TERS NINJA KANUNU

Gokee Ozan “occultsearcher” Toptas

IDOSKO

Tiim Oyun Yoneticileri, oyunlarinda daha
hizli, daha sinematik, daha az sikic1 ve
daha eglenceli savaslar isterler. Elbette
bunu gerceklestirmenin pek cok yolu

izleyin.

KALEsa

aldig1 zevk ve dehsetengiz katliamlarin

vardir. Ornegin Dinamik Savas Alanla- "Delikanhiysaniz beser onar gelin!": Bu
r1 (bkz. Kaleidoskop Say1 12) bunu sag- yontemde de diismanlar1 gruplara ayirip,
lamak icin bir yontemdir. Bugiin size her birini "tek karaktermis" gibi kabul

bunun bir bagka
yontemini  gorece-
giz: Ters Ninja Ka-
nunu! Bu yontem
ilke olarak, oyuncu-
larin  karsisindaki
diisman sayisi ne ka-
dar fazlaysa, hasim-
larim1 o kadar kolay
yenmelerini  gerek-
tirir. Dolayisiyla diis-

Ters ninja kanunu, senaryolarda
kullanilan bir Kklisedir. Ters ninja
kanununa gore, kotii adamlarin sayisi ne
kadar fazla ise, kahramana zarar verme
olasiliklar1 o kadar diistiktiir. Eger kah-
ramanin karsilastig1 diisman bir tane ise,
bu savas, kavga veya miicadele ¢cok uzun
stirer. Teke tek savaslarda, kahramanin,
kotii adam tarafindan zarar verilme ih-
timali cok yiiksektir.

ediyoruz.
Dolayisiyla diyelim
oyuncularimizin
karsisinda 30 kisilik
bir diisman grubu
var. Her birini alti
kisilik gruplara ayi-
riyor ve yalnizca alti
karakter varmais gibi
kabul ediyoruz. Boy-

man sayisiyla, savas

3 Kaynak: Vikipedi
zorlugu  arasinda

lece yalmzca alti
diisman, art1 oyun-
culariniz ile hem isi-

ters oranti vardir.
Bazi sistemler bu tarz bir yontemi zaten

icerirler. D&D 4th edition'daki "minion"

mantigl, Hunter: The Reckoning'deki
"extra" kurali, Savage Worlds'de biiyiik
gruplarin nasil oynatilmasi gerektigiyle il-
gili kural bunlara hep birer 6rnektir. Peki
ya bu tarz olanaklara sahip olmadigimiz
sistemler?.. Iste bu yazinin ige yarayacagi
kisim burada ortaya cikiyor. Oyleyse daha
da uzatmadan yaziya gecelim.

Ters Ninja Kanunu'nun ilk parcasi olan
"gli¢siiz gruplar"i bir kac¢ farkhi yontemle
oyunumuza uygulayabiliriz. Bu yontemler
sunlardir:

"Bir stkimlik caminiz var!": Bu yontemde,
oyun yoneticisi olarak yapmaniz gereken
tek sey diismanlarin can puanlarmi ve
dayanikhiliklarim1  ayarlamak. Ornegin
D&D 4th edition'daki "minion"larda ol-
dugu gibi tek can puanina sahip diis-
manlar, Ters Ninja Kanunu i¢in ¢cok uygun.
Oyuncularin diismanlarinin can puanlari-
n1 diisiiriin, bir, iki can puanina sahip var-
liklar haline getirin onlar1. Ve oyuncularin

niz  kolaylasacak,
hem oyun hizlanacaktir. Ve oyuncularin
bir turda alabilecegi en fazla saldir1 sayisi
grup sayisina esit olur. Boylece bu tarz bir
savagin oyuncular acisindan oldiiriictliigii
diisecektir. Ama oyuncu-dis1 karakterler
olan diismanlar ic¢in aynisim1 soyleyeme-
yecegim. Zira tek karaktermis gibi islem
goren alt1 kisinin cani, sansh bir-iki saldir
ile bitecektir.

"Tek hamlemle onunuzu alirim!": Bu
yontemde de onemli olan kars1 tarafta-
kilerin canmi degil, oyuncularin ne kadar
giicli oldugudur. Oyuncunun karakterine
normal bir saldir1 hamlesi verin ve uygun
gordiigiiniiz bir zar verin. Ornegin d20
sistemde diislinecek olursak 1-10 arasi 1d4,
11-17 aras1 2d4, 18-20 aras1 3d4 gibi. Bu
ikinci zarda gelen sonu¢ kadar diismani,
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oyuncu tek hamlesiyle oldiirmiis yahut
savasamayacak hale getirmis sayilir. Bunu

"zar havuzu" sistemlerinde kullanmak cok

daha kolaydir. Oyuncunun saldir1 zarinda
attigi "basarill" zar kadar diismani yen-
digini varsayabiliriz.

