “Ritual” diye gegen yeni buyl c¢esidi,
savasin disinda yeteneklerinizi konusturabileceginiz
ve cesitli fantastik etkiler yaratabileceginiz buyi-
lerden olusuyor. Mesela uzak bir kasabadaki dostu-
nuza o an ¢agirdiginiz bir hayvanla mesaj yollaya-
bilir, diger boyuttan muttefiklerinizden rehberlik
alabilir, rinik cemberini ezberlediginiz bir tapinaga
grubunuzla iginlanabilir ya da suyun altinda nefes
alma becerisi kazanabilirsiniz. Eger ritual biyucisi
marifetiniz varsa tek yapmaniz gereken, bulyuli
malzemelerinizi hazirlamak ve bir slire gerekli ayin-
leri yapmak.

Oyun icin ilk ¢ikan campaign, beklendigi
gibi Forgotten Realms. Eski strimin son olayla-
rinin Gzerinden 100 sene gec¢mis sekilde karsimiza
citkan yeni FR, farkli bir atmosfer ve eskisinden ¢ok
daha tehlikeli bir dinya olarak karsimiza cikiyor.
ikinci Campaign’imiz ise, 3.5 zamaninda cok tutan
Eberron. Eski strimdekiyle asadi yukari ayni olan
bu settingde gizemli harabeleri arastirabilir, blyula
trenler, zeplinler ve bilimum endustriyel biylyle
hasir nesir olabilir, bunu yaparken de Eberron’a
6zgl egzotik irklardan biri olabiliriz.

Kissadan hisse D&D 4'e, oyuna yeni bir soluk
getirerek ve daha oynanabilir kilarak yerinde bir is
yapmis. D&D dismanlarini dahi kendine cekecek
bir yani olan bu siirimii mutlaka denemelisiniz. lyi
oyunlar!
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Cihan TURE

D&D 4th Edition cogu hayran tarafindan fazla
mekanik bulundugundan bu yana, Next icin (yani
5th Edition) yapilan calismalarda oyuncularin buyuk
kisminin halen ¢ok sevdigi 3rd Edition'a olduk¢a
benzer bir seyler yapilmaya baslanmisti.

Ancak 3rd Edition’in, bir dncekinin pek c¢ok
eksigini kapatmasina ragmen, kurallarda ve meka-
niklerde oldukg¢a detayli olabilen bir takim hususlar
var: Yiksek seviyelerde (15+5+4+5+2) — (4+2) gibi
saldirt bonuslari oluyordu. Kabul edersiniz ki bu
tir hesaplamalar olduk¢a vakit alabiliyor. Ve dogal
olarak hem oyuna hakim olmayanlara hem de seri
bir sekilde dort islem yapamayanlara zor geliyordu.

Bu ylizden D&D Next'in temelinde “mekanikleri
sadelestirmek” yatiyor. Artik bu tir + ve - bonuslar
yerine advantage (iki zar atip yiksegdi kullanmak) ve
disadvantage (iki zar atip disigu kullanmak) var.
Ayni anda ikisinden de varsa birbirini goétiriyor.
Yine temel saldiri, temel savunma vs. bonuslariniz
var ancak bunlarin Gzerine ¢cok az sey ekleniyor. Sira-
digi tim savas mekanikleri advantage/disadvantage
Uzerinden déniyor. Bu da savas ve benzeri fazla zar
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atilan tim kisimlari oldukga hizlandiran bir gelisme.

Yine mekaniklerin icinde degerlendirebilece-
gimiz bir diger konu da tim siniflarin ve her sinifa ait
alt siniflarin birbirinden farkli olmalari. Artik fighter
ve paladin birbirinden cok farkli oynanisa sahipler.
Birbirlerine ¢cok benzeyen wizard ve sorcerer bile
biylk oranda mekanik farklliklara sahipler. Kisacasi
bitln siniflar, bazen diger siniflarin biyilerle bile
taklit edemeyecegi kendilerine 6zgl yeteneklere
sahip oluyorlar. Bu da eskiden siklikla karsilagilan
“daha yeni fighter oynadim, artik déviscl bir adam
oynamayayim” gibi bir algiya sebep olmuyor.

Ayrica siniflara ait suriiyle de alt sinif var. Eski
edition’larda sinif ya da prestij sinif olarak gecen
cogu ismi artik alt sinif olarak gériyoruz. Her sinifin
iki ila sekiz arasinda degisen alt siniflari var. Ve

bu alt siniflar sadece farkh silahlari kullanmiyorlar,
sahip olduklari sinifin temel 6zelliklerini alip, Gzerine
farklilasmalarini saglayan ek yeteneklere sahipler.
Ornegin, biitiin ranger’lar dogal ortamlarda cok iyi
saklanip, digerlerinde olmayan iz sirme yetenek-
lerine ve dogal ranger buyllerine sahipler. Ancak
“hunter” ranger, sececegi disman tipine gore farkli
savas manevralari kazanirken, “beast master” secer-
seniz yaninizda oldukga yetenekli olabilen bir hayvan
yoldasla birlikte savasabiliyorsunuz. Benzer sekilde,
wizard’larda alisik oldugumuz biyl okullari (necro-
mancy, divination, evocation vs.) yine var ve hangi
okulu uzmanhginiz segerseniz, o okula ait oldukga
belirgin bazi yetenekler aliyorsunuz. Bu da oynadi-
giniz iki wizard karakterin birbirinden farklilasmasini
saghyor.

Feat'ler yine var ancak opsiyonel, yani belirli
level'larda feat alabilir ya da ability degerlerinizi
yukseltebilirsiniz. Skill'ler de eski edition’lari oyna-
yanlarin asina oldugu seyler. Her sinifa ait ve secti-
giniz background’a ait skill'lerde yeterlik kazani-
yorsunuz. Bu da s6z konusu bonusunuzu o skillere
eklemenizi saglyor. Yani temelde sectiginiz sinif,
bazi skill'lere erigiminizi kisitlasa bile DM ile ortak-
lasa karar verdiginiz background destekliyorsa,
farkli skill’leri de 6grenebiliyorsunuz. Evet bir fighter
olabilirsiniz ancak belki de c¢ocuklugunuz ve ilk
genclik yillariniz bir tapinakta, bir lordun kalesinde
ya da kiguk koéylerde gegmis olabilir. Bu yizden,
sectiginiz background size hem farkh skill’ler hem
de kiclik ve hikaye icinde cok kullanigh olabilen
birer 6zellik kazandiriyor.

Skill ve bonuslardan bahsederken, D&D Next'in
en 6nemli degisikliklerinden birine daha deginmek
gerekir. Artik saldiri / armor bonuslari cok daha dar
bir araligia sikismis durumda. Yani artik bayala bir
silah kullanmayan Ivl 20 karakterler en fazla +11
ile saldiriyorlar. Benzer sekilde zirhlari da 18-19'u
gecmiyor. Bu da, ¢ok yiiksek seviye bir karakter ya da




yaratigin bile yeterince kalabalik gelen disiik seviye
dismanlardan hasar alabilecegi anlamina geliyor.
Tabi ki buyuli ekipmanlar, ek buyuli destekler,
feat'ler ve manevralar gibi zekice sececeginiz opsi-
yonlar size ¢ok daha fazla avantaj saglayabilir. Bu
yluzden, her seviyede, yeterince kalabalik gelen ya
da iyi hazirlanan dismanlar tarafindan alt edilme
sansiniz oldugu gibi aynisini sizin de gug¢li bir yara-
tiga yapabilme sansiniz oluyor.

Skill’ler icin de benzer dar aralik gecerli. Skill
bonuslar da istisnai durumlar olmadik¢a +10/15
civarini ge¢miyor. Yani DC 40 diye bir zorluk yok,
+28 alarak o skil’le ait cogu zorlugu bir anda gegmek
de yok. Kisacasi, Next'te eski sevilen edition’lardaki
mekanik bazli konular sadelestirilmis ve daha kolay
anlasilip uygulanabilir hale getirilmis durumda.

Ayrica oyunun tasariminin ilk zamanlarindan bu
yana, exploration yéninin Gzerinde duruluyor. Yani
savas disinda, kesfetmekle de zaman harcamaniz
isteniyor. Kadim bir uygarligin kalintilarini ararken
tek yapacaginiz sey oradaki zombilerle déviismek
olmamali deniliyor. Bu ylzden fighter ve barbar
dahil tim siniflarda, savas disinda da ise yarayan
pek cok 6zellik var. Biyuler de 3rd Edition’a oldukga
benzemekle birlikte, mekaniklerinde ince ayarla-
malar ve eklenen yeni biyller de var. Artik “rituel”
forma sokulmus bazi biyuller de cabasi. Bu &zellikler
de oynadiginiz sinifla baglantili seyler. Kisacasi, her
sinifin (ve bagh alt siniflarin) rol yapma 6zellikleri de
ister istemez farklilagsmaya basliyor.

Berserker Barbar, rage ve farkh kullanimlari
ile ofkeli bir savas makinasi olurken; Totem Barbar,
sececedi hayvan ruhlarindan gelen 6zellik ve biyu
benzeri yeteneklerle daha samanistik ve mistik
yoni olan bir hikayeye surikleniyor. Bu ikisinden
ayni RP'yi beklememek gerektigi gibi, DM'lerin de
oyun tasarlarken, oyuncularin karakterlerini de iyi
bir sekilde analiz etmesi gerekiyor. Hele ki warlock,
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cleric gibi bazi siniflarin segecegi alt siniflar arasin-
daki rol yapma farklari siyahla beyaz kadar farkhlik
gosterebiliyor.

Oyunun tasarimindaki bir diger nokta da level
1-3 arasinin artik bir nevi “hazirlik” dénemi gibi
gorilmesi. Tum siniflar, takip edecekleri alt sinifa 3.
level’da geciyorlar. Level 1 ve 3 experience aralig
daha hizli bir sekilde gegciliyor. Cogu Turk oyun-
cunun bildigi gibi “goblin 6ldirirken 6ldik abi yaa”
durumu artik istenmeyen bir sey. Her oyuncu, daha
yuksek seviye maceralari da yasasin daha ¢ok hikaye
gorsun isteniyor. Olmasi gereken de bu zaten.

Sozun 6zu; Wizards of the Coast, D&D Next'in

tasariminda her edition’daki begenilen noktalari baz
aldi. Mekanikleri daha kolay anlasilan, ancak fark-
lihk yaratan, farkl rol yapma ve oynanis segenekleri
sunan siniflar, DM'ler icin daha hizli tasarimlar, ¢cok
detay ve ihtimal iceren (bazilari sadece rol yapma
icerikli) buytuler, cok fazla sayida yaratik ve benzer-
leri. Ayrica oldukga uzun bir sire playtest yapildi,
playtest’in her asamasinda akliniza gelecek her
konuda geri bildirimler alindi. Bunlarin sonucunda
illa ki begenmeyenler olacaktir ancak playtest’lere
en cok katilan (dolayisi ile oyuna en dusgkiin olan)
insanlarin genel begenilerine uyacak ve bunu asacak
bir sey ortaya cikarildi. D&D ne zaman oynamis
olursaniz olun, Next ile birlikte yeniden denemenizi
siddetle tavsiye ediyoruz.




Eclipse Phase

Tasarimci: Rob Boyle

Yayinci Kurulus: Catalyst Labs
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2009

Tarz: Kiyamet Sonrasi Bilim-Kurgu

Melih DEMIR

Zihnin bir yazilim; Programla.
Bedenin bir kabuk; Degistir.
Olum bir hastalik; Tedavi et.
Yok olus basliyor; Savas.

“21. Yuzyil'da dinyanin durumu, beklenenden
daha kot bir hal almisti. Devletler, kendi aralarinda
siren petrol ve enerji savaslariyla zayiflamaya devam
ediyordu. Elbette bu kicglk capli savaslar, sonradan
gercgeklesen su ve kuralik savaslarinin yaninda bir hig
sayilirdi.

Zaman gectikge insanlik, su, kuraklik ve birkag
parca ekmek kirintisi igin birbiri ile savasan devlet-
lerin uyguladigi agir politikalarla glinden gline isyana
sirtkleniyordu. Devletlerin arasinda siiren savaslar
sayesinde, her dénemde oldugu gibi bu karmasadan
da kazangh cikanlar yine sirketler olmustu. Savas
teknolojileri gelistikge, sirketler bitmek tikenmeyen
savaslar sayesinde gercek birer glic haline gelmeye
baslamiglardi.

Dislsten on yil once, insanhk birbirini yok
ederken sirketler biyldu. Insanhgin kontrolind
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The Roleplaying Game of Transhuman Conspiracy and Horror

CATATYST

devletlerin elinden alip, kendi politikalarina uygun
halde dinyayi yénetmeye bagladilar. Artik Hyper-
corps olarak anilan bu glg, her biri kendi alan-
larinda ¢ok daha fazlasini elde etmek igin sirekli
calisiyorlardi. Sadece diinya degil, acliklari Giines
Sistemi‘'nde Mars‘in  6tesine kadar uzanmisti.
Gegmiste, uzaya gonderilen robotlar ve insansiz uzay
araglari ile diinya disinda yasanabilecek her turli
bélgeyi arastirdilar ve yavasca Giines Sistemi'ne
yayillmaya basgladilar.

Bu surec icerisinde, Sirketler kendi iclerinde
tipki devletler gibi farkli gérislere ayrildilar. Sosya-
list, Anarsist ve daha bir cok farkli géris sahibi
sirket, biyoteknoloji ve nanoteknoloji alaninda yeni
teknolojiler arastirmak ve gelistirmek icin rekabete
girdi. Hatta bu siirec igerisinde, insanligin Pod insan
adini verdigi, yari biyolojik-yari robotik yasam form-

lari tretilmisti.

Sirketler, yeni oyuncaklari ile eglenirken,
zavalli Diinya yavasca o6liyordu. Elbette Diinya'yi
kurtarmak, beklenilenden daha tehlikeli ve pahaliya
mal olacakti. Yine de insanlik hala bir iyilesmenin
olacagini dusuniyordu. Elbette, Titanlarin varlig:
hesaba katilmamisti. Haklarinda hicbir bilgi yoktu,
kim olduklarini kimse bilmiyordu, buna ragmen elle-
rinde kritik bilgiler vardi. Diinya'ya génderilen néro-
lojik virusler ylzinden, milyonlarca insan &ldu ya
da Titanlarin kontroli altina girdi. Savaslar blyuda,
insanlik yok olmanin esigine gelmisti.

insanlar kacmaya basladi, hala yeterli teknolo-
jiye sahip olmasalar da, ellerinde baska bir secenek
yoktu. Bir zamanlar Giines Sistemi’'nin bagka bédlge-
lerinde kurulan kolonilere dogru, Diinya'yr geride
birakarak ayrildilar. Dusliste yasanan savaslarda
ve kagis déneminde, diinya nifusunun %95'i yok
olmustu ve geride kalan insan sayisi yarim milyari
bile bulmuyordu. insanlik, yeni gelecegini bulmak
adina Glnes Sistemi’'ne dagildi.”

Oyunun tarihi, basitgce oyunun konseptini bize
anlatmakta yeterli aslinda. insanlik Diinya'yi kendi
eliyle yok etti ve uzayda kendine yeni bir yasam
kuruyor. Elbette bunu yaparken, bitmek bilmeyen
soguk teknoloji savaslari devam ediyor. Oyunda
oynayabileceginiz karakterler de, yeni nesil insanlar
olarak bilinen Transhumanlar.

Temel olarak bilinen Transhiimanizm’in diginda,
artik insan bedeni mekanik ve sentetik bir takim
dénistimler gegirmis varliklar halini almis bulunuyor.
Belki de, oyunu en ¢ok cekici kilan bilim kurgu 6zel-
ligi de bu. Karakterinizin yapisini belirlerken, bircok
oyunda var olan fakat biz oyuncularin pek lGzerinde
durmayip, hizlica atladigimiz “Background” kismi,
olusturacaginiz karakterin temel taslarindan biri.
Oyundaki bir diger farkliliksa, sabit ve kisith bir




“Sinif” mantiginin olmamasi. Baslangicta sece-
neginiz Oz gecmis (Yani geldiginiz gezegen veya
habitat) ve Hizipler (ki bunlar genelde Hypercorps
denilen sirketler) karakterinizin konseptini belirliyor.
Diger oyunlardaki “Irk-Sinif” mantiginin biraz daha
farkli ve cesitli versiyonu diyebiliriz.

Bunun yani sira, oyunda diger oyunlardan bildi-
gimiz Stats’lar, Aptitude adinda ve bildigimiz temel
degerlerin digsinda; Cognitude (Bilme Yetisi) , Coor-
dination (Kordinasyon) , Intuition (Sezgi) , Reflexes
(Refleks), Savvy (idrak) , Somatics (Beden), Will-
power (irade) degerleri mevcut. Bazilari tanidik olsa
da, digerleri oyunun konseptine gére yenilenmis.

Oyunda karakterlerimizin hikaye geregi bir
nevi 8limslzlik kazandigini biliyoruz. Bunun baslica
nedenleri, gelisen teknoloji ile birlikte insanligin var
olan hastaliklardan ve benzeri yaslanma etkilerinden
arinmis olmasi. Bunun yani sira, oyunda var olan ve
karakterinizin 6limden sonra da hayatiniza devam
etmesini saglayacak olan; “Ego”su. Bildigimiz
ego taniminin yani sira, ego aslinda karakterinizin,
oyunda kullanilan temel Morph’lari sayesinde, var
olan bedeninin 6limi ile birlikte, zihnini bir bagka
bedene aktarmasi ya da yasadigi bedensel kayip-
lari cesitli Morph'larla kapatabilmesi. Bu sebepten,
oyunda Ego’nun énemi oldukga yuksek.

Karakter yaratiminda, basit bir tablo ile sahip
oldugunuz ‘Ozellestirme puanlari'ni  kullanarak
karakterinize dilediginiz gibi sekil verme imkéaniniz
mevcut. Basitce, karakterinizin ozelliklerini belir-
lerken ortak bir havuzdan secerek alabiliyorsunuz.
Oyununun karakter yaratimi mekanikleri, diger
oyunlara nazaran oyuncuyu ¢ok daha serbest bira-
kabiliyor.

Oyunun kagit tUzerindeki en belirgin farklilig
ise karakterinize oyun basinda bir Morph seciyor
olmaniz. Bu Morph'lar, biyolojik, sentetik ve mekanik
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olarak degiskenlik gdsteriyor. Baslangic Morph’lari
genelde biyolojik olanlar fakat oyunun ilerleyen
dénemlerinde, daha fazla ve farkli Morph'lar kaza-
nabiliyorsunuz. Sirtinizdan c¢ikan ve ugabilmenizi
saglayacak kanatlardan tutun, Morph’larin yerine
secebileceginiz ek “evcil” olarak dislinebileceginiz
ve sizin iglerinizi gérecek olan pod’lara kadar bircok

secenek mevcut. Bu arada, baslangicta segeceginiz
Morph'lar, daha 6nceden se¢mis oldugunuz 6z
gecmise ya da gelmis oldugunuz habitatlara gore
belirleniyor.

Oyunun temel &zellikleri, yetenekler, marifetler,
bu ve benzeri degerlerin ¢ogu diger oyunlarda
oldugu gibi. Bu 6zellikler ve daha fazlasinin kulla-
nimi ise, oyunun d100 sistemindeki ylzdelik dege-
rine gore hesaplanarak islem goriyor. Fakat oyunda
dikkat ¢ceken, diger oyunlarda da var olan “Avantaj
ve Dezavantaj” larin yani sira, se¢cmeyi isteyebile-
ceginiz bazi negatif yetenekler de mevcut. “Neden
negatif yetenek seg¢mek isteyelim ki?"” sorusunun
cevabi ise, oyuna renk katmanin yani sira, segebile-
ceginiz bu yetenekler, size verdigi negatif etkilerin
karsihginda; Ozellestirme Puani saglyorlar. Yani,
karakterinizi yaratirken daha fazla puana ihtiyac
duyuyorsaniz, negatif yetenek alarak puan kazana-
biliyorsunuz.

Oyun bilim kurgu ve uzay temali oyun severler
icin fazlasiyla tatmin edici. Oyunun temel kita-
binda gecen hikayelerden yararlanarak, birbirinden
farkli senaryolar yazmak mimkin. Oyun hakkinda
temel bilgilerin yani sira, hayal gliciinizi etkilemek
acisindan ek kaynaklara ihtiya¢c duyarsaniz sayet;
asagida adi gegen filmlere gbz atabilirsiniz.

The Gene Generation: Oyundaki bazi Morph’lari
ve genel olarak habitatlardaki yasami size daha
rahat anlatabilir. Filmi, oyunun konseptini anlamak
disinda izlemenizi tavsiye etmem!

Aeonflux: Oyundaki Morph'lar ve bu Morph'lara
ek olarak, oyundaki silah teknolojisine dair bilgi
verebilir.

Cowboy Bebop: Gerek animesi, gerekse filmiyle
senaryolarinizi oldukca iyi etkileyecegini dusiini-
yorum.




Fate Core System

Tasarimci: Fred Hicks & Rob Donoghue
Yayinci Kurulus: Evil Hat Productions
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2013

Tarz: Genel

Can SUNGUR

Evet cocuklar, simdi o yirmilik zarlari ve iki
yuzer sayfalik alti ek kitabinizi yere koyun ve sakin
olun! Biraz sonra kayitsiz sartsiz 6vecedim sistem,
rol yapma oyunlarina bakisinizi degistirebilir. Hatta
soyle sormaniz lazim: “Yahu Fate Core rol yapma
oyunu ise biz ne oynuyorduk? Biz rol yapma oyunu
oynuyor idiysek Fate Core nedir?” Fate Core,
6zlinde hikaye ve karakterler olan, kural ve dinya
bagimsiz bir rol yapma sistemi! (wut?)

Fate Core’un gecmisi, Fate ve Fudge’tan bahse-
deyim: 1992 yilinda Steffan O’Sullivan’in actigi yolun
adi Fudge idi. Fate oradan ilham aldi, bir digin
dénisinde ayni arabada giden iki kafadar tara-
findan tasarlandi. Tipki Fudge gibi a¢ik kaynak olan,
Fate uzun siire yeni ve orijinal oyunlarin da alt yapi-
sini olusturdu. Son sistem olan Fate Core ¢ikacagi
zaman Fred Hicks bir Kickstarter olusturdu, “Arka-
daglar, 3000 dolariniz varsa ek kitaplar c¢ikartalim,
size de fiziksel kopyasini génderelim bunlarin?”
dedi. 3000% isteyen Fred’e 430.000$ firlatti insanlar,
utanmadan séyliyorum bir 40$’1 da bendendi!

“Uzatma! Yani Nedir Fate Core?” diyeceksiniz.
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Fate Core, istediginiz oyunu istediginiz sekilde
oynamanizi saglayan bir Ust oyun mekanigi. Nasil
yani? Efendim, kas kuvveti, kalca kivirma becerisi,
ayni anda iki ok atma gicl gibi seyleri unutun, +17
attack bonus, 7 zarlik zar havuzlarini da unutun bir
sire. Fate, oyuncusuna iki tane soru sorar! “Sen
kimsin?” ve “Ne yaparsin?” Verdiginiz cevaplari
kagidiniza yazarsiniz, oyun ydneticisi ile muhabbet
icinde bu hayalinizin nasil gergeklestigini anlatirsiniz
ve: Voila! Fate karakteriniz ve hatta oyunun ta kendisi
hazir. Hani Apple éven adamlar “Abi Apple tasari-
mini intiutive yapiyor, yani insanin icinden geldigi
gibi olsun istiyorlar” diyerek parmak kaydirma hare-
ketini 6verdi ya. iste Fate’de de dyle bir keramet
var.

Nasil Calisiyor Fate Core? Oyununda oyun
ybneticisi ve karakterler l¢ seyi géz éninde bulun-

dururlar. “Biz kimiz? Tam bu sahnede neler oluyor?
Ortam gergin mi, rahat mi?” GM'in anlattigi her
detay, oyuncular tarafindan kullanilabilecek bir
arag olabilir. Oyuncularin karakterlerini anlatmakta
kullandiklari her detay, attiklari zara eklenen bir
bonus'a dénusebilir. Ortamda iglerin gidisati, her
seyin zorlugunu belirleyen bambaska bir faktordir,
clinki GM'in isi, igleri gergin tutmaktir. Klasik oyun-
larimizda “Bu iste iyiyim” diyebilmek, matematiksel
olarak destelenirken, Fate Core'da “Bu iste iyiyim”
demek, sistemin matematigini degistiriyor. “Su anda
yaptigim isi cok dnemsiyorum” demek, “Karsi tarafin
su zayfligindan yararlaniyorum” demek, “Yanimdaki
kutulari devirerek avantaj sagliyorum” demek oyun-
cuya disen igler. Oyuncu ve GM'in sirekli sahne
icerisinde diisiinebilmesi gerekiyor. Ozellikle gedikli
oyuncu ve GM'ler igin sdyliyorum, sistemin zekice
basitligi basta elinizi ayagina dolayabilir. Matema-
tiksel hedeflere ulagsmaya, kocaman zar havuzlari
olusturup 8'den buyikleri kenara ayirmaya o kadar
alistik ki, oyunun kurgusal olarak icerisinde olma
zorunlulugu kosan Fate Core, bizi sasirtabiliyor.

Core’un ilging oyun kafasindan birka¢ 6rnek:
Fate Core der ki;

-Onemli bir mevzu degilse zar atma.

-Karakterlerinin 6zelliklerini cimleler ile yaz:
"Kiymetli esyalara merakli bir savasci”.

-Karakterinin 6zellikleri duruma uygunsa, bira-
kiniz kullansinlar: “Haci ben kiymetli esyalara merak-
liyim ya, dikkana bakiyorum, adam hakkaten durist
esnaf mi, yoksa gakal mi?”

-Zar atilan durumlarda zar sonucu hikayeyi
durdurmasin. Her zar basarilidir, ancak gerekli sevi-
yeyi gecemezse oyuncularin basina daha biyuk is
sar: "Haci bakiyorsun ortama, ancak zarin yeterli
gelmedi. Bu ylzden basina is sariyorum. Sen baki-




yorsun ve fark ediyorsun ki adam diirist esnaf, ancak
adam senin bu bakisindan rahatsiz oluyor. Muhab-
betin geri kalaninda sana karsi ters davranacak.”

Kullanilan her sifat, anlatilan her nitelik, oyun
mekanigine dahildir! “Karsinizda, iri, gli¢li bir adam
duruyor!”, “Ulke uzun zamandan beri savas igin-
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deydi”, “Karsinizdaki polis emekliligine yakin, ancak
zeki goézlerle sizi stizuyor”

-Ha! Bir de; biz oyun vermiyoruz, oyunu siz
yapin! “Nasil yani, oyun yok mu?” Hayir kardesim
yok. Dagilin!

Sakabiryana, Fate Core dahilinde “Gokylzlinde
ejderhalarin ugtugu, arazide zombilerin kostugu,
buyik sehirlerin arka sokaklarinda fahiselerin &ldu-
raldagil, mutantlarin uyandigi” bir hikaye yok. Kendi
hikayeni, kurgunu senin yaratmani bekliyor. Hatta
bunun icin bir sistemleri var. Oyun yodneticisi ve
oyunlar “Oyun yaratma” kagidinin etrafina toplanip
yakalamak istedikleri tadi yakalayana kadar hikaye
lzerinde muhabbet ediyorlar. Bitln sifatlarin, tabir-
lerin ve niteliklerin mekanik olabildigi bir sistemde
kuru muhabbet, glzel bir diinyaya ddnisebiliyor. Bu
Fate Core’un en tatmin edici basarilarindan birisi.
Arkadaslar ile 30-40 dakika icerisine uydurarak
basladigimiz oyunlarda, biz oyunumuzun basligina
odaklandik. “Mars’in Kizil incisi” diye bir laf attik
ortaya, ilging bir space opera hikayesi ¢ikti. Sonra
Pathfinder’in diinyasi olan Golarion’u Core’a uyar-
ladik 20 dakikada. Canimiz gekti, “Haydi Star Wars”
diyerek yatas gecis yaptik, 30 dakika filan sirda
hazirhgimiz. Bir ara “istanbul’un arka sokaklarinda
karizma vampirler” oynuyorduk, agikcasi mekanik
olarak Star Wars ile ¢cok az farki oldugu igin hi¢ degi-
siklik yapmadik. “Babo sen ne diyorsun, hi¢ vampir
ile jedi bir olur mu?” diyorsaniz, Fate Core diinyasina
acilen girisinizi bekleriz. Jedi trick yapiyor, vampir
yeteneklerini kullaniyor, ikisinin de tikenen glc
havuzlari var. iki dinyada da tifekse tufek, kiligsa
kilic var. Mekanik olarak o kadar yakin ki... Ancak
dedigim gibi, klasik “Bir oyunu oynayabilmek igin
360 sayfalik kitabini almamiz lazim” bakis agisindan
geliyorsaniz, bu isler basta sizi sasirtabilir .

Toparlayayim: Fate Core Kimler icin? Fate Core,
kendi oyununu uydurabilecek kadar uzun zamandir

oyun / gizgiroman / film / dizi tiketen geek’ler igin.
Kliselerin efendileri, artik kimse sizi tutmuyor. Fate
Core, kendi hikaye diinyasini kurgularken sistem ile
ugrasmak istemeyen, d20'ye alternatif isteyen oyun
tasarimcilari icin. Yani Fate Core ile galisan ¢cok oyun
gbrecegiz. Fate Core, gordugl bir filmi, oynadig:
bir oyunu masaistl oyuna gevirmek isteyenler igin.
Fate Core, dijital ya da masadisti olsun, kendi siste-
mini, oyununu yazmak isteyen herkes icin. Core'u
anladiginizda oyun tasarimi temelleri hakkinda ¢ok
glzel bir kafaniz oluyor.




Feng Shui Action Movie Roleplaying

Tasarimci: Robin D. Laws
Yayinci Kurulus: Atlas Games
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 1999

Tarz: Aksiyon

Emir EFLI

Aksiyon filmlerini hepimiz biliyoruz. Gerek
televizyonda defalarca “ilk kez” gdsterilen film-
lerle, gerekse her gegen giin sinemalarda gdsterilen
teknoloji Urlnleriyle aksiyon sinemasi vurdulu ve
kirdili hayatina devam ediyor.

Aksiyon filmlerinin genel akisi belli: Fazlasiyla
maco kahramanimiz (Chuck Norris, Arnold Schwar-
zenegger, Sylvester Stallone, Michael Dudikoff, Van
Damme vb.) cesitli sebeplerden 6tiri bir ortama
girer ve tozu dumana katar. Odak nokta tozun
dumana katilmasi olunca her film seneryo acisindan
gereken ilgiyi géremeyebiliyor. Ana karakterin mago
gbzikmesi (sert ylz hatlari, baklava desenli karin
kaslari gibi) aksiyon odakli bir film icin genelde
yeterli oldugundan oyunculuk namina bir ugras
gérmek hayal olabiliyor. Haliyle, ortaya ¢ikan rin
cogu zaman belirli bir kalitenin altinda oluyor. Guizel
aksiyon filmleri var mi? Tabii ki var (en basitinden
Tarantino diye bir adam var). Ama kéti olanlar sayica
cok ve oldukga rezil filmler olunca aksiyon filmlerinin
adi cikiyor.

Bazen mutlulugu daha uzaklarda aramak lazim.
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FENG SHUI

Action Movie Roleplaying

by.ilﬁohin D. Laws

Hong Kong sinemasi Hollywood kadar kokli degil.
Ellerindeki teknik imkanlar daha az. Oyuncu havuz-
lari daha kiclk. Bir kag isim disinda diinya ¢apinda
taninmis degiller. Filmler Kantonca (Glney'de konu-
sulan Cince diyelim) oldugundan ya dehset verecek
derecede koti alt yazilara ya da ingilizce 6grendigi-
nize bin pisman edecek kadar kot dublajlara maruz
kaliyorsunuz, eger aradiginiz filmi bulabilirseniz.

Bitin bunlar Hong Kong filmlerinin gezegen
tzerindeki en enerjili filmlerini Gretmesini engelle-
miyor. Bu adamlar dur durak tanimiyor. 1.5 - 2 saat
icinde ayni film aksiyon filminden komediye, sonra
drama, sonra korku filmine dénisebiliyor. Hatta
bazen bunu ayni anda yapiyor. Yer ¢cekimi ve gercek-
cilik bazen yoruma acik olabildiginden dévis sahne-
lerinin varabildigi noktalari ne siz sorun, ne ben
sdyleyeyim.

Daha iyi anlamaniz icin diyelim ki; Hollywood
filmleri California sahilinde caka satan kash sorfci
cocuk. Bu durumda Hong Kong filmleri okyanusunun
ortasinda 20 metrelik bir tsunaminin iUstiinde Moby
Dick’in karninda sorf yapan ve arkadan kollarini
uzatan Kraken'a bir ¢ift 9mm’lik tabancayla karsilik
veren beyaz takim elbiseli adam oluyor. Hayir abart-
miyorum!

Gelelim “Feng Shui”ye. Ozellikle Hong Kong
aksiyon filmlerindeki adrenalini kaybetmemek ve bir
an énce oyunculari atesgin ortasina atmak igin kitapta
agirlik kurallardan cok tasvire verilmis. Sistem kismi
o kadar basit ki; konu hakkinda bir fikri olmayan bir
gruba sistemi anlatip, karakterleri yaratip oyuna
baslamak neredeyse bir saat slrliyor. Tecrlibeyle
sabittir.

Karakter yaratmak icin ana kitaptaki 26 &rnek
modelden birini secip lzerinde oynamalar yapmaniz
yeterli. Bu modeller filmlerinde gdrdiguniz karak-
terlerin tiplestirilmis halleri. Tiplemeler birbirle-
rinden kesin cizgilerle ayrildigi icin aralarindan
segcmek kolay oluyor. Uzerlerinde yaptiginiz oyna-
malar ise ayni tipten iki tane oldukg¢a farkl karakter
cikaracak kadar genis. Sifirdan yaratma sireci olma-
digi icin karakter yaratma islemi 15 dakika bile
sirmiyor. Ayrica oyun bagladiktan sonra “surasi
olmamis” diye degistirmek de mimkin.

Ote yandan ortada bir model yaratma mekanigi
yok. Olan arketipler g6z karari ve yogun playtest
Urinld. Bu da yeni model yaratmayi biraz riskli ve
zahmetli kiliyor. Onun yerine olan modeli alip ihtiya-
ciniz olan karaktere ulasana kadar lizerinde oynamak
daha akillica.

Her rol yapma sisteminde oldugu gibi burada
da ozellikler ve yetenekler var. Ozellikler sirasiyla
Body (bedensel 6zellikler), Chi (ruhani 6&zellikler),
Mind (zihinsel &zellikler) ve Reflexes (el-g6z-ayak
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koordinasyonu). Standart insanlarda 5 olan bu
dzellik kahramanlarimizda genelde 5 ile 10 arasinda
degisiyor. Chiicin durumlar farkli. Normal bir insanin
genel Chi akisi ile alakasi olmadigindan Chi genelde
0 oluyor. Eger sansl biriyse ancak 3'e kadar cika-
biliyor. Tabii Chi'yi manipule edebilen biylcilerin
veya kung-fu ustalarinin Chi skorlari daha yiksek
oluyor.

Yetenek listesinde toplam 20 tane segenek var.
Sistem hig¢ ayrintiya girmeden genel olarak kestirip
atiyor. Ornegin; her tiirli yakin déviis Martial Arts
adi altinda toplanmis. Ayrica bir yetenegde sahip olan
oyuncu yetenegin kendisini kullanmanin yaninda
hem sbéz konusu yenetekle ilgili teknik bilgilerden
haberdar, hem de o iste usta olan diger insanlari
(ismen de olsa) taniyor kabul ediliyor. Bdylece
diger sistemlerde olan uzun listelerden kurtulmus
oluyoruz.
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Bizi asil ilgilendiren sey sistemin belkemigi
olan “Action Value”. Bu deger, yetenekle ilgili 6zel-
ligin toplami. Farkli renkte iki é'lik zar alinir. Biri
iyi biri kotl zar olarak oyunun en basinda bellenir.
6'lar yeniden atilmak Uzere zarlar atilir, aradaki fark
Action Value'ya eklenir. Bu deger GM’in belirle-
digi zorlugu gecerse basarili, gegcmezse basarisiz
olunur. Kalkistiginiz isin fantastikligine gore belki bir
penalti alirsiniz ama bu genelde -2'yi gecmez. Yani
bu oyunda istediginiz gibi abartmak serbest, hatta
tesvik ediliyor.

Karakter kagidinda yer kaplayan son sey ise
“schticks”. Bunlar sectigimiz arketipin konseptine
uygun olan &zel hareketler. Ana kitapta “gun”,
“fu”, “sorcery”, “arcanowave” (blyi-teknoloji kari-
simi), “creature powers” ve “transformed animals”
olarak 6 baslikta ele alinmis. Kural bazinda sahsina
minhasir takilan bu schticks, oyun sistemini “iki zar

yuvarla bitsin gitsin”den daha kapsamli ve renkli
kiliyor. Hatta Hong Kong sinemasiyla hasir nesir
olanlar bir yerden sonra hangi schtickin hangi filme
génderme oldugunu bile gérebilir.

Aksiyon filmlerine géndermeler sistemde bir
cok yerde karsiniza cikabiliyor. Ornegin; tabancalarla
otomatik silahlar arasinda verdiginiz zarar agisindan
biyuk farklar yok. Yaptiginiz biyinin etkisi hisse-
dilmeyen sinsi bir seyse sistem sizi cezalandiriyor.
Ote yandan yeri goégi inleten bir biiyli yaparsaniz
bonus aliyorsunuz. Bir patlamanin tam ortasida
kalmak can yakabiliyorken patlamadan 5 - 10 metre
otede olmak sadece sizi biraz dteye ugurup Usti-
nizu isle kapliyor. En sevdigim 6rnek; dismanlariniz
ismi olanlar ve isimsizler diye ikiye ayriliyor. isimsiz
olanlar filmlerdeki figiranlarla ayni goérevi gori-
yorlar; tek tipler, kalabaliklar ve tek vurusta iniyorlar.
Ismi olan karakterler ise dnemli, kahramanlara kafa
tutabilecek kadar glgliler cinki GM onlara bir isim
verecek kadar 6nemsemis!

Feng Shui sadece bir kural sistemi degil. Kulla-
nilmasi zorunlu olmasa da bir hikaye bélimi de
var. Hikayeye gore feng shui'si glcli olan yerleri
elinizde tuttugunuz zaman iyi Chi size dogru akti-
gindan isleriniz rast gidiyor. Eger yeteri kadar Chi
size dogru akarsa diinyanin kontroli elinize gece-
biliyor. Ayrica “Netherworld” denilen bir yerden
gecerek M.S 69, 1850, 1996 ve 2056 arasinda gecis
yapilabiliyor. Tabii ki zaman icerisindeki butiin Chi'yi
kontrol etmeye calisan gizli érgitler var.

Sonuc¢ olarak, aksiyon agirlikli bir oyun
oynatmak istiyorsaniz Feng Shui'ye kesinlikle bir
kez bakin derim. Ayrica aksiyon sinemasi ilginizi
cekiyorsa kesin John Woo, Jackie Chan, Jet Li ve
Tsui Hark filmlerini ne bir yerlerden bulun ve izleyin.
iddia ediyorum, sonrasinda oturup izleyeceginiz
Hollywood aksiyon filmleri artik uykunuzu getirmeye
baslayacak.




Geist: The Sin Eaters

Tasarimci: Etham Skamp

Yayinci Kurulus: White Wolf Game Studio
Sistem: Storytelling Adventure System
Cikis Tarihi: 2009

Tarz: Korku, Karanlik Fantezi

Hakan ARSLAN

“Olmek lizereydim. Dirildim... Diriltildim. Bir
ruh tarafindan, kendi bedenini ne zaman kaybet-
misti, ancak Tanri bilir.

Ha! Tanri demigken, onun koydugu kurallara
karsi gelmis olabilirim. Evet, bir insan 6Ilmesi gerek-
tigi zaman geldiginde 6lmeli. Fakat bu benim élmem
gereken zaman degildi. Clinkii tam da 6lim aninda
birisiyle konustum, icerden birisiyle. Olim ve 6tesi
hakkinda kisa metafizik bir diyalogun ardindan bana
dlmek isteyip istemedigim soruldu. “Hayir” dedim.

Benim, eger istersem diriltilebilecegim séylendi
lakin bunun icin ufak bir pazarlik gerekiyordu. Ve
ben, -dirilmenin bedeli her neyse iste- onu duymak
istedim. Olmemem karsiliginda pazarlik masasina
kendi yasamimin konmasi istendi. Bedenimi, bir
baska ruhla paylasmaliydim.

O anda kim ne karar verirdi bilmiyorum fakat
ben anlasmayi kabul ettim. Olmemeliydim ve bu
anlasmanin bedelini 6demeye, 6limin kendisinden
daha hazirdim...” -Caner Polat, kendi yazdikla-
rindan...
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THE
SIN-EATERS

White

Wolf firmasinin  Agustos 2009'da
ctkarmis oldugu masabas! tiyatro oyunu Geist: The
Sin Eaters’a tam bu noktada basliyoruz iste: Olmek
lzereyken diriltilen, bu dirilis i¢in ise bir ruhla,
pazarlik masasina kendi yasamimizi koyarak &lin-
ceye degin slrecek bir anlasma yapan glinah yiyici-
leri oynuyoruz.

Geist: The Sin-Eaters; daha once Wraith: The
Oblivion, Kult veya Cthulhu benzeri sistemleri ince-
lememis olanlar icin anlasiimasinda zorlanilabilecek
bir konsepte sahip olmasina ragmen, oynayan-
lara 6lim ile yasam cizgisinde ¢ok farkli rol yapma
imkanlari ve atmosferleri sunmaktadir.

‘Geist’ so6zcligu almanca kékenlidir ve ruh
demektir. ‘Sin-Eater’ yani '‘GlUnah-Yiyici’ ise terim
olarak belki bize uzak gelebilir. Gunah-Yiyicilik; bir

olinin cesedinin basinda ekmek ve bira igerek,
sembolik anlamda o dlinun gunahlarini yiyip
tiketmek, bodylece &lunin cennete bahsedilme-
sini saglamak (zerine eski bir ingiliz gelenegidir.
Yani oyundaki karakterimizi bir Glnah-Yiyici olarak
gorirsek, ruh da onun sembolik olarak yemis oldugu
glnahlar oluyor. Psikolojik korku konseptinde bir
oyun icin gayet basarili bir isim.

Oyunun sundugu en temel yenilik; o6lime,
8limin sagladigi giglerle baglanmis canlilari
oynuyor olmamiz. Yasam ile &limin birbirinden
farkli kulvarlar oldugunu duslinuyorsak, Geist:
The Sin-Eaters’ta bu &nermenin tam tersi bizim
karsimiza cikiyor. Hem yasam hem de &lim cizgisi
lizerinde yiriyoruz. Olimii yasarken hissetmenin
insanda uyandiracag: travmatik tabloyu g6z énlne
alacak olursak; Geist: The Sin-Eaters’in, New World
of Darkness oyunlari icersindeki en karanlik oyun
konsepti oldugunu sdyleyebiliriz. Yine de bu oyun
karakterler icin ruhsal bir ¢ékiintiden cok, onlara
kullanmalari icin verilmis ikinci bir sansin degerlen-
dirilmesini konu almaktadir.

Oyunun dinamikleri agirlikli olarak, senaryo
kurgulanmasina okdltik-ruhani bir hava katarak
dinyamiza uyarlamak yénundedir. Oyunun gectigi
zaman 20. ve 21. yuzyil (8zellikler 60’lardan sonra-
sindan gilinimize degdin) olarak belirtilmis ve agir-
likli olarak mezarlik, derin ormanlar, yer alti gibi
bolgelerin Underworld ile diinyayr ayiran katmanin
inceldigi, dolayisiyla bu iki diizlem arasindaki gegcis-
lerin kolaylastigi yerler olduklarina isaret edilmis.
Bu da bir anlamda oyunlarin gecebilecegi anahtar
bolgeler ve mekanlar hakkinda oyun ydneticisine
fikir vermektedir.

Ayni bedende iki ruhun bir arada bulunmasi
konusuna aciklik getirmek gerekirse, belirtmeliyim
ki bu birlesme, bir ruhun baska bir bedenin kontro-
linU ele gegirmesi ile alakali degildir, aksine simbi-




yotik bir baglanma séz konusudur. Ruhun beden
uzerindeki etkisinin miktarini ise karakter kagidinda
bulunan ‘Psyche’ 6zelligi belirler. Psyche degerinin 1
oldugu bir durumda, karakter nadir durumlar diginda
ruhun vicudundaki varligini neredeyse hissetmez
iken, Psyche degeri 5 olan bir karakter ruh ile sik
sik telepatik iletisim halindedir, onun sdylediklerine
kulak verir, onun hatiralarina taniklik eder veya onun
o anda hissettiklerini hisseder. Kural kitabi ruhun
oynanmasinda oyun yoéneticisinin yonlendirmesinin
yeterli olacagini séylese de, yine kisa bir paragrafta,
eger istenirse baska bir oyuncunun ruhu oynayabile-
cegini de ekliyor. Ama ikinci alternatifte de kuralsal
anlamda ek bir durum s6z konusu degildir .
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Sistemsel olarak diger tim NWoD oyunlari gibi
tamamiyla ana kural kitabina bagl kalinarak hazir-
lanan oyun, NWoD-d10 zar sistemi ile oynaniyor.
Geist: The Sin-Eaters oyununa 6zel yeniliklere kisaca
deginecek olursak:

Karakter hazirlama asamasinda Threshold &zel-
ligi ile ruhun nasil 6ldigu, karakterin bundan sonraki
yasamina etki ederken, Psyche ve Synergy 6zellikleri
ile Gunah-Yiyicinin hem ruha hem de 6limin doga-
sina ne denli bagli oldugu belirlenir. Sahip olunan
Manifestation ve Key 6zellikleri, metafizik konsept-
lidir ve bu 6zellikler birbirleri ile caprazlanarak karak-
tere birbirinden farkli glicler bagislanir. Glinah-Yiyi-
cinin damarlarinda dolasan Plasm maddesi, benim
tabirimle ‘6limin esansi’dir ve Giinah-Yiyicinin sahip
oldugu dogaistl glcleri aktive etmesini saglar.
Oliimlerden hatiralar saklayan ve farkh giigleri olan
Memento nesnelerini kullanabilmek, dinyamizdan
olilerin diyari olan Underworld’e acilan kapilar olan
Haunt'lardan gecebilmek, Ginah-Yiyicilere 6zel
Ceremony ritiellerini gerceklestirebilmek ve giinah-
yiyicinin kendisini iyilestirebilmesi de Plasm saye-
sinde mimkindur.

Tum bunlarla birlikte, Giinah-Yiyicilerin barin-
dirdiklari 6lim olgusu onlara; hayalet ve ruhlari
gbrebilme, hayaletlerle zihinsel etkilesime gece-
bilme, onlarla micadele edebilme yetileri kazandir-
manin yani sira, Underworld’e inebilme, bir 6lim-
lintn yaralanma durumunu kestirebilme, bir dliye
dokunarak onun 8lim anini gdrebilme, zehirlere ve
toksinlere karsi bagisiklik da kazandirir .

Oliilerin diyari Underworld ise metafizik olarak
duslnildiginde 6limin ve &len her seyin icinde
barindigi, icersinde bulunan ¢ok az varlidin, ener-
jinin ve nesnenin stabil kalabildigi, muazzam &lim
lordlari tarafindan yénetilen, farkli katmanlardan
olugmus bir dizlemdir. Suanda Underworld hakkinda
cok fazla bilgiye sahip olamasak da, énumizdeki

aylarda cikarilacak olan ‘Book of Dead’ kitabinda
Underworld’e dair daha ¢ok bilgi bekliyorum.

Ayrica kendi tabiriyle “sayilamayacak kadar ¢ok
oyunun gelistiriciligini Ustlendigi gibi”, Geist: The
Sin-Eaters’in da oyun gelistiriciligini Ustlenen Ethan
Skemp'in yaklasik 15 yildir White Wolf icin hem
yazarlik hem de oyun gelistiriciligi yaptigini da hatir-
latmam gerekir. Yalnizca WoD Uzerine en deneyimli
kisilerden biri olmasi sebebiyle bile Ethan Skemp'in
bu oyununa glvenilmelidir diyorum. Herkese iyi
eglenceler.




GURPS 4th Edition

Tasarimeci: Steve Jackson, David L. Pulver, Sean M.
Punch

Yayinci Kurulus: Steve Jackson Games
Sistem: Kendine Ozgii
Cikis Tarihi: 2004

Tarz: Genel

Emir EFLI

Evvel zaman iginde, kalbur saman iginde,
Birlesik Amerika Kralligi'nda Steve Jackson isimli
bilge bir adam yasarmigs. O zamanlar rol yapma
oyunlari sahsina minhasir oyunlarmis. Kendi tirle-
rinde oyunculara istediklerini vermelerine ragmen,
oyuncular tir degistirmek istediklerinde ¢ok zorlan-
maktaymis. Zavalli oyuncular ise her tir igin farkl
kural sistemi 6grenmek zorunda kalmakta, inim
inim inlemektelermis. Bu duruma kayitsiz kalamayan
Steve Jackson ve sdvalyeleri, isenmeyip her tirden
oyunda kullanilabilen bir sistem yaratmislar. isim
koymaya ise Usenip basitce Generic Universal Role
Playing System demisler. ilk generic (her yola gelen)
sistem olmasa bile ticari agidan basarili olmus sistem
1986 yilinda raflar da yerini bulmus.

Ginimize GURPS karsimiza 4th Edition ile
cikiyor. Tabii 4 sayisi biraz yaniltici; zira ilk iki edition
sadece ikiser ana kitaptan ibaret. 2004 model
4th Edition ise 1988 model 3rd Edition Ustlinden
derlenip toparlanmis hali.

GURPS oynayabilmek igin iki kitaptan olusan
baslangi¢ setine ihtiyaciniz var. Bu kitaplardan ilki
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Steve Jackson ~ Sean Punch  David Pulve
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karakter yaratmak icin ihtiyaciniz olan her seyi ve
kurallarin genel 6zetini gecen Characters. ikincisi ise
kural sisteminin daha ayrintili agiklamasi ve diinya
yaratma ile ilgili konulari ve kurallari iceren Campa-
igns. Sistemi sadece tanimak isteyenler ise Steve
Jackson Games'in internet sitesinden 32 sayfalik
bir 6zet olan GURPS Lite'i indirebilirler. Yani aslina
bakilirsa ylzlerce sayfalik ana kitaplar ve cikarilmisg
yuzlerce yardimci kitap ekstra.

Bu acidan bakildiginda GURPS basit bir sistem
gibi gézikiyor. Baglangicta GM oyunculara bir avug
puan veriyor, oyuncular da bu puanlarla karakter-
leriyle ilgili ne var ne yoksa satin aliyorlar. Yapma-
lari gereken sey; fiziksel 6zelliklerini, yeteneklerini,
avantaj ve dezavantajlarini verilen puanlarla ayar-
lamak. Ondan sonrasi ise 3 adet 6’lik zara bakiyor.
Eger atilan zarlarin toplamlari ilgili yeteginizin

altinda ise basarili, Ustlinde ise basarisiz olunuyor.
Ornegin; kilit agma yeteneginiz 13 ise 13'lin altinda
atmak basari, Ustinde atmak ise basarisizlik geti-
riyor. Tabii kosullara gére bu sayi azalip artabiliyor .

Ne vyazik ki GURPS kitapta durdudu gibi
durmayan bir sistem. ilk kitap olan Characters,
sadece karakter yaratmak ile ilgili ve 338 sayfa!
Icinde sayfalarca avantaj, dezavantaj ve yetenek
var. lyi yani, GURPS'ta akliniza gelebilecek her tirli
karakteri yaratmak mimkin. Karakteriniz ister bir
uzay korsani, ister karanlik bir biiyiicd, ister iki sokak
dtedeki tonton bakkal amca olsun; mutlaka uygun
avantaj, dezavantaj ve yetenek kombosu var. Kéti
yani, o kadar cok secenek var ki; bir karakter yaratmak
bir glinlinizu alabiliyor. Ayrica bitin bu &zelliklerin
alfabetik dizilmis olmasi inanin hi¢ yardimci olmuyor.
Hele ki bir cok avantajin ve dezavantajin kendilerine
6zgul kurallar icerdigini dustinursek...

Cok sikdr tasarimcilar bu sireci kolaylagtirmak
amaciyla “template” kavrami gelistirmigler. Temp-
lateler basitce belirli karakter konseptlerini iceren
avantaj, dezavantaj ve yetenek paketleridir. Ornegin
savascl bir Ork icin belirli bir puana Ork template’i
ve savas¢l template’i aliyorsunuz, size sadece ayrin-
tilari halletmek kaliyor. Ana kitapta ¢ok fazla temp-
late yok ama yan kitaplarda gerekli malzemeyi
bulabiliyorsunuz. Oyun yd&neticisinin hangi avantaj,
dezavantaj ve yetenekleri oyunda kullanacagini
bastan listelemesi, hatta kendi templatelerini yarat-
mas! da slreci kolaylastiracaktir. Ana kitaplarin son
sayfalarindaki indeksler liste ¢cikarmanizda yardimci
olacaktir. Ayrica internette bir cok GURPS karakteri
yaratma programi mevcut.

Sistemin uygulama kismi ise karakter yaratma
kismiyla ayni mantiga sahip: “Biz tasarimcilar olarak
basiniza gelecebilecek her tirli durum icin Usen-
medik tek tek kural yazdik, oynatma tarziniza gére
istediginiz kismi alin, istemediginizi birakin.” Sonra




da kitabin kapagini araliyorsunuz ve ylzlerce sayfa
kural size el salliyor. ilk kez karistirdiginiz zaman
icinizde “Tanrim ben ne yaptim?” hissi olusuyor,
ama daha ayrintili incelediginizde farkediyorsunuz
ki GURPS birbirinden ayrilamaz kural corbasindan
cok acik bife yemege benziyor; ilginizi ¢eken ve
oyununuza lazim kisimlari alip kalanini birakiyor-
sunuz. Zaten saatlerce oturup ugrasip yarattiginiz
karakter kagidinin Ustiinde gerekli gereksiz her
turla bilgiye ulasabildiginiz icin kurallari uygulamak
cok da zor degil. Bir nevi matematik kurallari gibi;
tanima baktiginizda hi¢ bir sey anlasiimiyor ama
ornek sayilarlarla kullandiginizda “Bu muydu yani?”
diyorsunuz.

Gelelim GURPS'un en avantajli kismina: Yan
kitaplar! Yan kitaplar neredeyse her sistemde olan
ve ana kitaplarda sistemle ilgili her konudan bahse-
dilemedigi icin belirli konulara odaklanip daha ayrin-
tili aciklayan ve kural sistemine eklentide bulunan
kitaplardir. GURPS teknik olarak 1988'den beri ayni
sistem. Generic sistem olmayi ise “her konsept icin
ayri alt kural mekanikleri” olarak yorumlamislar.
GlUnumuzde ise kullanabileceginiz yardimci kitap
sayis1 200'Un Ustlinde. Ayrica bunun ufak PDF eklen-
tileri, sayisiz makaleleri ve baska insanlarin katkilari
var. Tabii karakter yaratimindaki “acik bife” mantigi
burada da mevcut; kullanacagini al, kullanmayaca-
gini salla gitsin.

Kullanim alaninina ve bahsettigi konularin
genisligine gére GURPS kitaplarini bir piramit gibi
distnebiliriz. Temelde daha dnce de bahsettigim
ana kitaplar (Characters ve Campaigns) var. Bir Ust
seviyede temel kurallari destekleyen kitaplar var.
Bunlar karakter yaratimini destekleyen ve konuyla
ilgili ekipmanlar ekleyen kitaplar. Sonraki basa-
makta ise oyun tlUri (genre) kitaplari. Bu kitap-
larda ilgili oyun tirine odaklanmis; kural eklemek-
tense konsept anlatmaya yodnelikler. Piramitin en
sonlarinda ise GURPS kullanan oyun dinyalari ve
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macera (adventure) kitaplari var. Wikipedia’da ve SJ
Games'in sitesinde kitaplarin tam listeleri bulmak
mimkdan.

GURPS'un yardimci kitaplarini diger sistemle-
rinkinden ayiran en buiyik 6zellik ise bu yan kitap-
larin GURPS disinda da kullanilabilir olmasi. Kural

Sonug olarak GURPS esas mekanikleri oldukga
basit olan ama eklemek istediginiz konsept igin
ayrica kural mekanikleri 6grenmenizi gerektiren
modiler bir sistem. Tonlarca kitap milyonlarca kural
var. Acik biufede oldugu gibi secenekleriniz sinirsiz,
ama ayari kagirirsaniz oyununuz kisirin Ustiinden
yaprak sarmaya akmis profiterol gibi igren¢ bir
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sistemini destekleyen 5 kitap haricindeki yan kitaplar
genel oyunlarda kullanilabilecek konseptlerden,
karakter tiplemelerinden ve rol yapma oyunu tavsi-
yelerinden bahsediyor. Kural eklentileri ise ancak
zorunda kalindiginda kullanilmis ve de minimum
dizeyde tutulmus. Bu sayede oynattiginiz sistem
ne olursa olsun, konuyla ilgili bir GURPS kitabindan
isinize yarayacak tonla malzeme ¢ikacaktir .

canavara donlsebilir. Gergekgiligi seven bir yapiniz
varsa ve kurallarin getirdigi dizeni seviyorsaniz
dogru adrestesiniz. Ama pratik ve hazirlanmasi daha
kisa slirecek generic bir sistem ariyorsaniz Savage
Worlds veya Fate gibi esnek sistemlere bakma-
nizi dneririm. Ama oynattiginiz oyun hangi sistemi
kullaniyor olursa olsun, mutlaka GURPS’un yardimci
kitaplarina g6z gezdirin.




Hero System 6th Edition

Tasarimci: Steven S. Long
Yayinci Kurulus: Hero Games
Sistem: Hero System

Cikis Tarihi: 2009

Tarz: Genel

Serkan OzZAY

Hero Games, 80’li yillarin ilk yarisinda oldukga
farkli bir karakter hazirlama mekanigi Ustine
kurulmus Champions, Danger International, Justice
Inc., Robot Warriors, Fantasy Hero ve Star Hero gibi
pek cok rol yapma oyunu yayinlamisti. Bu oyunlarin
en goze carpan ozellikleri ise oyuncularin hazir sinif-
lari segmek durumunda degil, puan satin alma yénte-
miyle tamamen kendi hayallerindeki karakteri hazir-
lama sansina sahip olmalari idi. Bu teknik, rol yapma
oyunlari piyasasinda tam anlamiyla bir ilkti. Bununla
beraber Hero Games oyunlari o dénemin ¢ok yiizli
zarlari birakarak sadece alti ylzliu zarlari kullanma
akimina da énculik eden firmalardan biriydi.

Hero Games'in o yillardaki satis politikasi tipki
ayni dénemin bir diger efsane yayinci kurulusu
Chaosium’un (Call of Cthulhu, Nephilim, Storm-
bringer vs.) Basic Role Playing (BRP) sisteminde
uyguladigi formalin aynisiydi: Ayni kural sistemini
paylasan, fakat kendi baslarina bir oyun olarak oyna-
nabilen sistemler c¢ikarmak. Hero Games, biricik
sistemlerini kendi basina bir genel amagli rol yapma
sistemi olarak yayinlama cesaretini ancak 80’li yillarin
sonunda ilk genel amacli rol yapma sistemi olan
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NOLLY3HD H31IVHVHI

STEVEN S. LONG

Steve Jackson imzali GURPS'a olan ragbetin artma-
siyla bulabildi. Béylece Hero System 1989 yilinda
dinyaya kendi adiyla “Merhaba” dedi. Ardindan
Champions, Dark Champions, Fantasy Hero, Post-
Apocalyptic Hero ve Star Hero gibi oyunlar da
resmi olarak Hero System adi altinda yayinlanmaya
basladi.

En son 2001'de 5th Edition versiyonu yayin-
lanan Hero System’in 6th Edition’ini yapmak gibi
bir niyetin aslinda akillarda olmadig sdyleniyordu.
Fakat City of Heroes adli MMORPG ile lnlenen
Cryptic Studios’un bir sonraki oyun projesi icin
Champions’un yayin haklarini satin almak istemesi
ve bilgisayar oyunu ¢iktigi sirada Champions adina
yapilacak reklamlardan da faydalanma sansi Hero
Games'in ylz c¢evirmekte zorlanacag: faktorlerdi.
Ayrica 5th Edition genelinde ¢ok iyi bir sistem olsa

da hala elden gecirilmesi gereken bir kag 6zelligi de
vardi. Steve S. Long’un Hero Games'in resmi forum-
larindaki aciklamalari asagi yukari aynen boyleydi.

Hero System 6th Edition ilk asamada iki kitap
olarak piyasaya sunuldu. ilki sadece karakter hazir-
lama kurallarini iceren 466 sayfalik Hero System 6th
Edition Volume 1: Character Creation, digeri ise
savas ve genel oyun mantigini anlatan 322 sayfalik
Hero System 6th Edition Volume 2: Combat &
Adventuring. Toplama bakildiginda kesinlikle korku-
tucu bir sayfa sayisina sahip olan sistemin simu-
lasyon yonii oldukca giiclii. Ornegin; oyun icinde bir
karakterin sahnedeki bir nesneyi kaldirip atmasi icin
bile kosarak firlatma, durdugu yerden firlatma ve
yatarak firlatma gibi varyasyonlari mevcut. Elbette
dlimcil seviyede detaydan kosarak uzaklagsmadan
oénce kurallarin bir béliminin istege bagli oldu-
gunu da aklimizda tutmakta fayda var .

Hero System’in ilk versiyonundan beri devam
ettirdigi puan bazli karakter yaratma sistemi daha
da gelistirilerek ve bir miktar da kullanici dostu hale
getirilerek tekrar sunulmus. Hero System kullanarak
hazirlanabilecek kahramanlar “campaign” tirine
bagli olarak en temel haliyle “Normal”, “Heroic” ve
“Super-Heroic” olarak t¢ ana baslikta ele alinmis.
Gamemaster'in belirleyecegi “campaign”in dngor-
digl miktarda “character point”i “Characteris-
tics”, “Skills”, "Perks” ve “Powers” anabasliklari
altinda toplanmis milyonlarca kombinasyon icere-
bilen esnek seceneklere harcayarak karakteri-
mizi hazirlayabiliyoruz. Steven S. Long, bir dnceki
sisteme (5th Edition) yoneltilen bir takim elestirileri
degerlendirmis ve ¢éziimiini bulmus. Ornegin; eski
sistemlerde “characteristics” icindeki bazi yete-
nekler kendi iclerinde etkilesimli olmalari icin ¢ok
sayida carpma ve bélme islemi yapmak gerekiyordu.
Artik “Offensive Attack Value”, "Defensive Attack
Value” ve “Recovery” gibi characteristics puanlari
sadece direk olarak puan yatirilarak yikseltilebiliyor.




Boylece hesaplamalarla harcanan vakit azalmis ve
karakter hazirlama silreci eski versiyonlara kiyasla
cok daha hizlanmis oluyor.

“Skill” seceneklerine gbz atinca ise genel
amacgh bir sistem icin bile olduk¢a detayl bir
tabloyla karsilasiyoruz. Hero System, fanteziden
siper kahramana, felaket sonrasi hikayelerden uzay
maceralarina kadar oldukga genis bir yelpazeye
hitap ettigi icin sistemin “skill” b&limu ¢ok detayh
hazirlanmis. “Everyman Skills” adi verdikleri oyunda
herkesin sahip oldugu “skill” listeleri degisik oyun
turlerine gore siralanmis. Ardindan 6zel uzmanlk
gerektiren skill'ler detayli olarak listelenmis. Detay
seviyesine drnek vermek gerekirse; istihbarat amacli
dinleme cihazi ya da kamera yerlestirmeye yarayan
“bugging” adli skill bile kendi bagina mevcut.
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3 adet alti ylzll zarla oynanan Hero System'de
basarili olmak icin zarda dusik atmak gerekiyor.
Hero System’de savaslardaki formil su sekilde:
Saldirganin (Offensive Combat Value + 11 - 3d6) zar
sonucu, eger savunanin Defensive Combat Value
degerine esit ya da daha yiksekse saldiri basarili
sayiliyor. Hesap sirecini kolaylastirmak icin alisana
kadar kullanabileceginiz tablolar kitaplar iginde
buluyor. Savas sisteminin diger rol yapma sistemle-
rine gore oldukca degisik bir inisiyatif sistemi var.
Characteristics altinda bulunan Speed adli puan
(en ¢ok 12 puan olabiliyor) 12 saniyelik bir “turn”
dahilinde ka¢ defa hareket edebileceginizi belir-
liyor. Her “turn” kendi icerisinde 12 “segment”e
bélinmis durumda. Buna gore “speed” dege-
rimiz kadar bir “turn” icerisinde hareket edebili-
yoruz. Ornegin Speed’i 3 olan bir karakter 4, 8, 12.
segmentte hareket etme sansina sahipken Speed'i
5 olan bir karakter 3, 5, 8, 10 ve 12. segmentlerde
hareket edebilyor. Boylece deneyimli ya da basitce
dogal olarak hizli olan karakterler savaslarda ciddi
bir avantaj yakalamis oluyor ve hantal karakter-
lerle gevik karakterler arasindaki fark ortaya acikga
konmus oluyor .

Sistemin en gelismis bolimi  kesinlikle
“powers” bashgi altinda bulunuyor. Adjustment,
Attack, Automaton, Body-Affecting, Defense,
Mental, Movement, Sense-Affecting, Sensory, Size
Powers, Special ve Standard Powers ana basliklar
altinda toplanan gu¢ formilleri kullanilarak nere-
deyse sinirsiz sayida kombinasyon dahilinde hayal
edebileceginiz her tirli glcli hazirlayabilmeniz
mumkin. Sistem kendi i¢lerinde “character point”
harcayarak yikseltebildiginiz ve “flaw”lar ekleyerek
harcanan puanlari dengeleyebileceginiz cok esnek
bir yapiya sahip. Zaten Hero System’in yillar stren
basarisi da hayal edebileceginiz her karakteri en
detayl sekilde hazirlayabilmenizde yatiyor.

2010 ila 2011 yillari arasinda Hero System dahi-

lindeki en popiler oyunlar olan Champions, Dark
Champions, Fantasy Hero, Post-Apocalyptic Hero
ve Star Hero gibi kitaplarin ¢ikmasi bekleniyor.

Bunlar disinda sistemde bizzat hayal kirikligina
ugradigim bir nokta var: Hero System'in &nceki
versiyonlari her zaman siyah-beyaz olarak yayinlan-
maktaydi. Cyrptic Studios’'un yayin haklarini satin
almasi ve 6th Edition igeriginin renkli olacaginin
aciklanmasi Gzerine ¢ok sevinmistim. Fakat kitaplar
cikinca “renk” diye tarif edilen seyin sadece b&lim
basliklarini maviye cevrilmesi ve yine eski tarz distik
kalitedeki cizimlerin yine disuk bir kalite anlayi-
siyla renklendirilmesi oldugunu gérdim. Bu durum
sistemin potansiyel oyuncu kitlesini goélgeliyor

bence.

Eger deneyimli ve arastirmayi seven bir oyuncu
kadronuz varsa ve gergekten similasyon yoén
kuvvetli, detayl bir sistem ariyorsaniz hemen orada
durun! Zira arayisinizin sona erdigini beyan etmek
durumundayim.




Houses of the Blooded

Tasarimci: John Wick

Yayinci Kurulus: Wicked Dead Brewing Company
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2005

Tarz: Politik Yuksek Fantezi

Gokge Ozan TOPTAS

“Her sey boyle biter.Kan ve aci ve intikam.
Fakat, agkla baslamisti. Her sey bdyle baslar ve her
sey boyle biter.”

-Shara Yvarai'nin Biylk ve Korkung Yasami-

John Wick, bir sure once, bir “Anti-D&D”
oyun Uzerinde calismaya basladigini duyurmustu.
Bu oyunda, oyuncular, D&D’'deki gibi “kaybedecek
hicbir seyi olmayan maceracilari” oynamayacaklardi.
Ve oyunun “whiff” faktéri disik olacakti. Wick'in
kendi kelimeleriyle, “yillardir babanizin 6liminin
intikamini almak icin pesinde kostugunuz, nihayet
silahsiz olarak koseye sikistirdiginiz ve elinizle silahla
hasminizin Gzerine ylrurken”, zarda bir attiginiz icin
tim hikayenin yalan olmayacagi bir oyun.

Houses of the Blooded, Atlantis-6ncesi kurgusal
bir irk olan Venlerin, onlarin Shanri yani disman adini
verdigi dinyada gecen zamanlarini konu aliyor. Ve
oyun, Venlerin tarihsel veya mitik yasamlarini degil,
kurgusal yasamlarini yani onlarin beyaz seri kitapla-
rindaki ve operalarindaki yasamlarini konu aliyor. Ve
bu oyunda siradan Venleri oynamiyoruz: Aristokrat
Venleri konu aliyor oyunumuz. Yani kaybedecek
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hicbir seyi olmayan adamlardan ziyade; kaybedecek
koyleri, sehirleri, topraklari, biylk ihtimalle bir esi
ve cocuklari olan, bunun yani sira da kazanacak cok
seyi olan Venleri oynuyoruz.

Oyunda oynadigimiz karakterler alti soylu
aileden birine mensup olabiliyorlar. Bu ailelerin her
biri, Venlerin kutsal gordigu hayvanlardan birini
kendi ismi olarak kabul etmis halde: Ayi Evi, Geyik
Evi, Sahin Evi, Tilki Evi, Yilan Evi, Kurt Evi. Bitin bu
evlerin, kendilerince daha Ustliin oldugu 6zellikleri
var. Ayilar kuvvetliyken, Geyikler kurnaz, Sahinler
cesur, Tilkiler gizel, Yilanlar arif ve Kurtlar yigit.

Fakat oyuncular, karakterlerinin bagh oldugu
evi secemiyorlar. Karakterlerin anne ve babasinin
hangi eve ait oldugunu zar belirliyor ve karakter de
annesinin ya da babasinin evini tercih ediyor. Clinkd

“kimse ailesini segcemez”.

Bazilarinin sevmeyecegdi bir sey daha: Tim
Venlerin bir zayif noktasi vardir. Oyunda karakterinizi
yaratirken kendinize zayif oldugunuz bir erdem segi-
yorsunuz ve o erdeminiz asla ve asla sifirin lzerine
cikamiyor. Hayir, asla... Dinyanin en epik insanla-
rindan biri oldugunuzda bile. Asla. Nokta.

Karakterinizi yaratirken kendinize sectiginiz
ismin ve bu ismin anlaminin da énemi var. Clunkd
isminizin anlamini, zar atarken bonus zar olarak
alabiliyorsunuz. Ornegin isminizin anlami “herkesin
sirrini bilirim” ise, sirlarla ilgili bir hadise olurken
isminizin anlamini ¢agirip, bonus zar alabilirsiniz. Ve
oyunda yalnizca bir isminiz yok.

Ayrica karakter yaratirken karakterinize bir de
aspect denen o6zellikler yaziyorsunuz. Bunlar cesitli
seyler sirasinda kullanabildiginiz, size bir takim zar
bonuslari saglayan karakter ozellikleri. Ornegin
“dirlist gozler” o6zelliginiz var, birini séylediginiz
seyin dogruluguna inandirmak istediginizde bu
6zelligi cagirip, bonus zar alabilirsiniz. Fakat dikkat:
Yazdiginiz her bir aspect, size karsi kullanilabilir .

Karakter yaratiminin bir bagka pargasi da kendi
yonettiginiz vilayetinizi olusturmaniz. Bu alana
kattiginiz her bir alan size bir kaynaktan Uretmenizi
saglayacak. Bu sayede oyun, sadece bir rol yapma
oyunu degil, ayrica senelik planda oynanan bir stra-
teji oyununa da benziyor. Zira oyun sirasinda her
sene yapilabilen “mevsimlik aktiviteler” var. Ve bu
yaptiginiz aktiviteler oyun icindeki gidisati, dogal
olarak, etkiliyor. Her mevsim aktivitesi, kaynaklari-
nizi toplama, ortaya ¢ikan sorunlari ¢ézme, birimle-
rinizi gerekli islere génderme gibi seyleri kapsiyor.
Oyun agisindan bakilinca, bu, oturum digi zaman-
larda karakterinizin ne yaptigi sorusunun cevabi gibi
distndlebilir.




Oyunda, karakterinizin giydigi giysilerin renk-
lerinin bir anlami dahi mevcut. Ornegin kahverengi
“sizin oyunlarinizi oynamam”, kirmizi “yolumdan
cekil” anlamlarini tasiyor. Bir de tabii hi¢bir Ven'in
kendi arzu ve istegiyle siyah giymemesi gibi bir
durum séz konusu. Clinkl siyah ge¢misinizde utani-
lacak bir sey yaptiginiz anlamini tasiyor: “utan-
cimla ortuldim”. Ve bir Ven asla ve asla, ne olursa
olsun sari giyinmez. Clinki o deliligin ve hastaligin
rengidir. Yasak renk.

Ven toplumunda yedi temel kural vardir. Tim
Ven “adalet sistemi” yedi kural tzerine kuruludur.
Ve bu kurallara asla uyulmaz. Uyulur gérinulir ama
uyulmaz. Bu yedi temel kural, Vampire: The Masqu-
arade’deki “gelenek”lere benzer: “Kurallar herkesi
baglar”, “Hicbir Ven cinayet islemez”, “Sahip
oldugun, senindir”, “Sézlerin senindir”, “Higbir
Ven sihirle ugrasmaz”, “Hicbir Ven savas yapmaz”,
“Ceza, suca uymalidir”.

Bu kurallardan ikisine deginmekte fayda var:
Biri “Hicbir Ven cinayet islemez” ve digeri de “Higbir
Ven sihirle ugrasmaz”.

Venler birbirlerini éldiruyorlar. Hem de acima-
sizca. Fakat bir Ven’i oldirmek demek, onun en
biyik haklarindan birini, Suaven olma hakkini
elinden almak demek. Bir Ven, “yasaminin sonu”na
ulastiginda, etrafinda kozamsi bir sey olusur ve
daimi olarak riya gérdiigi bir uykuya yatar. Bu hale
Suaven denilir ve Venler bu haldeki Venlere taparlar.
Bu tapmaya “adama” adi verilir. Suavenler ise kendi-
lerine tapan Venlere gesitli “kutsama”lar bagislaya-
bilirler.

Venler sihirle ugrasiyorlar. Hem de umursa-
mazca. BlUtun yasakligina ve diinyayi su anki yikilmis
haline getiren sey sihirbaz-krallarin kan sihri olma-
sina ragmen, daha da glglenmek, giclerini pekis-
tirmek, arzularini elde etmek icin sihir kullaniyorlar .
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Bu iki kural bize Venlerle ilgili olarak sunu net
olarak séyliyor: Kimse bilmedigi middetce, mesele
yok. Birinin 6lumi kaza gibi gdériinlyorsa, mesele
yok. Kimse sizin sihirle ugrastiginizi ispatlayamazsa,
mesele yok.

Houses of the Blooded, pek ¢cok diger oyunda
bulamayacaginiz bir takim seylere sahip. Bunlardan
biri ve belki de en énemlisi detayli ask kurallari. Bir
ask iliskisine baglamanin belli bir protokoli vardir.
Ve biriyle bir ask iliskiniz varsa, bu oyuna yansir ve
karakterinizi etkiler. Karakter kagidiniz altindaki
Romance basliginin altina yazabileceginiz bir ilis-
kiniz varsa, bu iliskiyi, uygun durumlarda bir aspect
olarak kullanabilirsiniz.

Uzunca sayilabilecek bir sekilde Venlerden,

onlarin hayata bakisindan ve yasayis tarzlarindan
bahsettim. Belki son olarak sisteminden bahsetme-
liyim ki hayal kirikligina ugramayasiniz.

Houses of the Blooded, narrativist egilimli bir
oyun. Basarisiz olma ihtimaliniz bulunan bir riske
giristiginizde, elinize (karakterinizin &zelliklerine
bakarak) bir kag d6 aliyor ve bunlari atip, toplamda
10'u gegmeye calisiyorsunuz. Eger 10'u gegerseniz,
riskin sonucunda ne oldugunu séyleme hakkiniz
bulunuyor. Eger basarisiz olursaniz, oyun yéneti-
cisi riskin sonucunun ne oldugunu sdyleme hakkina
sahip oluyor. Ayrica bir de wager diye bir hadise
var: Diyelim ki elinizde 8 zar var, bu kadar zari atti-
ginizda, 10'u gececeginiz kesin. Bu 8 zarin 3'lni
kenara wager olarak ayiriyorsunuz, ve geri kalan 5
zari atiyorsunuz. Eger attiginiz zarlardaki sonug 10’u
gegerse, kenara ayirdiginiz her bir zar icin sonuca
bir detay daha ekleyebiliyorsunuz.

Venler fazla tutkulu ve cok agir yasam proto-
kollerine sahip varliklar. Oyunla ilgili o kadar
onemli ve cekici detay var ki bir noktadan sonra
burada anlatmak ¢ok gii¢ hale geliyor. Bu yizden,
bu oyunun PDF'ini alin. Dért yuz kisur sayfalik bir
kitabin PDF'ine 5 dolar vermek, abarti sayilmaz. Alin
ve okuyun. Venlerin diinyasini ve yasayislarini daha
iyi kavrayacaginiza emin olabilirsiniz.

“Oyun bu kadar politik temelliyse aksiyon yok
mu?” diye sorabilirsiniz. Eger isterseniz, oyun size
aksiyon da verebilir. Bunun icin uygun. Ornegin
topraklarinizdaki canavarlari  temizlemek lzere
adamlariniz ve arkadaslarinizla kendinizi yola vura-
bilirsiniz. Ya da blylk gizli savaslara katilabilirsiniz.
Veya belki salon duellolarinda kendinizi ispatlayabi-
lirsiniz.

Fakat bu oyunu kiminle oynadiginiza dikkat
edin: Munchkin oyuncular, tim deneyiminizi mahve-

debilir...




Hunter the Vigil

Tasarimci: Chuck Wendig, Matt McFarland,
Travis Stout

Yayinci Kurulus: White Wolf Studios
Sistem: Storytelling Adventure System
Cikis Tarihi: 2008

Tarz: Korku

Berkay AYANOGLU

Ginimiz dinyasinda vampirler, kurt adamlar,
hayaletler ve biyucilerle micadele etme temasini
isleyen bir oyun Hunter Vigil. Bu oyunda gecenin
noébetgileriyiz. Elimizde cifteli, arkamizda katana,
mum tutan ellerimizle dalariz karanliga.

Siradan bir insan olarak hayatimizi surdirirken,
ilk tanisma gerceklesir. Karanliktan gelen bir varlik
canimizi acitir. Bir yakinimiz gézlerimizin 6nilinde
oldurilar, kacirilir yada onlardan biri oluverir. Biz
de bizim gibilerle tanisir ve birlik oluruz. Bu birlige
“cell” adini veririz. Kimimiz bir doktor, kimimiz bir
hacker, kimimiz eski bir ordu mensubudur. Ama
amag¢ bellidir: Bu varliklarin izini sirmek ve yok
etmek. Cell olarak kendi micadelemizi verirken,
zaman gectikce, bu savasta yalniz olmadigimizi fark
ederiz. Birbirinden farkli fikirlere sahip, yerel olarak
hareket eden gruplar oldugunu kesfederiz. Bu grup-
lara Uye olur, onlarin fikirlerine ydnelik eylemlere
girisiriz. Sonra daha kadim, daha global glglerin
farkina varmaya baslariz. Bu kadim birlikler kendile-
rine 6zgl guglerle donanmislar dir.

“Supernatural” adli bir dizi var televizyonda.
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& Storylalling game of
1ight asd ahsdows

iki kardesin modern zamanda olagandisi varliklarla,
ozellikle de iblislerle olan micadelesini konu aliyor.
iste Hunter the Vigil'de bu tarz bir hava yakala-
yabilirsiniz. Ya da bambagka bir sey. Oyun size bu
imkani taniyor. Amag yaratik avlama, ama yaratik
dedigimiz kavram cok genis bir yelpazede olunca,
cok genis bir hikaye araligi elde ediyoruz. Herhangi
bir yaratik tasarlayabilir, bastan sona sizin belirle-
yeceginiz 6zelliklerle oyuncularin tzerine salabilir-
siniz. Yaratik 6zellikleri cok cesitli. Sadece ana kitap
degdil, yan kitaplari da baz aliyorum bu séylemimde.
Misal; wvurdugu kisiyi “knockdown” etme, var
olmayan atesler icinde yakarak saldiri yapamama-
sini saglama, hareketsiz birakma, korkutup kagirma,
korkutup altina kagirmasini saglama gibi her turli
klasik kudret mevcut. Ornegin “come to me” adin-
daki bir kudret cok sevimli. Glce itaat ederek
amcamin kollarina dogru gidiyorsunuz.

Hunter Vigil oyunun anlaticisina genis bir
6zgurlik sunuyor. Sizlere verilen compact ve cons-
piracies disinda kendi gruplarinizi yaratabilirsiniz. O
gruplara has 6zel yetenekler belirliyebilir ya da hic
bu islere girmeyip kitapta verilen gruplari dogrudan
da kullanabilirsiniz. Kitap bize ne gibi &rnekler
vermis inceleyelim ve “compact” denilen yerel
gruplara bir bakalim:

The Long Night: Dini amaclarla yaratiklarin
pesinde kosan bir grup. Kitapta Hiristiyanlar baz
alinmis.

Null Mysteries: Yaratiklarin 6zel giiclerini bilim-
sellikte arayan grup. Bu gruba gore bilimle aciklana-
mayacak bir durum yoktur.

Network Zero: Yaratiklarin varhigini ispat
pesinde kosan, buldugu verileri net tGizerinden sergi-
leyerek bu bilgileri yaymaya calisan grup.

The Union: Komsu bakkal ve mahalledeki disci
bir araya gelir ve bir birlik olugturur. Amaclari bélge-
lerindeki pislikleri temizlemektir.

The Ashwood Abbey: Heyecan arayanlarin ya
da sadece zevk olsun diye yaratik katliami yapan-
larin klubd.

Loyalists of Thule: Oyunumuzun arastirmacilari.
Yeralti mezarlarinda bilgi arayan grubumuz.

Bu birliklerin herhangi bir olaganistu yetenek-
leri yok. Bir hedef ugruna toplanmis gruplar bunlar.
Bir de kadim gruplarimiz var demistik. Olagan
olmayan guglere vasil olan gruplar. Daha global
yayillmis, yuzlerce yillik ge¢cmise sahip, kendilerine
6zgl “endowments” melekeleriyle donanmis birlik-
lerdir.

The Lucifuge: iblisler pesinde, iblis kani tasiyan
bir gruptur. Gélge yaratik peydahlama gibi giiglere




vasildirlar.

The Cheiron Group: En geng¢ conspiracylerden
olan bu grup, yaratiklardan aldiklari doku &rnek-
leri, kan vb. maddelerle cesitli hastaliklara tedaviler
arayan bir gruptur. Yaratiklardan aldiklari parcalari
kendi tUzerlerinde kullanirlar.

Aegis Kai Doru: Kutsal emanetler ve silahlarla
donanip kurt adam ve cadilar pesinde kosan bir
gruptur.

Task Force Valkyrie: ileri teknoloji triinii silah-
larla donanip, bulundugu karanlik ortamda olan
bitenden haberdar olmadan yasayan masum halki
korumayi gérev edinmis grup.

Ascending Ones: Yaptiklari 6zel karisim surup-
larla kendilerine &zellikler kazandiran, diger insan-
lari korumayi gérev edinen, ¢cogunlugu Misliman
kurulus.

Malleus Maleficarum: Vampir avlama konu-
sunda uzmanlasmis, tanrisal giglerle donanmis,
kilise savascilari.

Bunlar da conspiracy denilen gruplar. Onceden
de sdyledigim gibi bunlari kullanmak zorunda degil-
siniz. Birini ya da birkacini sizin hikaye icin tasarla-
yacaginiz baska bir birlikle beraber kullanabilirsiniz.
Compact ve Conspiracy’ler icin status seviyemiz var.
Bu status degeri arttikca ek yetenekler de kazani-
yorsunuz.

Oyun storytelling sistemini, yani 10'luk zarlari
kullaniyor. Basari ya da basarisizlik attigimiz onluk
zarlarda gelen 8 ve Ustu degerlerin ¢cokluguna gére
degerlendiriliyor.

Oyunun vyaninda “Witch Finders” adinda,
biyuleri, cadilar ve cadilarla micadele eden grup-
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lari anlatan bir kitap, “Spirit Slayers” adinda kurt
adamlar ve gblge diyardan gelen ruhlarla micade-
leyi konu alan kitabimiz ve Night Stalkers adinda da
vampirlerle miicadeleyi anlatan bir kitabimiz mevcut.
Bu kitaplarda yeni compact ve conspiracy’ler, yeni
endowmentlar, hikaye fikirleri ve kitapta anlatilan
yaratiklarin 6zellikleri mevcut. Pek de gizeller.
Bunlarin disinda Slashers adinda bir kitap var. Bu
leziz kitapta katil tasarimi ve katillerin pesinde kosan
gruplar anlatiliyor. WOD yan kitaplarindan “Myste-
rious Places”, “Ghost Stories”, “Urban Legends”,
“Second Sight” gibi kitaplari oyundan daha fazla
zevk almak icin kullanabilirsiniz.

Oyunumuzda pratik tecribe denilen hos bir
yenilik mevcut. Aldigimiz diger tecribe puanlarinin
disinda grupla ortaklasa edindigimiz bir tecribe
degerimiz oluyor ve bu puani tactic adi verilen grupcga
uyguladigimiz taktikleri 6grenmek igin kullaniyoruz.
Bu taktikler belli yaratiklar icin uygun sekilde kulla-
nildiginda grubumuza arti olarak ddniyor. Misal,
kistirip yaratigi yakaliyiveriyoruz.

Willpower (irade glcl) kullanarak attigimiz
zarlara bonus alma, kendimize birer giinah ve erdem
se¢me gerekliligi gibi unsurlar da var. Ornegin giinah
olarak sehvet sectiyseniz,tam gérev esnasinda bir
hatun size asildiysa ve siz yemisim gorevi ben taki-
liyom hatunla derseniz XP'leri aliyorsunuz. Grubun
da hayir duasini aliyorsunuz o ayri(!)

Arkadaslar. Oyun ¢ok keyifli. Ozellikle World
of Darkness oyunlarina merak salip cekinenlerin
baslamasi icin son derece uygun bir oyun. Ozellikle
baslarda yeteneklerden ziyade oyuna konsantre
oluyorsunuz. Adim adim oyuna ve gliclerinize de
vakif oluyorsunuz. Oyun korku Uzerine ve karan-
ligin icine icine gitmekte israr etmek lzerine kurulu.
Oyunun slogan climlesi olarak verilen “Biri muhakkak
mumu eline alir ve karanligin icinde yoluna devam
eder.” cimlesi ve ezik élumlilerin gli¢lu yaratiklara
karsi verdigi hayat micadelesi ¢ok zevkli. Anlatici
olarak her tirli yaratigi, modern zamanlarda, iste-
diginiz hikayelerle anlatma keyfini glzelce yasayin,
yasatin. lyi oyunlar!




Icons Superpowered Roleplaying

Tasarimci: Steve Kenson, Gareth-Michael Skarka,
Walt Chechanowski & Morgan Davie

Yayinci Kurulus: Adamant Entertainment
Sistem: Kendine Ozgii
Cikis Tarihi: 2010

Tarz: Stiper Kahraman

Serkan OzZAY

Steve Kenson, kitabin én séziinde neden yeni
bir siper kahraman temali rol yapma oyunu tasarladi-
gini aciklamaya calismis. lcons’in ilk siper kahraman
temali rol yapma oyunu (RYO) olmadigi malum.
Hatta Kenson’un tasarladigi illk stper kahraman
temali RYO da degil! Ne de olsa kariyeri boyunca
piyasaya sirilen asagi yukari tim benzer temal
RYO projesinde yer almis, son olarak da Mutants &
Masterminds gibi bagyapit ortaya koymus bir tasa-
rimcidan bahsediyoruz.

Kenson, Mutants & Masterminds’i gelistirdigi
yaklasik 10 yil boyunca 6zgiin mekanikler ekleyerek
sistemi d20 kékeninden olabildigince ayristirmaya
calisti. Ozellikle son versiyona sdyle bir baktigi-
mizda bu konuda ne kadar basarili oldugunu rahat-
likla gorebiliriz. Ancak biraz daha dikkatli bakinca
d20 sablonunun varligini hissederiz. Bunun kéti bir
sey oldugunu iddia etmek ahmaklik olur elbette.
Ancak tasarimci gbziyle bakmaya calisirsak bunun
oldukga sinirlayici bir durum oldugunu goririz. Zira
M&M'in tasarlanma sebebi 2000'li yillarin basinda
oldukca popiler olan d20 sistemini kullanan bir
sliiper kahraman RYO’su ortaya koymakti. Her sey bir
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yana M&M icin harcanan 10 yil ardindan Kenson'un
yeni arayigslara girmesi, hatta lcons gibi tamamen
indie anlayisina sahip bir proje ortaya koymasi bana
hic sasirtici gelmedi.

Kolay tasinir bir boyutta hazirlanmis karton
kapakli Icons’i incelemeye basladigimizda ilk géze
carpan seylerden biri; kotu sayfa tasarimlari oluyor.
Maalesef kitabin genel sunumu pek profesyonel
gorinmiyor. Kocaman yazi boyutlari, tek sttunluk
dizilimleri oldukga rahatsiz edici. Bu durumun

kitabin PDF surimlerinin tabletlerde, hatta akilli
telefonlarda zum yapmaya gerek kalmadan rahat-
likla okunabilmesi icin béyle oldugunu dislinmeye
calismak da pek fayda saglamiyor. Kitabin icindeki
cizimlerde ise olduk¢a basit bir illistrasyon tarzi
kullanilmis. Ancak oldukga sempatik olduklarini da
vurgulamadan gegmek haksizlik olur.

Oyun mekanikleri dahilindeki her seyin dengesi
“Levels and Scale” adi verilen bir tabloda yer alan
1 ila 10 arasindaki sayilar ve bu sayilara verilen tger
adet “Feeble”, “Typical” ve “Amazing” gibi tematik
kriterler etrafinda dénilyor. Normal bir insanin yete-
nekleri 3 (Average, Mediocre, Typical) olarak kabul
edilirken, bir insanin degisim gecirmeden yiksele-
bilecegi en yuksek sayi ise 6 (Extraordinary, Remar-
kable, Superb) olarak belirlenmis. 10 ise kozmik
glgleri (Astonishing, Cosmic, Marvelous) temsil
ediyor. Bu tablodaki sayilar ve kriterler ayni zamanda
oyun karakterlerin yeteneklerini test etmesi gereken
her tirlG durumda zorluk derecesini belirlemek icin
de kullantliyor.

Icons oynamak igin sadece iki adet birbirinden
farkli renkte alti yuzli zar yeterli. Oyun iginde test
adi verilen yetenek denemeleri yapmak icin ise
klasik olarak zar atiyor, sonucu ilgili yeteneginizle
toplayarak zorluk derecesini ge¢meye calisiyor-
sunuz. Tum testlerde zar atma mekanigi ayni: Bir
zari pozitif, digerini ise negatif olarak belirleyerek
zari ayni anda atiyor, negatif sonucu pozitiften cika-
riyorsunuz. Sonug -5 ile +5 arasi oluyor. Alternatif
olarak iki zari attiktan sonra toplayabilir ve sonuctan
7 cikartarak da ayni sonuclari alabilirsiniz. iki zarin
atilip etkilesime girmesi sebebiyle diz bir olasilik
cizgisi yok sistemde. Dolayisiyla en iyi ya da en koéti
sonuglari daha az saglarken ortalama sonuglar daha
cok kargimiza cikiyor.

Diyelim ki; oyunda bir test yaptiniz ve zarlari
atip sonucu ilgili yeteneginize eklediniz. Cikan
rakamin zorluk derecesine karsi ne durumda oldu-
guna bakilir. EGer zorluk derecesini gegemediyseniz
“failure”, ayni rakami tutturmus ya da iki fazla-
sina kadar asmissaniz “moderate”, 3 ya da 4 ile
gecmisseniz “major”, 5 ve Ustlinde gecmisseniz ise
“massive” basari elde etmis olursunuz. Kullandiginiz
yetenede goére bu sonuglar farkli sonuglar verebi-
liyor bu sistemle.




Karakter hazirlamanin her asamasini iki
yuzli zar kullanarak tamamen rastlantisal olarak
gercgeklestiriyoruz. Deneyimlerime dayanarak sunu
yazabilirim ki; bence bu rastgele sistemiyle iki farkli
profilde oyuncuya ulagsmaniz daha kolay olacaktir.
Ilki sizle herhangi bir oyun oynamak isteyen, ancak
is slper kahraman temasi duslinmeye gelince o
noktada tikanan oyuncular, digeri ise convention gibi
ortamlarda kullandiginiz sistem konusunda bilgisi
olmayan oyunculara karakter hazirlamaniz gere-
kirken. Elbette oyun ydneticisi izin verirse tamamen
kendiniz hayal ederek de karakter hazirlayabilir-
siniz. Ama ilk asamada 6nerilen bu degil. Sirasiyla
Origin, Ability, Power ve Speciality’lerimizi belirli-
yoruz. Daha sonra karakterimizin arka plan hikaye-
sini yaziyor ve Determination adi verilen karakterin
tematik tanimini da ekliyoruz. Son olarak da Game

alti
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Master’in onayindan gecirerek karakterimizi oyuna
hazir hale getirmis oluyoruz.

Bu noktada biraz daha “Determination” siste-
miyle ilgili kisaca bir seyler eklemek istedim. Karak-
terinizin hikayesini derinlestiren bazi 6zellikleriniz ve
bas belalariniz olmak durumunda. Oyun ilerledikce
de basiniza s6z konusu 6zellikleriniz sayesinde gelen
olaylar sonucu determination puani kazaniyorsunuz.
Bu puanlari oyunun bazi kurallarinin etrafindan
dolasabilmek icin harcayabiliyorsunuz. Determina-
tion sistemindeki amag oyuna gercek anlamda cizgi
roman atmosferi saglamak elbette. Ayni zamanda
oyuncularin kritik sahnelerde kétl zar kurbani olma-
larini ve oyunun akisina hikaye anlatimi agisindan
mudahale edebilmelerini de saglamasi acisindan
oldukga giizel tasarlanmis.

Icons’in savas mekanikleri ise tahmin edebile-
ceginiz gibi gereksiz detaylardan kaginan, basit bir
oyun deneyimi sunmak icin tasarlanmis. Ornegin;
mesafeler “personal”, “close” benzeri kelimelerle
adlandirilmis. Bununla birlikte oyuncularin dahil
oldugu her aksiyonda zarlari oyuncular atiyor. Bir
disman oyunculara saldirdiginda bile dismanin
saldirisi bir zorluk derecesi olarak alinarak oyun-
cunun savunmak icin bir test yapmasi isteniyor .

Unutmadan belirtmem gereken bir sey de;
sistemin “Open Game License” olmasi. Kitabin arka-
sinda yer alan sézlesme sartlarina uymak kosuluyla
Icons’in kural sistemi Ustline kurulmus kendinize ait
kitaplar yayinlayabiliyorsunuz. Bu sisteme “lcons
Superpowered Compatible” adi veriliyor. Dolayisiyla
bu sayede Icons icin Steve Kenson'un yayinladigi
orijinal yardimc kitaplar yaninda baska firmalarin da
yayinladigi bir kag kitaba da ulagmaniz mimkan.

Ayrica Kenson son olarak 2013 Ocak ayinda
oldukca mutevazi (2500 $) bir kickstarter kampanyasi
dizenledi. Basariyla sonuglanan (8441 $) kampanya

sonucunda lcons icin yeni power kurallari iceren
“Great Power” adli bir kitap yayinladi. Umarim bu
mini basarisi Kenson'un gelecekte diizenleyecegi
crowd-funding kampanyalar sayesinde gorsel kali-
tesi daha ylksek calismalarini raflarda gérmemizi
saglar. Zira “Great Power” adli yardimci kitabin
sayfa dizeni ve cizimleri ana kitaba gore birkag
goémlek Ustun diyebiliriz.

Hizli 6grenilen ve yine ayni hizla dgretilebilen
basit bir stiper kahraman sistemine 6zlem duyuyor-
saniz lcons’t mutlaka denemenizi tavsiye ederim.
Ozellikle Mutants & Masterminds gibi bir sistemi
convention ortamlarinda oynatmak gibi trajik dene-
meleriniz olmussa ne demek istedigimi daha iyi
anlamis olabileceginizi distiniyorum. Son olarak da
herkese bol spandeksli oyunlar diliyorum.




Legend of the Five Rings 3rd Edition

Tasarimci: Rich Wulf, Shawn Carman,Brian Yoon,
Seth Mason, Fred Wan

Yayinci Kurulus: Elderac Entertainment Group
Sistem: Roll and Keep System
Cikis Tarihi: 2005

Tarz: Uzakdogu Fantezi

Melih DEMIR

Hepimiz Uzak Dogu kiltirlini seviyoruz. Hali-
hazirda, gosterisli samuraylari, Ustlin yetenekleri
ile kesisleri ve hepsinden énemlisi akil almaz dévis
teknikleri ile yeterince fantastik olan Uzak Dogu,
D&D tarzindaki oyunlarda jenerik evrenler olarak ya
da alternatif cografyalar olarak kullaniliyor. ilk ciktig
dénemlerde, D&D oyunlarina bir ek paket niteligi
tasiyacak sekilde hazirlanan Legend of the Five
Rings daha sonra gérdigu ilgi ile birlikte kendine
ait bir sisteme sahip bir oyun haline geldi.

Oyunun adi, Legend of the Five Rings olsa da,
Rings kelimesi bildigimiz Yuzuklerin Efendisi‘ndeki
gibi ylzik anlamina gelmiyor. Five Rings, hepi-
mizin aliskin oldugu dort elementi simgeleyen ve
bu elementlere Void yani, bosluk adi verilen besinci
elementi ekleyen halkalar. Karakter yaratimi bdli-
minde, her karakterin kendine ait halkalari yani
elementleri bulunuyor.

Oyunumuz Rokugan adi verilen bir evrende
gegiyor. Rokugan bildigimiz bitin Uzak Dogu

olarak degerlendirilebilir. Kural kitabimizin en giizel
yanlarindan biri de, jenerik bir evren kurmak yerine,
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ROLEPLAYING GAME
[HIRD EDITION

halihazirda kendine ait bir tarihi, cografyasi olan
Rokugan'i ister oldugu gibi, ister degistirerek kulla-
nabilme imkani. Bunun yani sira, oyunlarda pek kulla-
nilmayan zaman dilimlerinin, uzun ve ayrintili sekilde
hazirlanmig Rokugan tarihini, agiklamalari baz alarak
istediginiz bir tarihte oynatmaniz miimkiin. Ornegin;
oyun hazirlarken herhangi bir fikriniz yoksa, ikinci
yuzyillda Porsuk Klani'nin nasil ortaya c¢iktigini
anlatan b&liml ana tema olarak kullanip, kendinize
bu dénemde gecen bir oyun hazirlayabilirsiniz.

Oyunda oynayabileceginiz karakterler, bildi-
gimiz D&D oyunlarinda oldugundan biraz daha
farkli. Normalde, aligkin oldugumuz dizenbaz,
savas¢l mantigi yerine; sectiginiz karakterlerin bagli
olduklari aileler, klanlar ve bu klanlarin kendi icinde
degisen gorevleri var. Cogunlukla bir samurayi
canlandirdigimiz oyunda, herhangi bir klana bagli

bir samuray olmak diginda, oyunda byl diyebilece-
gimiz gucleri kontrol eden Shujenga’lar ve bagimsiz
tapinaklarda yasayan kesislerden birini oynamak da
mumbkdin.

Karakter yaratim bdlimi bildigimiz oyun-
larin disinda, biraz daha rol yapmaya ve &zenli bir
dzgec¢mis yazmaya dayaniyor. Karakterinize bir
klan secerek basliyorsunuz, daha sonra bu klanlari
olusturan ailelerden birinin ferdi oluyorsunuz ve
baslangi¢ béliminin son kismi olan, hangi okuldan
egitim aldigimizi  ekliyorsunuz. Elbette, bunun
disinda kesis veya Ronin olmak isteyen oyuncular
icin de ek aciklamalar mevcut.

Karakterinizi yaratirken, yetenekler ve temel
degerlerin disinda, alisik oldugumuz ve ydnelim-
lerden farkli olarak, Glory (San ve Seref) , Status
(Statu) ve Honor (Onur) degerlerinizi bunlari etki-
leyen degiskenlerle (6rnegdin okulunuz) belirleyerek
roldeki davranislarinizi bu sekilde belirliyorsunuz.
Elbette, hepimizin bildigi gibi, bir samuray olarak
Honor puanlarinizi korumaniz gerek.

Oyunda Klanlar oldukca buyik bir yer kapliyor,
kural kitabini agctigimiz zaman bunu acik bir sekilde
gobriyoruz. Gerek oyunun sistematigi, gerekse
oyunun hikayesinde blyik bir rol oynadiklari kesin.
Oyunda bilinen sekiz buyik klan var ve bu klanlarin
disinda, segebileceginiz daha kigik ve var olan
biyik klanlardan dogan diger klanlar da mevcut.
Oyuna baslarken, bu klanlardan birini segerek
oyuna basgliyorsunuz. Eger var olan klanlardan birini
secmek istemiyorsaniz, daha énce de belirttigimiz
gibi Ronin, kéyli ya da soylu olabilmeniz mimkdin.
Oyundaki Ronin mantigi var olandan biraz daha
farkl, ¢tinkd Ronin’ler Rokugan’da bir hizip halini
alacak kadar fazla diyebiliriz. Ronin olmak onursuz
olmak anlamina gelmiyor, bagimsizlik olgusu daha
6n planda hatta Rokugan’da var olan Ronin Aileleri
de mevcut. Dilerseniz bir Ronin ailesine bagli, diler-




seniz gergek bir Ronin olabilmeniz mimkdin.

Butiin bunlarin disinda bu oyunda bir kéti taraf
yok mu? Elbette var. The Shadowlands adi verilen ve
kotuluglin merkezi olarak bilinen bélgede, var olan
imparatorluk diizenine karsi olan hizipler ve aileler
de mevcut. Dilerseniz bunlardan birini de canlandi-
rabilmeniz mimkin.

En ¢ok klanlardan bahsettik, fakat klanlarin
icerisinde yer alan ve her klanin altinda siralanan
aileler ve okullar, size sistematik olarak bonuslar
saglayan asil degerler. Ornegin, Akrep Klani'na
bagli, Bayushi Ailesi tyeleri, Agility (Ceviklik) dzel-
ligine +1 bonus alirken, yine Akrep Klani'na bagh
Yogo Ailesi iiyeleri, Willpower (irade) &ézelligine +1
bonus aliyor. Oyunda ailelerin size getirilerinden
biri bu. Ailelerin yani sira, karakter yaratiminda
“Okul” olarak belirlenen egitim alanlari, karakteri-
nize seviye, daha dogrusu bu oyunda kazandiginiz
tecrlbe puanlariyla birlikte Rank yani Ritbe kazanip,
bu rank’lerle birlikte Okul'unuzdan gelen yeni dévis
stilleri 6greniyorsunuz.
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Sectiginiz sinifa goére, yani samuray, shujenga,
soylu vs gibi, okullarda size &gretilen farkli yete-
nekler mevcut. Buyeteneklerinizin yanisira, okulunuz
karakterinizin onura verdigi 6nem (Onur Puani), dig
gorinds, kullandigr silah ve yeteneklere kadar etki-
liyor. Mesela, Turna Klani‘'ndan Kakita Okulu’nda
egitim gérmus bir samuray, 3.5 Onur Puani ile oyuna
baslayip, hafif zirhlar giyen bir samuray olurken,
Yengec Klani'na bagli Hida Okulu’nda egitim gérmis
bir samuray, 1.5 Onur Puani ile oyuna baslayip, daha
agir zirhlar giyen bir samuray oluyor. Okulun size
getirdigi Trait (Ozellik) bonuslari da yine okuldan
okula goére degisiyor.

Oyuna ylzeysel olarak bakildiginda, herkesin
samuray oynadigi bir oyunda karakterler tekdize
gibi gorilinse de, daha derinlemesine incelediginde,
her samurayin birbirinden daha farkli oldugunu net
bir sekilde anlayabiliyorsunuz. Oyun i¢i cesitlilik
olduke¢a fazla, dilerseniz agir zirhlar giyen ve haya-

tini savasa adamis bir Yenge¢ Samurayi da olabilir-
siniz ya da hafif zirhlar giyip ¢eviklige 6nem veren
ve sanatla ilgilenen bir Turna Samurayi da olmaniz
mumkdn.

Peki bu kadar onurlu bir adamin bir arada
oldugu yerde, her sey kaba bir savas oyunundan mi
ibaret? Elbette hayir, Onur adi verilen kavram, genel
olarak bildigimiz Uzak Dogu'da oldugu gibi, oyun
icerisinde entrikalarin olmadigi anlamina gelmiyor.
Hain suikastler, gizli kapakl entrikalar, imparator-
lugu tehdit eden karanlik gugler ve siirekli herhangi
bir sebepten dolay! yenilenen klanlar arasi savaslar
oyunda birden fazla tiurde senaryo Uretmenizi
mimkin kiliyor.

Eger Uzak Dogu'dan hoslaniyorsaniz ve izle-
diginiz bir Samuray filmi sizi heyecanlandirdiysa ve
D&D disinda degisik bir sisteme sahip oyun oynamak
isterseniz bu sistem sizin igin bicilmis kaftan.




Mage the Awakening

Tasarimci: Bill Bridges, Conrad Hubbard
Yayinci Kurulus: White Wolf Game Studio
Sistem: Storyteller System

Cikis Tarihi: 2005

Tarz: Karanlik Fantezi

Alp BILGIN

“Kibir, sahip oldugundan daha fazla glict oldu-
gunu sanmanin ginahidir. Kibir giinahi ¢ok tehli-
kelidir, ¢inkiu kaynaginda yatan yanilsama kendini
gizler. Kimi biylcli blylnin sadece bir ara¢ oldu-
gunu unutur, bazilari da biyilnin kendi basina bir
glict varmis gibi davranmaya baglar; iki yolun da
sonu aynidir ve daha fazla gi¢ edinmek icin daha
fazla gli¢ edinen herkes, eninde sonunda o sona
varacaktir.”

Varolus ve insanlar birbirlerine diger yaratiklarin
hayal bile edemeyecegi bir bagla baglidir. insanlar
“supernal realms” diye adlandirdiklari yerden aldik-
lari blylyl kullanabilirler. Bu gig, tanrilarin varo-
lusu sekillendirirken kullandiklari giigtur. Tanrilarin
glclint kullanan biytcl, bir vampir, kurt adam ya da
hayalet gibi mutlak sinirlara bagl degildir; biyinin
sinirini sadece blylcinin iradesi, inancglari ve hayal
glcu belirler. Biylnin en biylk tehlikesi de, sonsuz
gl¢ elde etme firsati yakalayan blylcinin hirsina
yenik duserek insanhigini kaybetmesidir. Her blylci
dogal olarak daha fazla glclin pesindedir. Her
blylcu arkadaslarina ihanet etmistir, her blylci
Slimli yasalarina karsi gelmistir ve her biytci biri-
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lerinin 6limiine sebep olmustur. Olimliilerin hayat-
lari bile ihanet ve entrika doluyken buydcilerin her
zaman erdemli davranmasi beklenemez, ama bir
biylcl iblislerle anlasmalar yapmaya basladiginda,
baskalarinin hayat enerjisini ¢caldiginda, ya da biyuli
dinyanin givenligini tehdit ettiginde en bulanik ve
yoruma acik sinirlari bile astigi kesindir. Mage: The
Awakening oyununda oyuncularin amaglari genelde
bu dogrultudadir, hem insanliklarini hirs ve kibirden
korumaya caligirlar, hem de daha ¢ok biiyi, daha ¢ok
guc¢ ve daha cok sir elde etmek icin ugrasirlar. Bazen
insanlari dogaustu varliklardan koruduklari da olur.

Hikayeye gore tarihten 6nce, bir grup Atlantisli
biytcu kibirlerine yenik disip supernal realms’e
yukselen bir merdiven yarattilar ve biylnin efendisi
olmak istediler, buyicl krallar bu gruba karsi ¢iktilar
ve iki taraf hem yerylziinde hem de &tesinde kulla-

nilmamasi gereken biuyuleri kullandilar. Kullanilan
tanrisal captaki blyl giict, supernal realm ile yeryi-
zinln birbirinden ayrilmasina sebep oldu, arada
kalan bosluga da gelecekte "Abyss” denecek ve
iblislerin yuvasi olarak bilinecekti. Supernal realmsin
ruhani uzakligi hem yeni biuylcilerin dogma-
sini engelliyor, hem de var olan bulyuculerin biyl
kullanmasini zorlagtiriyor. Bu basimda paradoks-
larin kaynagi olarak, Abyss'in Ustlinden akan biylye
olan etkisi olarak gésteriliyor. insanligin hala buyi
kullanabilmesini saglayan da; kahinler diye adlan-
dirillan ve catlama ylzinden supernal realms iceri-
sinde kalan 5 buytci kralin diktigi sihirli kulelerdir.
Bir blylcl, bu kulelerden hangisine bagli olduguna
goére yolunu belirler; bazen de biylclinin &lumld
hayatinda sectigi yol onu bir kuleye géturir .

MtA'nin kullandigi buyu sistemi cok basit ve
esnektir. Mage biyl sisteminde varolus, yer, zaman,
madde ve dlum gibi &zelliklerine ayrilir ve bu &zel-
liklere "arcana” denir. Bir blylcinin bir arcana
Uzerideki hakimiyeti; ayni yeteneklerde oldugu gibi,
karakter yaratiminda satin alinan noktalarla belir-
lenir. Bir biytci sadece tek bir arcana ile bliyl yapa-
bilecegdi gibi, arcanalari birlestirerek karmasik etkiler
yaratabilir. “Gnosis” degeri ise blylcinin yalanlar
ve aldatmacalarla dolu élimli hayatindan ne kadar
kurtuldugunu ve potansiyelini ne kadar kullanabil-
digini belirtir, Gnosis bir ruhun sahip oldugu gicin
ne kadar farkinda oldugudur. Gnosis hem toplam
mana, hem bir turda harcanabilen mana, hem de
blyl zar havuzunu etkiler, blylclyu blylci yapan
ozelliktir. Gnosis degeri ¢cok dusik buylciler hala
yer cekimine inandiklari i¢cin u¢mayi beceremezler,
ama gnosis degeri ylksek bir biytci yer ve zamanin
zincirlerini kirip zaman yolculugu veya isinlanma gibi
biyuleri kullanabilir. Blylclinin hayal giliciine bagl
dogacglama buyiler icin Gnosis+Arcana zarlari atilir,
ayni zamanda formile bagli, ezberlenebilen blyiler
de vardir, bunlar Gnosis yerine biiyl taniminda belir-
tilen 6zelliklerle zar havuzu olustururlar .




Dirlst olmak gerekirse oyunun kalani diger
nWOd oyunlariyla ayni, hatta tahmin edebileceginiz
gibi, nWOD cekirdek kural kitabini oyun masasinda
bulundurmak ¢cok faydali olacaktir.
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Kitabin oyuna kattigi segenekler cesitli ve
tamamlayici, Mage kitabinda uygulanmamis bir 6zel-
ligin benzer sistemlerde kullanildigini gérmeden
eksik yakalamak cok zor. Sistemde biyinin butin
dinyayla etkilesimi cok genel hatlarla elden geci-
rilmis. Hatta blyuyle i¢ ice gegmis ama yine de
biyl yapma 6zelligi kazanmamis insanlara bile yer
verilmis. Eski kitaplarin aksine diger dogaustu varlik-
lardan daha belirgin s6z ediliyor ki; eski WOD'un en
sevmedigim ozelligi kitaplarin birlikte kullanmaya
uygun olmamasiydi.

Mage: The Awakening sadece eskisinin bir
devami degil, yepyeni bir oyun olarak piyasaya
suruldi. Bu agidan bakilirsa eskisiyle karsilastiriimak
zorunda degil, hatta anlamsiz. Degisen zamanlara
ve kiltire uyum saglamig bir oyun bu, 6zellikle gok
sevdigimiz eski versiyonu oynamamiza engel olan
bir sey olmadigi icin yeni sirimiin degisik olmasinda
sakinca gérmiyorum. Bunlara ragmen oyunun hika-
yesi cok zayif ve sikici, basta Gnostisizm olmak tzere
gercek inang sistemlerinden ve fikirleriyle speki-
latif edebiyatta yepyeni alanlar yaratmis yazarlarin
fikirlerinden beslenen eski Mage ile karsilastirinca,
kitabin icindeki pop mistisizmi ve hippi paganizmi
zayif kaliyor. Pop paganizmi de bir paradigmadir
ve yeteri kadar inanan birine gii¢ cercevesi olabilir,
ama daha glicli ve yerlesik kavramlarin eksikliginde
cok gdze batiyorlar.

NWOD'un tasariminin temelindeki secimlerden
birinin meta hikaye yazmamak oldugunu ve bunu
ST'lere daha fazla yaraticilik alani vermek igin yaptik-
larini biliyorum ve bunu takdir ediyorum, ama yeni
hikayenin ¢ig dualistik sagmaliklar ve ici bos bira-
kilmis geleneklerle doldurulmasina da gerek yoktu.
Her ST kendi dinyasini yaratmak istemeyebilir ve
pek ¢ok ST kendi diinyasini yaratacak kadar dona-
nimli degildir. Ana disman olan Exachlar ve usaklari
cok detaysiz ve karaktersiz birakilmis, cok glgli ve
her yerde olmak disinda hig¢ bir 6zellikleri yok.

Not: Sonradan cikardiklari ek kitaplarla ele alin-
diginda MtA oldugundan ¢ok daha kullanigl hale
geliyor.




Marvel Heroic Roleplaying

Tasarimci: C. Banks, R. Donoghue, M. Forbeck, W.
Hindmarch, P.A. Ménard, J. Scoble.

Yayinci Kurulus: Margaret Weiss Publishing
Sistem: Cortex Plus
Cikis Tarihi: 2012

Tarz: Stper Kahraman

ibrahim Muhammet CELIK

Marvel ve DC Comics, ¢izgi romanin iki devi.
Bilindigi gibi, bu iki dev hep birbirini takip eden igler
yapmaya bayilir. 2010'da Mutants & Masterminds
destekli DC Adventures ciktiginda herkes, Marvel'in
buna karsilik hangi adimi atacagini merak etmeye
baslamisti. Cevaplarini 2012 yilinda aldilar .

Marvel Heroic Roleplaying, enteresan bir
sekilde ¢ok agir narrativist 6zellikler sergiliyor. Yani,
aksiyon odakli hikayeler iceren diger sistemlere/
settinglere bakarak daha mekanik tabanl bir oyun
beklerken, ortaklagsa hikaye anlatimina daha fazla
yer veren bir sistem gériiyoruz. isin enteresanligi da
burada basliyor.

MHR'de, diger super kahramanli oyunlarin
aksine gercekten bir ¢izgi roman hikayesi olustur-
maya calisiyor gibiyiz. Savas turlari yerine panelleri
canlandiriyoruz, hikayenin 6nemsiz yerlerini Watcher
(GM / DM / ST yerine) gecip hikayeyi ilerletebiliyor
ve ayni zamanda, diger RPG’lerin aksine Watcher,
bir masa oyunundakine benzer sekilde oyuncularin
karsisinda yer aliyor gibi (Tam olarak da &yle degil
aslinda, anlatacagim).
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isin mekaniklerine cok fazla girmeden, hizlica
anlatayim. Oyun, ilk olarak tek set zarla oynan-
mayacak kadar ¢ok zar kullaniyor. Herkesin en az
2-3 set zari olmasi lazim. Bunlar da d4, dé6, d8,
d10 ve d12'den olusuyor. Ozelliklerimiz ve o anki
durumdan gelen bazi ekleri koyuyoruz ve bizim
“dice pool”umuz olusuyor. Bunlarin da en yiksek
ikisini toplayip sonuca ulasiyoruz. Ornek verelim; 3
tane d8, 2 tane dé ve 1 tane d12'den olusan havu-
zumuzu kullandigimizda, diyelim ki 8, 8, 7, 4, 3, 3
geldi. Burada en ylksek olan ikisinin toplami olan
16 gecerli oluyor. Fazladan zar atma ya da l¢-dort
zar kullanmaya yarayan seylerimiz de var. Onlara da
gelecegim.

Oyunun enteresan yani, herkesin zarlarini agik
atmasi. Cogu RPG oyununda ydéneticinin zarlari
genelde gizli atilir. Béylece yeri geldiginde sikici

bir miicadeleye “yliksek attim” ayagi yapip heyecan
katabilir ya da anlamsiz yerde 6Imesinler diye disik
attigini iddia edip oyunu devam ettirebilir. Ama zar
sistemi, zarlarin sirekli el degistirmesi ve eklenip
cikarilip durmasi tizerine galisiyor. Mesela, oyuncular
zar kullandiklarinda eger 1 atarlarsa, Watcher'in
havuzuna attiklari zar ekleniyor.

Zar kismi, okuyarak anlagilacak bir sey degil.
Oyunda gbérmeniz gerekli. O yizden, karakter
ve hikaye ozelliklerine gecelim. Karakterler, bir
S.H.I.LE.L.D dosyasi gibi hazirlanmis. Kisiliklerinden
tutun, doévis yetenekleri ve siper gliclerine kadar
her seyi iceriyor ve bunlarin yine hepsi, o karakterin
zar havuzunda kullanabilecegi seyler olarak konmus.
Ayni zamanda, karakterlerin “ana devamlilik”taki
hikayeleri de 6zet sekilde veriliyor .

Peki, yeni karakter yaparsak nasil oluyor? Sistem
bu konuda biraz zayif. Karakterimizin belirgin &zel-
likleri olan “distinctions”in ne cercevede kullanila-
cagl biraz muallakta. Ayni zamanda, ¢ok iyi tanin-
mayan ve hikayelerde ¢ok gelistirilmemis karakterler
de ayni sorunla karsilasiyor. Ama bu bildigimiz lzere
iyi bir RPG oyuncusunu sogutmak yerine, kendinden
bir seyler katmak igin bir firsat olusturmali. Kisacasi,
oyun daha agirlikli olarak hazir karakterleri oynamak
Uzere tasarlanmis.

Karakterlerdeki en gtizel mekaniklerden biri de,
zar havuzumuza eklenen “solo”, "buddy” ve “team”
statlari. Bunlar, karakterin ne sekilde daha efektif
oldugunu gosteren seyler. Hulk gibi yalniz takilan-
larin solo &zelligi yiksekken, Captain America gibi
takim liderlerinin dogal olarak team 6zelligi yiksek.
Bunlari da, takim olmanin ya da tek olmanin yerine
gbre avantaj olusturacagi durumlarda kullaniyoruz.
Ama zardan daha o6tesi, karakterlerin kisiliklerini
olusturma kisminda énemli bir ipucu veriyor .

Hikaye kurgusu ve oynanis, ¢izgi roman gidi-




satini andiracak sekilde kurgulanmis. Diger oyun-
lardan bildigimiz Ana Hikayelere (k&td tanrinin geli-
sini durdur, diinyayi kurtar vs.) “Event”, Quest diye
adlandirdigimiz alt hikayeler ise “Act”, Encounter
diye adlandirdigimiz tek bir zorlugu anlatan kisim-
lara “scene” demisler. Bunlarin da diger es deger-
lerinden farki, klasik RPG gidisatindan ¢ok cizgi
roman gidisatini takip etmesi. Yani, gittikge artan ve
son buyuk tehditle biten bir kurgu izlemesi. Bunda,
Watcher'in zar havuzunun gittikce buyumesi gibi
etkenler dnemli rol oynuyor. Daha 6nce de dedigim
gibi, Watcher klasik RPG'lerdekinden c¢ok masa
oyunundakiler gibi oyunculara micadele cikartiyor.
Bu yuzden de, hikayenin devamliligi agisindan hazir-
[1§1 cok daha 6nemli bir yere koyuyor.
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Scene’lerin gidisatinda 6nemli iki noktayi es
gecmemek lazim; bunlardan ilki paneller. Normalde,
round hesabina gére oynanan RPG'lerin aksine,
panelleri canlandirarak oynuyoruz. Yani bir panelde
ayni anda bes karakter de olabilir, tek karakter de. O
anki zorlugun ne olduguna goére bu degisir ve baska-
sinin paneline guglerinizle etki etme imkaniniz var.
Panel disindan kalkaniyla dostunu savunan Captain
America gibi durumlar olabiliyor. Bu da, oyunculari
sirasi gelene kadar uyumaktan alikoyan mihim bir
mekanik.

ikinci 6nemli noktamiz, Watcherin Scene’i
erken bitirip sonraki Scene ya da Act’e gecilme-
sine karar verebilmesi. Bu durumda, eder oyuncular
yenebilecek durumdaysa nasil yendiklerini kabaca
tarif ediyor; yenilecek gibilerse, nasil sonlandi-
gini ve ne gibi sonuglarla karsi karsiya olduklarini
Watcher tarif ediyor. Ancak bu sekilde erken kesil-
mesi; oyunculara daha cok 6zellik, gic ve segenek
sunan Plot point kazandiran ve Watcher'in zar havu-
zundan yiyen bir sey. Kisacasi, sonraki Act’e iki sege-
nekte de oyuncular daha avantajli girmis oluyorlar.
Ornegin, bese bir yakaladiklari bir rakibi nasil yenip
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agzindan laf aldiklarini hizlica gecgebilir ya da etraf-
larini saran onlarca digmanin kahramanlari nasil
paketleyip efendilerine géturdiklerini anlatip Act'i
sonlandirabilir.

Ozellikle savas sahnelerinin arasinda, “Tran-
sition Scenes” adi altinda, tamamen rol yapmaya
dayali kisimlar tasarlamiglar. Bunlarda yarali olanlar
iyilesiyor, disen kahramanlar yerine yenileri cagi-
rilabiliyor (recruit), yolculuk yapilabiliyor ve hatta
tamamen laklak ile de gecirilebiliyor. Bu kismi ¢ok
detayli anlatmaya gerek yok, zaten herkesin tahmin
edecedi bir sey.

Mekanikler ve oynayislarla ilgili anlatilacak
birka¢g sey daha var ama, oynamaya baslamak igin
birincil dncelikte degiller. Oynadik¢a ve uzun hika-
yelere girdikce 6nem kazanan Milestone’lar (¢lnki
XP veriyor) ve yine hazir hikayeler kullanmazsaniz
Watcher olup kendi hikayenizi olusturmaya yara-
yacak kisimlar var. Onlari zamanla okuyup, kendi
hikayenizi oynamak istediginizde kullanabilirsiniz.

lyi oyunlar.




Marvel Super Heroes Adventure Game

Tasarimci: Mike Selinker, Michele Carter,

Bill Olmesdahl, Steven Schend, Steven Brown
Yayinci Kurulus: TSR Inc.

Sistem: SAGA Game Rules

Cikis Tarihi: 1998

Tarz: Super Kahraman

Serkan OzZAY

SAGA Game Rules adi verilen sistemin lans-
mani yapilirken o dénemin RPG temali dergilerinde
ilging bir tam sayfa reklam yayinlanmisti. Sayfanin
ortasinda kocaman boyutta “1"” gelmis 20’lik zar,
Ustte ise devasa puntolarla yazilmig “DAMN!" keli-
mesi, altta yazan ise vurucu bir slogan: “Good Idea,
Bad Roll!”.

SAGA Game Rules, TSR'in degisik fikirlerle
oyun Uretmeye calistigi son dénemlerinde cikar-
digr dikkate deger bir oyun sistemidir. Bu deneysel
sistemin Ustlne kurulu iki farkli oyun cikariimisti:
Dragonlance 5th Age ve Marvel Super Heroes
Adventure Game. SAGA Game Rules’un getirdigi
belki de en buyik ve radikal degisiklik oyun meka-
niginden zarlari ¢tkarmasiydi. Bununla birlikte karak-
terlerin “hit point”leri yoktu ve seviyelerini ellerinde
kac kart oldugu belirliyordu. Savaslarda ve sansa
dayali olaylarda oyuncu elindeki kartlardan istedi-
gini atiyordu. Béylece bir “Good Idea” asla bir “Bad
Roll” altinda ezilmiyordu.

Marvel Super Heroes Adventure Game (MSHAG)
karakterlerinin temel olarak Strength, Agility, Intel-
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lect ve Willpower adi altinda dort ayri yetenekten
(ability) olusuyorlar. Ortalama insanin yetenek puani
3, degisim gegirmemis bir insanin ulasabilecegi en
yuksek skor 12, degisim gecirmis ya da insanlstu
gl¢ sahibi bir dlimlinin ulasabilecedi en yuksek
puan ise 20 olarak belirlenmis. 21 ve 30 arasi ise
kozmik gli¢ler ya da tanrilar icin rezerve edilmis. Bu
yeteneklerin yanlarinda bir de A, B, C, D ve X'ten
olusan beceri (skill) kodlari bulunuyor. Bu kodlar
karakterin o yetenek grubundan kag¢ adet hiinere
sahip oldugunu belirliyor. Kodu A olan karakter o
yetenege bagl 4 adet beceri sahibi olurken kodu C
olan 2, X olan ise hi¢ beceri sahibi olamiyor .

Bunlar disinda karakterlerin insanlstiu gugleri
icin “powers” adi altinda kitapta da genisce bir yer
ayrilmis. Bir gliclin seviyesini “intensity” puani belir-
liyor. Fikir vermesi amaciyla yetenek ve gigler igin

Marvel kahramanlari baz alarak hazirlanmis kiyas-
lama tablolari mevcut. Ornegin; Silver Surfer'in
kozmik gugleri 20 “intensity” iken, Gambit'in
patlama yaratan gugleri 9, Nightcrawler'in tele-
tasima glcleri ise 4 puan degerinde. Ayrica tipki
beceriler gibi her glic de bir yetenege bagli oluyor.
Buna “trump suit” adi veriliyor (az sonra detayl
aciklanacak).

Oyunda karakterlerin ne kadar deneyimli olduk-
larini “edge” ve “hand size” adi verilen iki sayi belir-
liyor. Normal insanda “edge” 0, “hand size” 2 iken
deneyimli bir kahramanda 2/4, Captain America gibi
efsane kahramanlarda da 4/5. Kozmik bir gi¢ en
yiuksek 5/7 olabiliyor. Kisaca tarif etmek gerekirse
“hand size” oyuncunun elinde her daim bulunacak
kart sayisini, “edge” ise kahramanin zor durum-
lardan siyrilma yetenegini yansitan bir sistem.

Hazir kartlardan bahsetmisken; oyun “Fate
Deck” isimli 96 karttan olusan bir desteyle oyna-
niyor. Kartlardaki “suit”ler Strenght icin yesil renkte
Hulk, Agility icin kirmizi renkte Spider-Man, Intellect
icin mavi renkte Mr. Fantastic, Willpower icin mor
renkte Dr. Strange ve son olarak Doom karti diye
adlandirilan siyah renkli suit ise Dr. Doom cizimle-
riyle sembolize edilmis. Her “suit”in 1'den 9'a kadar
birbirinden farkh “aura” lara sahip pek ¢ok kartlari
mevcut.

Simdi biraz da Thing'in deyimiyle “Clobberin’
Time” diyerek sistemin savas kurallarina séyle bir
g6z atalim.

Tum oyuncular ortadaki desteden “hand

size"lar kadar kart ¢ekerek oyuna baslarlar. Daha
sonra “Narrator” ortadaki kapali desteden bir kart
ceker ve bu karti ortaya koyar. Bu karta “Narrator
Card” denir ve oyuncusu olmayan tim Narrator
kontrolindeki rakipleri ya da yaratiklar icin o tur
stresince kullanilacak ortak bir sayidir. Ayrica bu




kartin “aura”si cok énemlidir (bunlara daha sonra
detayl deginilecek).

“Narrator Card” cekildikten sonra kahramanlar
hareketlerini yapar. Kimin dnce oynadiginin énemi
yoktur. Hareketler yapilir ve tur sonunda hepsinin
sonucu topluca alinir. Bir saldiri igin érnek verelim:
Elinizdeki kartlardan birini secerek atarsiniz (sonra-
sinda yerine desteden yeni kart ¢cekersiniz) ve kullan-

diginiz saldiri glicinin “intensity” puaniyla kartin
puanini toplarsiniz. Eger toplam rakibin savunma
yaptigi yetenegdi ya da glici ve “Narrator”un belir-
yecedi bir zorluk derecesini (cok zorlama bir durum
yoksa, 6rnegin bu zorluk derecesi 8'dir) ve “Narrator
Card”in toplamini gecebiliyorsa o saldiri basarili
olmus sayilir.

Rakiplerin saldirilarinda da formil benzerlik
gosterir. Farki, rakiplerin kartlari olmadigi icin saldiri
icin kart atmak yerine “Narrator”un turun basinda
cektigi karti kullanmalaridir. “Narrator Card” ve
rakibin gliciinin “intensity” puani ve zorluk dere-
cesi toplamina karsi oyuncular yine saldiriyi yaptik-
lari formGla takip ederek savunma yaparlar. Kisa-
cas! “Narrator Card” rakiplerin hem saldiri hem de
defans icin sanal olarak attiklari karti temsil eder .
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Eger oyuncunun attigi kart kullandigi gigcle
ayni “suit”e sahipse "“trump” denen olay gercek-
lesir ve kapali desteden bir kart daha ¢gekilip puani
atilan karta eklenir. Eger ¢ikan kart yine ayni “suit”
olursa bu islem tekrarlanir. Ta ki farkli bir suit gelene
kadar. Bu sekilde saldirilarin tam anlamiyla cizgi
roman havasinda, ¢ok buyik hasarlar verebilme
sansi dogar. Oyuncularin bu yizden énemli anlarda
kullanmak amaciyla bazi kartlari saklamalari glini
kurtarabilmek acisindan oldukca faydali olacaktir .

“Trump” kuralinin karsit bir versiyonu olan
“Doom Bank” de “Narrator”un elindeki bir kozdur.
Her ne zaman bir oyuncu elindeki kartlardan Doom
“suit”li bir karti atarsa kartin isi bittikten sonra
“Narrator” o karta el koyar ve "Doom Bank"” adi
altinda biriktirir. Daha sonra “Narrator” bu kartlari
rakiplerin yaptigi herhangi bir saldirida kullanma
hakkina sahip olur. “Doom Bank"”ten istedigi kadar
karti zorluk derecesine ekler.

Oyuncular ayni zamanda “edge” puanlari
ve altindaki kartlari attiklari herhangi bir karta
ekstradan ekleyebilirler (ekledikleri sayida kart geri
cekerler). Bdylece hem oyuncular ellerindeki ok
dusik degerli kartlarindan kurtulmus, hem de saldi-
rilarini saglamlastirmis olurlar. Su durumda daha
deneyimli kahramanlarin oyunda daha ¢cok hakimiyet
kurmalari da saglanmis olur.

Son olarak da hasar alma sisteminden bahse-
deyim: Rakiplere karsi yapilmis basarili bir saldirinin
toplamindan rakibin hasari aldigi yetenek (genel-
likle Strength olur bu) cikartilir. Ornegin; kahraman
elinden alev puskirtti. “Intensity” 8 ve Ustlne de 7
atti. Toplam 15! Rakibin Strength ise 6! Bu durumda
rakibin aldigi hasar 9 olur. Oyuncusu olmayan rakip-
lerin ya da yardimci oyuncularin “edge” puanlarina
endekslenmis bir “hit point”leri vardir ve bu sayi
oradan disilir. Ornegin; “edge” puani 2 olan bir
rakibin “hit point”i 25'tir. Oyuncularin aldigi hasar

ise biraz daha farkli ve kaotik bir yapiya sahip.
Oyuncunun hasari aldigri ilgili yetenegi, rakibin basa-
rili olan saldiri toplamindan (Intensity + Narrator
Card) cikartilir ve kalan puan hasar olarak belirlenir.
Oyuncu da elindeki kartlardan aldigi hasar dege-
rinde kart iptal eder ve yerine kart cekmez. Bdylece
zarar goérmis sayihr. Ornegin; “hand size”1 4 olan
bir kahraman 8 hasar gérdi. Elinde de 9, 7, 5 ve 3
var. Su durumda 5 ve 3G de iptal edebilir, sadece
9'u da. Elinde yuksek rakami tutmak igin iki karti
feda etmesi oyuncunun tercihine kalmistir. Her tur
basinda acilan “Narrator Card”in aurasi eger negatif
ise tim rakipler kartin degeri kadar iyilesir, Pozitif
ise hasar almis tim oyuncular ellerindeki eksik kart-
lardan birini doldurmak igin birer kart cekerler. Aura
nétr ise bir degisiklik olmaz.
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Genel olarak bakildiginda SAGA kurallari
yayinlandigi dénem, o&zellikle de yayinlayan firma
icin oldukca deneysel goériiniyor. Hizli, asiri detaya
inmeyen ve rol yapmaya daha c¢ok zaman ayiran
dizayni denemeye deger! Fakat sistem malesef
uretim disi! Kitaplari bulmak bir yana “Fate Deck”i
bulabilmek icin gercekten sansli olmak gerekiyor.
Bir sekilde denk gelirseniz mutlaka denemenizi
oneririm.




Mekton Zeta

Tasarimci: Mike Pondsmith

Yayinci Kurulus: R. Taslorian Games
Sistem: Interlock System

Cikis Tarihi: 1995

Tarz: Mecha, Bilim-Kurgu

Mert GUNHAN

Mecha tiri, gergekten bilim kurgu icinde ente-
resan bir tir. Genel bir 6zet gegersek; mecha tiri
insanlar tarafindan kontrol edilen devasa robot-
larla ilgili hikayeleri anlatir. Bu hikayelerin temeli
farkli sekillerde ve boyutlarda robotlara dayansa
bile, olaylarin odaginda genellikle bunlari kullanan
insanlar bulunur.

Mecha turd, kendi icinde ikiye ayrilir: Bunlardan
birisi Super Robot digeri ise Real Robot'tur. Mekton
Zeta ise, dinya Ulzerinde Real Robot tiri adina
yapilan en énemli is olan Gundam’i temel almakta.
Mekton Zeta, aslinda gelmis ge¢cmis en 6nemli real
robot animelerinden Gundam’a bir saygi durusu.
Hatta adinda bulunan Zeta kismi bile Mobile Suit
Gundam Zeta'ya bir gdnderme. Her ne kadar masa-
Ustl rol yapma oyunlarinda mecha tirinde baska
isler varsa bile, Mekton Zeta'nin en énemli tasarim
elementi; oyunun real robot animelerinin hissiyatina
sadik kalarak uretilmis olmasi.

Mekton Zeta, Gundam izleyen insanlarin keyif
alacagi bir oyun, burasi kesin. Bu sebeple belki de
sadece tirlin hastalarinin hoslanabilecegi bir oyun.
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Bu sebeple bir mecha oyunu yazmayi distniyor-
saniz kullanacaginiz ilk tercih bu sistem olmayabilir,
fakat bu isi incelikleriyle yapmak istiyorsaniz kullan-
maniz gereken yegane sistem bu.

Mekton, her ne kadar 1984 yilinda ¢ikmis olsa
bile (ilk Gundam 1979 yilinda ¢cikmist) Mekton Zeta,
1994 yilinda c¢iktigindan, hala son ¢ikan versiyon
olma dzelligini tasiyor. Oyun Talsorian Games tara-
findan yayinlanan en gizel islerden biri. Aslinda
burada Talsorian Games ile ilgili de ufak bir bilgi
vermek gizel olabilir. 1985 Yilinda kurulan firma,
Cyberpunk 2020, Armored Trooper VOTOMS ve
Dragon Ball Z gibi basarili oyunlar yayinladi ve
zamaninda animeleri rol yapma oyunlarina uyarlayan
nadir firmalardandi.

Mekton, adini ¢ok fazla duyuramamis bir seri

olsa bile, oynayanlarin lUzerinden yillar ge¢cmesine
ragmen hala kendisinden keyifle bahsettigi bir seri.
Benzer 300-400 sayfalik sistem kitaplarina nazaran
158 sayfalik yapisiyla hem kompakt hem de temiz
bir oynanis sunuyor. Mekton Zeta, her ne kadar
kendince bir tema ve kurgu sunsa bile, bunu nadiren
kullaniyorsunuz. Zaten oyunun amaci da bir kurgu
sunmaktan 6te, insanlara kendi kurgularini veya
sevdikleri mecha animelerinin kurgularini kullanma-
larina imkan vermek.

Mekton'da karakter yaratimi oldukg¢a dnemli.
Talsorian’in Lifepath isimli sisteminden istifade eden
kitap, karakter yaratimina 10 sayfadan fazla yer
ayiriyor. Lifepath sistemine asina olmaniz da hayli
mimkdin, ¢linkd bu sistem daha 6nce Cyberpunk’ta
da kullanildi. Karakterinizin sa¢ renginden tutun
sosyal iliskilerine kadar belirleyebileceginiz Life-
path sistemi, aslinda oyunun karakter yaratim safha-
sint oldukca eglenceli kiliyor. Eger karakterinizin
gecmisi ile ilgili kontrol etmek istemediginiz yerler
varsa kesinlikle bu sureci eglenceli kilmak icin ideal
bir sistem.

Karakter yaratiminda kullanabileceginiz alti
adet ozelliginiz var, bunlar sirasiyla Atractiveness,
Cool, Empathy, Intelligence, Reflexes ve Technical
Ability. Aslinda bunlar gug, geviklik, zeka gibi klasik
ve geleneksellesmis masalsti rol yapma oyunlarina
nazaran biraz daha farkl gelebilir size fakat mecha
animelerine asina olanlar dzellikle “cool” denildigi
zaman neyin neyi kapsadigini hemen anlayacak-
lardir. Bunlarin yaninda bir tane de ek 6zellik olarak
Education var. Education karakterinizin ne kadar
yetenegde sahip olacagini belirleyen ayri bir 6zellik.
1'den 10'a kadar giden ozellikleri belirlemek igin
gelisiglzel zar atiglari kullaniyorsunuz. Unutmadan
belirtelim; Mekton Zeta'da genellikle 10'luk ve 6'lik
zarlar kullaniliyor.

Oyunun yetenek sistemi, gayet yeterli ve iste-




diginiz mecha arketipini yaratabilme agisindan
bol cesitlilige sahip. Yeteneklerin ¢cogu birbiri ile
kesisiyor gibi gériinse bile aslinda bazi konularda
tamamen ustaliga sahip olmak icin benzer yetenek-
lere puan harcamaniz gerekebiliyor. Mesela ACE bir
pilot yaratmak icin almaniz gereken yetenek sadece
Mecha Pilot degil. Yetenekli ve ACE bir pilot kesin-
likle Mecha Melee, Mecha Fighting, Mecha Missiles
ve Mecha Gunnery gibi yeteneklere yatirim yapmali.
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Tabii Mekton Zeta'da isin eglenceli kismi,
karakter yaratimindan ziyade Mecha yaratimi.
Mecha yaratimi karakter yaratimindan ¢cok daha uzun
surtyor fakat kesinlikle vakit verdiginize degiyor.
Kendi Mech’lerinizi yaratmak icin CP (Construc-
tion Point) kullaniyorsunuz. CP puaniniz ne kadar
fazlaysa buna gore daha gii¢li ve detayli canavarlar
yaratabiliyorsunuz. Bu sistemi oyunda mekanik olan
herhangi bir sey yaratmak igin kullanabiliyorsunuz.
Buna gemiler dabhil.

Mekton Zeta sistem olarak ¢ok karmasik degil
aslinda. Zar seg¢imi olarak d10 ve dé isi resmen
kolaylastirmis. Klasik olarak oyuncu bir hareket
yapmak istediginde zarini atiyor ve yetenedi ile
ozelligini ekliyor, oyun ydneticisi ise gecmesi
gereken zorlugu belirliyor. Zorluk seviyesi genel
olarak 10'dan baslayip ylkseliyor. Silah hasarlari
icin dé zarlar imdadiniza yetisiyor. Sistem her ne
kadar basit gériinse de oyuncularin kirabilecegi tek
bir kétli o6zellige sahip: Reflex. Oyunda Reflexes
ozelligi savas sistemi ile ilgili pek ¢ok seyi kontrol
ettiginden, Mekton Zeta'yi okumus herhangi biri
sadece karakter yaratiminda Reflexes'a abanarak
oyunu kirabilcek min-max bir karakter yaratabilir, bu
da tabii oyun ydneticilerinin tadini kagiracaktir. Bu
konuda bir house rule uygulamak sizi oyunda karsi-
lasabileceginiz envai gesit sikintidan kurtaracaktir.

Oyun genel olarak oyun ydneticilerine ¢ok fazla
cesitlilik sunmuyor. Mekton Zeta, cogu anime temelli
oyun gibi isleri basit tutmak ve direkt oyun fazina
girmek adina Uretilmis bir seri oldugundan, giinlerce
arastirma yapip neyi nasil tasarlayabileceginizi
disiinmenize firsat verecek ekipmanlari sunmuyor.
Tabii bu nereden baktiginiza gére hem kéti hem de
iyi olabilecek bir 6zellik. Sonug olarak anime oyunu
denilen sey, aslina bakacak olursaniz tarz ve tema
ile ilgili bir sey. isini bilen bir oyun yéneticisi veya
hikaye anlaticisi zaten bunu daha detayli bir sekilde
islemek istiyorsa Traveller gibi bir sistemle de careyi

bulabilir. Fakat Mekton Zeta en azindan oyuncular
Uzerinden o baskiyi kaldirarak isleri kolaylastirdigi
icin tercih sebebiniz olabilir.

Mekton Zeta iyi bir oyun, iyi bir sistem. Ozel-
likle real robot gibi gayet kendine has konseptlere
sahip oyunlar oynatmak istiyorsaniz tercih etmeniz
gereken bir sistem. Eger oyun tecriibenizi arttirmak
istiyoraniz size Mekton Zeta Plus isimli kitabi ile
dahasini sunabilen bir sistem.




Middle-Earth Role Playing Second Edition

Tasarimci: S. Coleman Charlton

Yayinci Kurulus: Iron Crown Enterprises (ICE)
Sistem: Rolemaster

Cikis Tarihi: 1984 1st Edition, 1994 2nd Edition

Tarz: Fantezi

Serkan OzZAY

Oncelikle burada artik neredeyse biiyiikannele-
rimizin bile bir sekilde duydugu J.R.R Tolkien'in Orta
Dinyasi‘ndan, bahsederek ne siz bu yaziy1 okuyan-
lari, ne de kendimi komik duruma disirmemeye
gayret edecegdimi temin ederek tanitimima baslamak
istiyorum. Ne de olsa yurdumuzda bile sayili ulusal
kanallarimizdan birinde liks bir sinema salonu lobi-
sinde, sampanya ve kanepe ikramlari egliginde
filminin galasi naklen gdsterilen, bir takim konuyla
alakasi olmayan sinema yildizlarimiz tarafindan
filmin icerdigi fantezi irklarla ilgili parlak(!) yorumlar
bile yapilan bir eser haline geldi, Yizuklerin Efen-
disi. Simdi varisleri hayattayken eserleri yizliinden
profesorliigini yaptigi Oxford Universitesi'nden
deyim yerindeyse afaroz edilen Tolkien, yazdikla-
rinin az dnce tasvir ettigim sekliyle sunulmasindan
ne kadar memnun olurdu bunun yorumu bana pek
dismez elbet!

Simdi misaadenizle, yillardir yazmak istedigim
bir paragrafi sizlerle paylastiktan sonra Tolkien'in
bizlere biraktigi bu mikemmel dinyanin 6nderlik
ettigi fantezi edebiyat akimlardan dogmus ve cok
suklr ki hentuz pop-kiltir haline gelmeyen rol
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COLLECTOR'S EDITION

ien’s THE HOBBIT® and THE LORD OF THE RINGS'

yapma oyunlarindan, hatta direk “Middle-Earth
Role Playing” adli sistemden bahsetmek istiyorum.

Ice Crown Enterprises, 80'li yillarda rol yapma
oyunlari sektérinin lokomotif kurulusu ve Dungeons
& Dragons’un yaraticisi TSR'in hemen ardindaki yeri
kapabilmek icin micadele veren, bir elin parmak
sayisini gegmeyen kuruluglardan biriydi. Dénemin bir
diger efsane kurulusu, BRP'nin mucidi Chaosium’u
dénemin rol yapma endustrisindeki “Ug¢tncilik”
koltuguna itmeyi basarabilmelerinin yegane sebebi
ise hi¢ kuskusuz Tolkien’in Orta Diinyasi’'ni konu alan
Middle-Earth Role Playing (MERP) sistemidir.

ICE, her ne kadar ilk ¢ikisini gesitli masa oyunlari
ve 1980 yilinda yayinladiklari “Rolemaster” adli rol
yapma sistemiyle yapmis olsa da daha 6nce belirt-
tigim gibi asil ismini duyurmayi basardigi yayinlari

1984 yilinda piyasaya slrdikleri MERP sistemi ve
sonrasinda 13 yillik bir dénem boyunca yayinladik-
lari sekiz yardimeci kitap olmustur. Stiphesiz MERP,
ICE'In yillarca ayakta kalmasindaki bir numarali
etken olmustur. Fakat ayni sekilde kurulusun fela-
ketini de getirecektir. Her ne kadar sektérde iyi bir
satig oranina sahip olsalar da Tolkien'in romanlarinin
yayin haklarina sahip olan kurulusla baslarinin belaya
girmesi ve Narnia’nin yayin haklari konusunda yasa-
diklari birtakim mahkemelik sorunlar sirketi iflasin
esigine slrikledi. Bu durumun kacinilmaz bir sonucu
olarak Middle-Earth rol yapma oyunlari ve kart
oyunlariyla ilgili lisanslari ilgili kisilerce geri cekildi
ve kurulus illistratorlerine olan borglarini  bile
tam olarak 6deyemeden 2000 yilinda kepenkleri
kapatmak zorunda kaldi. Sonunda 2001 yilinda isim
haklari Aurigas Aldebaron tarafindan satin alindi ve
2003 yilinda Rolemaster sisteminin basitlestirilmis
bir versiyonu olan High Adventure Roleplaying
(HARP) adli sistemle piyasaya donis yapan ICE'in
eski ihtisamli glnlerinin sadece bir gdélgesi oldu-
gunu yazmaktan lzinti duymamak elimde degil.

Simdi bir ka¢ cimleyle de olsa 6ykinin iceri-
ginden bahsetmek istiyorum: MERP, Yuzuklerin
Efendisi adli romanin bitisinden sonraki dénemde
geciyor. Piyasaya slrtlmis yardimci kitaplari da agir-
likli olarak Orta Diinya’nin Gginci ¢caginda, 1600 yili
civarlarinda geciyor. Buradaki asil amacin Tolkien'in
piyasaya c¢ikmis orjinal hikayelerine bulasmamak
oldugu aciklanmis. Bu bir noktadan bakinca makul
bir secim bana gére. Ne de olsa rol yapma oyunlarin-
daki oyuncularin hikayenin yildiz karakterleri altinda
ezilmemelerini saglamak genelde oyun yéneticileri
icin oldukca zor bir istir. S6z konusu karakterler de
Yuziklerin Efendisi karakterleri olunca bu durumun
kacinilmaz olabilecegini de unutmamak lazim.

Sistemden biraz bahsetmek gerekirse: Her ne
kadar Orta Dinya’nin kendine has bazi durumlarini
oyuna yansitabilmek bazi 6zel kurallar getirilmis




olsada oyunun temeli; ICE'in Rolemaster sistemi. Bu
durumda hemen belirtmeliyim ki Rolemaster kesin-
likle yeni baslayanlara dnerilen bir sistem dedgildir!
Zira zorlayici kurallari ve bolca 6zel tablosu vardir.
Piyasada kinayeli olarak “Chartmaster” ve “Rule-
monster” olarak da anildigi olmustur. Kisacasi nasil
Tolkien eserleri fantezi edebiyatina giris igin yeni
baslayanlara tavsiye ediliyorsa “tam tersi” durum
rol yapma oyunlarina giris acisindan bu sistem igin
gecerli!

Karakterlerin alisilagelmis sekillerde
Strength(STR), Agility(AG), Constitution(CO),
Intelligence(IG), Intuition(IT) ve Presence(PR) adh
nitelikleri bulunmakta. Tum nitelikler ve yetenekler
1 ila 100 (bazi durumlarda bu 100 puani da gece-
biliyor) arasinda bir degeri oluyor. Puan ne kadar
yiksekse o nitelik ya da yetenek o kadar iyi oluyor.
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Bu puana direk bagl olan bir bonus puan mevcut.
Ornegin; 25 ila 74 puan arasu +0 bonus saglarken 75
ila 89 arasi +5, 90 ila 94 arasi ise +10 bonus sagliyor.
Bu bonuslar irklardan gelen bonuslarla birleserek
ilgili niteligin toplam bonusunu elde ediyoruz.
Ornek vermek gerekirse; Hobbitler -20 STR, +15
AG, +15 CO, +0 IG, -5 IT, -5 PR alirken Noldo Elfler
SORSTIREE AT AGRERTONE © FErSHI G R R LSRR R
bonus aliyorlar. Nitelik denemeleri ise ilk etapta ¢ok
basit. Bir 100 kenarli zar atiyorsunuz ve ilgili niteligi-
nizin bonusuyla topluyorsunuz. iste sistemin zorlugu
burada basliyor. Cikan sonug icin ilgili tabloya
bakarak sonucun ne oldugunu 6grenmeye calisiyor-
sunuz. Gergekgiligi yikseltmek icin kullanabilece-
giniz secenekli tablolar da var sistemde.

Yetenekler ise kendi iclerinde Movement &
Maneuver, Weapon, General, Subterfuge, Magical
ve Secondary Skills basliklari altinda toplanmis.
Calisma mantiklari ise tipki az &nce anlattigim
sekilde. Bunun yaninda savas sistemi de benzer bir
mantikta calisiyor. Tek farki; zarla birlikte toplam
rakamdan rakibin ilgili savunma puaninin cikariliyor
olmasi. Bu noktada diger sistemlere gére ciddi bir
diger farklilik da ortaya ¢ikiyor: Oyunda alisilagelmis
“hitpoint” sistemi yerine rakibin savunmasini kacla
gectiginizi kiyaslayabileceginiz, saldirinin tirine
goére hazirlanmis tablolar mevcut. Ayrica “fumble”
ve “critical” durumlarinda ne olacagini gésteren ¢ok
detayli tablolar da var. Bu arada her silah igin detayl:
istatistik tablolari oldugunu da belirtmeden gece-
meyecegim.

Oyunda secgecegimiz meslekler ise; Warrior,
Scout, Mage, Animist, Ranger ve Bard'dan olusuyor.
Icerikleri daha cok bazi yeteneklere belli puanlar
vermekten ibaret. Rol yapmaniza katkida ne kadar
bulunduklarini sdylememe gerek yok elbette. Karak-
terleri sifirdan hazirlamaktansa ilk oyunlarda kitap
icindeki hazir sablonlari kullanmak daha bir mantikli
olacaktir diye dusgliniyorum. Sablonlar irk, meslek ve

yetenek segimleri olarak makul icerikler sunmakta.

Sistem o kadar detayli ki; burada tamamindan
bahsetmek neredeyse imkansiz. Ama anahtar keli-
menin "“gercekgilik” oldugu tim fanlar tarafindan
kabul edilen bir durum. Fanlar demisken Amerika’da
“MerpCon” adiyla her yil Temmuz'un son haftasi
3 giin boyunca oldukga kapsamli bir convention
dizenlendigini ve bu sistemin de orada kullanilan
alti sistemden biri oldugunu belirtmek isterim. Son
olarak da kitabin illistrasyonlarinin ¢ok hos oldu-
gunu yazarak tanitim yazimi noktaliyorum.
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Mouse Guard

Tasarimci: Luke Crane, David Petersen
Yayinci Kurulus: Archaia Studios Press
Sistem: The Burning Wheel

Cikis Tarihi: 2008

Tarz: Orta Cag / Duslk Fantezi

Tufan DISLI

Sizce akilli farelerden olusan bir Orta Cag
toplumunun koruyucularindan biri olmak nasil bir
duygu olurdu? Ogrenmek istiyorsaniz Mouse Guard
dinyasina hosgeldiniz! Simdi yaniniza biraz peynir
alin ve beni takip edin...

“Indie”, "ENnie” ve "“Origins” &dilli Mouse
Guard RPG, David Petersen’in cocuk zihninden
dogup zamanla olgunlasan ve ¢ocuklara hitap etmesi
planlanan bir is iken, buyuk kiclk herkesi kendisine
hayran birakan “Eisner” 8dilli Mouse Guard cizgi
romanlarinin ve Luke Crane'in “ENnie” ve “Outie”
odullt the “Burning Wheel” Sistemi'nin bir araya
gelmesiyle ortaya ¢ikan bir rol yapma oyunudur.

Kitabi kurcalamaya basladiginiz anda dogrudan
bir Role Playing -101 havasiyla karsilasiyorsunuz,
ciddi ve bir o kadar da cekici bir dil kullanimiyla
sizi okumaya ve 6grenmeye tesvik ediyor Mouse
Guard. Bir Tom & Jerry, Mickey Mouse ya da Speedy
Gonzales beklemeyin! Zira buradaki dostlarimiz bir
toplumun varliginin yegane teminati. Cizimler ise
cizgi roman serilerinden alinti ve o cgarpici tarzi ile
sizi hizli bir sekilde havaya sokuyor. Zaten hangimiz
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bu ufak kahramanlarin maceralarina kayitsiz kalabi-
liriz ki?

“Ne ile savastigin degil, ne igin savastigin
énemli!”

Oyunun sistemi ve mekanigini adim adim 6zet-
leyecek olursam: Oncelikle muhafiz faremize kariz-
matik bir ad segerek basliyoruz ve pesinden yasini,
kirk rengini, ebeveynlerinin isim ve mesleklerini,
kendisini yetistiren zanaatkari, dost ve disman-
larini, akil hocasini, muhafiz seviyesini, pelerin
rengini, gorev hakkindaki disiincesini, gorev dahi-
lindeki hedefini ve karakterle artik 6zleslesmis olan
icgldisel halini karakter kagidina yazarak devam
ediyoruz. Bunlari takiben kigcik faremizin oyun
icinde zaman zaman micadele edecegi 0 ile 7
arasinda degisen “Nature”, 1 ile 6 arasindaki "Will"
ve “Health”, 1 ile 10 arasindaki “Resources” ve
“Circles” degerleri belirlenir.

Bu degerlerin ne ise yaradigini kisaca belirtmem

gerekirse; Nature, faremizin daha bir insansi mi
yoksa faremsi mi davrandigini belirler ki; insan gibi
davranan bir muhafiz tim tehlikeleri géze alip en
olmayacak durumda ortaligin tozunu attirirken,
hayvani dogasina kapilmig bir muhafiz ise daha ilk
karsilastigi tehlikede ortamdan sivismaya calisa-
caktir. Will, faremizin zihinsel direnci ile uyum ve
adaptasyonunu, Health, fiziksel giict ve viicut sagli-
gini belirler. Resources ise aslinda ihtiyaciniz olan
sey icin tam olarak nereleri kurcalamaniz gerektigini
bilmenizi saglarken, Circles da faremizin ge¢misi ve
cevresiyle olan iligkilerini ve baglarini kullanabilme-
sidir.

Skill kismina gelirsek; Faremiz baslangicta
"Administrator”, "Archivist”, "Cook”, "Deceiver”,
“Miller”, “Smith"”, “"Weaver” benzeri tam 34 yete-
nekten 12 tanesiyle baslayip, en fazla 24 tanesine
sahip olabiliyor. Bunun yaninda “Wise" ise bir konu-
daki ustaligini belirliyor, “Weasel-wise” olan bir fare,
gelinciklerle ilgili pek ¢ok bilgiye sahipken, “Winter-
wise"” olan bir fare, kisin nasil hayatta kalinabilecegi
Uzerine engin bilgilerle donanmis oluyor. Traitler
ise “Fearful”, “Fearless”, “Stoic”, “Stubborn” gibi
toplamda 50 tane ve karakterin 6zgunligu ile 6zel-
liklerini belirlemekte kullaniliyor.

Mouse Guard, 6'lik zarlarla oynanirken kullani-
lacak sayi adedi gereken yeteneginize gére belirle-
niyor. Lehinize durumlarda ekstradan zar eklenirken,
aleyhte durumlarda ise zar eksiltiliyor. Zarlar; 1 kétd,
2 cok az, 3 idare eder, 4 iyi, 5 harika, 6 ise usta olarak
kabul edilirken, 1, 2 ve 3 Korkak, 4, 5 ve 6 ise Basari
olarak adlandiriliyor.

“Gérevi halletmesi icin herhangi bir fareyi
goénderin, is hallolabilir ya da hallolmayabilir. Gérevi
Muhafiz'a verin, tamamlanmasini 6lim bile engelle-
yemez!”

Simdi de gelelim Mouse Guard'in konusu ve




oykusune; bir siire 6nce Gelinciklere karsi verdikleri
6zglrluk micadelesini kazanan farelerimiz, Bélgeler
(The Territories) denilen Orta Cag Avrupasi'ni
andiran bir dinyada yasiyorlar. Yasadiklari cograf-
yanin dogal zorluklari, komsulari olan yirticilar ile
Doga Ana’nin onlara hazirladigi surprizlere karsi
direnip hayatta kalmaya ve medeniyetlerini strduir-
meye calisiyorlar. Diinyanin en kiglk canlilari olma-
larinin getirdigi dezavantajlarla birlikte hayat onlar
icin oldukca zorlu ve tehlikeli. Bu noktada fareleri
korumak icin Orta Cag soévalyeleri misali Mouse
Guard dizeni ortaya cikiyor.

Mouse Guard’larin pek cok gérevi mevcut, ancak
baslicalari; Fare toplumunu korumak, Bdlgeler’in
glvenligini saglamak, yeni giivenli yollar kesfetmek,
vahsi hayvanlari ve fareler icin tehlike yaratan her
seyi uzak tutmak, 6nemli mesajlarin iletilmesi. Muha-
fizlarin bu zorlu goérevde silahlari ise yine boylarina
uygun olarak epey kiicik gerecler olmakla birlikte,
bazen bir olta kancasi ile dahi rakiplerine kék séktu-
rebilmekteler.

“Bizler muhafizlar olarak tirimuizin kutsalli-
gini, soydaslarimizin 6zglrliguni ve atalarimizin
onurunu korumak icin her seyimizi ortaya koyuyoruz.
Bilgi, kili¢ ve kalkan ile bu gérevleri yerine getiriyor,
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tek bir fare icin digerlerinin ihtiyaglarini gérmezden
gelmiyor, kendimizi digerlerinden Uste koymuyoruz.
Cogunlugun iyiliginden daha az olmayan bir amag
icin cabaliyoruz.”

Birbirleriyle iliskili ama bagimsiz sehir devlet-
lerde yetisen farelerimiz hayatlarina ilk olarak ailele-
rinden edindikleri bilgilerle basliyor. Daha sonra Fare
Muhafiz olmaya karar verip Muhafizlarin merkezi ve
Bolgelerin gayri resmi baskenti sayilan Lockhaven
sehrine yerlesip, hizmetine verildikleri zanaatkéarin
yaninda ilk bilgilerini 6greniyorlar. Akabinde Acemi-
pati (Tenderpaw) unvaniyla bir devriyenin pargasi
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oluyor ve maceracilik hayatlarina baslyorlar. Kazan-
digi basarilar, fare dogasini kontrol altinda tutmasi
ve bununla birlikte en 6nemlisi hayatta kalma yete-
nedi sayesinde zaman gectikgce Acemipati Faremiz,
dénce bir Muhafiz Fare'ye (Guard Mouse), ardindan
bir Devriye Muhafizi’'na (Patrol Guard), hatta Devriye
Lider'ine (Patrol Leader) doénlsiliyor. Eger komuta
kabiliyetleri yeterince gelisir, hayatta kalmayi da bir
meziyet haline getirebilirse Muhafiz Yuzbasi'dina
(Guard Captain) kadar yukselebiliyor.

Farelerimizin dismanlara sdyle bir géz atacak
olursak oldukca kalabalik bir liste ile karsilasiyoruz.
Basta gelincikler olmak tzere her turli yirtici hayvan

dismanimiz! Yilanlar, kurtlar, tilkiler, baykuslar,
yengecler, kaplumbagalar, yarasalar, kunduzlar,
kostebekler, semenderler, rakunlar, kokarcalar,

porsuklar ve daha niceleril Doga Ana ise bir diger
disman; Yaz mevsiminin asiri sicaklari, kis mevsi-
minin topragi tarim yapilamaz hale getiren soguk-
lari ve sonbaharin yagmurlari... Belki biraz bahar da
rahat edebilirlerdi ama kis uykusundan uyanan ag
hayvanlar da o rahatin icinde etmeyi ¢ok iyi bece-
riyorlar!

Sonug olarak; efsanevi bir fabl yaratabileceginiz
Orta Cag romantizmi ile dolu harika bir oyun bu!




Mutants & Masterminds 2nd Edition

Tasarimci: Steve Kenson

Yayinci Kurulus: Green Ronin Publishing
Sistem: Gelistirilmis d20 OGL

Cikis Tarihi: 2005

Tarz: Stiper Kahraman

Serkan OzZAY

Mutants & Masterminds (kisaca M&M ya da
MnM) su ana kadar birden ¢cok defa ENnie ve Pen
& Paper 6dili almis bir siper kahraman rol yapma
sistemidir.

Sistemin yaraticisi Steve Kenson daha &nceleri
Aberrant, Champions, DC Universe, Marvel Super-
Heroes Adventure Game, Shadowrun ve Silver Age
Sentinels gibi belli basli bilim kurgu / stiper kahraman
Usluplu sistemler icin eklentiler hazirliyordu. Aslinda
Kenson, 90'larin sonunda yeni bir siper kahraman
sistemi Ustlinde calismak Uzere bir takim anlagsmalar
yapmis, fakat bazi talihsizlikler sebebiyle projesi
taslak asamasindan 6teye gidememisti. Ta ki Green
Ronin Publishing baskani Chris Pramas kendisinden
OGL d20 System ustiline kurulu bir stiper kahraman
sistemi hazirlamasini isteyene kadar.

Yapilan calismalar ardindan 2002 yilinda M&M
1st Edition yayina girmisti. M&M 1st Edition yayin-
lanan destek kaynaklarla g yil kadar yayin hayatini
stirdirdid. Nihayet cok daha olgunlagsmis bir sistem
olan M&M 2nd Edition, o yilki GenCon’da ilk tani-
timi yaparak Ekim 2005'te yayin hayatina gecti.
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OGL d20 System ustline kurulu M&M, baz
noktalarda keskin cizgilerle bildik d20 sistemle-
rinden ayriliyor. Bunlardan en dnemlisi; sistemin Hit
Point kullanmamasi!

Sisteme Fortitude, Reflex ve Will save sistemine
ek olarak Toughness adli yeni bir save eklenmis. Bu
save, hasarlara karsi karakterin direncini belirliyor.
Karakterin aldigi zararin basit bir siyrik mi yoksa derin
bir yara mi olarak ele alinacagina Toughness save
sonucu karar veriyor.Atilan yirmilik zarin Toughness
ile toplanmis hali saldirganin verdigi zararin sabit bir
DC olan 15'le toplamiyla kiyaslaniyor. Bu iki sayinin
birbiriyle kiyaslanmasi ise alinan hasari belirliyor.
Gereken sayiyi tutturan savunmaci hig zarar almaya-
biliyor. Tutturamamanin cezasi ise DC'yi kagla kacir-
diginiza bagli olarak degiskenlik gdsteriyor. Kisacasi
sistem zor da olsa rakibi tek bir darbeyle saf disi

birakabilmeyi sagladig gibi hi¢ zarar almadan saldi-
ridan kurtulabilmesini de sagliyor.

e Toughness save disinda sistemin klasik d20
System’e getirdigi diger yenilikler 6zet olarak
asagidaki gibi siralanabilir.

e Karakter yaratmanin sinif sistemine goére dedgil,
puan bazli olmasi. Karakter yaratiminda limit-
lerin sadece hayal glctyle sinirli olmasi,

e Yine ayni puan sistemiyle insanlsti gli¢ ve yete-
neklerin hazirlanabilmesi,

e Strength ve Dexterity gibi yetenek skorlarinin
saldiri ya da savunma puanlarina eklenmemesi,
bu skorlarin ayrica alinmak zorunda olmasi,

e Sistemin sadece 20'lik zar kullanmasi. Dolayi-
siyla savaslarda saldirganlarin verdikleri hasarin
zarla belirlenmeyip sabit olmasi,

e Sistem icerisinde XP ve Level gibi kavramlarin
bulunmamasi. Power Level adi verilen sinirin
sadece karakter yaratiminda rehber olarak kulla-
nilmasi,

e Extra Effort ve Hero Point segenekleriyle normal
limitleri gecici olarak asabilme ve en umutsuz
durumlarda bile giiniin kahramani olabilme sansi
taninmasi,

Puan bazli karakter yaratma sisteminin ne kadar
esnek oldugunu anlatmak icin kelimeler bulabilmek
gercekten cok zor. Klasik sinif sistemli RPG’lerden
sonra sudan ¢ikmis baliga dénmemek elde degil.
Tam olarak hayalinizde canlanan karakteri hazirlayip
ona istediginiz yetenek ve gii¢leri verebiliyorsunuz.
Tek limitiniz Gamemaster'in belirleyecegi Campaign
Power Level'in 6ngoérdigu bir kag limit disinda kafa-
nizdaki karakteri tam olarak hazirlayamamaniz icin




hi¢ bir sebep yok! Tek limit: Hayal gticiniz!

Savasglarda klasik d20 System’in getirdigi dina-
mizime ek olarak M&M'in en belirgin kurali olan
Toughness'in getirileri kendini hemen belli ediyor.
Pek cok RPG sistemine, hatta Ustline kurulu oldugu
d20 OGL sistemine kiyasla ¢cok daha kisa ve heye-

canli gecen savaslar Hero Point ve Extra Effort adli
M&M’e has kurallarla daha da renkli hale geliyor.
Extra Effort karakterin yorgun dismesine sebep
olan fakat ayni zamanda giglerinin limitleri zorla-
masini saglayan bazi olanaklar tanirken Hero Point
ise zarlarin belirledigi sansa dayali bazi talihsizlikleri
ortadan kaldirmaya ve iyi fikirlerin koti zarlar altinda
ezilmemesini saglamaya yariyor. Hero Point'in bir
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diger kullanimi ise sadece bir turluguna da olsa belli
bir karakter 6zelligini (feat) var gibi oynayabilmek.

Sistem teorik olarak tamamen tek bir kitap
kullanilarak oynanabilecek sekilde ayarlanmis.
icerikte sistemin anlatildigi bolimler haricinde
kullanima hazir kahraman ve disman modelleri de
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var. Bu modeller (orijinal adiyla archetype) sistem
kullanilarak yaratilabilecek yizlerce, hatta binlerce
karaktere sadece bir kag érnek. “Super kahraman”
dendiginde ilk akla gelen bir kag¢ karakterin benzer-
leri (Superman, Batman, Dr. Strange, Flash, Hulk
vb.) model olarak konulmus Ayni zamanda icinde
doyurucu sayilabilecek detayda genel ¢izgi coman
tarihgesi iceriyor. Cizgi roman tarihcilerinin 30’lu

yillarda Golden Age adiyla baslangicini belirledik-
leri ve akabinde Silver, Bronze, Iron ve Modern
olarak birbirinden ayrilan ¢izgi roman dénemleri ve
bu dénemlerin M&M oyunlarinda ne gibi yansima-
lari olabilecegi ortalama bir detay seviyesinde anla-
tilmus.

Sistemi destekleyen yirmi civari resmi eklenti
kitaplarinin yaninda M&M Super-Link adi verilen bir
Ucretsiz lisans sistemi sayesinde 1st Edition itiba-
riyle elliden fazla dis kaynakli eklenti kitabi yayin-
lanan M&M icin kisa gegmisine gore oldukca genis
bir eklenti arsivi oldugunu séyleyebiliriz.

Ayrica M&M super kahraman Uslubu disinda
bilim kurgu ve fantezi tarzinda da oldukca iddiali bir
sistem olamaya calisiyor. Agustos 2007 yilinda yayin-
lanan “Paragons” adli ikinci resmi campaign setting
tamamen 4400 ve Heroes gibi dizilerin atmosfe-
rinde oynanabilecek alternatif bir Uslubu kullanima
sunuyor. Eylil 2009 yilinda yayinlanan “Mecha &
Manga” ise manga Uslubunda &neriler iceriyor.
Mayis 2008'de yayinlanan “Book of Magic” ve
Temmuz 2009'da yayinlanan “Warriors & Warlocks”
eklentileriyle M&M sistemiyle kilic ve biyu oyunlari
oynayabilmek de mimkin.

Sonug¢ olarak ¢cogu RPG oyuncusunun asina
oldugu d20 OGL sistemi Ustiune kurulu oldugu icin
6grenmesi sireci hizl, fakat ustalagsmasi biraz daha
zaman alan bir sistem Mutants & Masterminds. Klasik
sword & sorcery ya da high fantasy senaryolardan
sikilmaya baslamis olanlar igin de guzel bir alternatif
teskil ediyor. Ozellikle de cizgi roman endistrisinin
sinema filmleri ve bazi diziler sayesinde hi¢ olmadigi
kadar g6z 6nlinde oldugu su dénemlerde.

Wizards OGL'yi piyasaya siurerken ne 6ngér-
musty bilinmez, fakat bu gibi bir sistemin ¢ikmasina
katkida bulunmus olmasi son derece sevindirici bir
durum.




Mutants & Masterminds 3rd Edition

Tasarimci: Steve Kenson

Yayinci Kurulus: Green Ronin Publishing
Sistem: Gelistirilmis d20 OGL

Cikis Tarihi: 2011

Tarz: Stiper Kahraman

Serkan OzZAY

is stiper kahraman temali rol yapma oyunla-
rindan bahsetmeye geldiginde, ilk akla gelen sistem
Mutants & Mastermindstir. Bu durum tipki Dungeons
& Dragons’un kili¢ ve biiyu tarzinda rol yapma oyun-
larinda basi cekmesine benzer bir durumdur.

Yillardir Mutants & Masterminds’i takip eden
ve oynatan biri olarak sunu itiraf etmeliyim: Mutants
& Masterminds ne ayni tasarimcinin elinden ¢ikmis
Icons: Superpowered Roleplaying kadar kolay 6gre-
nilebilen, ne yillar dnce yayinlanmis Marvel Super
Heroes Adventure Game kadar orijinal, ne de birkag
yil dnce yayinlanan Marvel Heroic Roleplaying kadar
gelismis hikaye anlatim teknikleri icermez. Mutants
& Masterminds oyuncuya ne mi saglar? istikrar!

Mutants & Masterminds, sistem ici dengeleri ve
oyun mekanikleri agisindan baktigimizda, kargimiza
son derece ayagini saglam yere basan bir sistem
olarak karsimiza cikar. Bunun yaninda 12 yildir sire-
gelen yayin gegmisi, 3 farkli stirimi ve onlarca ek
kitabiyla yukarida saydigim, yayin hayatlarina son
vermis diger sistemlere nazaran c¢ok daha fazla
gliven hissi uyandirir.
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Sistemin strimlerinin  tarihcesinden
bahsetmeyecegim, zira Mutants & Masterminds
Second Edition ile ilgili yazdigim yazinin ilk parag-
raflarindan bu konuyla ilgili yeterli bilgi edinebilir-
siniz.

Third Edition’in nasil ortaya c¢iktigindan bahse-
decek olursak, hikaye kisaca sdyle: DC Comics,
kuruluslarinin 75. yil déniminde yeni bir rol yapma
oyunu yayinlamak istiyor ve bu konuda Green Ronin
ile calismak istiyordu. O siralarda yeni bir M&M
icin hazirliklara baglayan Green Ronin bagkani Chris
Pramas ve sistemin tasarimcisi Steve Kenson, bu
firsati kagirmak istemedi. DC Comics ile dért kitap
icin anlasan Green Ronin, 2010 - 2011 yillari arasinda
s6z konusu kitaplari art arda yayinladi. Hemen
ardindan ise DC igin tasarladiklari ayni sistemi kulla-
narak M&M Third Edition’i piyasaya surdd.

Ozellikle bir 6nceki Second Edition’a asinay-
saniz, kitabi alip séyle bir karistirdiginizda gézlinize
carpan ilk sey; sistemin d20 kékenlerinden olabildi-
gince uzaklastirilmis olmasi. Elbette sistemin temeli
hala d20, ancak bir 6ncekine gore farklar artik cok
daha belirgin.

Oncelikle, sistemin &ncekine nazaran daha
bir durum (condition) temelli oldugunu gdriyoruz.
Kullanilan guglerin rakiplere nasil etki edecegdi ya
da sarfedilen eforlarin oyuncuya ne gibi zorluklar
yasatacagi cok net sekilde kategorilendirilmis
ve anlatilmis. Hatta bu noktada bir miktar fazla
detay verilmis gibi gériinse de, oyununuzda netlik
saglamak icin gerekliler.

Bunun yaninda agirlik kaldirma, mesafe ve
zaman Olgmek icin eskiden de kullanilan tablo, ¢ok
daha kullanigl hale getirilmis. iki situnun etkile-
simine bakarak ihtiyaciniz olan wir zivir hesaplar
yapabiliyorsunuz. Ornegin; hiz ve mesafe etkile-
simiyle sahip oldugunuz ugma giiclinin saatte ne
kadar mesafe katedecegdini ya da agirlik ve mesafe
etkilesimiyle bir objeyi ne kadar uzaga firlatabilece-
ginizi kolayca hesaplayabiliyorsunuz. Dedigim gibi;
buna benzer bir tablo onceki sistemde de vard,
ancak bu seferki ileri derecede iyi tasarlanmis.

Toplam nitelik (abilities) sayisi, klasik d20
mantigindan kurtarilarak 8'e cikarilmig. Ayrica
nitelik édillerinin yine klasik d20'de oldugu gibi; 10
puani gecen her iki puan igin bir 6diul kazandirmasi
mantigi da geride birakilmis. Son olarak da yetenek
(skill) ve glcler (powers) bolimlerinin elden geci-
rilip cok daha anlasilir olacak sekilde, zenginliklerini
kaybetmeden sadelestirildigini de eklemek isterim.

Sistemin kurallari “zorlamak” ve gerektiginde
“etrafindan gezinmek” icin oyuncuya tanidigi baz
olanaklar var: Bunlardan ilki, Extra Effort adi verilen,
karakterinizin fiziksel ve ruhsal limitlerini zorlayarak




saglayan hareketler. Extra Effort kullanarak kigik
oduller almak, kaldirma gucinizd ya da hizinizi
arttirmak, sahip oldugunuz bir glicl bir tur boyunca
baska bir formda kullanmak ya da zihinsel bariyer-
leri kirmak icin irade glclinizl zorlamak gibi islerde
kullanabilirsiniz. Digeri ise “"Hero Point” adli, bir
turluguna oyunun mekaniklerinin etrafindan dolas-
manizi hatta oyun akigina direk midahale etmenizi
saglayan kurallaridir. Hero Point kullanarak ise bir
sahnedeki kiclik detaylarin degismesini saglamak,
aldiginiz hasarlari hizlica iyilestirmek ya da attiginiz
bir zari avantajli olarak yenien atmak gibi muhtesem
seyler yapabilirsiniz. Bu iki oyun mekanigi sayesinde
karakterinize yaptirmak istediginiz ikonik hareket-
leri, zarlarin azizligine ya da karakterinizin limitle-
rine takilmadan hayata gegirebiliyorsunuz. Bdylece
sistem sizi igine “hapsetmemis” oluyor!

Green Ronin, M&M 3rd Edition’la birlikte bazi
ek kitaplarin yayin politikasinda bir takim degisik-
liklere gitti. “Threat Report”, “Power Profiles” ve
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“Gadget Guide” adl ek kitaplari 0.99 USD fiyatla
PDF fasikulleri halinde yayinlayan firma, kitap icerigi
tamamlaninca bunlari ciltleyerek piyasaya sirdu.
Firma, su anda “Atlas of Earth Prime” adli ek kitap
icin de ayni yayin taktigini kullaniyor. Bu taktigin
her bdlimu benzer formatta olan ek kitaplar icin
hem yayinci hem de okuyucu icin oldukga avantajli
gibi gérunuyor. Ek kitaplardan bahsetmisken; 2014
yazinda yayinlanan Emerald City adli kitabin kali-
tesinin oldukga ylksek oldugu ve M&M oynayan
herkese siddetle tavsiye edildigi de kayitlara gegsin!

Toparlamak gerekirse: Onceden M&M ile tanis-
mamis olanlarin bir seyi ¢ok iyi anlamasi gerekiyor:

M&M ile sadece slper kahraman degil, akliniza
gelebilecek her tirde oyun oynayabilirsiniz. Zira
karakter hazirlama mekanikleri size her turli esnek-
ligi sagliyor ve akliniza gelebilecek hemen hemen
her fikri oyun mekaniklerine dékmenize olanak
taniyor. Bu konuda tam olarak ne demeye calistigimi
anlamak icin M&M'in eski ve de yeni ek kitaplarina bir
g6z atmanizi tavsiye ederim. Elbette bu “esneklik”
bir noktada ustalik da gerektiriyor. Sistem size hazir
halde karakterler, irklar ya da siniflar vermek yerine
bunlari istediginiz gibi olusturabileceginiz parcalari
veriyor. Dolayisiyla sistemin rol yapma oyunlarina
sifirdan baslayanlar icin en dogru se¢im olmadigini
uzilerek belirtmek isterim. Herkese iyi oyunlar.




Nephilim Occult Roleplaying

Tasarimci:
Stafford, Frédéric Weil

Fabrice Lamidey, Sam Shirley, Greg

Yayinci Kurulus: Chaosium
Sistem: Basic Role-Playing
Cikis Tarihi: 1992

Tarz: Okult, Modern, Tarihi

Ozlem Buket DURU

Nephilim, Multisim adli Fransiz firmasi tara-
findan cikarilmig, yogun tarihsel ve okilt 6geleri
barindiran bir rol yapma oyunu. Multisim oyunu
ilk ¢ikardiginda klasik Basic Role Playing sistemine
adapte etmis. iki yil sonra Chaosium firmasi oyunu
Ingilizce'ye cevirip tekrar basmis. Bu bizim bahsede-
cegimiz versiyon, ancak Multisim’in sonradan Fran-
sizca iki baski daha cikardigini eklememiz lazim.

Oyun, Nephilim'i element bazli varliklar olarak
tanitiyor ve tarihgelerini anlatarak ise basliyor. Bu
tarihge ydneticiler icin ders niteligi tasiyor diyebi-
lirim, ¢linkl yaratilan gerceklige dair az detayla ¢ok
sey aciklayan, oynatmak isteyenleri sinirlamadan
ilham verecek bir anlatim iceriyor. Kisaca bahse-
delim.

Glnes etrafindaki bes gezegen Merkdr, Venus,
Luna (Ay), Mars ve Jupiter’'in kavusumu sirasinda,
yedinci gok cismi yani Dinya olusur. Diinya, zamanla
bes gezegenin biyi enerjilerinin toplandigi kesisim
noktasi olur ve en yakinindaki Luna’nin etkisiyle ilk
yasam formlari belirir. Bunlar 6nce basit kertenke-
lemsilere, sonra dinozorlara dénisurler. Dinozorlar,
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aydan gii¢ cekerek muazzam bir medeniyet kurarlar.
Bedenleri alet kullanmaya misait degildir, gereksi-
nimlerini edinmek icin distince gucuni kullanirlar.
Ugsuz bucaksiz yagmur ormanlari, onlarin yasam
alanlari ve tapinaklari haline déntsur. Guglenirler,
ancak basit zihinlidirler. Medeniyetlerini ilerletmek-
tense, kisa vadeli zevklerin pesinden kosarlar. ilk
Kalm’'ler bu zamanlarda olusur ama henlz bilingleri
yoktur.

Dinozorlar iyice tatminsiz hale gelmislerdir,
Ay'in glcl onlara yetmemektedir. Yéneticileri
Rahip-Kral Mu’nun &nderliginde, daha fazla gig
cekebilecekleri yeni bir ay yaratmaya karar verirler.
Basarirlar ve yaratilarina “Kara Ay"” adini verirler.
Ancak evrenin dengelerini ne kadar sarstiklarini
anlamazlar. Kara Ay'dan daha fazla enerji ¢ekebil-
mektedirler, ama bu sirada Kalm’ler bilinclenerek

biyuk bir tehlikede olduklarini gérirler. Hakimi
olduklari bes blyl enerjisini Kara Ay'a yonelterek
yok ederler. Korkung patlama diger ay1 da etkiler ve
glicini buyuk élcide kaybeder. Dinozorlar, aylarin
yokluguna dayanamayinca nesilleri hizla tikenir.
Diinya, Kalm halkina kalmistir.

Kalm’ler, kendilerine bedenler yaparlar; eski
halklar olarak bilinen Satyrler, elfler ve yizlercesi.
Enochian dilini olustururlar. Amacglari Altin Yol'u
izleyerek Agartha'ya; hicbir fiziksel sinirin olmadigi
gercek aydinlanmaya ulagsmaktir. Basaramadikla-
rinda tatsiz bir gergegi fark ederler. Evrenin kalbinde
Glnes vardir ve Agartha icin gerekli olan en blyik
sey, Solar-Ka'dir. Bu, Gines'in etkisiyle evrimlesmis
varliklarda bulunmaktadir.

Dinya’daki yaratiklari inceleyip beden olarak
kullanabilecekleri birini secerek gelisimini saglamak
icin Atlantis kitasini yaratirlar. insanlarin atalari
burada olusur; cennet bahcesinde ilk insan meydana
gelir. Bu esnada, Kalm'ler enerjilerini bu bedenlerle
birlestirmeye calisinca ilk buyuk fikir ayriligr yasanir;
evet insanlari kendileri yaratmistir, ama bedenle-
rini kullanmaya gercekten haklari var midir? Bir
kissm Kalm, Atlantis’'i terk eder. Bazilari insanlara
baglanmistir. Sonradan Prometheus yahut Loki diye
adlandiracak bir Nephilim, insanogluna yaradilisi
anlatarak uyanmalarini saglar; insanlar toplanmaya
baslarlar ve ilk gizli érgutlerini olustururlar.

isyanlar belirirken, Atlantis’e Satirn'den gelen
bir meteor diser. Atlantis, toza ddnuserek okya-
nusun dibini boylar. Seller yaratan ¢carpisma denge-
leri sarsmig ve Kalm halkinin glglerini mahvetmistir;
artik bedensiz yasamalari mimkin degildir. Onlar
artik Kalm degil, Nephilim olmuslardir; iki arada bir
derede kalmislardir. Bu kadarla kalsa iyi, meteorun
maddesi yani orichalcum bes element icin 6lim-
culdur ve insanlar, Prometheus’tan aldiklari tiyoyla
bunu kesfetmekte gecikmemislerdir. Meteordan




silahlar yaparak Nephilimler'e saldirirlar ve cogunu
yok ederler.

Kurtulus, Atlantis'i terk eden Nephilim'lerden
gelecektir. Strglnleri sirasinda Kara Ay’'dan kalan
enerjileri kesfetmis, bazi degisik glcgler edinmis-
lerdir. Béylece akil almaz bir sey yaparlar; kendile-
rini Orichalcum’a baglarlar ve ilk Selenim’ler olusur.
Bunlar Orichalcum’a bagisiktir, insanlarla savasarak
galip gelirler. Boylece Nephilim’ler kurtulur. Ancak
Selenim’ler zaferin bedelini agir oderler. Artik
hayatta kalabilmek icin insanlardan sirekli Solar-Ka
calmalari gerekmektedir. Higbir silahin islemedigi
vampir, kurt adam hikayeleri bu ylizden ortaya cikar.

Hikaye uzuyor, ancak bildigimiz efsanelerin
kurguya ne kadar ustaca yedirildiklerini gostere-
bilmek icin béyle detayli yazdim.

Nephilimler eski Misir zamaninda insanlarin
cogu tarafindan unutuldular, ancak Atlantis'ten
kalan gizli érgutler varliklarini korudular ve Nephi-
limleri avlamaya devam ediyorlar. Ne kadar tarih,
sembolizm, okilt biliyorsaniz oyundan o kadar keyif
alirsiniz.

Okilt bilmeyen Nephilim oynayamaz diye
distinmeyin, icinde gizli orgutlerin, Nephilim ve
Selenimlerin gectigi bir aksiyon hikayesi yazilabilir,
ama oyuncuyu sembolizmle bilyu yaptiracak kadar
bilinglendirmeyi tek atimlik bir oyuna uyarlamak
kolay degil.

insan dostu bir Nephilim oynayabilirsiniz, gizli
orgltler tarafindan kovalanmis, ényargili bir varlig
da canlandirabilirsiniz. Eski Misir'dan glinimize
kadar herhangi bir tarihi arka plan kullanabilirsiniz.

Biraz oyunun benzersiz (en azindan c¢iktigi
tarihte) ozelliklerinden s6éz edelim; Bir Nephilim
karakter kagidini elinize aldiginizda cift skor hanesi
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gobreceksiniz. Bir tanesi Nephilim'in yetenek-
leri, digeri ele gecirdigi bedenin yetenekleri icin.
Nephilimler’in sahip oldugu biyl enerjisine Ka
denir, dominant elementi hangisiyse en ylksek Ka
puani onundur, zit elemente karsi dikkatli olmasi
gerekir; bir ates Nephilim'i tsunamiye maruz kalirsa
¢ozulebilir. Bir Nephilim’in olusmasi igcin Nexus
gerekir; gezegenlerin blyl enerjilerinin kavusumu
sirasinda Nephilim dogar ve hicbir kavusum ayni
degildir. Bunu burglar gibi distnebilirsiniz, nasil
dogum tarihlerimize gére glinegle ay burglarimiz
farkliysa, bir Nephilim‘in dominant, major, minor
elementleri farklidir. Nephilim’in dominant Ka's
arttikca, metamorfozu baslar ve elementine goére
mitolojik bir varligin seklini alir, viicut degisime
girer, insanlardan kendini saklayamamaya baslar.
Nephilim gig¢lerini kullandik¢a puan alir (bu puanlari
kaybedebilir) 20 puani tamamladiginda o elementle
ilgili metamorfoz gegirir; saclari alev olur, dili catal-
lasir, derisi pullanir, hatta deri degistirebilir.

Nephilim’inizi yaratirken en eglenceli kisim
gecmis hayatlarini belirlemektir. Binlerce yillik enerji
varligindan bahsediyoruz, elbet baska bedenlerle
minasabeti olmustur. Nephilim’iniz zamaninda ¢ok
etkin bir figir, hatta efsanevi biri olabilir .

Nephilim'de U¢ buyu tipi vardir; Sihirbazlik,
Cagirma, Simya. Sembolizme hakim oldugunuz,
nasil calistigini anladiginiz ve oyun ydneticisini ikna
edebildiginiz surece istediginiz sihir manipulasyo-
nunu yapabilirsiniz. Buyu konusunda son derece
actk bir sistem s6éz konusu. Oyundan gergekten
keyif almak istiyorsaniz, elinizi tasin altina koymal
ve biraz Hermetizm, Kabbala vs. okumalisiniz.

Nephilim, hem aksiyon meraklilarinin, hem de
kitap kurtlarinin sevecegi, oyuncuya istedigi mito-
lojik yaratigi oynama 6zglrligini veren ilging bir
oyun, ozellikle okilt meraklilarinin mutlaka g6z
atmalarini dneririm.



Ninja Burger 2nd Edition

Tasarimci: Michael Fiegel

Yayinci Kurulus: Zthereal FORGE
Sistem: Prose Descriptive Qualities (PDQ)
Cikis Tarihi: 2006

Tarz: Modern / Humor

Melih DEMIR
Ninja Burger - 101
“AAA Service: Anyone, Anytime, Anywhere!”

Ninja Burger, dinyanin tek fast food dagitimi
yapan ninja oyunudur. Michael Fiegel tarafindan,
2006 yilinda piyasaya sirilen bu ¢ilgin oyun PDQ
sistemini kullanan, basit ve eglenceli bir oyun.

Oyunda, Ninja Burger adi verilen bir fast
food dikkaninda calisanlari oynuyorsunuz. Fakat
isminden de anlayacaginiz tzere, siz bir Ninjasiniz!
Ve goreviniz, dikkaninizdaki isleri aksatmadan
yerine getirmek...

“Ninja? What the hell are Ninja!”
American Ninja 2: The Confrontation

Biraz 6nce dikkaninizdaki gérevleri basariyla
yerine getirmekten bahsetmistim. Bu gérevler, genel
gérevlerin disinda, bir de her oyuncunun kendine
has gorevlerinden olusuyor. Ornegin, farkli sistem-
lerdeki “Sinif” mantigina benzer “Goérev” mantigi
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mevcut Ninja Burger'da. Yani oyuncularin her biri,
bu Fast Food dukkaninda kendine bir rol ediniyor.
Oyunculardan biri teslimat isi ile ugrasirken, bir
digeri seflik yapiyor. Bu gérevler su sekilde; Ninja
Deliverator, Ninja Chief, Ninja Navigator, Ninja
Spotter ve Ninja Dispatcher.

Ninja Burger kitabinizi elinize aldiginizda,
dikkatinizi ceken ilk sey, her bdlimin altinda, ninja-
larla ilgili cesitli filmler ya da kitaplardan cesitli alin-
tilar olacaktir. Bu alintilar, genelde bélimin igeri-
gine uygun olarak secilmis. Ayrica, bu alintilara ek
olarak, hazirlayacaginiz oyunda ya da canlandiraca-
giniz karakterlere érnek olabilecek filmler, kitaplar
ya da cizgi filmlerden de bircok érnek verilmis.

Bu arada, secilen gbérev yerlerine ek olarak
Ninja Burger'in en blylk farklarindan biri de su;

Oyun Yéneticisi de, oyun partisinde bir oyuncu!
Evet, Dispatcher adi verilen oyun ydneticisi, oyun
icerisinde cesitli restoranlarda oldugu gibi disariya
gidecek siparigleri alan bir nevi sekreter gorevini
Ustleniyor. Boylece, Oyun Yd&neticisi de oyunun icine
daha rahat dahil olmus oluyor .

Tum bu ilham kaynaklarini 6zimseyip kendinizi
oynamaya hazir hissettiginizde, karakter hazirla-
maya basliyorsunuz. Karakter kagitlari olduk¢a sade
ve vermeniz gereken bilgiler de bir o kadar az. Kisa-
casl, ¢ok kisa bir stirede kolayca karakterinizi hazir-
layabiliyorsunuz.

Elbette, belirtmeniz gerekenler arasinda sikinti
cekeceginiz noktalarda olabilir. Ninja Burger, bu
sikintiyr gidermek icin hazir listelerden, atacaginiz
zarlarla size yardimci oluyor. Bu kisimlar; Isim,
Aile ismi, Klan ismi gibi bolimler. Malumunuz isim
bulmak genelde her oyunda sorun teskil eder .

Bunun disinda hazirlayacaklariniz, tamamen size
bagli. Sectiginiz gdrev yerine gére, kendinize farkli
dzellikler aliyorsunuz ve bunu oyunlariniza yansiti-
yorsunuz. Bu &zellikler, tipki avantaj ve dezavantaj
durumlarinda oldugu gibi belirleniyor ve bunlara;
Strengths & Weakness adi veriliyor. Diger sistemlere
gore, Ninja Burger 6zellik puanlama yerine, rutbele-
meyi tercih etmekte. Yani, karakterinizin 6zellikleri
artigs gosteren puanlardan ziyade, ritbelere daya-
niyor. Bu 6zellikler; Poor -2, Average 0, Good +2,
Expert +4 ve Master +6 olarak ritbelendiriliyor.

Bu rutbeleri segeceginiz Quality ve Weak-
ness’larda kullaniyorsunuz. Ornegin, Bill'in degerle-
rini géz 6nlnde bulundurursak, &zellikleri su sekil-
dedir: Master [+6] Ninja; Good [+2] Death Touch;
Poor [-2] Tolerance for Dishonor; Element: Shadow

Yani, Bill ninjalik gerektiren islerinde atacagi
2d6’lik zara +6 ekleyecek veya Onursuz davraniglar




sergilendiginde =zarlarina -2 alacaktir. Sistemimiz
basitce, bu sekilde islemektedir ve nerdeyse her
oyuncunun karakter kagidi bu kadar temizdir .

“Guaranteed Delivery, or we commit Seppuku!”

Diger oyunlarin aksine, Ninja Burger’i farkli kilan
yanlardan bir digeri ise oyunda herhangi bir yénelim
ya da kisinin ruh halini yansitacak bir yan olmamasi.
Aslinda, bu durum oyun icerisinde gecen; “Onur”
kavrami ile ¢6zilmis durumda. Eger Onur'lu bir
ninjaysaniz, yaptiginiz hareketlerin de onurlu olmasi
gerekir. Ve bazen geciken bir siparis, Seppuku’yu
gerektirebilir.

Oyun icerisinde karsilasacaginiz dismanlar da
en az Ninja Burger ekibi kadar eglenceli. Karsinizda
sizlere karsi savasanlar, diger oyunlarda oldugu
gibi dinyay: istila etmeye calisan kéti adamlar ya
da korkung yaratiklar degil. Dismanlariniz, sizin
gibi ¢esitli restoranlar isleten baska isletmeciler.
Ornegin, Taco satan Meksikalilar, Samurai Burger
sirketi, Pizza satan Korsanlar, sizlerin siparislerinizi
calmaya calisan punklar ve sinirli maymunlar...
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Oyun icerisindeki gerceklik ve siddet unsur-
larinin duzeylerinin belirlenmesinde kullanilan bu
faktor, oyunun gececedi donemlere ve bu dénem-
lere ait 6zel konulara gére ayarlanmis. Ornegin, 50'li
yillarda gecen Ninja Burger baslangi¢c déneminde
siddet unsurlari 0 ve gerceklik degeri ise -2 dege-
rinde. Yani, fantastik ve siddet bakimindan dustk
bir dénemde gecen oyun. Kisacasi, Role Play ve
Powerplay denilen hadisenin oyunumuza uyarlanmig
hali. Elbette, bu degerler her zaman birbirleri ile
ters orantili degil. Ornegin R.U.N olarak belirlenip,
tanitilan dénemlerde Siddet ve Gerceklik degeri +2,
yani yUksek. Dilerseniz hazir olarak, kural kitabindan
edinebilecegdiniz bu kisa tanitimli, oyunlar igin kulla-
nacaginiz zaman dénemlerine ek olarak, sizler de
kendi hazirladiginiz zaman dilimleri icin bu faktor-
leri, isinizi kolaylastirmak icin kullanabilirsiniz.

Oynamak igin neler gerekli?

e Kural Kitabi

o iki ya da daha fazla 6 késeli zar

e |ki ya da daha fazla arkadas

e Kagit, kalem.

e Ayrica; eger elinizin altinda bulunduruyorsaniz
cesitli ninja esyalari, ninja maskeleri, plastik kiliglar.

Son olarak Ninja Burger’it neden tercih etmeniz
gerektigini séylemek gerekirse, Ninja Burger eglen-

celi, masabasinda otururken sizi sikmayacak, arka-
dasglarinizla iyi vakit gecirmenizi saglayacak bir oyun.
Ustiine tstliik, oynadiginiz siradan oyunlardan farkli
bir yapisi ve mekanigi var. Eger ninjalardan hosla-
niyorsaniz ve Fast Food tiiketiyorsaniz ve oynarken
eglenmek istiyorsaniz, Ninja Burger’i tercih edin.




Nobilis the Essentials

Tasarimci: Jenna K. Moran
Yayinci Kurulus: Eos Press
Sistem: Karma

Cikis Tarihi: 2011

Tarz: Okult, Felsefi

Ozlem Buket DURU

Saniyorum bugline kadar hepimiz en az birkag
kez kendini zarla sinirlamak istemeyen oyuncularla
karsilagsmisizdir; hatta bu tarzi benimsemis bazi oyun
yoneticileri de mevcuttur. Nobilis, 6zellikle onlarin
ilgisini cekecek bir setting. Clnki hem tanrisal
varliklari oynuyorsunuz, hem de zar atmiyorsunuz.
Rol yapma oyunlarinin eglencesinin en az yarisinin
temelinin zarin belirsizliginde yattigina inanan
insanlar dahi (bir tanesi de ben oluyorum) bu ustaca
yazilmis sistemi denediklerinde dis kirikligina ugra-
mazlar diye disiiniyorum. Oyunun dinamikleri son
derece zengin ve bu tiir oyunlarda sistem ne kadar
basitlesirse, tecrilbe gereksinimi o kadar ylkseliyor.
Oyunun 3 strimi mevcut, biz 2011'de yayinlanan
Ucuncusl hakkinda bilgi verecegiz.

Oncelikle, karakterinizin sembolize edecegi bir
konsept se¢cmeniz gerekiyor. Bu herhangi bir sey
olabilir; zamanin efendisi, firtina getiren, dinya-
lari aydinlatan, yollarin hakimi, alevlerin ydneticisi
ve daha niceleri. Karakterinizin, siradan bir olim-
luiyken bu glgleri kullanabilen, hatta bu glcin
kendisi haline gelen bir varliga déniismesine taniklik
edeceksiniz. Sectiginiz konsepte gdre bir Avatar’iniz
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var (Bu avatar konsepti, mantik olarak Mage: The
Ascension’dakinden pek farkl degil) ve her Avatar,
bir Imperator'a hizmet eder. Glgleriniz belirmeye
basladiginda, soylu bir ailenin (Familia) parcasi haline
gelirsiniz ve bir Imperator sizi secip kendi enerjisini
aktarmaya baslamistir bile. Hangi Imperator‘un sizi
sececegi,sizin sectiginiz konsepte ve kisiliginize
gobre degisecektir;

e Ddinyanin ideasini viicuda getirmeye calisan
Melekler,

e Cehennem'isunaklariilan etmis dismis melekler
yani lanet Seytanlar,

* Bilge olduklari kadar hasin, amansiz ve insanligi
kurtarmaya calisan kanun adamlari Isigin Ustad-
lari,

e insanliginicindeki karanlik ve yok edici durtulere
bayilan Karanligin Ustadlari,

e Bize tamamen yabanci, anlamlandiramayaca-
gimiz, diinyamizi yéneten “Oz Tanrilar,”

e Bildigimiz kainatin disindan gelen ve yabaniligin
hakimi Kaos Ustadlari, Diinya’nin kiillerinden
ctkma, Aaron’un Yilanlari; adi sizi korkutmasin,
genellikle oldukga sakin ve filozof yaratilighlar.

Nobilis evreninde, dinya Mythic ve Prosaic
olmak Uzere ikiye ayrilir; Prosaic (Basit, yavan) Diinya
bizimkinin neredeyse aynisidir, mesela arabaniz
bozulursa bir tamirciye gétirmeniz gerekir. Mythic,
yani hepimizin géremedigi dinya ise, bugine
kadar anlatilagelmis Peri Diyarlari‘'ndan pek farkli
degildir. Burada tamirciye gotiirmek yerine, araba-
nizi tedavi etmek igin onun ruhuyla iletisim kurar-
siniz. Bu iki dinya daha pek ¢ok diyara ayriliyor ve
dért Imperatum’un kurdugu bir konsey tarafindan
yonetiliyor.

Council of Four'u olusturan Imperatum’lari
soyle aciklayabiliriz;

Lord Entropy: Konseyin lideri ve dunyanin
hakimi ve kendisi Tecaviiz, Yikim ve Asagilama’nin
Efendisi. Sanirim nasil bir varlik oldugunu fazla
anlatmaya gerek yok, kitapta bildiginiz her seyden
daha koétu diye tabir ediliyor .

Surolam: Bu hanimefendinin kisiligi pek
bilinmez, ancak fazlasiyla gelenek¢i ve degisime
karsi bir tavri vardir. iradenin temsilcisi olarak bilinir.
Ona goére insanlarin varligini sirdirebilmeleri icin
siradan, basit kanunlar yeterlidir ve olagandisi
kavramlari unutmak, hepsinin hayrina olacaktir .

Ha-Qadosch Berakha: Kendisi bir “Master of
the Wild” olarak tanimlanir, dinyayr kendi oyun




alani olarak algilar, yénetimle pek ilgilenmez ve
ancak kendi ¢ikarina oy kullanir .

Ananda: Cinayetin Imperatum’u olmasina
ragmen, konseyin en etkisiz Uyesi olarak kabul edilir,
clnkul asla Lord Entropy’ye karsi oy kullanmaz. Tam
bir giizellik abidesidir. Bazi oyuncular, Lord Entropy
ile ayni kisi olabilecegini dusunirler .

Gorduglinltz gibi pek kizdirmak isteyeceginiz
tirden varliklar degiller. Nitekim Nobilis'in ana
amaci; Imperator‘larinin istekleri dogrultusunda
dinyayi zenginlestirmek ve bu esnada Zenginlik'i
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(Bir Noble'in binyesinde barindirdigi gerceklikler
bitinli) emerek yok etmeye calisan Excrucian’larla
savasmaktir. Ancak bu sirada uymak zorunda olduk-
lari bes emirli bir kod vardir ki, buna da Code Fide-
litatis denir. Bu kodun bes maddesi;

1) Bir baskasini sevmeyeceksin.
2) Zararsiza zarar vermeyeceksin.
3) Bir hayvanin (burada siradan insanlardan

bahsediyor, zaten Nobilis, Noble kavramlarinin iger-
digi metaforu acikga goriyoruz) buyruguna girme-

yeceksin.

4)Hicbir glict kodun adaletinin Gzerinde tutma-
yacak ve korumayacaksin.

5) Imperator'unu savasin, savasi da kendinin
Uzerinde tutacaksin.

Sanirim oyunun ahlaki bakimdan ne kadar
kompleks oldugunu anlatmak icin bu kadari yeterli.
Bir Nobilis'in 6grenecegi ilk sey sudur; yasadigimiz
dinya bir yalandir. Bir tir barinaktir, kainatin acima-
sizligindan saklanmamizi saglayan korunakli bir tir
kres. Karmanin izin verdikleri altinda dekore etti-
gimiz bir besik ve oyun sisteminde, ancak kendi
¢opliginde otebilen varliklar oldugumuzu unut-
mamak gerek. Tanrilarin insanlardan ¢cok daha fazla
kurala uymalari gerektigi distincesine yabanci olma-
yanlariniz, oyunun hi¢ de kolay olmadigini anlaya-
caklardir.

Nobilis, puana dayali bir sistem ve degisik
puan turleri olmasi, &zellikle karakter yaratiminda
isi biraz komplike yapiyor. Oyun mekanigini ¢ok
basitce anlatmak gerekirse, satin aldiginiz yete-
nekleri, Miracle puanlari ekleyerek, 0-9 arasinda
degisen zorluk sistemine gdre yapmak istediklerinizi
basarmaya ve diinyayi degistirmeye ugrasiyorsunuz.
Bazen Miracle puanlari, Hollyhock God lakapli yéne-
tici tarafindan veriliyor. (Hollyhock, hatmi cicegi
anlamina geliyor, hani Baris Mango’'nun sarkisinda
gecenden) Bu ekstra puanlarin verilme mantigi da
pek cok sistemdeki karma yahut hero point'ten
farkli degil. Ancak zar olmadigi igin, oyun yonetici-
nizin adalet duygusundan emin olsaniz iyi olur .

Nobilis, fazlasiyla kavramsal bir oyun, eger bu
yénde merakiniz varsa, en basitinden zarsiz oyunlari
denemeye egilimliyseniz mutlaka deneyin. Degisik
bir alternatif icin, bunu bildiginiz mitolojik setting-
lere de uyarlayabilirsiniz.




Numenera

Tasarimci: Monte Cook

Yayinci Kurulus: Monte Cook Games
Sistem: Modifiye d20

Cikis Tarihi: 2013

Tarz: Kiyamet Sonrasi / Fantastik Bilim-Kurgu

Alp BILGIN

“Any sufficiently advanced technology is indis-
tinguishable from magic.” Sir Arthur C. Clarke

Numenera, 60’lar fantastik bilim kurgu estetigini
yakalama niyetiyle yola ¢ikmis, narrative o6zellikleri
ile 6ne ¢cikma cabasinda bir d20 tirevidir. Kurallarin
yaziminda kullanilan terminoloji sebebiyle sistem
cok bilim kurgu odakl gibi gérinse de, kural degi-
simleri edebi tirden cok sistemin kullanim kolayligi
ile ilgili. Dinya kurgusunu sevmeyen insanlar bile
kural sistemini incelemekten karli ¢cikacaklar. Clinki
sirf isimleri degistirerek ayni sistemi diz fantaziye
de, korkuya da, moderne de uyarlamak mimkdin.

Kitapta bahsi gecen Dokuzuncu Dinya, toplu
yikima ugramis sekiz medeniyetin artiklari Ustine
kurulmus, fantastik bir diyardir. Uzaylilar, mutantlar
ve robotlar tas devrine dénmus, dlu uygarliklarin ileri
teknoloji Urlnleri unutulmus mahzenlerde sahipsiz
kalmisgtir.

Yeteri kadar gelismis teknolojinin, geleneksel
blyu tasvirlerinden ayirt edilemez oldugu varsayimi,
dinya kurgusunun temelini olusturuyor. Burada
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bilim, sadece olaganistini mimkin kilmak icin bir
arag gérevinde. Bu sebeple bilimin tasvirinde odyle
aman aman c¢ok saglam tutarhlik beklemek pek
yerinde olmaz. Hatta elemental blylnin termodina-
mikle iliskisini sorgulamak kadar yersiz. Bu konuda
dnceden anlasalim ki; kitabi okuyunca bazilari gibi
“Lan madem cypherlar zararli harmonik frekans
yayiyor, karakterin seviyesi artinca radyason daha mi
az enerji aktarmaya basliyor? Ne ayak lan bu?” diye
muhendis kesilmeyin. D&D blyliclsli nasil sadece
sabah ezberledigi kadar blyl atabiliyorsa, Nume-
nera karakterleri de seviyeleri kadar cypher tasiya-
biliyorlar.

Metaforik binanin temeli bilimle kurulduktan

sonra, ilk bir ka¢ kat tanidigimiz ve sevdigimiz D&D
kurgusu formiline uygun insa ediliyor. D&D itlik-
serserilik odaklidir, masallarin hazine arama ve sagi

solu yagmalama kisimlarini tasvir eder. Konu ettigi
diinyalar da bu amaca uygun olarak oransiz miktarda
yagmalanmaya hazir harabe ve bulunmayi bekleyen
hazine icerir. Numenera bilim kurgu odakl oldugu,
ve bilim kurguda her sey en azindan aciklanabilir
olmasi gerektigi icin diinyada 8 kere medeniyetin
yukselip yok oldugu ve geride bir stri goémili
esya biraktigi Ustline basa basa belirtilmistir. Daha
onceden buyu ile yikselip yokolmus harabelerde
blyull esya arayan kahramanlarimiz, bu sefer tekno-
lojik harikalar ve cok mantikli agiklamasi olan muci-
zelerle dolu bir diyarda teknolojik hazinelerin pesine
duserler.

Diger macera odakli fantastik diyarlar gibi
burada da Dinya’da unutulmus medeniyetlerin miras
biraktigi, kesfedilmeyi bekleyen bir kiyamet mahzen
ve kayip hazine var. Ancak temel varsayim geregdi +1
alevli kilic yerine +1 lazer kilici, ya da magic missile
atan asa yerine lazer atan tabanca karsiniza cikiyor,
ama yine de uyandirdiklari hissiyat ¢ok da farkli
degil. Neticede iki turlt de karakterler belli bir bilgi
sahasinda cok ilerlemis ve artik yok olmus insanlarin
Urettigi, guglerini nadir olmalarindan alan silahlara
kavusmus oluyorlar.

Katlar ylkseldikce Greyhawk kafasindan uzak-
lagip, hallsinasyon kafasiyla yazilmis mistik bilim
kurguya dénisuyor. Dokuzuncu Diinya, TSR /
Wizards of the Coast basimi ana kurgulara gére ¢ok
daha fazla “olaganisti” slUsleme igeriyor. Monte
Cook’un dnceki islerine asina olanlar bunu pek
yadirgamayacaktir. Dokuzuncu Diinya'da ¢6l ortasi
havada duran buz dagi ile kargilagsmaniz, Forgotten
Realms’e kiyasla ¢cok daha ylksek bir ihtimal. Muha-
sebeci biirosunda oturmus, sekreterlik yapan kravatl
bir ayi ile kargilagsmak ise daha az beklenmedik.

Oyunun odagi, hikaye yazma ve yazilan hikayeyi
yasama. Adam ddvmek diger skill check'lerle ayni
mertebede. Taktik savas konsepti tamamen kesilip




atilmig, taktik anlayisi “Adamla arandaki mesafe
melee miranged mi?“den ibaret. Herkesin her savas
manevrasini kafasina gére denemesi de artik s6z
konusu degil. Savas manevrasi niyetine kullanilacak
dzellikler XP ile satin aliniyor .

Hazir XP demigken... Yaratik kesmek otomatik
XP vermiyor. Glgclu bir yaratiga karsi hazirlkli gidip
keserek bir anda XP'ye doymak mantigi yok. Buna
karsilik tek XP kaynaginin hikaye ilerleyisi olmasi
(halk arasinda quest bitirmek de denir) genelde
oyunu raya sokar, oyuncunun kesif dirtlsine ket
vurur. Bunun 6nline gegmek igin de sistem, oyun-
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cularin kesiflerini XP ile 6dillendirmeyi dngériyor.
Boylece oyuncularin kesif motivasyonu, kesmek igin
yaratik bulmak degil, bizzat kesif ile gelen XP 6duli
oluyor. Bu yeni anlayis hem daha sagduyuya uygun
hem de "“Abi su andan itibaren 238379 goblini
ne kadar hizli kesersem o kadar cabuk 20. seviye
olurum.” anlayisinin dniine geciyor.

Numenera ile d20 kurallari neredeyse taninma-
yacak kadar sadelestirilmis, ama kural kapsaminda
daralma s6z konusu degil. Oyunda bitlin zarlari
oyuncular atar ve oyun ydneticisinin belirledigi hedef
degderi Ustiinde atmayi denerler. Karakter 6zellikleri

ve cevre kosullari zar sonucunu degil hedef dege-
rini degistirir. Bu oyun ydneticisi agisindan bu ¢ok
faydali bir sadelestirme. Zarin olasilik dagilimini
aritmetik olarak hedef degeri lzerinde saga sola
cekmek yerine, sabit bir olasilik dagilimi altinda
hedef degerini oynatmanin oyunu nasil etkileyece-
gini kestirmek daha kolay. Oyuncular hem saldiri
hem savunma igin zar atar. Sonuglar dévisilen figi-
ranlarin seviyesine gore belirlenen hedefle karsilas-
tirilir. En basindan karakter optimizasyonu, kombat
verimliligi gibi mevzulara hi¢ kasilmamasi gerektigi
icin, hasar degerleri sabit. Oyunda Glaive (vuran
adam), Jack (sinsi adam) ve Nano (zeki adam) olmak
Uzere Ug sinif var. Bu siniflar ayni zamanda oyunun
Ug statina denk geliyor.

Numenera, yukaridaki &zellikleri toplu ele
aldigimiz zaman, Monte Cook'un oyun tasari-
mina dair fikirlerini 6zglirce ortaya koyabildigi bir
Urin olarak kendini gdésteriyor. Bu oyun tasarimci-
l1ig1 hakkinda kafa yoran insanlar icin ¢ok ilging bir
firsat. Cook, daha evvelden calistigi projelerde,
isverenin yerlesmis tercihlerine ters giden fikirler ve
yapilar kullanmasiyla Gnliddr. 3 sinif, 3 stat, 6zellik
secimi esnek sinif gelisimi gibi daha énceden baska
yerlerde denedigi fikirleri Numenera icinde toplu
halde uyguladigini goériyoruz. Numeneranin basa-
risi, Monte Cook’un fikirlerine glivenmesi ve girdigi
yola sebat etmesi ile mimkin oldu.

Son olarak sistemle alakali uyarilara gecelim:
Combat’'in sighgi ortada. Numenera, uzun sopa-
larla goblin déviip, Ustline lron Maiden muhabbeti
yapmak isteyen arkadas cevrelerini ¢ok saracak bir
oyun degil. Karakter optimizasyonundan zevk alan,
sistem bozmayi seven insanlar da tatminsiz kala-
caklar. Monte abi WoD igerigini alip d20 ye adapte
edince WoD kitlesi ne kadar burun kivirdiysa, Nume-
nera d20 icerigini alip WoD'a adapte etme kafasinda
oldugu icin d20 kitlesi tarafinda o kadar sevilmeye-
cektir.



OG: Unearted Edition

Tasarimci: Robin D. Laws
Yayinci Kurulus: Firefly Games
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2007

Tarz: Komedi

Emir EFLI

Saatlerce siiren karakter yaratma sireglerinden
ve cinayet aleti olarak kullanilabilecek kadar kalin
kural kitaplarindan yoruldunuz mu? Kémir kustu-
racak kadar karanlik oyunlardan iciniz sikildi mi?
GM’in aniden isi mi ¢ikti? O zaman Og: Unearthed
tam size gore!

Magara adamisiniz. Sopaniz var. Kafanizin igin-
deki yumusak et daha yeni calismaya baglamis. Kabi-
leniz var. Baska magara adamlari var. Dinozorlar var.
Dev memeliler var. Uzaylilar var. Agsaniz avlaniyor-
sunuz, uykunuz varsa uyuyorsunuz, kosullar uygunsa
tirlnuzin devamliligini sagliyorsunuz. Bu esnada
cesitli yaratiklarin avi olmamaya, ininizi kaptirma-
maya ve degisen cografik kosullara mimkiin oldugu
kadar uyum saglamaya caligsiyorsunuz. Malum bunun
seli var, depremi var, aniden patlayan volkani var.
Magara adamligi kolay is dedgil.

En blyik engel ise dil. Magara adamlariniz
belirli sesleri belirli anlamlarla birlestirmeyi daha
yeni akil etmigler ama ¢ok fazla ilerleyememisler.
Kabileniz sadece 18 sdzclige hakim; karakteriniz
ise bunlardan sadece 1d6+2 kadarini kullanabiliyor.
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Sozcukler ise You, Me, Rock, Water, Fire, Stick,
Hairy, Bang, Sleep, Smelly, Small, Big, Cave, Food,
Thing, Shiny, Go ve Verisimilitude (6mrimde ilk kez
gordigum bu sézcik “ihtimal” anlamina geliyormus.
Tasarimcilar bir magara adaminin bu kadar ileri sevi-
yede bir sézctigi kullanmasini komik bulmusglar diye
tahmin ediyorum. Tirk¢e oynayacaksaniz “ihtimal”
demek yerine “binaenaleyh” gibi bilinmedik ve
karmasik bir sézclk daha iyi olabilir).

Oyuncular oyun ydneticisine ne yapacakla-
rini anlatirken istedikleri gibi konusabiliyorlar ama
karakterler arasi konusmalarda sadece sectikleri
sozclkleri kullanabiliyorlar. Diyelim ki, uyukladi-
giniz magara aslinda ag bir ayinin iniymis ve ayi sizi
kovalamaya basladi. Durumdan haberdar olmayan
arkadaslariniza “Big Hairy Cave Smelly Me Food!”
diye bagiriyorsunuz, onlar da umuyoruz ki durumu

anlayip sizle beraber kagiyorlar.

Karakter yaratmak 5 dakikanizi aliyor. 7 cesit
magara adamindan hangisi oldugunuzu seciyor-
sunuz, kullanabildiginiz sézcikleri secgiyorsunuz,
yeteneklerinizi belirliyorsunuz, saldiri savunma ve
unghhhh puanlarinizi (kafaniza vuruldugunda cikar-
diginiz sesten dolayl adi bdyle) hesapliyorsunuz.
Bitti. Dilerseniz karakterinize isim de koyabilirsiniz
ama oyun icerisinde magara adamlari birbirlerine
“sen” ve “diger sen” diye seslendiginden isimle
ugrasmak ¢ok dnemli degil.

7 cesit magara adami dedigime bakmayin,
karakterlerin hepsi hala eli sopali ebleh adamlar.
Sadece bazilari digerlerinden bazi konularda daha
iyi. Fast Caveman daha hizli, Strong Caveman vurdu
mu ses geliyor, Banging Caveman daha sik vuruyor,
Learned Caveman daha fazla yetenek seciyor,
Tough Caveman'in daha fazla “Unghhhh” puani var,
Eloquent Caveman daha fazla sézcik biliyor. Bir de
Grunting Caveman var. Basi sikistigi durumlarda
bagirip elini kolunu salladigi zaman bazen isler esra-
rengiz bir sekilde onun istedigi gibi gidiyor. 2 tane
6'lik zar atiyorsunuz, eger zarlar ayni gelirse magara
adaminiz mucizevi bir sekilde pacayi kurtariyor. Eger
iki zar da bir gelirse... devamini bilmek istemezsiniz.

Yeteneklerde de basitlik hakim. Toplam 20 tane
yetenek var. Oyunun basinda 3 tanesini segiyor-
sunuz (Learned Caveman’ler 6 tane seciyor). Ayrica
bitin magara adamlariniz “Run Away” yetenegini
bedavadan aliyorlar, zira kagmay: akil edemeyenler
uzun zaman Once kabilenizden ayrildi. Bildiginiz
yeteneklerde 6'lik zarda 3 ve Ustu basarili sayilirken
diger yeteneklerde basarili olmaniz icin 5 veya 6
tutturmaniz gerekiyor. Bazi yetenekleri ise (6rnegin
ylzmek veya ates yakmak) bilmiyorsaniz hi¢ sansiniz
yok. En eglencelisi ise 1 atmak. Attiginiz zarda 1
geldigi zaman bir anda aptalliginiz devreye giriyor ve
o esnada yapmaya calistiginiz seyi yapmay unutup




alik alk etrafiniza bakiyorsunuz. Ornegin nehirden
yizerek karsiya gecmeye calisirken bir anda “o
kulaci nasil atiyorduk” diye dusunirken glug glug

batiyorsunuz.

ikna yeteneginizi sopalarla desteklemek istedi-
giniz anlardaysa yapmaniz gereken tek sey bir adet
dé atip attack skorunuzun Ustliine ¢ikmak. Bu skor
genelde 5, Banging Caveman iseniz 4. Kurbaninizin
“Armor” veya “Evade” skoru varsa bu degerleri
gecmeniz gereken Attack skoruna ekliyorsunuz.
Tutturursaniz kurbaniniz 1 Unghhhh puani kaybe-
diyor (Strong Caveman’ler 2 puan indirtiyor). Taraflar
Unghhh puani bitene kadar kahramanca carpisip
geriye puan kalmayinca yere yapisiyorlar. Olur da
kazara 1 atarsaniz saldirmayi unutuyorsunuz; ugruna
zar attiginiz saldiryi kacirdiginiz gibi bir sonraki tur
saldiramiyorsunuz. Daha taktiksel oynamak iste-
yenler igin ekstra kurallar kitapta mevcut, hatta bazi-
lari (elindeki sopayi kendi kafasina gegirip dismanini
korkutmak gibi) oyunu daha komik yapabilir. Bence
oyunun basitligini biraz bozuyor ama siz bilirsiniz.
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Karakter gelisimi ise giinin sonunda hayatta
kalmayr becerebilmis karakterlerinizin kabilele-
rine baslarindan gecenleri anlatmasiyla oluyor. Her
oyunun sonunda oyuncular oyuna damgasini vurmus
bir sahne seciyorlar, oyun ydneticisi ise bitin karak-
terlere bu sahneyi 6zetleyen bir sézciik ve konuyla
ilgili bir yetenek veriyor. Ve bu sekilde insanlik
medeniyet basamaklarini yavagca tirmaniyor.

Oyun yoéneticisi olarak isiniz cok kolay. Magara
adamlarinin 5 motivasyonu var: Yemek bulmak,
bulunan yemek olmamak, tirinin devamhligi
(kips), basini sokacak bir magara ve diger kabilelere
Ustlnlik. Ayrica kitapta Og dunyasini kahramanlari-
nizla paylasan 42 canli mevcut. Oyuncular en basit
sorunu bile karmakarisik hale getireceginden 6nle-

rine bir sorun firlatin ve olacaklari seyredin.

Sonug olarak Og: Unearthed 6grenmesi, basla-
masi, oynamasi ve oynatmasi oldukca kolay ve
pratik bir sistem. Bu esnada sistemin basitlik Gzerine
kurulmus oldugunu, kural kitabinin sadece 50 sayfa
oldugunu ve karakterlerinizin 6da 1 ihtimalle ne
yaptigini unutacak kadar aptal magara adamlari
oldugunu unutmamak lazim. Sonugta bu bir komedi
oyunu, karistiracak kurallari veya zengin hikayeleri
yok. Uzun siireli campaign ¢ikar mi bilmiyorum ama
tek atimlik convention oyunlari ve arkadas arasinda
dogaclama oynamak igin ideal.

Og: Unearthed Edition't Firefly Games'in
internet sitesinden PDF olarak satin alabilirsiniz.




Paranoia XP Service Pack One

Tasarimci: Allen Varney

Yayinci Kurulus: Mongoose Publishing
Sistem: d20 Custom

Cikis Tarihi: 2004

Tarz: Komedi Bilim-Kurgu

Alp BILGIN

Paranoia, felaket sonrasi edebiyatinda sikca
karsimiza ¢ikan vaultlardan birinde yasamanin zorluk-
lariyla ilgilidir. Oyunun icinde gectigi Alpha Complex
sakinleri, kotl sentetik yemekler, fagsizan gézetleme
ve sorunlu teknoloji gibi standart Vault sorunlarinin
yaninda; paranoyak, sizofren ve siddete meyyal bir
ana kontrol bilgisayariyla da ugrasmak zorunda-
dirlar. Paranoia ciddi, komik veya karanlik oynana-
bilir, ama her oyun sekli bol miktarda hiciv igerir.
Oyuncularin birbirinin kuyusunu kazmasi ve sosyal
statllerini gelistirmek icin her turld plani deneme-
leri oyunun odagindadir. Bilgisayar, tam anlamiyla
paranoyaktir ve bilindigi kadariyla bir islemcisinin
cekirdekleri bile birbirlerine giivenmezler, bilgisayar
tesisteki her insani potansiyel hain olarak gérdagu
icin bilgisayarin goéziine girmenin tek yolu baska
hainleri aciga ¢ikarmaktir.

Bilgisayar, cok eskiden bir hafiza sorunu yasamis
ve hafizasini yeniden tararken buldugu Soguk Savas
déneminden kalma Amerikan propogandalarini

gercek sanmistir. Tesis igcindeki muhtemel komi-
nist devrimine kargi fasizan énlemler alan bilgisayar,
insanlari canindan bezdirmis ve tepki olarak gergek
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bir gizli komunist partisinin kurulmasina sebep
olmustur. Bu yeni komiinizm dalgasindan esinlenen
baska insan gruplari da kendi gizli topluluklarini
kurmustur. Bilgisayarin bu yeni topluluklara olan
sert tepkisi dev bir tepki hareketi olusturmus ve
bitln tesis sakinlerinin en azindan bir gizli gruba
Uye olmasini saglamistir. Ayni zamanda bilgisayarin
klonlama ve insan Uretimi makineleri yillar énce
bozuldugundan her insan kiclik capli mutasyonlarla
dogmaktadir. Bilgisayar da temel direktifleri geredi,
insan genetigini korumak icin tesis icindeki her
mutanti 6ldirmekle ylkimlidir. Dogal olarak bu
kosullar altinda bilgisayarin delirmesi pek de uzun
sirmemistir. Bilgisayar hala iyi niyetli oldugunu ve
tesisindeki masumlari, mutantlarla hainlerden koru-
dugunu sanmaktadir.

Paranoia’daki gizli érgitler gergek diinya drgit-

letrinin ve komplo teorilerinin parodileridir. Her gizli
drgutin ¢ok iyi belirlenmis bir amaci vardir ama dig
dinya ya da geg¢mis yasamla ilgili bilgiler cok zor
bulundugundan genelde tam olarak ne yaptikla-
rindan pek haberleri yoktur. [lluminati Gyeleri kirmizi
clbbelerle surekli bilgisayari devirip dinyayi ele
gecirme planlari yaparlar ama sorsan hicbiri tesisin
ana kapisinin yerini bilmez.

En basit haliyle oyuncularin amaci; bilgisayarin
onlara verdigi gorevleri basariyla yerine getirmektir.
Bu gorevler hainleri agiga c¢ikarmak, bakim ve
onarim, kuryelik, hatta cocuk bakiciligi bile olabilir.
Bilgisayar sizden 15 fare éldurtp kuyruklarini getir-
menizi isteyebilir, sorgulamadan yerine getirmez-
seniz buharlastirilirsiniz.  Bilgisayar ¢ok kisilikli
oldugu igin; tesisin kurallari ve oyunculara yiklenen
gérevler birbirine ters disebilir. Bu tip problemleri
tesis kurallarina karsi gelmeden ¢ézmek yine oyun-
cularin sorumlulugundadir. Oyuncularin girmeleri
yasak olan bir odadan, bulundurmalari yasak olan
belgeleri alip, konugmalari yasak olan bir memura
goétirmeleri olagandir. Tabi ki dost bilgisayardan
yardim isteyebilirsinizama oyuncularin bilgisayardan
yardim istemektense kendilerini dldirmeleri tavsiye
edilir. Bu bilgi metagame degildir, tesis sakini her
karakterin bunu deneyimle 6grendigi varsayilir.

Tesiste yasayan herkes sosyal statlsini
gbsteren bir renk koduna sahiptir: Kizilétesi, kirmizi,
turuncu, sari, yesil, mavi, indigo, mor ve morétesi
sirasiyla en distkten en yilksede sosyal statileri
temsil eden renklerdir. Oyuncularin sahip oldugu
sosyal statiye goére gli¢ ve sorumluluklari degistigi
icin oyun sekli de degisir. Kirmizilar genellikle tesis
koridorlarinda lazer tabancalariyla kostururken,
statl yukseldikge verilen goérevlerin amelelik kismi
azalirken politik ydnleri belirginlesir, kisa sirede
bilgisayarin verdigi gérevin unutulmasi ve oyuncu-
larin gizli gérevlerinin oyunu ele gecirmesi olasidir
ve sistem tarafindan &zellikle tegvik edilir.
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Diger eglenceli olamayan oyunlarin aksine,
Paranoia oyuncularin birbirine diismesini tesvik eder.
Oyuncular birbiri hakkinda suclayici delil toplamali,
birbirlerine tuzak kurmali, digerlerinin yaptigi isin
Ustline yatmali ve birbirlerine bol bol ates etmelidir.
Eder grup ¢ok uyumluysa aralarina nifak tohumu
sokmak GM'e dusmektedir. Ama oyuncular cok
dikkatli davranmalidir, ¢ciinku iftira ve gorevi sabote
etmek ¢ok ciddi suglardir; grubun son hayatta kalan
Uyesi her iki suctan da suclu bulunup iki kere idam
edilebilir. Bilgisayar sirf bu islem icin klonunuzu
yarattiracaktir. Paranoia da 6lim ¢ok ciddi bir sorun
degildir, 6limin en ciddi oldugu oyun sekillerinde
oyuncunun 6 klonlanma hakki, uzun sirmesi plan-
lanan oyun sekillerinde de sonsuz klonlama imkani
vardir.

Oyun sistemi, “bir d20 ile karakterin konuyla

ilgili yetenek puaninin altinda at”, cimlesiyle 6zetle-
nebilir. Atilan zarla yetenek puaninin farki yapilan iste
ne kadar basarili ya da basarisiz olundugunu gosterir.
Paranoia’da karakteri belirleyen sey, karakter kagidi
Uzerinde yazan bazi sayilar degil, karakter kagidinin
Ustiinde yazan gizli topluluklar ve devlet birola-
ridir. Bu kuralin 6tesi tamamen secenege kalmistir,
olabilecek en yiiksek miktarda eglence icin GM’lerin
akillarina gelen fikirleri isenmeden kurala dénustir-
mesi tavsiye edilir, kitaptaki secenekler de yaratici-
lig1 asinmis GM'lere yardim etmek icin sunulmustur.
Kurallarin dengeli, dengesiz, mantikli veya mantiksiz
olmasi dnemli degildir, tek 6nemli olan grubun s6z
konusu senaryo icinde ne kadar eglendigidir.

Paranoia herkesin hosuna gidecek bir oyun
degil. Oyunun 6zl RPG oyunlarina kargi bir tutum
sergiliyor ve bu tutum oynayisa en hafif haliyle

geyik olarak yansiyor. Paranoia bir geyik oyunudur,
geyik bir yan etki degil tam olarak oyunun sattig:
seydir. Ge¢mis sirimlerde oyunun kurallari gitgide
basitlesmis, tasarimcilar tarafindan oyunun igindeki
geyigin tonu ve miktari ayarlanmistir. Son strimin
cok sevilmesinin sebebi de oyunda tam olarak ne
kadar geyik bulunacaginin ayarlanmasinin GM'ler
icin kolaylastirilmis olmasidir. “Oyun oynarken ¢ok
ciddi olmaliyiz!” ya da “Ben gercekten karaktere
birinmek adeta hayalimde canlandirdigim kisi
olmak istiyorum.” gibi iddialarla Paranoia oynamak
mimkindir, ancak ¢ok zordur, pek tavsiye edilmez.

Ayni sekilde Paranoia neredeyse her politik
gorus, ekonomik model veya sosyal yapilanmayla
her an dalga gecebilir. Oyundaki asil kétiiniin fagizm,
panoptikon ve otoriteryen rejim olmasi kesinlikle
baskalarina laf atmalarina engel teskil etmiyor.
Hayata dair ¢ok glcli gorisleri olan oyuncular bu
oyunda gorusleriyle derinlemesine dalga gecildigini
gbrecekler ve mutsuz olacaklardir.




Pathfinder

Tasarimci: Jason Bulmahn
Yayinci Kurulus: Pazio Publishing
Sistem: d20 OGL

Cikis Tarihi: 2009

Tarz: Fantezi

Can SUNGUR

Basitce Pathfinder sistemi 2000 yilinda piya-
saya ctkan D&D 3 sisteminin en son, en giincel ve en
gelismis halidir. Cogu zaman adi D&D 3,75 olarak
da gecer.

2007 yilinin Nisan ayinda, Wizards of the Coast,
Paizo Publishing’in Dungeon ve Dragon dergilerinin
basim haklarini tekrar yenilememis, dergilerin ikisi
de Eylil 2007'de son baskilarini yaptiktan sonra
haklar tekrar Wizards'a dénmisti. Hem Dungeon
ve Dragon gibi iki derginin baskidan kalkmasi ve
Wizards'in online dergi haline getirmesi, hem de
Agustos 2007'de duyurulan 4th Edition sistemini
benimsemedikleri icin, Paizo Publishing yeni bir
aylik yayin cikarmayi kararlastirdi.

Boylece Paizo Publishing, aylik “Pathfinder”
serilerini ¢cikarmaya basladi. Pathfinder Dergisi, hem
3,5 sistemine uygun ve alti sayi boyunca devam
edecek olan detayl hazirlanmis maceralar, hem de
yeni diyarlar, ek kurallar ve canavalar sunuyordu.

Mayis 2008'de Pathfinder'in editéri ve eski
Dungeon Dergisi’'nin bas editéri Jason Buhlman,
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Wizards'in bir kenara biraktigi 3,5 sistemini genisle-
tecek ve gelistirecek bir sistem lzerinde ¢alismaya
basladiklarini duyurdu.

Buhlman agiklamasinda yapmak istediklerinin
3,5 sistemindeki siniflarin kisitlh hallerini ortadan
kaldirmak, insanlarin prestige class se¢meden de
farkli ve ilging karakterler yaratabilmesini saglamak,
Paladin, Bard, Barbar ve Sorcerer siniflarini sadece
zorunluluktan alinmayacak, keyifli ve guclu siniflar
haline getirmek, grapple gibi farkli hareketleri bir
zar karmasasindan kurtarmak ve benzer sekilde
eski ve gereksiz kalan kisimlari diizeltmek oldugunu
acikladi.

2008‘in Mart ayinda o noktaya kadar hazirla-
diklari sistemi Alpha Playtest olarak internet sitele-
rine koydular. Bir ay icinde 10000 kisi kitabi indirdi.

Sonrasinda 2009 yilinin Agustos ayina kadar test
oyunlari, yayinlanan ve gelisen yeni versiyonlar,
Paizo forumlarinin Gyeleri, conventionlardaki tartig-
malar ve konusmalar ile devam etti.

2009 yilinin Agustos ayina kadar Pathfinder
Dergisi 1,5 yasina gelmis ¢ uzun Adventure Path
tamamlamis, yeni yarattiklari Pathfinder diinyasinin
campaign setting kitabi ve ek kitaplari yayinlanmisti.
Agustos ayinda Pathfinder Core Rulebook kitabinin
betasi bitti ve son haliyle basilarak satisa sunuldu.

Su anda Pathfinder, kendi diinyasi olan Gola-
rion, kendi sistemi olan D&D 3,75 yani Pathfinder
sistemi ve ek kitaplari ile butiin ve gelisen bir dinya.

Ekim ayinda Pathfinder Bestiary'nin ¢ikmasiyla
DM'lerin ihtiyaci olan butin kaynaklari yeni Path-
finder sisteminde sunmus oldular.

Peki Pathfinder sisteminde neler farkli?

Pathfinder'da butun karakter siniflari tekrar
elden gecirilmis, gelistirilmis, cok daha keyifli bir
oyun sunacak hale getirilmis. Artik bazi siniflar
secen oyuncular diger siniflar sovlarini yaparken
izlemek durumunda kalmiyorlar, bitin siniflar
benzer gigclerde ilerliyor. (Tabii bu noktada buyi-
clleri tenzih ederim, kendileri hala Ust seviyelerin
kiclUk canavarlari). Ayrica artik ilging, farkl, yeni
seyler denemek icin prestij siniflarina gegmek de
gerekmiyor, standart siniflar kendi altlarinda segi-
lebilir farkli yollar sunuyorlar, mesela Sorcerer’in
Bloodline'i, gi¢lerini nereden aldigini ve seviyesi
arttikca nereye gidecegini cok degistiriyor.

Skill cesitleri azaltilmig, skill puanlari dért
carpani ile gelmiyor, butin siniflar butin skilleri
alabiliyor, class skill olarak alan siniflar ekstra beceri
kazaniyor. Biitiin irklar +2 bir seyler aliyor. insan,
half-elf ve half-orc'lar istedikleri bir seye +2 aliyorlar.




af 5

Cuceler ise, Wis +2 Con +2 Cha -2 aliyorlar.
Feat sayisi iki katina ¢cikmis, eskiden ek kitaplar ile
gelen feat’ler burda ana kitaba dahil. Karakterlerin
alabilecegi feat sayilari da olduk¢a artmis.

Pek cok sinif, hem mekanik hem de oyun keyfi
acisindan gelismis. Barbarlar ‘Rage Power'lara
sahipler, Sorcerer’lar bir Bloodline segiyor ve o
ozellikleri kazaniyorlar, Cleric ve Wizard'lar okul ve
domainlerine gére yeni ve farkli &zellikler kazani-
yorlar. Fighter, Ranger ve Bard'lar ¢cok daha fazla
feat, bilgi ve fonksiyona sahipler. Rogue’lar ise artik
son derece olumcll, becerikli ve hizlilar. Onlar da
Rogue Talent adinda yeni gicler ve daha fazla feat
kazaniyorlar.

Overrun, Bullrush, Feint gibi dévis hareketleri,
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ozellikle de Grapple icin kurallari 12 kere okumak
ve farkli farkli zarlar atmaya artik gerek yok. Bitin

bu 06zel hareketler, "Combat Maneuver” olarak
isimlendirilmis. Bitlin karakterlerin “Combat Mane-
uver Bonus” ve “Combat Maneuver Defense"” sayi-
lari belli. Birisini kafakola almak isterseniz yirmilik
zar atiyorsunuz, CMB'nizi ekliyorsunuz. Rakibin
CMD'sini gecerse kafakola aldiniz demektir. O
da sonra kurtulmak icin CMB atip sizin CMD’nizi
gececek. Bu durumda Rogue, Monk gibi siniflar 6zel
hareketlere karsi yiksek savunmaya sahip oluyor,
Savascilar ise kafakola alma konusunda 6zellikle
yetenekli oluyorlar. Tabii bunlarin tstine Grapple,
Sunder, Overrun gibi hareketlerin glglerini etki-
leyen featler eklenince, “Adamin yanina gidip vuru-
yorum.” haricinde yapilabileceklerin sayisi oldukga
artiyor .

Pathfinder’in resmi diinyasi Golarion Campaign
Settingi'ni uzun ve detayl bir sekilde okudum, diye-
bilirim ki en etkileyici tarafi, pek ¢cok farkli temada
Ulke, diyar ve irki mantikh ve akillica bir sekilde
efsanelerle dolu bir tarihe ve Golarion cografya-
sina yerlestirmisgler. Yani Golarion'un bir — iki yazarin
sevgili karakterleri gezerken arka plan olsun diye
yaratilmis bir dinya degil de, oyun tasarimcilari
tarafindan, oyuncular ve oyun yéneticileri icin tasar-
landigi belli. Yani oyunun temalarini ¢esitlendirmek,
kismak ve istedigi temada oyun oynatmak icin, DM
sadece hangi llke ve bélgede oynatacagini sececek.

Orklar ve insanlarin bitmeyen savaslari icin Hold
of Belkzen ve civarina, kara elfler ve yeralti efsane-
leri icin Varisia’nin kuzeyine, efsanelerle dolu Viking
topraklari ve sinirlarinda dans eden cani perilerin
gblgeleriyle bir oyun icin Ulfen diyarlari ve Baba
Yaga'nin buz ulkesi sinirlarina, 6000 yasinda bir
hayalet biyiuci tarafindan yonetilen llkede vampir
savascilar olmak icin Nex'e, Ustin biyulculler ve hari-
kalar diyari icin Nex'in hemen komsusu olan Neb‘e
bakabilirler... Ve bu anlattiklarim 45 farkl diyardan
sadece 7'si.

Golarion'da bildigimiz standart irklar farkl.
Gnome’'lar bir fey diyarindan kacarak gelmisler, elfler
uzun dmirleri yiziinden daha rahat ve bosvermis bir
irk, yari-elf'ler i¢ catigsmalari yliziinden zihinsel olarak
farklilar, cticeler ¢cok zor sartlarda yasadiklari ve ¢ok
savas verdikleri icin, elflerde aliskin oldugumuz icine
kapanik ve sert mizaca sahip olmuslar. Golarion’un
tanrilari ise Yunan Pantheonu’nun fantastik versiyon-
lari olmak yerine, Golarion gibi bir diinyaya uygun
tanrilar olmuslar.

Son s6z olarak séylemek istedigim, su ana kadar
oynadigim D&D sistemleri arasinda en oturmus ve
en keyifli sistem Pathfinder sistemi, en bitin ve
keyifli setting ise Golarion setting’i oldu. Bakalim
gelecek ne gdsterecek?




Rifts: Ultimate Edition

Tasarimci: Kevin Siembieda
Yayinci Kurulus: Palladium Books
Sistem: Megaversel System

Cikis Tarihi: 2005

Tarz: Kiyamet Sonrasi, Bilim-Kurgu, Korku, Fantezi

Kiirsad KARAMAHMUTOGLU

Ginimuizden 100 yil sonra, insanlik barig, refah
ve ilerlemenin altin ¢aginda... Bitin hastaliklarin
tedavisi bulunmus, insan dmri 200 yilin Gstine ¢ika-
rilmig, nano-teknoloji ve genetik bilimi en popdler
alanlar haline gelmis. Sehirler tipik bilim kurgu film-
lerindeki gibi robotlar, androidler ve ucan arabalarla
dolu. Gelecek harika olacakken, bitin bunlar bir
nikleer savas ile tarih oluyor...

“Dinyanin sonuna hos geldiniz! The Day After
Tomorrow filmi, Nightmare on Elm Street ile bulu-
suyor!” Bunlar benim cimlelerim degil. Rifts'in yara-
ticisi Kevin Siembieda’nin séyledikleri. Yukaridan da
gérialdugu gibi Rifts, butin bilim kurgu, korku ve
fantezi diinyasi elementlerini ayni cati altinda bir
araya getirmeyi hedefleyen bir sistem.

Bitln bir yok olus ve kaos ile birlikte, diinya
manyetik cizgileri de garip davranislar sergiliyor. Iki
veya daha fazla hattin bulustugu noktalarda uzay-
zaman kirtliyor ve bu catlaklardan garip yaratiksal
olusumlar Dinya'ya geliyorlar. Bunlarin bazilari
korkmus ve tipki bizler gibi kafasi karigmig dlimlaler
iken bazilari cehennemin derin cukurlarindan gelen
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By Kevin Si zm},jig_d;

iblisimsi yaratiklar.

Oyun ise bu felaketin 300 yil ilerisinde gegiyor.
Bildigimiz Dinya, zorlukla taninabilmekte. Binlerce
yabanci Diinya'yr birbirine baglanayan bir yamali
bohcaya dénmis. Dinya’nin bir ¢cok yerinde birbi-
rinden ilging ve alakasiz varliklar, kaosun celiskili
armonisi icerisinde bir arada yasiyorlar. Neler yok
ki? Sakin korular, yaratikli balta girmemis ormanlar,
ejder ve perilerin mekanlari...

Bazi mekanlar glinlik olarak degisirken, bazilari
iki veya U¢ gercekligi ayni anda yasiyorlar. Robotek-
vari cyberpunk elementleri, fantezi settinglerindekli
ejderler ve bir diinya yaratik ile bir arada yasiyor.

Tabii gecen zamanla manyetik cizgiler sonucu
ortaya cikan felaketler biraz durulmus ve Rift'ler

(kiriklar) artik her giin kargilagilan fenomenler
olmaktan ¢ikmiglar. Diinya biraz daha stabil bir hale
gelmesine ragmen yine de kaos igerisinde.

Rifts, sayisiz yaratik diinyasina ve uygarlidina
uzay zaman icerisinde yolculuk edebilip maceralar
yasamanizi hedefleyen bir RPG dinyasi. Rift'in
dinyasi sinirsiz Megaevren’e acilan bir kesisim
noktasi.

Rifts'in en glgli oldugu yanlardan biri, bu
dinya icin yaratilmig ekipman, byl ve esya sayisinin
coklugu. Karakter siniflari o kadar detayli ki, ancak
deneyimli GM’ler altindan kalkabilir. Rifts'te bircok
alt sinif olmasina ragmen temel siniflar, Men at
Arms (dévisculer), Adventurers & Scholars (yetenek
gerektiren meslekler), Practicioners of Magic (Buyi
kullanicilar), Psychics (bir sekilde mutasyon gegir-
misler), Racial Character Class (ejderhalar), Coali-
tion Soldier O.0.C.s (askerler) gibisinden 6zetle-
nebilir. BUtin bu ana karakter siniflarinin bircok alt
sinift mevcut ve bitln bu alt siniflar asiri derecede
detayllar.

Karakter siniflari yazilirken siniflar arasi denge
kesinlikle goézetilmemis. Ancak bircok Rifts sever
zayif siniflari oynamayi da ¢ok eglenceli buluyor.
Ayrica oyundaki teknoloji Griint inanilmaz silahlar ve
degisik teknolojik aygitlar da, siniflari dengelemek
icin gesitli firsatlar sunuyor.

Rifts'in en zayif yani; her seyi isin icerisine
katma endisesinin bazi tutarsizliklara yol agmasi.
Butln her seyin basarili sekilde birlestirilebildigini
soylemek giic. GM olarak, size birgcok materyal sunu-
luyor ancak oyunu gliinimiz RYO severinin memnun
kalacagi bir hale getirmek isi de yine GM’e dusiyor.
Mesela benim oyun grubumdakilere, bir CS Mili-
tary Specialist'in yaninda savasan, blylct Merlin
konseptinde bir karakteri inandirici kilabilmem igin
gercekten caba sarfetmem gerekir. Oyun diinyasini




daha rafine, daha inanilir hale getirmek GM'in elle-
rinden Splyor.

Rifts kitaplarindaki tasarimlar c¢ok basaril
sayllmaz. Kitaplardaki gorselleri oyunculara refe-
rans teskil etmek yerine, oyuncunun hayal glclne
birakmak daha faydali olabilir. Bazi tasarimlar 6zel-
likle gen¢ oyunculara oldukga eski gelebilir. Zira
kitapta Robotek’ten firlamis mangavari robotlarla
ejderhalar bir arada bulunuyor. Bu kopukluklari
oyuncuya yansitmadan bir cok seyi modifiye edilmis
tasvirlerle oyuncunun hayal glicline birakmak daha
faydali olacaktir.

Bunlarin disinda Rifts diinyasi ¢ok detayl cali-
silmis. Her bolgesi hakkinda istemeyeceginiz kadar
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bilgi mevcut. Ayrica bildigimiz Dinya'ya da c¢ok
sayida referans ve génderme iceriyor. Oyunculara
uzun sire sikilmayacaklari ilginglikte ve baska hicbir
oyunda gbéremeyecekleri farklilikta fantastik ve
teknolojik macera olanaklari sunmak mimkin.

Sisteme gelirsek, Rifts'in sik¢a elestirilen yani;
eski fanlarini kaybetmemek adina, 80’lerden beri
sistem Uzerinde devrimsel degisiklikler yapmayis-
lari ve sirekli var olan sisteme eklemeler yapmalari.
Bu sebeple sistem her durumda geriye nispeten
uyumlu olsa da, oldukg¢a hantal ve yasli. Temellerin
ayni kalmasi, oyunun kemiklesmis oyuncu kitle-
sinin oyuna bagli kalmasini saglasa da, daha kulla-
nici dostu kurallara alistk modern RPG oyunculari,
Rifts ile ugrasmay: tercih etmeyebilirler. Ayrica bir
cok Rifts sever, ev yapimi house rule’lar kulanmay:

seviyorlar. House rule’lardan hoslanmayan, her seyin
daha temiz ve belirli olmasini tercih edenler Rifts
icerisinde kaybolabilirler.

Rifts, 1990'larin RPG oynamak isteyip, fantezi
ile sinirli kalmak istemeyen oyun gruplari icin cazip
alternatiflerden biri idi. Dinyanin esnek vyapisi
sayesinde modern Kral Arthur’lardan Droid’lere,
her tarzin nispeten mantikli bir kurgu icerisinde
bir araya gelebildigi bu setting, uzun savas seans-
lari ve atilan zar sayilari ile Gn salmisti. Peki 2014
yilinda Rifts oynamayi anlamli kilan sey ne olabilir?
Rifts'in en biyik avantaji ayni tadi veren, benzer bir
RYO’nun olmayisi. Farkli oyun deneyimleri arayanlar,
tamamen kendine has bir diinyaya ve oynanisa sahip
olan Rifts'e bir sans verebilirler, tabii oyunu oyna-
tacak bir GM bulabilirlerse.




Savage Worlds

Tasarimci: Shane Lacy Hensley

Yayinci Kurulus: Pinnacle Entertainment Group
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2003

Tarz: Genel

Melih DEMIR
Savage Worlds — Hizli! Ofkeli! Eglenceli!

Evet, bu belki de size bir filmi ¢agristirsa da,
Savage Worlds'l tanimlayabilecek en iyi kelimeler
bunlar diyebiliriz. Savage Worlds sistemini size
tanitmaya baslamadan 6nce, bu sistemin tanitilan
diger sistemlerden farkli olarak belirgin bir tsluba
sahip olmadigini séylemem gerekir. Ornegin; D&D
Fantastik dinyalarda gecen bir oyun iken, WoD
oyunlari agirlikli olarak modern dinyada gecen
oyunlardir. Fakat Savage Worlds bilinen bitin
konseptlere uyarlanabilen, jenerik bir oyun sistemi
olarak karsimizda duruyor.

Savage Worlds Kural Kitabi'ni agip incelemeye
basladiginizda, temel kurallarin ne derece basit
oldugunu gorebilirsiniz. Fakat, kitapta bilmeyenler
icin kafa karistirici noktalar olabilir. Ornegin, “Races”
kisminda yer alan cesitli fantastik irklar gibi ya da
“Skills” bélumindeki Skill’lerin arasinda Riding ve
Piloting’i yan yana goérenler sasirabilirler. Sasirma-
maniz gerek, sdyledigim gibi Savage Worlds her
tirlu konsepte uyarlanabilen bir oyun. Bu yiuzden,
kitap icerisinde yer alan bilgilerin tamami basitce
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soylemek gerekirse; “her seye” yonelik.

Savage Worlds oynamak icin gereken ekip-
manlar, diger sistemlere gére biraz daha fazla diye-
biliriz. Oyun icin, zarlar, bir poker destesi, pullar
(bennies), kagit, kalem gerekli.

Savage Worlds'te bilindik zar seti kullanilma-
sina ragmen, 20'lik sistemin tam tersine, 20 yuzeyli
zarlar, en az atilan zarlar diyebiliriz. Geri kalan zarlar
ise oyuncunun secimlerine gére degismektedir.
(Buna ilerleyen kisimlarda deginecegiz.) Aslinda,
Savage Worldsteki kahramanlarin karakter kagitla-
rindaki en dnemli degerler, karakterlerin Skill’leridir.
Fakat bu skill'leri alabilmek icinse Attiributes’a
ihtiyag vardir. Karakterinizin sececegi yeteneklere
gobre Attiributes’'a puan dagitmak, oyuncu acgisindan
mantikl bir se¢cim olacaktir.

Karakterlerin genel durumunu belirlemek igin
dért adet Attiribute mevcuttur. Bunlar; Agility,
Spirit, Smarts ve Vigor'dur. Bu 6zelliklerin baglantili
oldugu skill'leri segcmek icin, gereken Attiribute’u
yiiksek tutmak gerekiyor. Ornegin, bir kovboy
dévis, firlatma, silah sikma gibi skill’leri almak icin
Agility’sini ylksek tutmalidir. Bunun yani sira, Smarts
onun pek dnemsemeyecegi bir deger olacaktir. Tabi
ki, yapacaginiz karaktere goére dilediginiz &zelligi
yiksek tutmak sizin elinizde.

Savage Worlds sisteminde kargimiza ¢ikan diger
belirgin farkhliklar ise, Edges ve Hindrances'tir. Bu
terimlere aciklik getirmek icin, biz bunlara basitce
Avantajlar ve Dezavantajlar diyebiliriz. Sectiginiz
Edge’ler, karakterinizin iyi yénleri iken, Hidrances
ise karakterinizin kéti oldugu yoénleridir. Elbette,
bu avantajlar ve dezavantajlar bir cok sistemde
bulunmasina ragmen Savage Worlds kural kitabinda
kapladiklari alan oldukga fazla ve oyun icerisinde de
bir o kadar yer aliyorlar .

Edges ve Hidrances'larinizi alirken, sadece
karakterinizin sistemsel olarak 6zelliklerini degistir-
miyor bununla birlikte karakterinize gesitli farkliliklar
sunuyor. Bu durumda, karakterinizin 6z gec¢misini,
oyun icerisindeki davranislarini etkileyebiliyor ve rol
acisindan karakterinizi etkiliyor. Ornegin; herhangi
bir fobiye sahip bir karakter bunu yalnizca se¢mis
olmak i¢in degil de, oyun icerisinde karakterine farkl:
bir tad katmasi icin seciyor. Kisacasi bazen binbir
zahmetle yazilmak zorunda olan karakter arka plan-
lari igin bu avantajlar ve dezavantajlar birer kurtarici
olarak yetisiyorlar.

“Her sey icin bir dé6!”

Gelgelelim, oyunun en degisik kisimlarindan
biri olan kart, benny ve zar kullanimlarina. Sistemde
kullanilan zarlar genelde d20 sisteminin zarlari
olmasina ragmen, bu sistemde “kutsal zar” diye




tabir edebilecegimiz zar 20’lik degil, 6'lik zar oluyor.
Attiginiz her zarda ek olarak, bir de fazladan 1dé
atiyorsunuz. Bu durum, cok disik 6zelliklerinizde
(d4'te 4 atmayi gerektirecek durumlarda mesela)
sizin kurtariciniz ve ¢cok énemli noktalarda yaptiginiz
kritik basarisizliklardan yirtmaniza imkan taniyor
diyebilirim. Genel olarak sectiginiz 6zellige verdi-
giniz puanlarla birlikte artan degerleriniz, diger

sistemlerdeki gibi arti puan ya da direkt sayi olarak
degil de, zar olarak arttigi icin (d4 / d6 / d8/ d10/
d12 ) fazladan 1dé6 isinizi fazlasiyla gérebiliyor.
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S6zl gegen poker destesi ise diger sistem-
lerde nadiren gériinenden farkli olarak, bu sistemde
inisiyatifleri belirlemek icin kullaniliyor. Her oyuncu
ve oyuncu olmayan karakterler igcin oyun ydéneti-
cisi birer kart agiyor. Bu kartlara, genelde iskambil
destelerinden cikarip bir kenara koydugumuz ekstra
Jokerler de bu kartlar arasina dahil. Oyunculara her
tur birer iskambil karti olmak tzere, inisiyatif kartlari
dagitiyoruz ve oyuncularin &zelliklerini bu sekilde
kullaniyoruz.

Oyunda, Benny olarak gecen pullar (kimileri
benny olarak pul kullanir, kimileri ekstra kartlar,
kimileri ise fasulye taneleri, ne oldugunun bir dnemi
yok. Sadece Benny oldugunu bilin yeterli.) oyunda
karakterinizin yaptigi hareketlerdeki basarisizlik-
lari geri almak ya da oyun yéneticisinin yaptigi ve
aslinda goérevin, karakterinizin iyiligi icin yapmamasi
gereken bir hareketi geri cevirmek igin kullaniliyor.
Basitge tanimlayacak olursak, Benny’'nin amaci dile-
diginiz zarlarin yeniden atilmasini saglamak.

Bu kisa tanitimin ardindan, Savage Worlds'in
iyi ve kot yanlarindan bahsedersem sanirim iyi olur.
Neden Savage Worlds ?

e Diger sistemlere gére oldukga hizli, oynanimi
rahat.

e Diger sistemlere gére kolay anlasilabilir bir
sistem.

e istenilen her tiirlii kurguya uyarlanabilir.

e Farkli, gesitli ve gercekgi karakterler yaratma
imkani tanir.

Elbette, Savage Worlds'l bu kadar évdik fakat
bu sisteminde kendince “iyi olmadigi” noktalar
mevcut. Oncelikle degerlerin ve ozelliklerin limiti
kolaylikla doldurulabilecegi igin, uzun soluklu oyun-

larda, oynatilan karakterlerin gelisimleri pek istenil-
digi gibi olmayabilir. Ornegin, Shooting konusunda
mikemmel olan bir silahsér (Shooting d12) kendini

Shooting konusunda daha fazla gelistiremez ve
baska 6zelliklere yonelmek zorunda kalabilir. Bu da
kisinin karakterini etkileyebilir.

Kisacasi, Savage Worlds'i birkag kelime ile
ozetlemek gerekirse, Savage Worlds, kolay 6greni-
lebilir, bircok kurguya uyarlanabilir ve hizla oynana-
bilecek kisa senaryolar igin ideal bir sistem.
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Melih YILMAZ

Scion, White Wolf'un Exalted’dan sonra World
of Darkness disinda yiritmus oldugu en buyuk ikinci
rol yapma oyunu projesi. Oyun ¢cikmadan yaklasik bir
sene dnce haberi duyruldugunda cakma bir Exalted
sehir fantezisi uyarlamasi hissi uyandirsa da piyasaya
ciktiginda dyle olmadigi gérildi ve epey saglam
ses getirdi. Uziicli kisim ise White Wolf’un Exalted’a
verdigi énemi Scion’a pek vermemesi ve Uzerine
dismedigi icin yenilenmeyen oyunun gitgide ilgisini
kaybetmesi oldu. Fakat bu yine de bircok rol yapma
oyunu forumlarinda Scion‘un o kendine has mistik
cekiciliginin ve White Wolf'un ilk imza sistemi olan
Storyteller'a neler kattiginin konusulmasina engel
olamiyor.

Scion, Hero ile baslayip, Demigod ile devam
eden ve God ile sonlanan Ug¢ ana kitaplik bir oyun.
Oyun giiniimiizde geciyor. intikam 6fkesiyle tutusan
Titan'larin, hi¢ bitmeyecekmis gibi duran hapis
hayatlarindan hi¢ kimsenin bilmedigi bir sekilde
zincirlerini kirip tanrilara tekrar savas agmasiyla
basliyor her sey. Bizler ise mitolojik tanrilarin evlat-
lari olarak, vicudumuzda tanri kani tasiyan, fakat
zavalli Kahraman'lar olarak cikiyoruz yola. Bu yolda
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cirkin titan dollerinin dinya Uzerinde yarattiklar
tehlikeleri 6nlemeye calisirken buluyoruz kendimizi.
Eger yeterince cesur ve sansliysak uyanigin bir diger
adimina gegip Yari-Tanri'cilik oynamaya baslyoruz.
Burada bircok insanin asla gdremeyecegi, gorse
bile canli olarak cikamayacagdi yeralti diinyalarina
yolculuk etmeye basliyoruz. Bilinmedik diyarlarda
en acimasiz tehlikelere gégis geriyoruz. Zaferle-
rimizle glg¢lenip, kadere konu oluyoruz. Eger hala
dlmemis isek, maceralarimiz bizi géklerin cok daha
dtesindeki diyarlardaki Tanrilarin yaninda savasabi-
lecek kudreti yakalamamiza kadar sirukliyor. Yani
uzun lafin kisasi ezik, ama gururlu bir kahraman
olarak baslayan hikdyemiz bizi Yari-Tanri’liga hatta
Tanri'liga kadar gétirebiliyor.

Oyunda_ Misir, Yunan, Iskandinay, Japon,
Aztek, Cin, Irlanda ve Atlantis gibi bircok mitolo-

jiden faydalanilmis. Oyuna bu mitlerdeki tanrilarin
evlatlari olarak basliyorsunuz. Scion’in bu kisimda
en belirgin 6zelligi ortaya cikiyor: Esnek karakter
yaratim imkani. Oyun sizi ebeveyniniz olarak secti-
giniz tanri ile alakali olarak kisitlamiyor. Karakteri-
nizin kisiliginden, 6zel gig¢lerine kadar bircok seyi
istediginiz gibi belirleyebiliyorsunuz. Durum bdyle
olunca kitap kurdu bir mitoloji profesdri Odin kizi,
ya da Orta Dogu savasina katilmis Afrodit oglu bir
Asker olabiliyorsunuz.

Scion’in en sevdigim &zelliklerinden birisi;
oyunun tonunu istediginiz sekle goére ayarlayabiliyor
olmaniz. Ozellikle uzun soluklu disiiniilmiis oyun-
larda her oturumda baska tat almak mumkin. Yani
maceralariniz isterseniz mitik kahramanlik hikayele-
rine, isterseniz sinsi komplo kurgularina, isterseniz
karanlik korku oykilerine, isterseniz de ucuz sehir
efsanelerine dénlsebiliyor. Oyun size bunun igin bir
srt zaman, mekan, kisi érnekleri ve ipuclari sagla-
makta. Ustelik efsanelerde bahsedilen bir cok mitik
d8genin sehir fantezisine uyarlanmasi da ¢ok iyi kota-
rilmis. Ozellikle motosiklet cetesi centaur’lar gibi
oyunu ¢ok 6zel kilan tasarimlar mevcut.

Biraz da sistemden bahsetmek gerekirse, oyun
White Wolf'un Old World of Darkness’ta senelerce
kullandigi “Storyteller” sisteminin modifiye edilerek
stizgecten gecirilmis halini kullaniyor diyebiliriz. Yine
o alistk oldugumuz doldurulmasi gereken bir siri
yuvarlak ve bir avug dolusu onluk zarlarimiz var. Fakat
oyun tasarim sirasinda New World of Darkness’in
“Storytelling” sisteminden ve Exalted'tan da etki-
lenmis olacak ki bu iki sistemin bazi belirgin etkile-
rini tagsimakta.

Oyun klasik Ozellik + Yetenek degerinden
olusan zar havuzu mantigiyla isliyor. Storyteller'dan
farkli olarak onluk zarlarimizda 7, 8, 9 ve 10 degis-
meyen basarili sonuglar olarak aliniyor. 1’ler 10'lari
gobtirmuyor ve 10'lar tekrar atilmaktansa ¢ift basari




olarak aliniyor. Bunlarin yaninda Epik Ozelliklere
harcayabileceginiz puanlar ile ilgili 6zellik atisla-
rinda otomatik basarili sonuglar elde etmis oluyor-
sunuz. Ozellikle Yari-Tanri'lik yollarinda yiiriirken
deve kulagi gecebiliyor ve Epik Ozellikleriniz saye-
sinde bir ¢cok zorlu isi dogru dirlst efor harcamadan
bile yapar hale gelebiliyorsunuz.

Scion’in efsanevi anlatim yapisi ¢odgu zaman
zarlara bile yansiyabiliyor. Hele isin icerisine Epik
Ozellikler girince, savaslarda atilan zarlar bazen
iki avuca birden sigmayabiliyor. Bir ¢cok oyunda
bu iskence olurken, Scion'da buz devlerine ucan
tekme atan kahramanlara yakisir bir hal alabiliyor
(En azindan bundan sikayet eden higbir oyuncum
olmadi simdiye kadar).
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Bilen bilir, Storytelling sistemine kadar White
Wolf oyunlarinin savas kisimlari epey uzun ve
yavan gecerdi. Scion da doévis mantigini hizlan-
dirmak adina herhangi bir gelisme kat etmese de,
uzun savas sahnelerini canlandirmak icin guzel bir
mekanikle geliyor: Battlewheel. Savas carki adini
verdigimiz bu mekanik sayesinde oyuncular kritik

stratejiler ve hamleler ile savasin gidisatini degis-
tirebiliyorlar. Boylelikle uzun savaslar bile eglenceli
ve sirikleyici bir hale gelebiliyor. Tabi ki yine de
kalabalik savaslarda oyun ydneticisine ¢ok fazla is
dusliyor ve bazi oyuncular sirasini beklerken sikila-
biliyorlar. Fakat savas sahnelerinde ¢ok fazla yenile-
meye izin vermeyen bir sistem igin, savas carki yine
de kullanisl bir mekanik haline geliyor .

Scion, kahramanliktan tanriiga giden uzun
yoldaki karakterinizin gelisimini oyuna cok gizel
yansitiyor. Tabi burada Legend (Efsane) adli deger
biyik rol oynuyor. Yaptiginiz olumlu ya da olumsuz
eylemler kader tarafindan surekli degerlendiriliyor.
Buyuk basarilara ya da yikimlara imza atmigsaniz
Efsane’niz o kadar yiiksek oluyor. Efsane’niz ylksel-
dikce basiniza gelen dertler de o kadar fazlalasiyor.
Guclendikce sorumluluklariniz da artmaya basliyor.
Yani siz kaderi mesgul ettikce, o da sizi mesgul
ediyor. Efsane degerinizden gelen Efsane Puanlari
ile size 6zel gugleri kullanabiliyor, efsanevi manev-
ralar yapabiliyor ve daha fazla tanricilik oyunlarn
oynuyorsunuz. Ama ayarsiz giderseniz yeralti diyar-
larinda a¢ tehlikelere de kolaylikla yem oluyorsunuz.

Oyunda, siz yari tanri kani tasiyanlara ozel
glgler, gercekten haddi hesabi yok denecek kadar
genis bir yelpazede sunuluyor. Oyunda sahip oldu-
gunuz Lutuflari onlarca glic bagindan secebiliyor-
sunuz. Ustelik bu giic baglarinin her birinde Efsane
seviyemize gore segebilecegimiz 10 Lituf bulundu-
gunu duslnirsek maceralarimiz boyunca kendimize
baglayabilecedimiz gi¢leri se¢cmek icin karsimizda
ylzlerce secenek oluyor.

Scion’in  karakter yaratimindaki en eglen-
celi kisimlardan birisi Birthright (Dogum Hakki)
adini verdigimiz, Tanri ebeveynlerimizin evlatlarina
sundugu hediyeleri yaratma kismi oluyor. Burada da
oyun sizi serbest birakarak istediginiz tarzda esyalar,
silahlar, yardimcilar, yaratiklar veya yol gdstericiler
yaratmaniza olanak taniyor.

Scion hem oynarken, hem oynatirken bitin
oyun ekibine ¢ok blylik eglenceler vaat eden bir
oyun. Hem diinya mitolojileri gibi genis kavramiyla,
hem de her turli maceraya acik eglenceli yapisiyla
size unutulmaz oyunlar sunabiliyor.Tek oturumluk
oyunlarin olmasa bile, uzun soluklu epik kahramanlik
hikayelerinin oyunu Scion.
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Erol AKBABA

2002'nin sonlarinda Amerika ve Kanada'da
Fox TV tarafindan yayinlanan, Joss Whedon (Buffy
The Vampire Slayer, Angel, Dollhouse vs.) imzali
“Firefly” adli bir dizi ortaya cikti. Yil henliz sona
ermeden cekilmis on dért bélimi bulunan dizinin
henliz on bir bolimu yayinlanmisken Fox TV dizinin
yeteri kadar seyirci toplayamadigi gerekgesi ile
yayini durdurdu.

Dizinin fanlari ise asil olarak bu noktadan sonra
cogaldi. DVD olarak piyasaya sirildikten sonra
satiglarin oldukga tatmin edici olmasi, “Serenity”
adinda bir devam filminin ¢ekilmesini mimkin kildi.
Sevenleri tarafindan dizi kadar basarili bulunmasa
da, kendi basina giizel bir filmdi ve Firefly marka-
sinin sevilmesi sebebiyle ayni yil “Serenity RPG”
adinda, Margeret Weis Productions tarafindan bir
de masaustl rol yapma oyunu uretildi.

Oyun “Cortex Sistem” adli mekanik Uzerine
kurulu. d2'den d12’ye kadar olan zarlari kullanan,
puan dagitmali modiler bir sistem. Karakter yara-
timinin oldukga hizli olmasi ve istenildigi kadar
detaya yer verilebilmesi benim sistemi begenmem-
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deki en blyik etkenlerdir. Ancak sistemi sevmem-
deki en biyuk etken, yetenek isleyislerinin olduk¢a
glzel olmasindan kaynaklanir. Sistem belirli sayida
“Genel Yetenek” oldugunu varsayar. Ornegin
“Guns” yetenegi, her tir atesli silahi kapsamaktadir.
Bu genel yetenekler maksimum dé’'ya kadar gelis-
tirilebilirken, bu yeteneklerin altinda “uzmanhk”lar
bulunur. Onceki o6rnekteki “Guns” yeteneginin
altinda, “pistol” uzmanliginin olmasi gibi. Bundan
sonraki gelisimler bu uzmanliklar Gzerinden devam
eder. (Guns - dé > Pistol - d8 | Shotgun - d10 gibi.)
Tum bunlar “Yetenek Puanlari” ile alinir.

Yetenekler gibi “Oznitelikler” (Attributes) de
zar degerleri ile ifade edilir. Alti adet yetenek su
sekildedir: Gug (Strength), Ceviklik (Agility), Daya-
niklilik  (Vitality), irade (Willpower), Farkindalik
(Alertness) ve Zeka (Intelligence). “Oznitelik Puani”

(Attribute Points) karakter yaratiminda dagitilir .

Karakter yaratilirken hem Oznitelik hem de
yetenekler zar tipi kadar puana mal olurlar. Cevik-
liginizi d8 yapmak istiyorsaniz 8 Oznitelik Puani
harcarsiniz. Silah yeteneginizi d6 yapmak icin 6, bir
uzmanhgini d8 yapmak icin 2 puan harcarsiniz. (dé'yi
zaten almis varsayiliyorsunuz uzmanliklarda.)

Karakter gelisimi tek bir puan tipi Uzerinden
olur, o da “Gelisim Puani”dir(Advancement Points).
Her bir yetenegi bir adim artirmak sonraki yetenegin
zar degeri kadardir. (d6'dan d8'e 8 puan gibi.) Bir
dzniteligi artirmak iste bir yetenegdi artirmanin dort
katina mal olur.

Bu ¢ puan tipi belki de sistemin tek karmasik
noktasi olabilir.

Kitabin da ifade ettigi gibi; yetenekler herhangi
bir 6znitelik ile evli degildir ve icinde bulunulan
hangi kokusmus durumsa ona uygun sekilde birleg-
tirilebilirler. Bir érnek olarak bir gemiyi incelerken
onun neler yapabilecegini tahmin etmek igin “Zeka
+ Pilot” atilirken, o gemiyi esasen ugurmak igin
“Ceviklik + Pilot” atisi yapilir .

Baska sistemlerden de muhtemelen aligik
olunan sekilde bir Avantaj - Dezavantaj kurali da
bulunur. (Assets - Complications diye gecer .)

Bu avantaj ve dezavantajlar Oznitelik Puani
karsiliginda alinirlar. Kiguk avantajlar iki, buyik
avantajlar dért puan degerindedir. Dezavantajlar
da ayni puan dederine sahiptir, ancak alindiklarina
dznitelik puanini artirirlar.

Sistemin bir diger 6zelligi “Plot Puanlari” (Plot
Points) denilen bir sistemdir. Bu temel olarak oyun
disi olarak kullanilan bir meta-yetenekdir. Kahra-
manlar (oyuncu karakterler) bu puanlari kullanarak




yapmakta olduklari bir atisa bonus zar alabilirler.
Harcanan puana gore bonus zar artar (1 puana d2, 5
puana d10 gibi). Bonuslar zar atisi yapildiktan sonra
kullanilirsa her bir puan, zar sonucuna +1 ekler. Bu
puanlarin bir diger kullanimi da o anda aldiginiz
hasari azaltmak igindir. Ayni zamanda eger Oyun
Yoneticisi (OY) izin verirse, hikayeye ufak etkiler
yapmak icin de kullanabilirsiniz puanlarinizi.

Sistem bilim kurgu oyunlari oynatilmasi amaci
ile tasarlanmis olmasinin yaninda, rahatlikla doga-
Ustl konseptler icermeyen her tir oyunda da kulla-
nilabilir. (Ufak bir not olarak; dizide ve sistemde
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“psisik” olayi cok da detayli tanimlanmis degillerdir.)

Sistemi az c¢ok anlattigima goére, kurguya
geceyim. Serenity dliinyasi, glinimizden yaklasik bes
yuzyill sonra gecer. “Eski-Dinya” (Earth-That-Was)
coktan unutulmaya yaklasilmis bir mit gibidir.
Kaynaklari tikendiginde terk edilmis, insanlar daha
uzaktaki baska bir yildiz sistemine yerlegmistir.
Gezegen istenen yagsama kosullarini saglamadiginda
‘terraform’ teknolojileri devreye girmis, gezegeni
insan kosullarina uydurmak icin kullaniimistir.

Merkezdeki gezegenler bir birlik kurmus (Alli-

ance) ve diger gezegenlerin de kendi kurallarina
gbre yasamasi gerektigine karar vermistir. Tahmin
edilebilecegi Uzere, burada bir anlagsmazlik ortaya
cikmistir. Birlik zaman gectikgce diger daha uzaktaki
gezegenlerin islerine daha ¢ok burunlarini sokmaya
baslamis, tekil bir ydnetime ulagsmaya calismistir. Bir
cok uzak gezegen bu fikirden hoslanmayip, karsi
cikmis ve olaylar agik bir savas haline gelmistir.
“Birlik Savasi” (Unification War) denilen savasta,
Birlik'e (Alliance) karsi, baskalarina zarar vermedigi
slirece bir insanin hayatini kendi istedigi sekilde
yasayabilecegini, istedigi gibi duslnebilecegini
savunan “Bagimsizlar” (Independents) veya diger
adlariyla “Kahve Ceketliler” (Brown Coats) mica-
dele vermis ancak sonunda kaybetmistir .

Dizinin bas karakteri Malcolm Reynolds bu
vadide savasmis bir veterandir. Serenity Vadisi'ni
sayica Ustlin dismana karsi (ikisi 6dlek liderleri teslim
olduktan sonra olmak Uzere) yedi hafta tutmus-
lardir. Ancak tim bunlar bir ise yaramamis, Sere-
nity Vadisi'nde savasin kaybedilmesinin ardindan
Malcolm Reynolds kendine yeni bir amag edinmistir.
Iste oyunun genel konseptini de bu amag olusturur:
“Bir gemi bul ve u¢gmay: stirdr.”

Serenity RPG’'de genel tema Merkez Birlik'ten
olabildigine uzak duran bagimsizlarin maceralaridir.
Uzak, yeni iklim degdisimine ugramis, yasam kosulla-
rinin zor ve kanunun kaba gii¢ oldugu gezegenlerde
gecer siklikla. Tahmin edersiniz ki bu durumda bir
kaptan gemisini ugar halde tutmak icin eline her ne
is gelirse yapacaktir. Bu ister Birlik Mallari’'ni uzak
gezegenlere tasimak olsun, ister gemi yagmalamak
ve isterse tren soymak. Bunlarin hepsi kabul edile-
bilir islerdir.

Uzak gezegenlerde bir gemi size is saglar;
bir tabanca, o isi korumanizi. Bir kaptanin gérevi
basitce ifade edilebilir. Bir gemi bul, tayfayi topla ve
u¢cmayi strdar.
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Emir EFLI

“20 Years of Man - Magic - Machine”. Ana
kitabin 20. Yil 6zel baskisinin arka kapaginda
kirmizi puntoyla vurgulanmis bu slogan su ana
kadar gordigim en basarili Shadowrun ozetidir.
Zira 1989'dan beri blyl, teknoloji ve insanlk
Shadowrun’da birlesmekte.

Bu fikri ilk pazarlayip satabilen firma Battle-
tech ve Star Trek RPG sistemleri ile de bilinen FASA.
80'lerdeki Cyberpunk furyasina biz de katilalim
diyen FASA, “bizim de bir farkimiz olsun” diyerek
cyberpunkin icine fantezi 6geleri eklemeye karar
verdi. Fikir tutmus olacak ki; firma 2001'de kepenk-
leri indirmesine ragmen hala Shadowrun kitaplari
basiimakta.

Bu 20 yillik ge¢mis, ayni zamanda Shadowrun’in
kot yani. Shadowrun kendine 6zgi sistemi ve hika-
yesi olan bir RPG. Sistem problem degil, alin size
yeni edition deyip birikmis bilgilerin kulfetinden
kurtulmak mumkin. Ama genel Shadowrun hika-
yesi 20 yildir bir yigin insan tarafindan yazila yazila
birikmis bir canavar. Bu yizden hikayesi fazlasiyla
genis, yer yer tutarsiz ve kalitesi “¢ok iyi”den “bunu
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nasil yazdiniz?” arasinda gidip geliyor .

4th Edition itibariyle hikayemiz 2072 yilinda
cereyan etmekte. Oncelikle bizi yozlasmis bir
toplum karsiliyor. insanlarin en buyiik dertleri artik
kendi iclerinde birer devlete déniismis sirketlerden
birine kapagi atmak ve kazandigi 3-5 kurusgla tiketim
cilginhiginda yerini almak. Nasil géziktiguniz aslen
kim oldugunuzdan bile daha 6nemli. Gergek diinyayi
tercih etmeyenler icgin ise sanal diinya istenilen her
tirld kagisi temin etmekte. Sosyal basamaklarin
daha altlarinda ise insanlik disi kosullarda caligsan
ve tatlandirilmis soya fasulyesiyle beslenenler
yatmakta. Karanlik sokaklarda dénen olaylardan ise
miessesemiz mesuliyet kabul etmemektedir!

Peki en &nemli kural nedir? Para konusur!
Cyberpunk etkisi ile karsilastirildiginda fantastik

dgelerin etkisi oldukg¢a az. Diinya nifusunun ¢ogun-
lugunu hala insanlar olusturmakta. Diger irklar
(elfler, dwarflar, orklar ve ko¢ boynuzlu dev olarak
cizilmis troller) bilyl etkisiyle degismis insanlardan
olustugundan sosyal olarak ekstra &nyargidan
baska bir sey katmiyor. Efsanevi yaratiklardan bir
tek ejderhalar insanligin Uzerinde gézle gérilir bir
etkiye sahip. Her ne kadar sayilari iki elin parmak
sayisindan az olsa da buylk, kurnaz ve delicesine
zengin olmak bu dinyada (oyuncularla muhattap
olmayacak derecede) istediginiz tirden etkiyi yarat-
manizi sagliyor.

Blyu dogustan gelen bir yetenek ve oldukga
ender. Egitimi ise kolay degil. Yani her kése basinda
bir buytcu ile karsilasmayacaksiniz. Bliyu hakkinda
da hatiri sayilir bilgi birikimi olusmasina ragmen
bilinmeyenler olduke¢a fazla. Blylnin enderliginden
ve bilgi kirliliginden dolayi sokaktaki insanin konu
hakkinda neredeyse hicbir fikri yok. Bu ylizden bazi-
lari buytye hayran kalirken blylk cogunluk biytden
korkmakta ve ona gére tepki gostermekte.

Karakterlerin oyundaki roli ise genelde karanlik
sokaklarda olup bitenlerle ilgili. Birilerinin bulasmak
istemedikleri pis isleri olduklari zaman bir araciyla
karakterlere ulasiyorlar. Karakterler de genelde
becerikli ama agz kokan insanlar olduklari igin
verilen isi kabul ediyor.

Oyun terminolojisinde bahsi gegen ise
“shadowrun”, bu isi yapan adamlara da “shadow-
runner” deniyor. Tabii sistem size bunu zorlamiyor.
Parali askerden ¢cok daha farkli karakter konseptleri
yaratmak mimkin. Sadece reklamini yapmiyorlar.

Ginlmuzden 2072'ye nasil gelindigini anlatan
bir hikaye mevcut. Cok da matah bulmadigimdan
burada anlatmaya gerek gérmedim. Géz gezdirmek
isteyenler Wikipedia‘’dan “shadowrun timeline” diye
aratabilirler.




Shadowrun’t asil eglenceli kilan yoénd kural
sistemi. Her ne kadar bazen karisik bir hal alsa ve
acitk noktalari bulunsa da, rol yapmayi destekleyen
bir sistem.

Karakter yapiminda puanli sistem kullaniimis.
Oyunun basinda GM size bir tutam puan veriyor
(genelde bu say1 400 olur), siz de bu puanlarla karak-
terinizle ilgili istisnasiz her seyi satin aliyorsunuz. lyi
yani, sizi kisitlayan meslekler veya klanlar gibi bir sey
olmadigi icin, istediginiz kombinasyonda karakter
yaratabiliyorsunuz. Kétl yani ise bu yaratim sireci
bazen saatler sirebiliyor. Size tavsiyem karakter
yaratim sirecini ilk oyun baslamadan énce GM ile
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basbasa halletmeniz. Zira insanlari bir araya getirip
saatler boyunca muhasebe yapmak eglenceli degil.

Sistemin uygulama kismi ise nWod'u andir-
makta. 10'luk zar yerine 6'lik zarlar kullanihyor. Bir
ise kalkistiginiz zaman ilgili yetenek (skill) ve ilgili
niteligin (attribute) toplamini kadar zar alip atiyor-
sunuz. Amaciniz ise GM'’in o esnada belirledigi
zorluk sayisini gegecek kadar 5 ve 6 atmis olmak.
Ortam kosullarinin etkisi ise atacaginiz zar sayisini
etkiliyor. Eger biriyle (veya bir seyle) karsilikli mica-
deleye girerseniz, karsilikli zar atiyorsunuz, kimin
daha cok basarisi olduguna bakiliyor. Gerek karsi-
likli olsun, gerek sabit bir sayiya karsi olsun ne kadar

basarili oldugunuzu da aklinizda tutun, zira hem
sistem mekanigi hem de tasvir agisindan ¢ok énemli.

Shadowrun’‘da hemen hemen her sey 1 ile 6
arasinda bir deger alir. Ortalama deger de 3 oldu-
gundan atilan zarlarin sayisi genelde 6-8 civarinda
oluyor. Tabii ki olayin suyunu ¢ikarip 15, hatta 20 zar
atmak mimkin. Bu tir durumlarda isterseniz ataca-
giniz her 4 zar karsihdinda bir kesin basari alabili-
yorsunuz.

Shadowrun’a 6zgi olan bir kavram ise glitch.
Glitch gecici olarak aniden ortaya cikan bir problen
anlamina geliyor. Gergeklesmesi icin attiginiz zarlarin
yarisinin 1 gelmesi lazim. Kalkistiginiz isi basarip
basarmadiginizin énemi yok. Yani Shadowrun’da
ayni anda hem basarili hem de basarisiz olmak
mimkin. Eger attiginiz zarlarin yarisi 1 ise ve ortada
ne 5 ne 6 yoksa o zaman critical glitch oluyor. Bu tir
durumlarda 6zetle GMin insafina kaliyorsunuz.

Shadowrun hakkinda 6zellikle belirtmem
gereken bir sey varsa o da kitaplari. Catalyst Games
kontrolu aldiktan sonra tasarim kalitesi olarak “yeme
de yaninda yat” seviyesinde. 2009'da ana kitabi
yeniden cikararak, 8 defa errata ¢itkmasina ragmen
bir tirlu adam olamamis eski kitaptan kurtuldular.
Destekleyici kitaplar ise ekstra kurallar ve yeni 6zel-
likler getirdigi kadar Shadowrun diinyasini geniglet-
meye devam ediyor. Anlatimda kullanilan yéntem de
ilging. Kitap sanki bir foruma girmissiniz ve anlatilan
konuyu arastirmissiniz gibi yazilmis. Arada insanlarin
kendi yorumlarini kattiklarini hatta asil yazarla atis-
tiklarini bile gérmek mamkdin.

Sonug¢ olarak; kurallar gercekgi, ama ayrintili
matematiksel hesaplarla sizi yormayan ve yaraticili-
ginizi kisitlamayan ve de rol yapmanizi tesvik eden
bir sistem. Cyberpunk oynamak istiyorsaniz ve de
blylnin bilinmezligi beni ¢cektigi gibi sizi de etkili-
yorsa Shadowrun tam size gore.



Shadowrun 5th Edition

Tasarimci: J.M.Hardy, P.M.Andrew Jr,
L.Blumenstein, G.Bonnotte, T.Bruno, M.Dyanna,
T.Hamelmann, N.Jouen, A.LArge, A.Pavao,
S.Ratkovich, M.Wich

Yayinci Kurulus: Catalyst Game Labs
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2013

Tarz: Cyberpunk, Sehir Fantezisi

inang EKER

Merhaba. Shadowrun 4th Edition tanitimini
sistem konusunda dnceden bilgi sahibi bir yazarin
izlenimleri Uzerinden okuma imkani buldunuz. (Hala
okumadiniz ise ne duruyorsunuz?) Simdi ise 5th
Edition tanitimi sayesinde GM'likte kendince tecri-
beli ama Shadowrun agisindan acemi birinin izlenim-
lerini okuyacaksiniz.

Shadowrun, cyberpunk ve dark fantasy 6gele-
rini bir arada kullanan bir dinya. Bilmeyenler icin;
2011'de Maya Takvimi‘nin sona eriyor oldugunu
kiyamet olarak yorumlayanlar yanilmistir. Gercekte
Diinya yeni bir caga girmektedir. icinde yasadigimiz
blylnin sifira yakin oldugu siradanlik ¢cagi biter ve
Uyanis gergeklesir. Buyl, iskence gérmekte olan
Gaia'ya ve bencil insanliga geri doéner.

Gittikce daha olanaksiz goriinen, ¢ilgin, korkung
ve harika olaylarla beraber degisim sireci basla-
mistir ve dinyayi binlerce yil siirecek yeni bir caga
hazirlamaktadir. Degisim kesinlikle neseli basla-
mamis, dinya hemen her agidan yodun bir degi-
siklik surecine girmistir. Dinya nufusunun dértte
birini ortadan kaldiran virtsler, korkung¢ siddette
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depremler, uyanan ya da ortaya cikan volkanlar, art
arda cekirdekleri eriyen nukleer santraller, acikla-
namayacak kadar garip ve siddetli kasirgalar... Bazi
Ulkelerin yerylziu sekilleri ve bitki értistinin radikal
degisikiklere ugramasi... insanhgin bir kisminin
icinde binlerce yildir uyuyan irklarin “geri gelme-
siyle” ortaya c¢ikan Meta-Irk kavrami... Derinine
girdik mi saymakla ve aciklamakla bitmez. insanligin
uyum saglama becerisi ise her zamanki gibi inanil-
mazdir.

2075’ de, yani 5th Edition’ un baslangi¢ yilinda
dikkatimizi cekecek en buyuk degisiklik (tamam
aslinda 4th ile basladi bozmayin) tim diinya Matrix’
inin (gelecegin hiper-interneti) “kablosuz” hale
gelmis olmasi ve hayati idame ettiren hemen her
unsurun Matrix Uzerinden yurir hale gelmis olma-
sidir. Medyanin koydugu isimle Crash 2.0 (ilk Crash

2029' da bir virls ylzinden gergeklesmisti) adli
global Matrix ¢okmesi sonucu ¢ok sayida kullani-
cinin zihni bedenleri élene kadar Matrix’ de aci
verici bicimde hapis kalmis, mega-sirketler batmis,
firsatcilar yikselmis ve diinya (bir kez daha) altist
olmustu. Ardindan, iki dev sirketin yikintilari oldugu
yerde birakip yepyeni bir sey kurma fikriyle kiresel
bir altyapi degisikligine ugrayan Matrix, tamamen
kablosuz hale gelmisti ve dinya Uzerindeki her
varligin ve cihazin yansimasini iginde barindiriyordu
artik. Matrix neredeyse “hersey” demekti.

Temel olarak sistem 4th Edition tanitimimizda
okudugunuz hali ile ayni kalmis gibi gérinmekte.
Fakat simdi cok onemli bir fark var: Limit kavrami. 4th
Edition'da butin ama¢ daha cok dé atmak Uzerine
kuruluydu. Limit kavrami ile bu durum degisti. (Bir
dlclide) Karakterlerin yaptigi ise veya kullandig:
cihaz/silaha gére degisen limitler var. Genel kural
soyle: Ne kadar “Hit” (Shadowrun basari dlciti
olan attigin zarlardaki 5 ve 6’lari topla, sayisi 6lci-
siinde basari degerin olsun kurali) yaparsan yap Hit
toplamin ilgili limitini gegemez.

Bir diger o6nemli fark da karakter yaratim
asamasinda kargimiza ¢ikmakta. “Point Buy” sistemi
yerine “Priority” denen bir siniflandirma sistemi ile
oyuncu kendisi i¢cin en énemli ve en dnemsiz unsur-
larin bir siralamasini yapiyor ve buna gore karakte-
rini olusturuyor. Bu sistem daha 6nce baska oyun-
larda “ability score”lari ylksek dagitalim, “magical
item ile baslayalim”, “Hayvanat irkindan niye olami-
yoruz"” gibi sorularla sikbogaz edilen DM ve GM'ler
icin ideal, ¢lnkil artik oyuncu yaratim asamasinda
kontrol sahibi. imkan derecelerine gére i cesit
baslangi¢ var. En acemi segenek bile epey becerikli;
baska oyunlardaki 1. seviye “ezik karakter” kavra-
mini unutun.

Belirtmek gerekir ki; yeni Shadowrun’in getir-
digi bu degisiklikleri olumlu karsilayanlar ¢oksa da,
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bir kissim kemik Shadowrun kitlesi tarafindan pek
begenilmedi. Point-buy sisteminin ortadan kalk-
masi, Limit kavraminin gelmesi, iki arada bir derede
biytculer olan Mystic Adept'lerin kendi deyimle-
riyle “hakkinin yenmesi” gibi gelismeler bir takim
eski Shadowrun’cilar tarafindan “kisitlama” olarak
gorildid. “Neymis min-max oluyormus?! Neymis
munchkin‘mis?!  Shadowrun’in  olayr bunlardir
zaten! Ve bunu bizden aldilar...ihi"”. Neyse ki eski
Runner’'lar sadece homur homur sikayet eden-
lerden ibaret degil. Akici hale getirilmis Blyl ve
Matrix sistemi, mikemmel aciklayicilikta (ve eglen-
celil) 6rnekler, Adept'lerin (Mystic olanlarla karis-
tirmayiniz) sonunda “adam olmalar” gibi unsurlara
“olmus” diyenler az buz degil.

Ortada “sinif” kavrami olmasa da bazi kariyer-
lerin arketiplestigi goézlerden kagmayacaktir. Karma,
yani bu sistemde Experience puanina en yakin sey,
hic de kolay kazanilmiyor ve “her seyi yapabilen
karakter” yapmay: birakin, alakasiz iki kariyeri ayni
anda goéturmek bile ciddi planlama gerektiriyor.
Eminim basaranlar ¢ikacaktir ama pek ¢ok sistemde

B e S

oldugu gibi “jack of all trades, master of none”

Szdeyisi kulaklarinizda tatsizca yankilanabilir.

Kitaptaki c¢izimlerin kalitesi adeta “bonus”.
Hemen her resim son derece basarili, Ust kalite ve
atmosferik. Panoramik sayfalar da cabasi (Cizim-
leriyle ENnie'ye aday zaten). Kurgusal hikayelerin
¢ogunu da “havaya sokmakta” basarili buldum.

Shadowrun’in her seyden &nce similasyonist
yaklasim sergileyen rol yapma oyunlarindan oldu-
gunu bilmelisiniz. Sistem detay vadediyor ve detay
talep ediyor. Bazen abartiyor da, inanmayan kapali
alanda el bombasi patlamasi 6rnegini okusun.

Dogruya dogru; nWoD'un eskisine gére g
kat hizlanmasi gerektigini anladigi bir c¢agda,
“fast&furious” yasanmasi gereken anlarin atak,
kacinma ve hasar sogurma asamalarinda yarim saat
sirmesi biraz hayal kirikligi. Bu noktada en buyuk
tehlike sistemi yuritmeye calisirken hikaye anla-
timi ve rolden 6diin vermek. Panik yapmayin. Gere-
kirse resmi forumlarinda bulabileceginiz sistemi

hizlandiran ev kurallarini uygulayin. Veya yeni ek
kitabi Run&Gun; bir sirl fazladan opsiyonun yani
sira oyun mekanigine modifikasyon &nerileriyle de
geliyor. ilgilenenler icin Digital Toolbox adi altinda
alphaware content adim adim oyuna alistirma konu-
sunda bir hayli basarili. Ayrica genel olarak her
hazir modil, GM'in isini kolaylastiracak alt baslik-
larla dizayn edilmis. Yonetici Cyberpunk doku-
sunu kaybetmeden; Matrix alemi, fiziksel dinya
(Runner’lar et diinyasi der) ve Astral Alem lzerinde
bir anda degilse de yavas yavas hakimiyetini artir-
mali.

Ozellikle Shadowrun’a bu edisyonla girmis
oyuncu ve oynaticilar (merhaba Shadowrun Returns
bilgisayar oyununu oynayip gaza gelenler, sizi soyle
alalim) komplike sistemlerde tecrliibe sahibi olmaniz
yarariniza olur. Bu saydiklarim konusunda su ya da
bu dlcide yetersiz oldugunuzu disiinmeyin c¢inki
elinizde bir koz daha var. Oyuncusuyla oynaticisiyla
oyuna kendini vermek. Bunu basarirsaniz bu sistem,
bu engin arkaplan ve bu potansiyel ile Shadowrun
kendini adayanlara aldigindan fazlasini verecek.




Shadows of Esteren

Tasarimci: Nelyhann, Aldo Pappacoda
Yayinci Kurulus: Agate Editions

Sistem: d20 of Darkness + Sanity System
Cikis Tarihi: 2012

Tarz: Fantezi

Alp BILGIN

“Eger karsi agachgin ic kisimlarina mesalelerden
bir ¢it dikebilseydik ne her sene bu duvari onarmaya,
ne de duvar her asildiginda élenleri gémmeye ugra-
sirdik. Daglarin &tesinden, bu duvari tek adimda
asacak bir garabet de ¢ikabilir, ama dizgiin aydin-
latmanin icinden farkettirmeden gegemez.”

Shadows of Esteren, ge¢ Orta Cag dengi
fantastik kelt esintili ortamda yasanan gotik korku
oyunudur. 2012 cikish oyunun ingilizce cevirisi
2014'in Mart ayinda piyasaya sirildi. Gergi ingi-
lizce gevirisi bende biraz hiiziin yaratti, ama o kadar
kusur bitin Avrupa kokenli oyunlarda var. Mazur
gbérmek lazim.

Kurallar d20 tabani Gzerine sagdan soldan tirla
fikirler araklanarak derlenmis gibi. Catisma ¢ézim-
lemek icin d10 atilip Ustlne tirli eklemeler ve
eksilmeler katiliyor, belli bir deger asilirsa basarili
oluyor. Karakterin dogal 6zelligi olan “way” puanlari
ve sonradan 6grenme skill puanlari oyundaki baslica
eklentileri teskil ediyor.

Way degerleri karakterin kisiligini belirler ve
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oyunun basinda bir ile bes arasinda puanlanir. Sézel
olarak Sims‘teki puanlamadan pek farkli dedgiller.
Mekanik olarak, oyunda yapmak istediginiz aktivi-
telere goére hangi way'lerin yiiksek olacagina dikkat
etmeniz Onerilir. Aciklamalar inatla “Dusik puan
kotu, yuksek puan iyi diye hikaye yorumlanmamali,
her puanin iyi ve kotl yanlari var” ¢izgisini koruyor.
Her karakter bir advantage ve disadvantage almak
zorunda. Karakterin way puanlarina gore ve tecriibe
puani harcayarak listeden seciliyorlar.

Skill sisteminde domain isimli 16 tane skill
grubu var. Her domain bes puana ulasinca daha dar
kapsamli disiplinlere puan vererek devam etmek
gerekiyor. Bazi disiplinler ya baska isimle ya da
direk kendi ismiyle birden fazla domain’de mevcut.
lyilestirme yetenegdi icin ille de belli bir domain’e
puan basmak zorunlu degil. Disiplin kafasina érnek

olarak, yakin dévise yatirilan her ilk bes puan tim
silahlar icin gecerliyken, altinci puandan sonrasi
silah gruplarina ataniyor. Her silahi 5 ile kullanan bir
savascl, daha da ilerlemek igin sadece kiliclar igin
gecerli olan bir puan harcayabilir. Belli seviyelerde
skill kullanmak icin yeni secenekler veya daha dar
uzmanlasma yollari aciliyor. Ornekten anlasilacag:
gibi BAB, ekipman yeterliligi, feat gibi sistemler
tamamen skill sistemine yedirilmis. Biyul, teknoloji
falan komple skill sisteminde. Ve dogal olarak her
domain’e atanmis bir way var. Skill kullanirken hep
ilgili way ile kullaniliyor.

Class benzeri yapilanmalar var, kurgulanmalari
daha meslek odakli. Bu meslekler dncelikli olarak
karakterin tarihine/sosyalligine, mekanik olarak da
karakterin hangi domain‘lere yliksek puan yatirabil-
digine etki ediyor. Bunun yaninda karakterin sosyal
sinifi ve dogdugu bélge de fazladan puan dagili-
mina imkan veriyor.

Dovus isleri d20'den cok WoD kivaminda.
Saldiri zarina saldiri puani ve silah hasari eklenip
savunma ve zirh puanlari cikariliyor, fark hasar
olarak yaziliyor. Skill olarak alinan doévus teknikleri
var. Normalde feat veya class ability olarak alinacak
seyler ya da cift elli saldiri olsun, sneak attack olsun
turlt secenek var.

Ekipman listesi ve ekipmanlarin nasil bela
olacagina dair ¢ok glzel kurallar mevcut. Hastalik,
zehir, ilag iyilesme dinlenme falan hep d20 gelene-
gine uygun sekilde ince ince detaylandiriimis.

Oyunda biylu var, ama dinyanin az bulyuli
oldugu 6ngérildigu igin blyl yapmak zor tutulmus.
Rin blylsi ve mucize blylUst olmak Uzere iki
uyumsuz blyl cesidi var. Saga kurallarinda oldugu
gibi biylci biyu yapma niyetini belirttiginde

blyusu icin tablodan bir dlgek secer. Biylnin etkisi
de, icra zorlugu da, savunma zorlugu da bu dlgcege




gére belirlenir.

Rin biyusl icin yedi ana riin ve onlarin sayisiz
alt rind tanimlanmistir. Her alt rin bir buyuyd
temsil eder. Rin biyilst kullanan karakterin kulla-
nabildigi buyiler yaninda gezdirdigi buyu tasla-
riyla temsil edilir. Rin blylsi icin dodanin istikra-
rint muhafaza etme amaci Uzerine kurulu bir etik
tanimlanmis, ve bu etige uymayan biyd kullanicila-
rinin varligina isaret edilmis. Varken yok olmayan,
yoktan var olmayan bir byl enerjisi tanimlanmis ve
blylnin glcl ile dogru orantili olarak bu enerjiden
belli noktada toplanmasi gerektigi belirtilmis, ayni
zamanda buyid kullanicisinin viicudundaki enerjinin
kullanimi ile biytnin daha yorucu ama daha basaril
olmasi secenegi verilmis.

Mucize buyileri ilk peygamberin 12 tarihi muci-
zesidir. Her tarihi mucize degisik dlgeklerde tekrar-
lanabilecek sekilde tanimlanmis. Her tapinak tari-
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katinin her mucizeye erisimi var, ama sadece kendi
tarikatinin uzmanlastigi 6 mucizeyi tam glcle kulla-
nabiliyorlar. Mucize biiylsu icin tapinagin ve tek tanri
dininin kurallarina ve slinnetine uymak sart. “Sevap
point” benzeri bir sistem ile karakterin tanriya yakin-
lig1 &lguliyor ve mucizeler icin dua edilirken bu
sevap pointler harcaniyor. Giinlik dua etmek, giinah
isleyince cefa ¢cekmek, gavurlari dine ¢agirmak gibi
aktivitelerle sevap point kazanmak mimkdin.

Magience, doganin metodik ve nesnel bir
sekilde incelenmesi, bulgularin akil sizgecinden
gecirilip deneye tabii tutulmasidir. Biz buna kisaca
bilimsel metod diyoruz. Tabi istemeyen oyuncularin
bununla cebellesmesine gerek yok. Dogal malzeme-
leri rafine ederek flux isimli “sivi biyi“”den Uretip
bunu cesitli aletlerine yakit olarak kullanabildik-
lerini bilmeleri yeterli. Tabi diger iki buyu cinsinin
aksine magience doganin dengesini bozuyor. (Bir
ironi ifadesi ve adeta bir sosyal mesaj olarak; en

yogun enerji fosil yakitlardan cikiyor.) Flux yakiti
d20 sistemlerinde buyuli esya olarak gérdigimuz
turld ekipmanin igletilmesinde kullaniliyor. Bunlarin
blylye gére cok énemli bir farki ruhlarla veya tek
tanri ile saplak/parmak iligkisi gerektirmemeleri.
Coluk cocuk bile tek digmeye basarak flux cakmag:
kullanabilir. Biylyl beceremeyince ¢ok agir bedeller
ddeyen buytculerin aksine, teknik ekipman kullanan
halk en fazla bozuk aleti ¢cope atiyor. (Flux Uretimi
cok tehlikeli ve patlayici bir is, ama flux fiyatlarina
etkisi disinda halki pek etkilemez. Magientistler
distnsin.)

Ve bitin bunlarin yaninda burada 6zetlememe
izin vermeyecek kadar detayl, anlik tepkilerden
uzun vadeli davranig bozukluklarina kadar her tirla
mevzuyu kapsayan bir Sanity sistemi var. Cogu asiri
diz hayatlar yasayan karakterlerin diinyanin tirli
pisligi ile yliz g6z olduk¢a akil sagligini kaybetmesi
oyunda cok 6nemli bir yer tutuyor.




Spirit of the Century

Tasarimci: Robert Donoghue, Fred Hicks,

Leonard Balsera

Yayinci Kurulus: Evil Hat Productions
Sistem: FATE

Cikis Tarihi: 2006

Tarz: Pulp Aksiyon, “Bilim!" Kurgu

Melih YILMAZ

“Buyuk Savas heniz yeni bitmis olmasina
ragmen, dinya ulkeleri Gzerindeki soguk etkisi ilik
dondurucu bir sekilde hissediliyordu. Rusya hala
Bolsevik Rejimi’ni tam anlamiyla kabul etmemis, bazi
Japonlar ise 50 yillik Meiji Restorasyonu’na ragmen
hala katanalarini biliyorlardi. Amerika yeni ucaklar
Uretmeye baslamis, Ford otomobil piyasasinin teke-
lini elinde tutuyordu. Radyoyu evlerine tasiyabilen
sansli insanlar biten savasin ardinda yatan tedirginlik
hikayelerini BBC Radyo yayinindan dinlemeye basla-
miglardi. Londra ise hala o siralar dinyanin merke-
ziydi...

Savas bitmisti ve diinya daha kotiisiini beklemi-
yordu. llk basta Rusya’da c¢ilgin bir okultist ve bilim
adami olan Rasputin tarafindan mezarindan kaldi-
rilan eski bir car bitin Bolsevik Rejimi mimarlarini
katletmeye basladi. Daha sonra, Gliney Amerika'da
rahatsiz bir tanri uyanip, halkinin zamaninda dékilen
kanlarinin intikamini almak i¢in acimasiz uzaylilarla is
birligi yapti. Ardindan, Massachusetts’in her yerinde
eli silahli goriller gérinmeye basladi. Tim bunlar
olurken Anadolu’dan bambaska haberler geliyordu:
Cumhuriyet'i kabul etmeyi reddeden bir Osmanli
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mucidi, mekanik yeniceri ordularini Istanbul’a siru-
yordu...

Dinyanin ise artik tek bir umudu vard:
Centurion’lar. Onlar ise bir kahramanin yapmasi
gereken neyse onlari yaptilar. Buginkli refahimizi
onlara borgluyuz. Litfen, hep beraber bu cesur
kahramanlara kadeh kaldiralim. Gri siltet, Dr. Tran-
silvanya, Simsek Shelly, Patirti Mike, Kevin Cash ve
onun sahane zeplini Numacra! Yeni cagin kahraman-
larina icelim!”

Spirit of the Century, 2003 yilinda Indie RPG
Awards’ta “en iyi bedava oyun” 8dulinu kazanmig
olan FATE sistemi lzerine kurulmus bir oyun. FATE,
Ulkemizde pek bilinmeyen “fudge” adi verilen
zarlarla oynanan ve oyuncuyu, hikayeye kendi
fikirleri ile dahil etmeyi amaglayan ¢cok basarili bir

sistem. Spirit of the Century (SotC) ise FATE'in
basarisinin Ustine kendi cilasini cekmekten c¢ekin-
memis. SotC’'nin basarisini ise 2006 yilinda Indie
RPG Awards “yilin en iyi bagimsiz oyunu” dduliind
vererek kanitladi.

Oyunda, her ylzyilin basinda dogan ve kaderi
dinyayi cgesitli tehditlerden korumak olan Centurion
Club dyelerini oynuyoruz. Oyunun baslangi¢ tarihi
1922. Yani Birinci Diinya Savasi’nin hemen sonrasi.
Dinya daha Uzerindeki soku heniiz tam anlamiyla
atlatamamigken ortaya bir de cilgin bilim adamlari,
kaotik buyuculer, hirsli liderler ve mafya gibi binbir
tirlt bela cikar. Centurion’lar ise dinyanin tek
umudu olan kahramanlardir. Durum bu olunca dur
durak bitmeyen maceralarin da sonu gelmez.

SotC, “Pulp” oyun mantigini desteklemekte. O
unutulmaz 50’ler dénemi retro ¢izgi romanlarinin ya
da 60'larda patlama yapan cilgin bilim kurgu film-
lerinin havasinda oyunlar igin gergekten bigilmez
kaftan. Oturup plan yapmaktan veya carsi alisve-
risinden hazzetmeyen bir oyun SotC. Hizli karar
verme, hemen harekete gegcme ve dismanlarin tam
anlamiyla canina okuma tzerine kurulu, cok eglen-
celi bir mantigi var. Tabi ki her zaman durup ilging
icatlar yapmak ya da birkag ucuz “karizmatik” laf
soylemek icin zaman var.

Daha dnceden de séyledigim gibi; oyun FUDGE
adi verilen alti kenarli zarlarla oynanmakta. Bu
zarlarin 2 kenarinda arti, 2 kenarinda ise eksi isareti
var. Kalan iki kenar ise bos. Arti kenarlar +1, eksi
kenarlar ise -1 manasina gelmekte. Bos kenarlar ise
nétr goérevini Ustlenerek puan olarak herhangi bir
avantaj ya da dezavantaj saglamiyor. Tabi ki kitapta
da 6nerildigi gibi, bu zor bulunan zarlar yerine oyun
bildigimiz altilik zar ile de rahatlikla oynaniyor.

Oyunda “merdiven” adi verilen zorluk belir-
leme mekanigi mevcut. Bir seyleri basarmak, atilan




4 zarin sonuglari ve yetenek puanlariniza bagl
olarak degisiyor. Ornek vermek gerekirse: Bozuk bir
arabayi tamir etmenin zorlugu +3. Patirti Mike'in
oyuncusu 4 adet altilik zarini atiyor ve sonuglar 5, 6,
3, 1 geliyor. Bu durumda iki arti, bir bos ve bir eksi
var. Arti ve eksiler birbirini goétirduginde elimizde
bir arti kaliyor. Bunun Mike'in halihazirda +2 olan
tamir yetegininde ekledigimizde +3 sonucunu elde
ediyoruz ve tamir basariyla gerceklestiriliyor .

SotC'de tam 28 adet yetenek var. Her oyuncu,
karakter yaratma asamasinda 1 adet +5 puanlik,
2 adet +4 puanlik, 3 adet +3 puanlik, 4 adet +2
puanlik ve 5 adet +1 puanlik olmak lzere toplam
on yetenek seciyor. Geriye kalanlar yetenekler ise
oyun icerisinde +0 kabul ediliyor. Ayrica SotC'nin
ozellikle oyun yoneticilerine en blylk faydasi para
hesabi veya pratik NPC gibi problemleri “Baglanti
Kurma”, “Maddi Gug¢"” gibi yeteneklerle ¢ézmis
olmalari. Bu sekilde oyuncu, bir sey elde etmek iste-
digi zaman “Maddi Gug¢"” zarini atip, hazirda bulunan
Ucret tablosunda bakip istedigi seyi alip alamadigini
gorebiliyor.

Bunun disinda her yetenegin bagh oldugu
“Stunts” adi verilen bazi Ustiin meziyetler var. Epey
genis bir yelpazede sunulan bu meziyetler yararli
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olmalarinin yaninda, oyunun yapisina uyan bir

sekilde cok eglenceliler. Ayrica oyuncularin kendi
“Stunt”larini yaratabilmeleri i¢in de yol gbsterici
kilavuzlar mevcut.

Gelelim asil oyunun en eglenceli ve SotC'yi 6zel
kilan kismina: Aspects!

Kendimden ve oyuncularimin tecribelerinden
rahatlikla soyleyebilirim ki SotC karakter yarati-
minda alinan zevki rahatlikla dérde katliyor. Bunun
en blylk nedenlerinden biri de Aspect segimi. Soyle
ki, karakterler ge¢cmisleri, yasadiklari maceralar vb.
gibi olaylari 3-5 climleyle yazip, buralardan kendile-
rine “Aspect” denilen Szellikleri ¢ikariyorlar. Bunlar
“Koca kafaliyim”, “irlandali”, “Esek gibi inatci”,
“Dr. Methusellah 6lmeli” veya “Yanhs yerdeki dogru
adam” gibi birgok ilging sey olabiliyor. Bu noktada
oyuncu, oyunda isine yarayabilecek ya da basina
bela acabilecek Aspect’leri secerken aslinda oyunde
gbérmek istedigi seylerin ipucunu vererek hikayeye
kendi katkisini yapmis oluyor.

Sosyal ve fiziksel kargilagmalarin da ¢ok kendine
has bir mekanigi var SotC'de. Kargilagmalarda,
basarili zarlar dncelikli olarak ¢ok bir énem ifade
etmeyen stres kutucuklarini dolduruyorlar. Dolan

kutucuklardan sonra ise “Consequences” adi verilen
ve yine oyuncunun belirledigi durumlara geciliyor.
Bu durumlar da “Sasirmis”, “Ayagi takilip dismus”,
“Mermisi bitmis” gibi bircok cesitli sekilde olmus
olabiliyor.

Daha anlatilacak ¢cok sey var ama yer yok. Bu
nedenle kitap ile ilgili son bir sey séyleyip lafimi biti-
recegim. SotC kitabinin biyik bir kisminda sahne-
leme, kamerayi kullanma, tempoyu dengeleme vb.
bir stirti, 6zellikle oyun ydneticilerinin isine yarayabi-
lecek ¢ok guzel ipuglari ve fikirler var. Bu da SotC'yi
herhangi bir sistem kitapgigindan cikarip, onu &zel
kiliyor.

Sonug olarak SotC son zamanlarda gérdigim
en basarili rol yapma oyunlarindan biri. Ozellikle
pratik olarak oynanabilecek hizli ve eglenceli bir
seyler arayanlar icin birebir. Simdi gidin ve biraz
oyun oynayin.




Star Wars: Edge of the Empire

Tasarimci: Jay Little, Sam Steward, Andrew Fischer
& Tim Flanders

Yayinci Kurulus: Fantasy Flight Games
Sistem: Kendine Ozgii
Cikis Tarihi: 2013

Tarz: Fantezi / Bilim-Kurgu

Berkay AYANOGLU

Yildiz Savaslari deyince &lip bitiyoruz. Gelin
bu sefer masalstiinde &lelim. Fantasy Flight Games
elinde aldigi telif haklarini 6yle bir kullandi ki; kendi-
mizi mikemmel bir oyunun icinde buluverdik. Kargi-
nizda Star Wars: Edge of Empire.

Edge of Empire, bir G¢lemenin ilk rol yapma
oyunu kitabi. 2013 yilinda ¢ikan bu oyundan sonra,
2014 yilinda Age of Rebellion ve 2015 yilinda da
Force and Destiny oyunlari c¢ikacak. Bu lg¢ temel
oyun, Star Wars temasindaki farkl t¢ alani doldu-
racak.

Edge of Empire bu U¢li serinin ilk kitabi. Seviye
sisteminin olmadigi, tecribe puani ile o6zellikleri-
mizi arttirdigimiz bir rol yapma oyunu. Star Wars
diinyasindan kahraman adayi, ancak mevcut haliyle
siradan varliklari oynuyoruz. insan, droid ya da diger
irklar arasinda bir secim yaptiktan sonra énce sini-
fimizi ve her sinif icin verilmis t¢ 6zellik agindan
birini seciyoruz. Ornegin; eger Bounty hunter sini-
fini sectiysek, alet ekipmanlari kendi menfaatine
kullanan Gadgeter'i secebilir ve ilgili yetenek agaci
ile kendimizi gelistirebiliriz.
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STAR. WAR.T

ROLEPLAYING GAME
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Bu oyunda bir Han Solo, Leia, Cad Bane,
Lando olabiliyoruz. Onlar gibi lazer tabancalar ile
ates ediyor, uzay gemimizle kovalamag oynuyoruz.
Tecribemiz artarsa bir Boba Fett bile olma ihtima-
limiz var. Kendinize kitaplarda okumadiginiz 6zel bir
karakter bile yaratabilirsiniz.

Oyun narrative, yani 6zetsel bir ¢izgiye sahip.
Cok detayli i¢ detaylara sahip ama mesela ates
ediyorum dedigimizde bunun karsiligini sinematik
cevaplarla buluyoruz. Bu tarz oyuna c¢ok fazla
yakismis. Bunu daha detayl anlatabilmek adina ilk
dnce oyuna has zarlardan bahsetmeliyiz. Oyunun
zarlari kendine has. Evet 6 yuzll, 8 yuzll, ya da 12
yuzli zarlar kullaniliyor. Ama bunlarin yizlerinde
sayl yerine bagka semboller var. Kimi yliizde sembol
yok, kimi ylzde farkli iki sembol beraber var yada iki
ayni sembol bir arada.

Nitelik ve ilgili yetenek bir zar havuzu olus-

turuyor. Bu zar havuzunu masaya atiyor ve yizler
uzerindeki sembollerin hangisinden kac tane geldigi
degerlendiriliyor. Gelebilecek alternatifler basari,
basarisizlik, avantaj, dezavantaj, kritik basari ya da
kritik basarisizlik.

Vurulma durumlarinda iki tip saglik durumumuz
var: Biri fiziksel durumumuzu ilgilendiren health,
digeri ise mental durumlari baz alan strain. ikisi de
énemli, es gegmemek gerek.

Karsit avantaj ve dezavantajlar, karsit basari ve
basarisizlar birbirini gotirdikten sonra bir sonu-
cumuz oluyor ve oyun ydneticisi bunu sinematik
olarak tasvir ediyor. Diyelim ki basarimiz yok ama 2
tane avantajimiz var. Siktigimiz kursun askere isabet
etmese de ici gaz dolu olan boruya denk gelir ve
cikan gazlar gorisi engeller bu da oyuncularin
kagmasi igin kisa bir slire olusturabilir. Gergekten
yenilikci ve giizel bir mekanik ki ayni zamanda Star
Wars ruhuna ¢ok uygun.

Uzgiinim ama oyuna jedi ya da sith olarak
baslayamiyoruz! Ciinkii daha dénce bahsettigim gibi
bu konuyla ilgili Force and Destiny kitabinin ¢cikma-
sini bekleyecegiz. Ana kitapta force kismi ¢ok kisa
gecilmis ve force kabiliyetine sahip tek bir sinif
var. Bu sinif belki bir jedi degil. Ama jedi olabi-
lecek potansiyele sahip gi¢lerin temeline sahip bir
karakter. Seneye cikacak olan Force and Destiny
kitabi bu tarz karakterlerin secimi ve 6zelliklerini en
ince detayina kadar anlatacak. Ama o kitap gelene
dek, halihazirda bizi tatmin edecek glzel seyler
var force béliminde. Bu arada bir force zarimiz da
mevcut zar setinin arasinda.

Simdilik elimizde telepati, hissiyat ve telekinesi
gibi glglerin en duslk halini kullanabilen bir sinif

mevcut ki; bu hali bile oynamaya deger!

Oyundaki bir diger yenilik “obligation”. Oyunda
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bir kisiye, bir kuruma, bir s6ze ya da bir kavrama
kargi yikimlilukleriniz var. Bir kisiye borcunuz
var, ailenizi korumaniz gerekiyor ya da birine karsi
intikam yemini etmis olabilirsiniz. Bu yukimlulik
oyunda sizi fazlaca bagliyor. Oyun yéneticisi bu
aciginizi atlamiyor ve oyuna baslarken, o oyunda
karsiniza sizi rahatsiz edebilecek bir durum cikarta-
biliyor. Bu yikumluluklerden birkag tane alarak daha
fazla tecribe puani elde edebilirsiniz. Evet tecribe
puani. Oyun kazanilan ya da var olan tecrilbe puan-
larinin cesitli niteliklere ve yetenek agdacinizdaki
yeteneklere yatirilmasi ve bu 6&zelliklerin daha da
gelistirilmesi esasina dayaniyor. Skill ve nitelik
Uzerinde yatirmis oldugunuz puanlar size ekstra zar
yada proficiency zari denilen ylzlerinde daha cok

basari ihtimali bulunan zarlari kullanabiliyorsunuz.

Oyun ana kitabinda bir galaksi haritasi ve
rehberi de mevcut. Belli bash gezegenler tim
detaylarina kadar anlatiliyor. Tabi ki bizleri kesmez
bunlar ama simdilik Gzerine glizel senaryolar kuru-
labilecek yeterlilikteler. Oyun icin hizla yeni kitaplar
cikiyor. Macera kitaplari, campaign kitaplari, specili-
zation igin c¢ikan 6zel kitaplar ve daha fazlasi. Oyun
icin hali hazirda ¢ikartilmig olan GM screen belkide
goérdigim en glzel screen. Oyunu oynamak igin en
az 2 6zel set almaniz gerekir ki tecrlibe puaniniz
arttikca bir sete daha ihtiya¢ duyulacag: da asikar .

Silahlar, zirhlar ve tirld turlt diger ekipmanlar

Z

motive edilebiliyor. Cesitlilik su an icin bile yeterli
gibi. Uzayda bir ara¢ kullanmak ile gezegen icinde
arac kullanmak farkli mekanikler istiyor. Bu farkli
mekanikleri isletmek icin de bize yardimci olacak
turlh araglar hizmetimize verilmis durumda.

Oyun gercekten harika kurgulanmis. Kendi-
nizi sinematik bir aksiyonun iginde buluyorsunuz.
Patlayan bir kule yikilirken, siz ates etmeye devam
mi etsem, artik kagmanin vakti geldi mi diye kendi-
nize soruyorsunuz. Narrative yaklasim sizi aksiyonun
icinde hapsediyor ki zaten bir Star Wars oyunundan
da bekledigimiz bu. Bu oyun icin yapilmis diger tim
sistemlere “elveda” diyebilirsiniz. Clinku artik kargi-
mizda yeni bir kral var!




Star Wars Role Playing Game Saga Edition

Tasarimci: Christopher Perkins,

Owen K.C. Stephens, Rodney Thompson
Yayinci Kurulus: Wizards of the Coast
Sistem: d20 OGL

Cikis Tarihi: 2007

Tarz: Fantezi / Bilim-Kurgu

inang EKER

Yildiz Savaglari evrenine tam olarak bilim kurgu
goziyle bakilmamakta; diger bilim kurgu sistemleri,
hatta roman ve filmlerinden farkli olarak, sahit oldu-
gumuz ortami, teknolojiyi saglam bir mantik siste-
mine oturtup a¢itklama yapma ihtiyaci hissetmez. Bu
ylizden fantezi ogeleri yuksek bu sisteme fantezi/
bilim kurgu hatta fantezi/kurgu demek yanlis olma-
yacaktir.

Yildiz Savaslari evreninde filmlerde ve roman/
cizgi roman hatta anime serilerinde, ayrica bilgi-
sayar oyunlarinda (Knights of the Old Republic RPG)
ilginizi ozellikle ceken bir tarihsel déneme sizi bira-
kiverecek, tarihe imzasini sadece Jedi, Dark Jedi
ya da Sith'lerin dedgil liderlerin, yoneticilerin, diplo-
matlarin, askerlerin, pilotlarin, éncl, kesif¢i ya da
hayatta kalmak icin her seyi mibah sayanlarin da
isimlerini kaziyabilece@ini kanitlama firsati sunacak
size.

d20 OGL oyunlarina asina olanlarin ¢ok kolay
kavrayabilecegi bir sistem olmakla birlikte, Star
Wars Saga hem oyun ydneticisine hem de oyuncu-
lara zamani igin devrim niteliginde yenilikler sunuyor.
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BASA TRITION ODEE SULENDON

bir

icin daha &nceki
akabinde eklemeler yapacagim. Bu eklemeler olasi
sorulara ayrintili cevaplar formatinda da olabilir .

Su an yazimi

gegip,

Siniflar temel olarak sadece 4 tur dedir:

1-Nonheroic : Bu sinif temelde NPC'lerin sinifi
olup, baslangi¢ skill ve feat'leri ile arzuya gére
Uzerlerinde her meslegi sekillendirmek bu sinifla
mimkindur.

2-Heroic : Dogal olarak oyuncularimizin tercih
edecegdi siniftir. Tabii ki SW tarihine sinema, anime
ya da cizgi romanlariyla girmis her karakterin de
sinifi. Bir de tecribe kazanmis NPC'ler genelde
bir ka¢c nonheroic sinifin ardindan heroic siniflara
gecmis istatistiklerle karsimiza cikiyor.

3-Beast : Zeka puani 2 ve alti olan yaratiklar

genel olarak bu sinifi alir .

4-Prestij Siniflari (teknik olarak bir heroic sinif
tiridir) : D&D 3.X'ten asina oldugumuz prestij
siniflarinin sayisi Saga sistemi geregi az ama 6zdur.
Nonheroic karakterler, hatta zekasi yikselmis
hayvanlar bile, kriterlerine uygunsa bir prestif sini-
fina gecgebilirler.

Her heroic sinif, 1. seviyede HD x3 + con
modifier'i kadar hitpoint kazanmakta, sonraki
seviyelerde bu HD + con modifier’i olarak devam
etmektedir. Iki cesit seviye basina atak bonusu tiri
ve Ug¢ cesit HD turld mevcuttur. En iyi atak bonus-
larini (seviye basina bir iste) Jedi'lar ve soldier'lar
alir, diger siniflar bundan biraz daha kétl bir oranda
yikselir. En iyi HD oranlari da yine Jedi ve soldier,
sonra scout, en son da scoundrel ve noble seklinde
devam eder.

Daha ilk seviyeden itibaren her heroic sinif
ne tlr bir yeti ya da 6zel beceriye sahip olacagini
kendi secer. Ayni sinifa ait iki karakter arasinda
okyanus kadar fark olabilir. Birinci seviyede alinan
bazi sinif defans bonuslari baslangi¢ feat'leri ve bir
adet “talent”in ardindan her sonraki seviyede bir
bonus feat, sonra bir talent daha, sonra bir bonus
feat daha sonra bir tane daha talent seklinde verdigi
avantaji se¢gme hakki tamamen kendilerine ait olan
bir serbest gelisim egrisiyle yikselmeye baslarlar.
Hicbir seviyede dnceden éngoérilmis bir yetenege
tabi tutulmaz, elinizdeki tim yetilerin tamamen
kendiseciminiz oldugunu bilirsiniz. Sadece, talent'lar
“tree” adindaki gelisim egrisiyle sizi bazen cok iyi
bir talent icin dnce pek goérkemli gézikmeyen bir
talent almaya yénlendirir.

HP, Threshold ve Condition Kavrami: Son
birkag yildir, “HP kavrami aslinda élimcil darbeden
kagmaktir, hafifletmektir savusturmaktir” diye séyler
durur ama sisteme bu séylemi yansitmak icin bir giri-
simde bulunmazlardi. Simdi bir biinyenin bir hasari
ciddi travmalara sebep olmadan kaldirabilme kapa-




sitesi, yani “Threshold” geldi. Threshold degerimiz
temelde Fort. defansimiz + size modifier'imize estir.

Oldukga basit bir “condition” tablosu, Thres-
hold ve fazlasi hasarlarda ve bazi diger durumlarda
tum atak, skill ve defanslarimiza hatta hizimiza nasil
penaltilar aldigimizi ve en agir penaltilardan sonra
baygin disecegimizi gdsterir.

Force Point: Heroic siniflar her seviyede bir
miktar Glg¢ puani kazanmakta ve temelde bu puan-
lari kritik anlarda attiklari zarlara dé ekleyecek
sekilde kullanmaktadir. Bir Force user igin sadece
ona 6zgl baska kullanimlari da ortaya cikar. Yeni
bir seviye atlandiginda, harcanmamis Gli¢ puanlari
yanar ve yeni taze bir Gli¢ puani havuzu gelir .

Silahlar: D&D'de biyi neyse, SW Saga’da silah
odur. Silahlar cok vurur. Becerikli ellerde daha da
cok vurur. Ve bu, isabetli darbelerle cabucak 6lecek
bir stromtrooper’in bile size ¢ok ciddi darbeler indi-
rebilecegi anlamina gelmektedir. Agir zekali distk
seviye 2-3 nonheroic bile, ellerindeki blaster rifle’lar
ya da vibro-axe’lar ile sizi bir anda yere serebilir.

Heroic Siniflar : Siniflar, Revised versiyonuna
gbre cok daha rafine edilmis olarak kargimizdalar.

Noble: irade ortalamasi yiiksek, biraz tehli-
keden de kacinabilir, silahlar konusunda tamamen
bilgisiz sayilmaz ve mitercim terciman olarak
her yerde is bulabilir. Sadece mavi kanli olmaktan
ziyade; kisiligi, zekasi ve diliyle is yapan, lider vasif-
larina sahip hemen her kiltirel arka plandan gelebi-
lecek bir siniftir.

Scoundrel: Kurnazligin sinifi. Kanunlarin sini-
rinda yasayan, elini kuvvetlendirmek igin yazih
olmayan vyollara basvurabilen adam. Refleksleri
kuvvetli ve diger siniflara gére oldukca kaygan bir
zihne sahip.

SISTEM
TANITIM

KiTABI

Scout: Kasif, maceraci, her daim hayatta kalmayi
bilen. Sadece ormanin ortasinda degil, her yerde.
Refleksleri ve blnyesi kuvvetli, zor sartlarin adami.

Soldier: Disiplin ve savas sanatlarini etkili bir
sekilde kombine eden adam. Hayatinin bir déne-
minde illa ki profesyonel bir askeri egitim almistir.
Bu egitimi ne yonde kullandigi ise ona kalmis.

Jedi: iste tim oyunun cevresinde déndigi
ikonik karakterlerimiz. Diger tim siniflar sadece
onlarin figiranlaridir. En azindan Revised'da izle-
nimler bu yondeydi. Peki simdi denge saglanabilmis
mi? Bu konuda hususi bir kritik gerekecek. Star Wars
oynaniyorsa Force user’larin varligi ve yapabildik-
leri kabul edilmek zorunda... Ama Saga’da her sinif
kendi mucizelerini yaratiyor. Bu durumda Jedi ya da
Jedi sinifini kullanan her eliisin kilighya yapacak tek
sey kaliyor... Kendi isi... (Ozellikle en az skill alabilen

sinif olarak) Her defansi arasinda denge kurmus,
herability score’u 6nemli hale gelmis bir sinif olarak,
Jedi’larin  oyuncunun hayalindeki hale gelmesi
oldukga uzun sirecek ve emek isteyecek. Jedi agir-
likl kurulmus bir grubun uzun menzilde ¢ok ciddi
sikintilar yasayacagini belirtmeliyim. Oyun mekanigi
¢ok uzun menzil silah kullanimina musait ¢linkd.

Jedi'larin (ve Gug'e duyarli olmayi se¢mis ve
Force power almig herkesin) 6zel mucizeleri, baslan-
gicta cok kullanigh olsa da, magical item’lardan ve
tilsiml bonuslardan yoksun bir evrende her heroic’in
seviye basina defanslarini artirdigini fakat Gig'i
kullanmanin bu denli hizh artmadigini géz 6niine
alacak olursak. Olmasi gerektigi gibi giruhlarin
Guc'e karsi direngsiz, fakat canavarlarin, bas kot
ve yardakgilarinin ve diger bilumum antagonistlerin
Glcg'ten korunmasinin ¢ok daha kolay oldugu géze
carpmakta.




Sword & Wizardry

Tasarimci: Matt Finch

Yayinci Kurulus: Frog God Games
Sistem: Modifiye d20 OGL

Cikis Tarihi: 2008

Tarz: Fantezi

Muzaffer BUYUKKARAGOZ

2000°'li  yillarin  sonlarina dogru RPG'ler
¢cogalmis, cogu firma daha fazla ve gergekgi kurallar
isteyen oyuncularin ve oyun ydneticilerinin ihtiyac-
larini karsilama konusunda birbiriyle yarisir olmustu.
Artik yeni bir oyunu ilk defa oynamak isterseniz
yuzlerce sayfalik kurallari okuyup 6grenmek ve oyun
sirasinda da hepsine harfiyen uymak zorundaydiniz.
Oyun sirasinda GM'lerin ve oyuncularin hikayeyi
bir yana birakip kural tartismalarina girmeleri artik
siradan bir durum olmustu.

Fakat RPG'lerin bu halinden mutsuz olan bir
grup oyuncu vardi; bunlar vaktiyle D&D’nin eski
basit halini oynamis ve o ginleri 6zleyen, ¢cogun-
lukla yasi ileri oyunculardi. Kendisi de bu oyuncu-
lardan biri olan Matt Finch, Wizards of the Coast'un
Open Game License (OGL) ile kurallari agik hale
getirmesiyle, 2006 yilinda AD&D’nin ilk versiyonunu
(1977-1989) simule eden OSRIC'i ¢cikardi. Bunu 2007
yilinda Daniel Proctor tarafindan yazilan ve D&D
B/X (1981-1982) kurallarini simule eden Labyrinth
Lord, 2008 yilinda yine Finch tarafindan yazilan ve
orijinal D&D (1974-1977) kurallarini iceren Swords
& Wizardry takip etti. Ucretsiz ya da ¢ok ucuz olan
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bu lg kitap oyun piyasasini sarsarak ciddi bir oyuncu
kitlesi yaratti. Bdylece Old School Roleplaying
(OSR) dogdu ve ardindan OGL kullanan onlarca OSR
oyunu piyasaya ¢ikti.

OSR sevenlerin yaklagimi basitti; daha az kural
istiyor hatta oyuncularin kurallari bilmesine gerek
bile olmadigini savunuyorlardi. Onemli olan hika-
yeydi ve oyun sirasinda oyuncularin karakterlerinin
ne yaptigini detaylica anlatmasi yeterliydi. Kural-
lara sadece DM kafa yorardi ve kurallarin yetmedigi
durumda karar yine DM'’in inisiyatifine kaliyordu.
Finch, OSR’in kutsal metni olan Quick Primer for
Old School Gaming'i de kaleme alarak bu yakla-
simin cercevesini net bir sekilde ¢izdi. Ayni zamanda
bu oyunlarin ortak bir yoni daha vardi, “kurallarin
begenmediginiz ya da degistirmek istediginiz kisim-
lari varsa durmayin, yapin!” diyordu. Hatta bunu

tesvik etmek icin oyunlari sadece PDF degil, RTF
formatinda da indirebilir ve metin UGzerinde iste-
diginiz degisiklikleri yaparak oyunculariniza kendi
oyununuzun kopyalarini dagitabilirdiniz. Kurallar
basit oldugundan savaslar da cok uzamiyordu,
boylece artik coluk gocuga karismis oyuncular cok
az vakit ayirabildikleri hobilerinde en kisa siirede
en uzun hikayeyi yasayabiliyorlardi. Artik OSR bazi
oyuncularin tek tercihi olmus, diger tim oyunlar
kitiphanelerin bir késesine kaldirilmigti.

Bu oyunlar icinde en dikkat ¢eken ve 2009
yilinca en iyi Ucretsiz Urlin dalinda Gimus ENnie
Odiili kazanan S&W'nin aslinda ti¢ farkl versiyonu
mevcut. ilk ikisi White Box ve Core Rules, licretsiz
olarak Finch'in sitesinden indirilebiliyor. Bunlar daha
basit kurallar ve daha sade tasarimlara sahip kitaplar.
Haklarini Frog God Games'in aldigi S&W Complete
Rules ise bu yazinin konusu olan oyun. Eskiden PDF’i
10 dolara satilan bu oyun, 2013 Kasim ayinda Frog
God Games'in bir Kickstarter kampanyasinin hedef-
lerinden birisine varilinca tesekkir amacgh Ucretsiz
hale geldi. isterseniz 35 dolara hardcover kitabini
da alabileceginiz Complete Rules, ilk gérdiginizde
daha kapagiyla eski oyuncularin kalbini titretiyor.
Sadece D&D zamanlarinin ressami Erol Otus tara-
findan cizilen kapak degil, icerdeki tim resimler
gayet etkileyici. Aslinda tim OSR kitaplari arasinda
en iyi i¢c tasarima sahip kitabin fontlarinin bile
Uzerinde uzun uzun dusinilerek secilmis oldugu
belli. AD&D 2nd Edition kitaplarinin tasarimini
andiran kitap her sayfasinda size kaliteyi hissetti-
riyor ve diger tim OSR kitaplarindan bu agidan ayri-
liyor. 140 sayfalik kitabin ilk 74 sayfasi oyuncular igin
ayrilmis. Karakter yaratma, genel kurallar ve buyduler
bu kisimda. Sonraki sayfalar ise DM'ler icin. Hazine,
yaratiklar ve macera yazmanin pUif noktalari bu
sayfalarda bulunuyor. Gérdiigiiniz gibi oyun igin tek
kitap yeterli, ayri ayri oyuncunun el kitabi, DM kitabi
ve yaratiklar kitabi mevcut degil. Kitap bir setting
barindirmiyor ama OSR i¢in yazilmis neredeyse tim




macera ve setting’'ler ile tim eski TSR maceralarini
cok ufak degisikliklerle kullanmaniza izin veriyor.

Kurallar genel olarak bildiginiz D&D kuralla-
rinin neredeyse aynisi. Diger OSR kitaplari gibi TSR
kurallarindan farklliklar igeriyor ve tim OSR oyun-
lari arasinda en temiz ve akici kurallara sahip oldu-
gunu soyleyebilirim. Fikriniz olmasi agisindan birkag
tanesini 6zetleyeyim;

e S&W diger OSR oyunlarinin aksine irklari class
olarak kabul etmiyor. Yani isterseniz EIf bir
blylcl oynayabilirsiniz.
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e Azalan AC default olarak kullaniliyor ama ister-
seniz artan AC de kullanabilirsiniz.

e S&W'de sadece tek bir save zarivar. Her durumda
bu tek zari atiyorsunuz. Bu basta biraz rahatsiz
edici bir kural gibi gériinse de oyun hizina ciddi
etkisi oluyor.

e Class'lar icin prime attribute’lar var ve ylksek
attribute icin arti XP geliyor. Diger oyunlarin
aksine negatif XP sz konusu dedgil.

e Ability’lerden gelen bonus ve penalty’ler +1 ve
-1 araliginda. Diger oyunlarda daha genis olan
bu aralik S&W’de dar olmasiyla daha sade ve
kafa karistirmiyor.

e S&W'de cleric oynayacaksaniz, blyl yapabilmek
icin 2. level’a gelebilmeniz gerekiyor.

e Strenght bonus sadece fighter'lara uygulaniyor.
e Human'lar dual class olabiliyor.

e Diger oyunlarin aksine class’lar igin minimum
ability zorunluluklari yok.

e Thief skill'leri icin yuzlik zar atiliyor, sadece
“hear sounds” icin d6 atiliyor.

e Cogu oyunda bulunmayan mass combat kurallari
S&W’'de mevcut.

e Ne kadar seyahat ederseniz edin, glinde sadece
bir kez random encounter check atiliyor.

Daha énce sdyledigim gibi, bunlar baz kural-
larin genel hatlari ve begenmediginiz kurallari iste-
diginiz sekilde degistirmekte 6zgirsiiniz. Her ne
kadar tek bir kitap yeterli desem de, aslinda bir
sire sonra oyuncular yaratiklari ezberleyince enco-

unter’larin tadi kagmaya basliyor. Bu durumda 556
sayfalik, yuzlerce yaratik barindiran Monstrosities,
oyuncularinizi uzun yillar oyalamaniza yarayacak
harika bir yardimci kitap olarak imdada yetisiyor.
Ayrica kendi oyunlarinizi yazmaktan hoslanmiyor-
saniz, MCMLXXV ve Grimmsgate baslangi¢ igin cok
zevkli senaryolar.

Temiz ve sade kurallar, hikaye ve rol yapma
odakli hizli oyun seanslari ve kural enflasyonu yerine
eglence barindiran Ucretsiz bir oyun denemek ister-
seniz Swords & Wizardry'e bir sans verin.




The One Ring

Tasarimci: Francesco Nepitello
Yayinci Kurulus: Cubicle 7
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2011

Tarz: Fantezi

Goékmen ONCU

Her ne kadar modern fantezi edebiyatinin ve
masalstl rol yapma oyunlarinin temelini teskil etse
de Tolkien'in Orta Diunya’sinda rahatlikla kullanabi-
lecegimiz ¢ok fazla sistem yoktu. Ta ki 2011'e kadar.
“The One Ring” iste tam da bu acigi kapatan bir
sistem. Kurulum olarak “Hobbit"” sonrasi ve “Yuzik-
lerin Efendisi Uclemesi” arasinda gecen bu oyunda,
oyuncular Bes Ordular Savasi'ndan sonraki dénemi
canlandiriyor.

Hikaye anlaticisinin “Loremaster” adini kullan-
digi The One Ring’de, oyuncular tarafindan canlan-
dirilacak senaryo, temelde iki kissmda inceleniyor.
Birinci kisim olan “Macera Bdlimu” (Adventuring
Phase) oyuncularin toplanip kendilerine gérev
belirledikleri isi yapmalarini ve bir sonraki kisimda
karsilasacaklarinin ~ temellerini  atmalarini  baz

aliyor. Oyunun ikinci kismi ise “Kardeslik Bolima”
(Fellowship Phase) adi altinda oynaniyor. Maceradan
dénen grubun yasadiklarinin kurallara bagh olarak
sonuca baglandigi, genelde narativ/anlatima bagh
bir sekilde Loremaster/Hikaye Anlatici’'nin gdze-
timinde sonlandirildigi kissm da oyunun genelde
son boliminl olusturuyor. Daha iyi anlasilabilmesi
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icin kisaca érnekleyecek olursak; Hobbit sirasinda
Gandalf énderliginde toplanan cliceler ve Bilbo'nun
Shire'dan ayrilip vahsi dogada gegcirdikleri giinler
Adventuring Phase’i; Elrond’un evi Rivendell’'e
geldiklerinde yasadiklari ise Fellowship Phase'i olus-
turuyor. Oyunun genelinde “Macera Bolim" birkag
oturum sirse de “Kardeslik B6limi"” az ¢cok tahmin
edilebilecegi lizere, kisa surlyor.

The One Ring’de oyuncularin karakterleriniyara-
tirken kullanabilecegdi irklar ise alti tane. “Kuzeyin
Ozgiir Kavimleri” denilen bu irklar ise Bardings
(Bardsoylular), Beornings (Beornsoylular), Dwarves
of Lonely Mountains (Yalniz Dag’in Ciiceleri), Elves
of Mirkwood (Kuytu Orman’in Elfleri), Hobbits of
Shire (Shire’in Hobbitleri) ve son olarak Woodmen
of Wilderland (Yabanellerin Orman Adamlari). Bu
kisa yazida, temelde elf, ciice, insan ve hobit diyerek

gegcistirebilecegimiz dort irkin yanisira; Tolkien kulli-
yatina hakim olanlarin tanidigi; fakat bu konuda
pek de yetkin olmayanlarin ise bilmemesinin normal
oldugu iki karakterin soyundan gelen topluluklari
tanitmayi simdilik yeterli ve uygun gériyorum.

. Bardings, Hobbit'in sonunda, Dale’e ve Gol
Insanlari'na zulmeden Smaug’u dldiiren ve sonunda
kahramanlginin karsiligini kral olarak alan Bard'in
izinden gidenlere verilen ad. Aslinda kuzeyli insan-
lardan (Men of the North) farkli degiller; fakat
kurduklari yeni sehirle 6zgln bir kiltire sahip
olduklari icin, kuzeyin diger insanlarindan ayril-
yorlar. Bardsoylular, yillarca Smaug’un dehsetinde,
korkuyla bir nevi burun buruna yasadiklari icin, oyun
mekaniginde “korku” etkilerine karsi dayanikliliga
sahipler.

Beornings ise, glclyle yasadigi bodlgede
herkesin saygisini kazanmis Beorn’un, Bes Ordular
Savasi'ndan sonra bir lider olarak sahneye ¢ikma-
siyla onun pesinden gidenleri tanimliyor. Gézu kara,
korkusuz, kuzeyin dag ve ormanlarini kendine yurt
edinmis bu kimseler ise, oyun mekanigine gore
savas sirasinda dikkatlerini dagitan bircok etkiye
karsi bagisiklik sahibi.

Ayrica belirtmekte fayda var ki, biz bu yazida
her ne kadar irk diye bahsetmis olsak da oynanila-
bilir karakterlerin yaratilmasinda kullanilan topluluk-
lari tanimlarken, sistem icerisinde “Heroic Culture”
ismi kullanihyor.

The One Ring'i muadillerinden ayiran bir diger
dzellik ise; oyunda kullanilan zar sistemi. Oyun sira-
sinda alti tane 6 yizli ve bir tane 12 ylzli zar kulla-
niliyor. Alti yizlG zarlara (d6) “Basari Zari” (Success
Die) ismi verilirken, 12 ylzlu zara (d12) “Beceri Zan”
(Feat Die) deniliyor. Standart d6 ve d12 kullanmak
yerine sistemin kendisine 6zgi zarlarini kullananlar,
bu zarlarda baz degisiklikler fark edecektir; ¢linki




e

One Ring'de d12'te sirasiyla 11 ve 12 sayilari yerine
zarda “Eye of Sauron” ve “Gandalf” gelme ihtimal-
leri var. Tahmin edilebilecegi Uzere, “Eye of Sauron”
hi¢ iyi bir zar sonucu degil; ¢iinkid 1 ile 10 arasin-
daki bir arti kazanmanizi beklerken Eye of Sauron’la
karsilagirsaniz, zarda 0 atmis kabul ediliyorsunuz ve
yiksek ihtimalle basarisiz oluyorsunuz. Bu da basi-
niza koétu seylerin geleceginin habercisi. En iyi ihti-
malle “Senin lzerinde g6z var. Ondan basaramadin”
esprisi yapacak oyuncularla karsilasabilirsiniz. Zarda
“Gandalf” gelmesi ise falda ak sakalli dede gérme
etkisine oldukca benzer; clinki zarin atilmasina
sebep olan olay ne olursa olsun, eger “Gandalf”
atarsaniz o isi basardiginiz anlamina geliyor. Lore-
master tarafindan atilan zarlarda ise durum tam
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tersi. Eger hikaye anlaticisi karanligin hizmetkarlari
adina bir zar atiyorsa, “Eye of Sauron” onlarin kritik
basari sansi yakalamasini sagliyor.

Oyunu diger sistemlerden ayiran kiclk; ama
benim dikkatimi cekip begenimi kazanan bir diger
ozellik ise, “Standing” / “Muhafaza Etme"” bdlimd.
Cok kisaca aciklayacak olusak; bu mekanikte evini,
yurdunu terk eden karakteriniz, geri déndiginde
halki tarafindan unutulmus olabiliyor. Elbette ki
bunun tam tersi de mimkiin. Tahminim o ki sistemin
yaraticilari, Hobbit'te “Geri dénecegimin garanti-
sini verebilir misin?” diyen Bilbo'ya “Bunun garan-
tisini veremem; fakat geri déndiginde bambaska
biri olacaginin garantisini verebilirim.” seklinde
yanit veren Gandalf’'in cimlesinden etkilenip boyle
bir mekanigi oyuna eklemeyi uygun gdérmusler.
Nitekim, Tolkien’in eserlerinde evine dénduglinde
bambaska kisiler haline gelmis karakterler hi¢c de az
degil. Kayboldugu distincesiyle tim esyalari satiliga
cikartilan Bilbo’dan tutun da déndigi maceralarin
sonunda kral olan Aragorn ve Thorin gibi, oyunda
canlandirilan karakterlerin de toplum icerisindeki
konumlari maceralar sonucunda degisiyor. Bu gibi
ozellikler, oyuncuyu gercekten bir Tolkien roma-
ninda yasiyormuscasina hissettiriyor.

The One Ring'in temelini olusturan, bir nevi
Oyuncunun El Kitabi gérevi géren kitabin adi ise
“Adventure Book"”. Olduk¢a guzel, okunakli ve son
kullanici disunilerek tasarlanip hardcover basilmis
bu kitap 192 sayfadan olusuyor. Sistem tanitiminin
haricinde 6rnek karakterler ve Orta Diinya’nin kuze-
yini anlatan haritalar icermesinin yanisira sayfalar
arasinda siklikla illistrasyonlar da mevcut. Kisisel
gorisim ise gizimler her ne kadar insani kendine
hayran biraksa da sistemin yaratmaya calistigi “bir
Tolkien romani icerisinde gibi hissetme” amacina
pek ulagamamis. Bir masaistli oyun kurulumu igin
oldukca basarili da olsalar, Tolkien'in yarattig
biyilu gercekligin tarzinin biraz disinda olduklarini

soylemek haksizlik olmayacaktir.

Sonug olarak, Tolkien kulliyatini seven, masa-
Ustl rol yapma oyunlariyla icli digh olan ve birden
fazla sistem bilenlerin 6grenmekte zorluk cekmeye-
cegi; fakat daha &nce Tolkien’e ve/veya masalsti
rol yapma oyunlarina uzak olanlarin ise pek de kolay
iIsinamayacag! bir sistem izlenimi sunuyor The One
Ring. Yonetmen Peter Jackson, Ylziklerin Efendisi
Uclemesinden sonra elini Hobbit'e de atmisken,
Orta Dinya 6zlemi ceken tecriibeli oyuncularin géz
atmayi deneyebilecegdi, sistem repertuarina farkl
tatlar katmak isteyenlerin ise kesinlikle denemek
isteyecegi bir sistem.




Trail of Cthulhu

Tasarimci: Kenneth Hite
Yayinci Kurulus: Pelgrane Press
Sistem: Gumshoe

Cikis Tarihi: 2008

Tarz: Korku

Berkay AYANOGLU

Trial of Cthulhu, H.P. Lovecraft'in yarattig
Cthulhu mitosunun Uzerine yazilmis bir oyundur.
Efsane rol yapma oyunu Call of Cthulhu'nun
glinimiz sartlarinda temiz ve yenilik¢i kurallarla,
harika cizimler ve yazim teknigiyle begenimize tekrar
sunulmus hali. 2008 yilinda ENnie Awards'ta “Best
Rules” ve “Best Writing” dallarinda silver 6dil almis
oyunumuzu biyuk bir zevkle tanitmaya basgliyorum.

Kitap, agar agmaz icine aliveriyor sizi. Cizimler
1930’larin ruhunu yansitirken, bdyle bir oyunun
hakkini fazlasiyla teslim eden yenilikci kural siste-
mini de yavas yavas veriyor .

Oyunda diger sistemlerdeki gibi standart yete-
nekler bulunmuyor. Ne kuvvet, ne zeka, ne de etki-
leyicilik mevcut bu oyunda. Bunun yerine genel ve
arastirma Uzerine ikiye ayrilan meziyetler mevcut.
Psikoanaliz, konusturma teknikleri, arkeoloji, tarih,
su¢ mahali inceleme gibi 6zel arastirma teknikleri
bir yanda; Kagmak, ates etmek, déviismek, pazarlik
yapmak ve akil sagligi gibi meziyetler bir yanda.

Karakterimizi hazirlamaya basladigimizda 6nce-
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likle bir meslek seciyoruz. Ozel dedektif gibi. Bu
meslekten gelen artilari karakter kagidimiza not
aliyoruz. Sonra “drive” adi verilen, Cthulhu mitle-
rini arastirma sebebimizi seciyoruz. Akabinde belli
bir puani arastirma yeteneklerine, belli bir puani ise
genel meziyetlere dagitiyoruz. Déviismek 3, Kagmak
6, Polis Konusmasi 4 gibi dagitiyoruz puanlari. Bu
kisimda ortak meziyetlere puan yatirmamak makul
gibi goriinse de tedbirli davranmakta fayda var .

Oyun sadece bir adet 6'lik zar ile oynaniyor.
2 ila 8 arasi belirlenen bir zorluk derecesine karsi
bu zari atiyoruz. Diyelim ki bizi kovalayan varliktan
kagmak icin duvara tirmanacagdiz. “Keeper” adi
verilen anlatici bir zorluk seviyesi belirliyor. Diyelim
ki bu sayi 4 olarak belirlendi. 6’lik zarda 4, 5 ve 6
basari kabul ediliyor. Ama diyelim ki ben isimi sansa
birakmak istemiyorum! O zaman atletiklik &zelli-

gime yatirdigim 6 puandan 3 puani aliyor zar sonu-
cuna ekliyorum. Zar 2 geliyor. Toplam 5 elde edip
duvara tirmaniyorum. Fakat hikayenin geri kalaninda
kullanmak Uzere sadece 3 puanim kaliyor. Puanlari
mimkin oldugunca idareli kullanmakta fayda var
diyelim.

iste bu puan harcama olayi bize siirekli bir tedir-
ginlik veriyor. “Ya simdi harcadigim puanim ilerde
lazim olursa?”, “Ya simdi kotu zar atarsam?” ikilemi
korku atmosferini tavan yaptiriyor.

Oyun belli ipuglarinin bulunmasi, bunlarin tara-
fimizca degerlendirilmesi ve diger ipucuna giderken
6lmemeye calismak Ulzerine kurulu. Oyunun ipucu
kismi ise bence tek kelimeyle “enfes”. Hani aras-
tirma Uzerine meziyetlerimiz var demistik ya, bunlari
kullanirken zar atmiyor, bizi oyundan koparma-
yacak ve hedefe yavas da olsa gétirecek bir bilgiye
kolaylikla sahip oluyoruz. Bir delil bulmak icin bunu
aramak zorunda degiliz. “Masanin altina baki-
yorum” dediginizde diger oyunlar gibi zar atmiyor-
sunuz. Iste orada halinin istiindeki kan lekesi. Kan
lekesini konuda uzman biri incelerse de zar atma-
sina gerek yok. Ona doénlp anlatici bilgi diizeyine
gére bir ipucunu veriyor. “Birka¢ giin 6nce kurumus
binek bir hayvanin kani” oldugunu sdyleyiveriyor.
Eger seviye daha ylksekse binek hayvanin kaninin
biraktigi tortudan hayvanin katir oldugu bilgisine de
ulasiliyor gibi.

Kitabin mitler bolimi ¢ok 6zenle hazirlanmis.
Harika cizimlere sahip ve Cthulhu soyunun detaylari
¢ok uzman bir anlatimla verilmis. Bunun glict sudur,
soyle saldirilari vardir yerine, madde madde varligin
ézellikleri verilmis. Oyle bir anlatim ki bu, okurken
kafanizda hazirlayacaginiz maceralar beliriveriyor.

Oyun pulp tarzi oyun severler icin farkli mezi-
yetler ve kurallar kullanarak pulp oyununa da dénu-
sebilecek sekilde hazirlanmis. Daha 6nce Call of




Cthulhu oynamis olanlar igin nasil bu oyuna gecis
yapacaklari bir kac sayfada detayli olarak anlatiimis.

Oyun bir korku oyunu! Korkacak, kacacak
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hatta delireceksiniz! Kendinize gelmeniz icin diger
arkadaslariniz ugras verecek. Bu oyunda “Ghoul
mu? Saldiriyorum! Kaglik zar atayim?” yok! Normal
hayatta ghoul goriince ne olmasi gerekiyorsa o

olacak! Korkacaksiniz! Akliniza ve kalbinizin atis
hizina mukayet olmaya calisacaksiniz. Herkes bir
dalda uzmanlasacak ve birbirinizden yardim alarak
olaylari zarar gérmeden (Asgari zarar demek daha
dogru olur!) ¢cézmeye calisiyoruz. Cok kismetliysek
de diinyay ciddi tehlikeler den kurtarabiliriz.

Blyl kavrami da var oyunda. Tabi ki biylyle ya
da herhangi bir biyl kitabiyla karsilagsmak bile akli
dengenizi sarsiveriyor. Kisacasi: “Gergek diinyaya
hos geldiniz!”

Oyunun ana kitabinin yaninda su aksesuar-
lari bulmak mumkin: Narrator's Kit adi verilen
mikemmel bir yan kitap, giizel resimli ama siradan
bir screen, 3 adet macera kitabi, oyunu oynarken
kullanabileceginiz bir takim mduzikler ve “rough
magic” adindaki buyiler Uzerine bir kitap.

Su anda Buyik Britanya’da gecen bir campaign
setting icin calisiliyor ve yakinda bu Urin de gori-
cliye ¢ikacak.

Son olarak sunu yazmaliyim: Oyun gergekten
cok giizel! Fakat anlaticinin kusursuz bir én hazirlik
yapmasini gerektiriyor. ipuclari, hangi meziyetlerin
hangi delilleri giin isidina ne oranda gikaracaginin
dikkatlice hazirlanmasi gerekiyor. Elbette biz anlati-
cilar olarak bundan pek de sikayetci degiliz!

Anlaticilar icin Narrator’s Kit icerisinde yer alan
yan kitap gergekten oldukca faydali. Her bir aras-
tirma meziyeti i¢in bunu oyunda nasil etkin olarak
kullanabileceginizi s6z konusu dénemden c¢esitli
drnekler vererek anlatiyor. Sahsen bu kitaptan cok
etkilendim. Anlatici olarak ufkunuzu agiyor. “Sahi
bunu niye disinmemistim?” dedirttigi pek cok
nokta var.

Bu oyunu oynayin arkadaslar! Trail of Cthulhu
aldig1 édulleri sonuna kadar hak etmis bir oyun!




Traveller 5

Tasarimci: Marc Miller

Yayinci Kurulus: Far Future Enterprises
Sistem: Kendine Ozgii

Cikis Tarihi: 2013

Tarz: Bilim-Kurgu

Mert GUNHAN

Uzay, insanligin fethetmesi gereken son cephe!
Simdi yalan olmasin, fantastik rol yapma oyunu denil-
digi zaman insanlarin aklina ilk gelen Dungeons and
Dragons ise, bilim kurgu turd icin de Traveller'dir.

Game Designers Workshop tarafindan ilk kez
1977 yilinda cikartilan oyun, lsaac Asimov, Larry
Niven, Poul Anderson, E.C. Tubb gibi pek cok
yazarin iglerinden esinlenilerek uretilmis.

Traveller, aslinda bir rol yapma oyunu sistemi
olarak dénemine goére oldukca yenilik¢i noktalara
parmak basiyor. O zamana kadar sirekli olarak
“yaratik kes, seviye atla ve karakterini gelistir”
mantiginin hakim oldugu rol yapma oyunlarina,
kesif, uzay savaslari, ticaret ve derin siyasi iligkiler
gibi kavramlari getiren yapim, tam anlamiyla bir
uzay operasi oynamak isteyenler icin muazzam sece-
nekler sunmakta.

Fakat 1977 senesi diyoruz, yillar gectikce
Traveller dogal olarak bir kag¢ farkl inkarnasyon
ile ilerledi. Bunlardan en son cikani ve bu yazinin
konusu olan ise Traveller 5.
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Core Rules
5

Science-Fiction Adventures
in the Far Future

Traveller 5, oldukca basit bir mekanikle igliyor.
dé ile yetenekleriniz ve karakterinizin cesitli 6zel-
liklerini temsil eden sayilarin altinda kalmaya cali-
slyoruz.

Aslinda kurulum, daha 6nce GURPS gibi baska
sistemlerle bir araya getirilerek denenmisti. GURPS
Traveller ve Mongoose Traveller bunlarin arasinda
en cok bilinenleri.

Traveller 5, detay olarak neredeyse bir hika-
yede disinilebilecek her durumu mekanigi icine
katmayi basarmis bir sistemi kapsiyor. Yaratabilece-
giniz seyler neredeyse sinirsiz, araglar, zirhlar, irklar,
flora ve fauna, ekipmanlar ve mecha gibi kavramlar
Uzerinde sinirsiz 8zgirligluniuz var.

Bunun yaninda Traveller, yildiz sistemlerinin

detaylarini iceren yan kitaplari ile apayr bir tecri-
beye dénuslyor. Eger uzun bir hikaye yani campaign
oynatmayi dlistniyorsaniz, GM igin her tirlu kaynak
distntlmis. Bunlarin icinde bir gezegenin atmos-
ferinin nelerden olustugu, gezegenlerin kendine
has yer cekimi yasalari, irklari, politik durumlari ve
gecmisleri gibi ufak detaylar mevcut.

Traveller 5, yeni jenerasyonun “Kickstarter”
mantigi ile bultcelendirilen bir oyun oldugu icin,
biraz da oyuncularin sekillendirdigi iceriklere sahip.

Ana kitap nereden bakarsaniz bakin 600
sayfadan fazla oldugu igin, Gzerinde calismasi ve
uzmanlasmasi epey vakit gerektiriyor. Strekli olarak
yeni seyler 8grenip bunlari oyununuza dahil etme
sansiniz oldugu igin, ciddi bir okuma ve ¢alisma sire-
sine ihtiyaciniz var. Tabii bu zamani iyi kullanmak,
disiplinli olmak gerekiyor.

Her seyden &nce Traveller 5, Hardcore Science
Fiction denilen tirin meraklilari igin tasarlanmis
bir sistem ve kurulum. Bu sebeple daha hafif uzay
maceralari igin biraz agir kalabiliyor, tabii bunu hafif-
letmek icin sistem hizli karakter yaratma imkanlari da
sunmakta. Yine de tek seferlik oyunlar icin Traveller
5, eger sisteme hakim degilseniz ¢cok mantikli bir
secim degil.

Traveller, her “yaratim” icin ayri mekanikiceriyor.
Yukarida dedigim gibi, bunlar GunMaker, Armor-
Maker, VehicleMaker, BeastMaker ve ThingMaker'a
kadar gidiyor. Bu ufak yaratim mekanikleri, 6zel-
likle oyunlarini bin tirli detayla donatmak isteyen
GM'’ler icin tam anlamiyla bir hazine.

Oynanig, yine yukarida bahsettigim akici zar
sistemi ile hizlica ¢6zilmis durumda. Belirli bir
zorluk seviyesine tekabil eden sayinin altinda atti-
giniz zarlar sayesinde yaptiginiz aksiyonlar basarili
sayiliyor. 1d6 kolay, 2d6 orta zorluk, 3dé yiksek




zorluk ve 10d6 imkansiz zorluk seviyeleri, oyun dina-
migine ve hikaye anlatis tarzina ¢ok guzel adapte
olabiliyor.

Traveller 5'in ana mekaniklerinden biri ve bence
en dnemli yani, karakter yaratim esnasinda kullana-
caginiz “Kariyer” sistemi. Ana kariyerler 13 tire ayri-
liyor ve hepsinin altinda dallanip budaklanan baska
kariyer segcenekleri de mevcut. Sectiginiz kariyerler
karakterinizin ge¢cmisini ve gelecegini oldukca etki-
leyen degiskenler sunuyor.

Traveller 5'te savaslarda bazi noktalar hikaye
anlaticisinin insiyatifine birakilmis durumda. Tabii
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istiyorsaniz kendi ufak degisimleriniz ile savas
sahnelerinde tam bir kontrole sahip olabiliyorsunuz
ama sinematik tat sevenler icin bu sart degil. Mesela
siz kullanmak istemezseniz, ana kitapta cephane
veya goriis mesafesi ile ilgili bir detay yok. Oncelikle
cografyayi g6z 6niine aliyorsunuz, mesafeleri hesap-
liyorsunuz, aksiyon gerceklestikten sonra hasari
¢6zip eklemeleri yapip sahneyi bitiriyorsunuz. Bu
tabii ki olasi Mexican Standoff senaryolarinda sikinti
cikartabiliyor, bu sebeple ufak modifikasyonlar
yapmaniz gerekebiliyor. Tabii bu durumlarin mode-
rasyonu tamamen GM’e birakilmis durumda.

Traveller'in her zaman en glgcli ydnlerinden

TR

biri diinya yaratimi olmustu. Traveller 5'te bu degis-
miyor. Ekstra kitaplarla birlikte en ince ayrintisina
kadar yildiz sistemleri tasarlamak ve bunlari oyuna
dahil etmek bulylk bir zevk. Tabii Gzerinde epey bir
ugrasmak, oyuncularin yararlanabilecegdi bosluklari
es ge¢memek gerekiyor. Diinya yaratiminda kulla-
nilan mekanikler klasik Traveller'dan beri buyuk
degisiklikler gegirmemis aslinda. Bazi seyler sadece
daha hizlandirilmis. Dlinya yaratimi konusunda daha
fazla okuma yapmak icin MegaTraveller kitaplarina
da g6z atmak isteyebilirsiniz.

Her sistemde oldugu gibi Traveller 5'in de kendi
eksiklikleri mevcut. Sistem &zellikle yeni GM’ler icin
kolaylik saglamiyor. Neyi nerede bulacaginiz, karsi-
lastiginiz sorunlari nasil ¢dzeceginiz ancak haftalarca
siiren okumalardan sonra bariz bir sekilde ortaya
citkmaya basliyor. Sistem glizel ve detayli fakat biraz
“fazla” detayli oldugundan, yeni GM'lerin gdziini
korkutabiliyor.

Bu kadar detay, dogal olarak okuyucunun kafa-
sint karistirabiliyor ve bu da sistemin icinden ¢ikilmaz
bir cehennem haline gelmesine sebep olabiliyor.
Bu sebeple Traveller 5'te ustalagsmak icin gereken
yegane sey; sabir ve bilim kurgu bilgisi.

Traveller 5’e yeni baslayacak “Hakemler”
(Traveller GM yerine Hakem anlamina gelen Referee
kelimesini kullaniyor) sunu akillarinda bulundurmali:
Sistem, bilim kurgu konusunda tutkulu insanlar icin
uretildiginden, olasi hakemlerden ¢ok fazla sey talep
ediyor. Ote yandan, T5 klasik Traveller ruhundan
hicbir sey kaybetmemis haliyle bizleri sevindirmeyi
basariyor. Bir kere baslarsaniz ve sabir gésterirseniz,
uzun yillar boyunca oynatabileceginiz, okuyabilece-
giniz ve Uzerinde teoriler ucusturabileceginiz gayet
saglam bir sisteme sahip oluyorsunuz.

Tabii 6nce, higbir insanin gitmedigi o yere
gitmeye cesaret etmeniz lazim.




Tremulus

Tasarimci: Sean Preston

Yayinci Kurulus: Reality Blurs
Sistem: Powered by the Apocalypse
Cikis Tarihi: 2013

Tarz: Korku

Berkay AYANOGLU

Lovecraft diinyasi, lzerine oyun yapilmaya ¢ok
musait. Son zamanlarin basarili firmalarindan Reality
Blurs, karsimiza glizel bir Grin c¢ikardi.Hatta oyle
bir Grlin ki; ben bu satirlari yazarken ENnies 2014
ddillerinde en ciddi 4 &dil icin aday gésterildi bu
oyun. Beni taniyanlar bir Cthulhu fani oldugumu ve
bu konu lGzerine yapilan hemen hemen her seyi takip
ettigimi bilirler. Son ¢ikan Urlinler ise ¢cok basarili.

Call of Cthulhu oyunu 7. Edisyona yelken actigi
bu glinlerde artik rakipsiz degil. Son ¢ikan Trail of
Cthulhu ve Acthtung Cthulhu oyunlari zaten “Oh be!
Simdi oldu!” dedirtmisti bana. Ama bu sefer kafam
iyice karisti; “Tremulus gelmis gegmis en iyi Cthulhu
RPG'si olabilir mi? Bu oyunun farki ne? Neden 6zel?”

Oyuna baglayan her karakter, bir karakter kagidi
yerine adina playbook denilen “oyun kitabini” eline
aliyor. Her playbook sahibi diger bireylerde olmayan
“move” adi verilen hamlelere sahip. Evet hamle!
Her yapabilecedimiz aksiyon hamle olarak nitelen-
diriliyor. Birini ikna etmek gibi, diger bireylerin de
sahip olabilecegi hamleler oldugu gibi, sadece size
has hamleleriniz de olabiliyor.
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tremulus

by sean preston

a storytelling game of lovecraftian horror

“heir”

Diyelim ki oynuyorsunuz. Ancestral
home hamlesi yalnizca size ait. Malikanenize gidip
yararli alet edevat bulabiliyor ya da iki adet ipucuna
ulasacak bilgiye ulasabiliyorsunuz.

Kendine has playbook mantigi bireyleri oyna-
diklari karaktere daha cok bagliyor. Herhangi bir
durumda playbooklarimizi karistirmak c¢ok keyifli.
“Bu durumda ne yapabilirim?” sorusuna aradigimiz
cevap playbooklarimizda. Oyunun zar mekanikleri
“Dungeon World” adli basarili yeni nesil bir oyunda
da kullaniliyor. Asil adi Apocalypse Engine. Bilme-
yenler igin biraz bahsedeyim.

Oyunda 2 adet 6 yizli zar kullaniyoruz. Gelen
sonuglara goére, ya tamamen basarili oluyoruz. Ya
kismen basarili olsak da bize dezavantaj saglayacak
bir olayla karsi karsiya kaliyoruz. Ya da oyun ydneti-

cisine bir hard “move” adi verilen hamle sansi veri-
yoruz ki, hard move bizi gercekten tzlyor.

Genellikle 2 zarda 10 ve Uzeri sonug buldugu-
muzda rahatliyoruz. Basariliyiz ve dogru yoldayiz.
Problem yok. 7-9 arasi ise, evet yaptik ama basimiza
bir nane geldi. 6 ve asagisi geldiyse ayvayi yedik
modu.

Bu atilan 2 zara gelen bonuslar var tabi. Ya da
eksi de alabiliriz! Playbookumuz hazirlanirken belir-
ledigimiz ozellikler yaptigimiz eylemlere olumlu
olarak yansiyabiliyor.

Temel olarak 5 nitelik var oyunda. Reason,
passion, might, luck ve affinity.

Bunlara puan yatirmak icin her playbook bize
set halinde secenekler sunuyor. Misal might -1, luck
+1, affinity +2, passion -1, reason +2 gibi bir set
sectigimizi var sayalim. Bu secimimizi kutucuklara
koyup, playbookumuzu c¢ikti alip oyuna baslayiveri-
yoruz.

Oyunun mantigini ve hamleleri nasil kullandigi-
mizi bir 6rnekle anlatmak istiyorum. “Act under pres-
sure” yani “baski altinda hareket etme” her birey
tarafindan ortak kullanilabilecek bir hamle. Oyun
yoneticisi, “Elleri tufekli adamlar kapiyr tekmele-
yerek aciyor!” dediginde, "“Kaciyorum kapidan!”
dedigimizi distinelim.

Bu bir roll + reason zari. Yani atacagimiz zara
reason degerimizi ilave ediyoruz. Ornek verdigim
degerlerde reason +2 idi.

Yani 4-4 attigimizda bu ilave 2 bonus ile 10 ve
Ustli degerini buluyoruz. Sonug; ardimizdan kapiyi
kapattik, Ustelik fark edilmedik. Anahtar deliginden
glvenle bakabiliriz. Muhtemelen “burada degiller”
deyip ¢ikacaklar.




4-1 attigimizda, iki bonus puan ile ancak 7 sayi-
sina ulasabiliyoruz. Basardik ama bir seyler ters gitti.
Oyun ydneticisi burada devreye girecek ve basimiza
bir bela saracak. Kactik ama kapiyi tam kapatamadik,
kactik ama butiun zorlukla ulastigimiz icinde olasi
deliller bulunan kitabimizi icerde dusurdik gibi.

Sonug 6 ve asagisi geldiginde ise, o nalet kapi
aciimiyor. Tehlikeyle burun burun kaliveriyoruz. Sira
oyun anlaticisina geliyor. Hard move denilen bir
hamle yapacak. Muhtemelen bu adamlar Gzerimize
ates acacak. Saldiracak, kovalayacak, kisaca hosu-
muza gitmeyecek bir seyler yapacak.

Kolay hazirlanilan, hemen baslaniverilen
ve Ogrenmesi ve oynanmasi kolay, ama sahsi
fikrim oynatmasi ¢cok da kolay olmayan bir oyun
“Tremulus”. Oyuncunun playbookuna sahip olmasi
kafi. Oyunun kurallarindan bihaber bile olsa, oyunu
rahatlikla oynayabilir ve keyif alabilir. Tremulus'u
6zel kilan noktalardan biri de bu. Hazir getirdiginiz
playbooklarla conventionlarda ya da arkadas ortam-
larinda higbir 6n hazirlik yapmadan oynatabilirsiniz.
Bu yéniyle RPG oyunlariyla insanlari tanigtirmak igin
de ¢ok uygun bir oyun oldugunu distiniyorum. Uzun
uzun simdi AC'ni hesapliyalim gibi bir 6n hazirliginiz
yok bu oyun igin.

Oyun yéneticisinin bahsettigim bu 7-9 arasi
icin birtakim fikirler dnceden lretmesi ya da bu gibi
durumlara hizli cevap verebilecek kapasitede olmasi
gerekli. is burada basa diisiiyor. Oyun ydneticisi
dnceden bir framework hazirliyor ya da hazir bir
frame kullanabiliyor. Bu frame &yle cok da detayli
degil. Olasi tehlikeler ve yapabileceginiz soft ve
hard move'lari not alabilirsiniz. Farkli bir sistem ama
adapte olunca yonetmesi bir hayli keyifli.

Oyunda oyun yoéneticisi hicbir zaman zar
atmiyor. Zarlari atan ve sonlarini hazirlayan kisiler
oyuncular. Zar atmak tam bir stres. Oyun sinematik
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ve akici. Oldu ya da olmadi basitliginden siyrilip,
ne kadar oldu, ne kadar basardima geliyoruz. Bunu
yaparken de ipucunu bulamadin oyun bitti , anlayisi
da yok. ipucunu buluyoruz ama bir seyler bizi yalniz
birakmiyor.

Kitap icindeki tim cizimler ve fotograflar oyunun
ruhunu yansitir bir sekilde 1920’ler ve 1930'lardan
alinmis fotograflar gibi. Tamamen siyah beyaz. Kitap
hardcover olarak satiimakta.

Bir dipnot olarak Reality Blurs firmasindan da
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tremulus

bahsetmek istiyorum. Cikardiklari “Agents of Obli-
vion” ve "Tremulus” gercekten ¢ok basarili. Eger siz
de benim gibi yeni oyunlari takip etmekten hosla-
niyorsaniz, ara ara bu firmanin web sitesinde gezin-
menizi tavsiye ederim.

Cthulhu seviyorsaniz bu oyunu muhakkak
inceleyin. Su anda Trail of Cthulhu en iyi Cthulhu
oyunu gibi gbzikse de 6zellikle one shot oyunlar
icin bayragin Tremulus'a gectigini sdyleyebilirim.
Odiinlizii koparmak icin yeni bir oyun buldunuz. Ne
diyelim, hayirl olsun.




True20 Adventure Roleplaying

Tasarimci: Steve Kenson

Yayinci Kurulus: Green Ronin Publishing
Sistem: Gelistirilmis d20 OGL

Cikis Tarihi: 2006

Tarz: Genel

Serkan OzZAY

2000 yilinda rol yapma endustrisinin lokomotif
firmasi Wizards of the Coast, yayinladigi Dungeons
& Dragons 3rd Edition igin hazirladigi sistemin piya-
sada ortak olarak kullanilabilmesi icin “System Refe-
rence Document” adli bir acgik lisans sistemi (OGL)
gelistirdi. Lisansin igerigine gore; amatdr ya da
profesyonel oyun tasarimcilari d20 kurallarini kulla-
nabilecek materyaller yayinlayabileceklerdi. Hem
de d20 logosu altinda! Bilgisayar yazilim enduistri-
sine asina olanlarin daha iyi tanimlayabilecegi gibi;
bu hamle aslinda Open Source adi verilen akimdan
etkilenilmis, devrimsel bir hamleydi. Rol yapma
oyunlari piyasasinda (fantezi eserlerde sik¢a karsi-
lastigimiz bir terimden dem vurarak) bir tir “ortak
lisan” yaratma cabasiydi bu. OGL sayesinde sayisiz
kiigik firma piyasada daha ¢ok tutunabilen eserler
Uretme sansina sahip oldu. Ne de olsa Ustiinde tiike-
tici agisindan bakildiginda lzerinde “d20" logosu
olan bir Grinl satin almak ¢ok daha emin bir yoldu.
Bu sekilde yeni bir sistem 6grenmekle fazla zaman
kaybetmeden hikayeyi 6grenip hemen oyuna dalabi-
liyorlardi. Hatta OGL'in temel kurallarina dayanarak
hazirlanan, bambaska sistemler de piyasaya ¢ikmaya
basladi.
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ADUVENTURE
ROLEPLAYING

DESIGNED BY
STEVE KENSON

Green Ronin Publishing, OGL yayinlariyla éne
¢itkan, sonrasinda ise kendine 6zgu sistemlerle
yiukselmeye devam eden, biyik umutlar vaad eden
bir firmadir. True20 Adventure Roleplaying ise her
ne kadar ayni tasarimcinin eseri olan Green Ronin
Publishing’in agir topu Mutants & Masterminds
kadar biylk basarilar elde edememis olsa da yine
de dikkate deger bir OGL urtntddr .

Bu tanitimi yazarken asgari 6lcide kurallardan
bahsetmeyi uygun buluyorum. Ne de olsa d20
OGL'in Wizards of the Coast'in sitesinden indiri-
lebildigi gercedi gbéz énine alindiginda bu yazida
agirliklh olarak True20’nin hayatimiza getirebilecegi
yeniliklerden bahsetmek daha dogru olacaktir .

Oncelikle belirtmek gerekir ki; True20 tarz
acisindan bakildiginda genel amacl bir sistemdir.

True20 kurallariyla fantezi, bilim kurgu, korku,
kisacasi akliniza ne tarz oyun gelirse oynayabilir-
siniz. Zaten ana kural kitabinin sonunda her biri
20'ser sayfa civarinda hazirlanmis dért farkli oyun
diinyasi mevcut: Binbir Gece Masallari’ni konu alan
“Caliphate Nights”, 23. yuzyilda 17. ylzyil atmos-
terini yasayabileceginiz bilim kurgu evreni “Lux
Anternum”, anime/manga icerikli “Mecha vs. Kaiju"”
ve paranormal bir dinya olan “Burrowed Time"”.
Ayrica daha sonra yayinlanan True20 Worlds of
Adventure adli yardimci kaynak kitapta ise; ajan
hikayelerine odaklanmis “Agents of Oblivion”,
karanlik fantezi tarzinda “Blood Throne”, fantastik
bir Uzak Dogu diinyasi olan “Land of Crane”, riya
ve kabus alemlerini konu alan “Nevermore” ve bir
banliyé kasabasinda mutlu mesut yaslarken basla-
rina korkung seyler gelmeye baslayan kiiciik cocuk-
larin hikayelerini konu alan “The Razor in the Apple”
adli oyun dinyalari mevcut. Her ne kadar burada
birer cimleyle hizlica ge¢gmek zorunda kalmis olsam
da her bir dinyanin ¢ok orijinal fikirler ve hikayeler
icerdigini Ustline basa basa belirtmek isterim! Fakat
her biri icin ayrilmis yirmi civari sayfa sonrasinda
baska kaynak cikip da dinyalarin genisletiimemis
olmasi ciddi bir dezavantaj olabiliyor .

True20'yi oyun mekanikleri agisindan incelersek;
d20 OGL'den en 6nemli farkinin “hit point” kulla-
nilmamasi oldugunu goririz. Bunun yerine “tough-
ness” adi verilen, klasik d20 OGL'den bildigimiz
“fortitude”, “reflex” ve “will”in yanina dérdinci
bir saving throw eklenmis. Hasar alma durumla-
rinda rakipten alinan hasarin zorluk derecesine karsi
bir “toughness save” atiliyor. Hasari alan kisinin

toplamda zorluk derecesini tutturup tutturmadigina,
tutturamadiysa kag¢ puan farkla kagirdigina baki-
larak sonuca ulasiliyor. Eger zorluk derecesi tuttu-
rulmussa alinan hasar basit bir ¢izik ya da morluk
olarak goriliyor. EGer 1 ila 4 puan arasinda kagi-
rilmigsa toughness save bir sonraki iyilesme sean-
sina kadar bir puan dislyor, 5 ila 9 puan arasinda




kacirilmigsa toughness diismesi yaninda oyun icinde
karakter bir tur sersemliyor, 10 ila 14 puan arasinda
kacirilmigsa hem sersemliyor hem de daha sonra
kagiracagi herhangi bir toughness save sonucunda

bayilacak duruma geliyor, 15 puan ve Ustiyle kacir-
missa ise hemen bayiliyor. Béylece savaslarda bir ya
da iki darbeyle rakibin (ya da oyuncularin) saf disi
birakilabimesi mimkin hale geliyor. Bu durum da
haliyle oyuna ilging bir heyecan katiyor. Bununla
birlikte sistemin getirdigi bir diger yenilik ise raki-
bimize hasar vermek icin zar atmak zorunda olma-
mamiz. Hasarlarin zorluk dereceleri sabit. Bu durum
sistemin (adi Ustlinde) sadece bir adet 20’lik zarla
oynanabilmesini sagliyor.

Sistemde sinif secenedi olarak g farkli sablon
hazirlanmis. Bunlar; byl ya da enerji kullanicilariigin
“Adept”, elinden her is gelen yetenekli karakterler
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icin “Expert”, savasciliga yogunlasmis karakterler
icin ise “Warrior”dan ibaret. Bu siniflar ortak kural-
lari ve seviye ylkselme tablolari iceren ve oynanan
senaryoya gére degisiklik gésteren bir yapiya sahip.

Ayrica her sinif sablonunun bir de kendine has temel
yetenegi bulunmakta. Ornegin; True20'nin icinde
yer alan oyun dinyalarindan “Caliphate Nights”ta
Adept icin “Astrologer”, “Dervish” ve "Elemen-
talist”, Expert icin “Barber”, “Beggar-Thief” ve
“Merchant”, Warrior icin ise “Corsair”, "Duelist” ve
“Mamluk” gibi alternatifler mevcut. Bu sinif sege-
neklerini birbirinden ayiran en 6nemli dzellik ise
“skill” ve "feat” secenekleri.

Oyunda hem iyi fikirlerin kétl zar altinda ezil-
memesi, hem de oyuncularin bazi noktalarda hayal
guglerini zorlayabilmelerine olanak taniyan “convic-
tion” adi verilen bir kural bulunuyor. Conviction

harcayarak karakterimizin temel yetenegini calis-
tirabilmesi, attigi bir zar belli bir avantajla tekrar
atabiliyor olmasi ya da sahip olmadig: bir feat'i bir
turluguna kullanabilmesini saglayabiliyoruz. Oyunu
renklendirmek adina gergekten dahiyane bir bulus
oldugunu belirtmeliyim! Kullanilabilen conviction
adedi ise karakterin seviyesine bagl olarak yikse-
liyor. Harcanan conviction puanlari ise her gin bir
tane yenileniyor ya da oyun ydéneticisi oyunculara
odil olarak belli noktalarda basarilari karsiliginda
geri verebiliyor.

True20, pek cok farkli tarzda sisteme destek
verebilmek icin genis sayilabilecek bir dogalisti
glg listesine sahip. llk etapta akla gelen gii¢ ya da
biyilerin blyik bolimi hazir olarak mevcut. Gigler
karakterin sinifina gére belirleniyor ve belli seviye-
lerde sahip olunabiliyor. Adept’ler seviyeleri yiksel-
dikce tipki feat aliyormus dogalsti gu¢ sahibi olabi-
liyorlar.

Reputation adi verilen bir diger kural ise karak-
terimizin ne kadar Unli oldugunu, sosyal karsilasma-
larda ne kadar avantaj ya da dezavantaji oldugunu
belirlemekte kullaniliyor. Oyun icindeki ekonomi
icin ise onerilen sistem; karakterin servetini tek
tek saymak yerine belli bir zenginlik puani vererek
aligverislerini belli bir zorluk seviyesini asarak (bu
islem sonucunda zenginlik derecesi belli bir sire
azaliyor elbette) bu puan Ustiinden yapmak olarak
belirlenmis. Bunlarin disinda pek cok degisik oyun
tarzina hitap eden ekipman ve tasit oyun kurallarina
uygun sekilde kullanilmak Gzere hazir olarak liste-
lenmis.

Oyunla ilgili belirtmek istedigim son bir eles-
tirim kitaplarin Griin degerleri. Maalesef siyah beyaz
illistrasyonlar ve kitabin genel olarak tasarimi ¢ok
basarili deg@il. Bu kadar basarili ve ilging fikir Barin-
diran bir sistem igin biraz daha kaynak harcanmasini
dilerdim. Herkese iyi oyunlar dilerim.




Vampire the Requiem

Tasarimci: Justin Achilli

Yayinci Kurulus: White Wolf Game Studio
Sistem: Storytelling Adventure System
Cikis Tarihi: 2004

Tarz: Korku

Berkay AYANOGLU

Bundan 12 sene 6nce oldim. Belki de
“dogdum” demeliydim, bilemiyorum. Velhasil bana
verilen bu sonsuz yasam firsatini, ilk baglarda kagi-
rilmaz bir firsat olarak degderlendirmis, gergekleri
kavrama olgunluguna erisine kadar sahip oldugum
fiziksel kabiliyetleri artik timuyle benim olan gece-
lerde sadece avlanmak icin degil, kisisel tatminlerim
icin de kullaniyordum. Simdi ise bundan o kadar da
emin degilim...

Bir “Gangrel” oldugumu beni kendi gibi yapan
eski efendimden &grendim. Hayvanlara neden bu
kadar yakin oldugumu. icimdeki gizli hayvanla ve
digerleriyle temas halinde olabilme gibi yetenek-
lerimi... Yalnizca ben ve benim gibiler bdylesi bir
hissiyat glicline vasil idiler. Elbette baska yetenek-
lerim de vardi tabi. Olaganisti derecede glcliydim
mesela. Parktaki banklardan birini bos bir ¢uvalmis
gibi kolaylikla yerinden sokip serserinin birine firlat-
tigimda gozlerindeki korku ifadesi bana nasil da
blyuk bir keyif vermistil

Sonra digerlerini tanidim. “Ventrue”, “Nosfe-
ratu”, “Mekhet” ve “Daeva”lar. Hepimizin kendine
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has bir takim yeteneklerimiz vardi. Mekhetler gizlen-
mekte ustaydi. Ventrue olan birinin bir &limlinin
zihnine hikmedebildigini kendi gézlerimle gérdim.
Daeva olan bir bayan erkekleri miknatis gibi ¢cekebi-
liyordu kendine. Nosferatu bir tanidigimi géren bir
Slumlu yasadigi kabus nedeniyle o denli korkarmis
ki saglari dahi agarirmis.

Sadece bunlar degil. Gugliylz, dayanikliyiz,
cevigiz. Kursun ya da bir yumruk arasinda bizim icin
pek bir fark yok! Sarimsak mi? Biyik yalan! Ha¢ ve
diger kutsal denilen semboller de dyle. inanc, ates
ve glines i1sigindan korkariz. Bizler vampiriz!

Yalnizligimi giderme istegimdendi belki de,
benim gibilerle beraber olma istegini 6ldikten 7
sene sonra hissetmeye basladim. Geng¢ligimde koyu
bir katolik olmamin da etkisi ile Lancea Sanctum

denen bir gruba katildim. Biz isa’ya mizrak sokup
bu hareketle lanetlenen hiristiyanlariz. Bu laneti
de sonsuza kadar tasiyacagiz. Birligimizin ugruna
kendimi giinesin dnine bile atabilirim.

Baskalari da var tabi. Bu aralar aramizin pek de
iyi olmadigi Dracula’nin ¢ocuklari “Ordo Dracul”,
prensin de destek verdigi dostumuz Invictus, digsma-
nimiz “Circle of the Crone” ve “"Carthians”. Bu grup-
lari anlatmak kelimelere sigmayabilir ama her bir
grubun kendine has bir isleyisi oldugunu sdéylemek
gl¢ degil. Circle of the Crone ve Ordo Dracul'un
kendilerine has ritlelleri oldugunu duydum ama bu
biyiler sadece onlara has bir konu ben maalesef
pek fikir sahibi degilim. Belki de béylesi daha iyidir
tabi.

Sehrimizdeki tim klanlarin Gsti olan bir pren-
simiz var. Yonetici ve karar mercihi. Pers - Osmanl
savaslarini gérdigl hatta eski bir Pers askeri oldugu
soyleniyor. Onu bir kez gérdim. Yasadigi mekana
bile girmek beni inanilmaz derecede rahatsiz ediyor.
Bir danismani var. Emirlerini covenantimiza onunla
iletiyor. O'nu da pek sevdigim sdylenemez. Belki de
vaktiyle eski efendimin, prensin emri tzerine 6ldlru-
lecegi haberini onun kendi agzindan duymus olmam
bunun sebebi olabilir. Prensin képegi denilen cok
glcld bir vampirin, efendimin basini kesip, bunu
merkez evimizin kapisina firlatmasi o dénem hi¢ de
hos karsilanmamisti.

Tanidigim pek cok insan var. Sehrimde 6nemli
konumlarda tanidiklarim var. Cok kisa sire icerisinde
kendime hatiri sayilir bir sosyal konum elde ettim
diyebilirim.

Gecenlerde Roma dénemini gérmis kadim
bir vampirle tanigma firsati buldum. Onun yasa-
digr dénemde soyumuz “Camarilla” adi verilen bir
birlik altinda toplanmis. O da “Senex” adi altinda
bir kurumun, Senato’nun Uyesi imis. Roma’da verilen




kararlari perde arkasindan onlar verirlermis. “Kag
kisiyi oldurdigimuizl bir deftere yazsaydik, bunun
icin ayri bir kutiphane gerekirdi.” demesi kendi
soyuma karsi daha tedbirli davranmam gerektigi
konusunda bana bir uyari niteligindeydi. Zira ayni
sahsin bir kardesimizin kanini emip, kalan bedeni
denize biraktigi giin prensin 8lim emrinin anlamsiz
oldugunu, Antuan adindaki bu adami bir daha gore-
meyecegdimizi biliyordum.

Geceleyin bizim de korkularimiz oldugu c¢ok
dogru. “Belials Brood” adinda bir grup Seytan’'a
tapan vampir grubundan uzak durmaya calisiyoruz.
Kirli ayinlerinde kanlarini doktikleri soyumuzdan ve
dlimlilerden yuzlerce kisi var. Bu saplantilari hem
bizleri tehdit ediyor, hem de tek basina bir tehdit
icermese de toplaninca en blyik tehlike haline
gelen insanlara varligimizi belli ediyordu. Beni
avlamak icin gelen lg kisiden kagmay zar zor basar-
digimda, alti ay boyunca tedbiri elden birakmamak
icin farkli bir yerde yasamak zorunda kalmistim.
Kovenantimin yardimlari olmasa bu dertten asla
yakami siyiramazdim.

Bir arkadasim gercekte adlari olmayan ama
soyumuzun “7" adini verdigi bir grup vampirden
bahsetti. Slav ailelerinden gelen bu soy giiya bizleri
yerylzinden silmeyi kafasina koymus. Onlarla kesin-
likle kargilagsmak istemem.

Sen "oyuncu”. Bizleri canlandirdigin bu oyunda
World of Darkness oyun kurallarini kullaniyorsun.
10'luk zarlarda 8, 9 ve 10 basariyi ifade eder bu
sistemde. ilgili nitelik ve yetenek degerlerini toplar,
o kadar 10'luk zar atarsin. Diyelim ki Kuvvet 3,
Arbade 2 ise toplamda 5 adet zar atarsin. 5 zar
icinde attigin 8, 9 ve 10 larin kag tane oldugu senin
basari seviyeni de belirler. 10 attigin zaman atama-
yana kadar bu zari tekrar tekrar atarsin. Eger baska
unsurlar da varsa bunlar zar havuzuna eklenir ya da
var olan zarlardan c¢ikarilr.
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Oyuna baglarken toplam 9 temel niteligine ve
yeteneklerine sana bahsedilen dlgclide puan yatirip
ozelliklerini belirlersin. Akabinde “merit” denilen
sana has bazi vasiflari ve disiplin denilen vampirlik
ozelliklerini segersin. Sonrasinda ise biraz ge¢mi-
sinden bahsedersin. Evet, bitti! Artik bizim gibisin,
bizlerlesin!

Artik karanlik olmadiginda bir tabutta uyuyacak,
gundiz ve glines gecene dek orada bekleyeceksin.

Susuzlugunu gidermen ve guglerini kullanmani
saglayan kan havuzunu doldurmak icin geceleri
avlanmak zorunda kalacaksin.

Ne oldu? Yoksa tim bunlar pek hosuna gitmedi
mi? Belki de &lduginde; ki emin ol birazdan seni
oldurecegim, dylesine dlip gitmeyi de tercih edebi-
lirsin. Fakat benim gibi varhigini surdirmeyi tercih
edersen seni ¢ok da kolay bir yasam beklemiyor
bilesin.




Werewolf the Forsaken

Tasarimci: Carl Bowen, Conrad Hubbard, Rick Jones,
James Kiley, Matthew McFarland, Adam Tinworth

Yayinci Kurulus: White Wolf Game Studio
Sistem: Gelistirilmis Storytelling System
Cikis Tarihi: 2005

Tarz: Karanlk Gizem / Korku

Berkay AYANOGLU

Karanlhk gizemin icinde dolasirken, bir sokak
arasinda kaybolmus. Sanssiz iki hirsiz onu késeye
stkistirmis. Canini, giya para karsiligi ona geri teklif
etmis. Icinde taze beliren &fkeye teslim olmus.
Gozleri kizarmig, viclidu buyimis. Biri ellerinde
can vermis. Kil dolmus elleriyle bir banki mentesele-
rinden ayirmis. Arkasina bakarak kagan adamin tam
ustline firlatmis. Yanina gidip cansiz bedenden 6fke-
sini almis. Ardindan yukarilarda bir yerlere ¢ikmis.
Kendine geldiginde ise, olup biten her seyi hatir-
lamis.

Sabahleyin gazete almak icin disari ¢ikmisti.
Basi dondi, gozleri karardi. Sanki tim gézler onda
toplanmisti. Gegen arabalarin sesleri kulaklarini
tirmaladi. Coplerin arasindaki képeklerin usulca ona
yaklastigini gérmesiyle beraber biri atilip bacagini
isirdi. Ofkeyle kacmaya basladi. Gazeteyi firlatip,
sokagin birisine daldi.

Sonra da olanlar oldu. Simdi ¢iplak kalmis, bir
catida karanliga dogru bakiyordu. Geceyi donuk
Isiglyla aydinlatan aya iste o gece sonsuza kadar
baglandi.
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Werewolf Forsaken, Karanhgin diinyasinin en
saygl goéren oyunlarindan. Filmlerde gérdiginiz
kurt adamlarin roline soyundugumuz oyun. Karanlik
bir gizem icinde, bir kurt adam oldugumuzda,
aslinda bu gegmisimizden, DNA’larimizdan gelen,
gelen bir olgudur. Biz kurt adam olmak i¢cin dogmu-
suzdur. Bizler kadim ruhuzdur. Kendi dilimizde
“uratha”yizdir.

Kurt adama doénistigimiz glinkd ayin konumu
bizim bakis acimizi etkiler. Artik Urathalar arasinda
kendimize bir rol ediniriz. Buna “auspice” adi verilir.
Ayin 5 temel konumuna gére, 5 temel auspice vardir.
Misal; yeni ayda var olan bir Uratha ile dolunayda
var olan bir kurt adam arasinda farkhliklar olur.
Dolunayda dogan bir Uratha savasma meyillidir.
Yeni ayda dogan ise gizlilik, casusluk gibi konulara
meyil hisseder.

Sonra bir kabiliye dahil oluruz. “Blood Talons”a
baglanip, bir kurda yakisan savasci bir uslip benim-
seyebiliriz. “Hunters in Darkness”a baglanip, loci’leri
koruyabiliriz. “Storm Lords” olup slrimuizin kariz-
matik alfasi olabiliriz. “lron Masters” gibi bulun-
dugumuz bélgeye ve degisime ayak uydurabiliriz.
“Bone Shadows” olup ruhlar diinyasinin fertleriyle
iletisime gecgebiliriz. Ya da “Ghost Wolves” olup
kendi kendimize takilabiliriz.

5 temel formda sekil degistirebiliriz. En bilinen
sekil olarak “Hishu” yani insan olarak dolasabiliriz.
Aligveris eder, karimiz ¢ocugumuz ile ilgileniriz.
“Dalu” olup dislerimizi, kulaklarimizi ve ¢ikan bir
miktar tlyl gizleyebilirsek insanlar icinde dolasabi-
liriz. “Urhan” olup bir kurda dénisebiliriz. Agaglar
arasinda kosabilir, koku alabilir ama konusamayiz.
“Urshul” olup kurt formumuzu bir miktar biyitiruz.
En 6nemlisi “gauru” formuna gecip bir savas maki-
nesi haline dénusebiliriz. Se¢im bizim, duruma gére
en uygununu sececegiz. Gauru formuna dikkat,
kendimizi kaybedip, sonra Uzllecegimiz seyler de
yapabiliriz. Hatta kendimizi tamamen kaybedip
ofkemize teslim olabilir ve killi bedenin icinde yok
olabiliriz.

Artik cok cabuk iyilesiriz. Darbeler hemen, silah
yarasi bile kisa bir sirede iyilesir. Hastalanmayiz. Bir
tek gumusln etkisinden kurtulmak zordur. Gimus
bizi 6ldurebilir. Artik biraz daha istahliyizdir ve bir
insandan daha fazla yeriz. En dnemlisi artik “gift” adi
verilen gliclerimiz vardir. Gift dogustan elde edilmez
ya da sonradan 6grenilmez. Bagli oldugumuz ruhlar
tarafindan verilen armaganlardir. Bu glcleri kulla-
narak bir 6liyle bile konusabiliriz. Fetish denen
emanetler vardir. iclerinde spirit yasayan silahlar ve
esyalar. Bunlardan birini bulmak bizi cok 6zel kilar .

Velhasil bir suriye dahil oluruz. Birkag bizim
gibiyle bulundugumuz bélge topraklarinda yasa-
maya ve kendi bélgemizi korumaya baslariz. Bir kurt




gibi. O bdlge bizden sorulur. Onu bizden kimse
almamalidir. istenmeyen bir varlik izinsiz girerse bu
topraklara, kalbini kirariz. Sonra bir spirit buluruz,
bu varlikla anlagir o bize hizmet ederken, biz de ona
fayda saglariz. Tavsiyelerini dinleriz. Onu bir esyanin
icine koyar ve totem yapariz. Yasadigimiz yere onu
yerlestiririz. Bir alpha seceriz. Surinin liderligini
yapacak kisi. Grupta Storm Lord varsa, en muhtemel
adaydir. Biraz tecribe kazaninca, Urathalarin kendi
aralarinda gruplastigini fark ederiz. Bunlar kendile-
rine kurduklari localarda kendilerine katilanlara bir
sekilde fayda saglarlar.

Dinya diye bildigimiz yerden aslinda ona ¢ok
benzeyen bir paralel dinya daha mevcuttur. O
diinya, bildigimiz dinyadan etkilenip sekil alan bir
yerdir. Orada bu diinyadaki her nesne ve varligin
bir ruhu yasar. Biz de bu ruh diinyasinin birer parca-
siyiz. Loci denen yerlerden gicimizi doldururuz.
Loci kurt adamlar ve diger ruhlar icin gii¢ kaynagidir.
Bunu higbir varlikla paylagsmak istemeyiz. Diinya ve
ruh dinyasinin arasinda gegit olan bazi noktalar
vardir. Bu noktalardan biz karsi tarafa gegebilece-
gimiz gibi, hayati bize ve diger yasayanlara zindan
edebilecek varliklar da karsi taraftan dinyamiza
gegebilirler.

Diinya‘da bir sokakta ¢cok kaza oldugunu varsa-
yalim. Ruh diinyasi da onunla gelisir. Olim ruhlari,
nefret ruhlari hatta kaza yapan arabalarin ruhlar
paralel diinyadaki ayni sokakta var olmaya baslar.
Bu ruhlar beslenmek isterler daha da gii¢li olmak
isterler. Bu ylzden de gercek diinyadaki o sokakta
daha fazla kaza olmasini arzu ederler. Gegitlerden
gecerek diinyamiza gelirler. insanlari ele gecirip
onlara istediklerini yaptirabilirler. Biz onlara engel
olursak, sokak daha yasanabilir hale gelir. Ayrica
glcli bir ruh her zaman tehlike yaratabilir. Unut-
mayalim ki yasadigimiz yerden biz sorumluyuz. Biz
kalan hayatimiz boyunca yasadigimiz yere tam anla-
miyla bagliyiz.
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En kadim diisman ise en sona kaldi. “Pure”, yani
safkan kurtlar. Bizden sayica ¢oklar ve bizlere gérduk-
leri yerde saldirirlar. Onlarin da bizler gibi kabileleri
bizler gibi gift'leri vardir. Kadim baba kurdu éldiren
kurtlarin soyu oldugumuz icin bizlerden "forsaken”
yani yozlasmisardan nefret ederler.

Werewolf: The Forsaken asmis , glzel bir
oyun. Su ana kadar oyun igin tam 13 adet yan kitap
yayinlandi. Bunlardan “The Rage” players guide
tadinda. “Moons Tribes” ise bize kabilelerin derin-
ligini veriyor. Benim en bedendigim kitaplardan

biri “Predators”. Ruh diinyasindan bize tirld turla
disman segenekleri sunuyor. “The Pure” ve “War
Against the Pure” kitaplari senaryolarini safkan
Uzerine kuracak SY'lere hitap ediyor. Loca kitaplari
da hos, “Territories” ise okunmasi gereken yararli
bir kitap.

Cok glzel bir oyun werewolf. RP seviyorsaniz,
kurt adam mitleri hosunuza gidiyorsa, dahasi White
Wolf Studios’un World of Darkness oyunlari ilgi-
nizi cekiyorsa bu oyunu denemeniz sart kardesler.
Herkese simdiden iyi eglenceler.
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