"Giigstiz saldirilarimiz beni ancak giildiirti-
yor!": Bu yontemde oyuncularin diisman-
larmin etkinliklerini ve giiclerini "biraz"
asagl cekecegiz. Yani yiizde elli ihtimalle
vuran diismanlar grup halinde saldirdik-
lar1 takdirde yiizde on, yiizde beg ihtimalle
vurabilecekler. Bunun i¢in de bu grup
halinde saldiran arkadaglara "grup cezas:"
diye bir sey verecegiz. Ornegin, soyle bir
kural yapilabilir: "aymi kisiye saldiran
birden fazla kisi varsa, fazladan her bir kisi
icin, tim saldiranlar saldirilarina -2 alir-
lar". Bu durumda, bir oyuncuya bes kisi
saldiriyorsa, tim saldiranlar, saldir1 zar-
larina -8 alacaklardir.

Unutmayin, bu yukaridaki yontemler, diis-
manlar cok sayida saldirdiginda uygu-
lanacaklar. Daha iyi bir Ters Ninja Kanunu
etkisi yaratmak icgin, gruplar biiylidiikce
bu maddelerin etkilerini artirmak iyi bir
fikir olacaktir. Ve bu yontemlerin birlikte
kullanmilmasiyla daha "isabetli" bir Ters
Ninja Kanunu etkisi yaratacaktir.

Simdi gelelim Ters Ninja Kanunu'nun
ikinci parcasi olan "gticlii bireyler"e. Bunu
da su yontemlerle saglayabiliriz:

Yoldaslarin intikami: Bu yontemde, ayakta
kalan diisman, o savasta oldiiriilen yol-
daglar1 kadar "jeton"a sahip olur. Bu
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jetonlarin her birini, sececegi bir hedefe
basarih bir saldirn kaydetmek icin har-
cayabilir. Yani bes yoldas kaybettiyse, kay-
dedebilecegi bes kesin saldiriya sahip
demektir.

Ayakta kalan son adam: Bu yontem de bir
oncekinin bir benzeri. Ayakta kalan son
diisman, oOlen yoldaslar1 kadar sayida "je-
ton"a sahip. Bu jetonlarm her birini, ken-
disine yapilmig basarili bir saldiriy1 yok
saymak icin harcayabilir.

Degerli diisman: Bu yontemde de, ayakta
kalan son diismanimiza bir "isim" kazan-
dirtyoruz, onu "isimli" dolayisiyla "degerli"
bir diisman haline getiriyoruz. Diigsmanin
seviyesini yiikselterek bu amacimiza ulasa-
biliriz. Ya da can puanini, dayaniklihgini,
direnclerini, saldir giiciinii ve hasarim ar-
tirmak da isimize yarar. Boylece son kalan
diisman uzun siire doviisiip, oyuncularin
canini sikabilecek bir birey haline gelir.

Basarili bir "giiclii birey" diisman yarat-
mak i¢in bu ili¢ yontemin birlikte kul-
lamilmas1 isabetli bir fikirdir. Zira tekil
olarak kullanildiginda bu giicler eksik ve
yetersiz kalabilme ihtimaline sahiptir. Bu
sebeple Ornegin "jeton havuzu"nu ortak
hale getirebilirsiniz. Yani karakter elindeki
jetonlar: "yoldaslarin intikami" ve "ayakta
kalan son adam" ozelliklerinin herhangi
biri icin kullanabilir. Burada kullanila-
bilecek giizel bir yontem, diisman tek ba-
sina kaldiysa ve karsisinda hala bir grup
oyuncu karakteri varsa, elindeki jeton sayi-
sini, oyuncu karakteri sayisiyla carpmaktir.
Yani bes yoldasi 6lmiis bir diisman, 3
oyuncu karakteriyle karsilasiyorsa, 15 je-
tona sahip olacaktir. Bu, o diismanin daha
etkin olmasimi ve daha uzun siire ayakta
kalmasim saglar.

Umarim bu haftaki yazim kullanabilece-
giniz ve sizin i¢in ilham verici olmustur.
Sonraki sayilarda tekrar goriismek iizere.

Simdi okumayr birakin ve biraz oyun
oynayin...



http://kldskp.wordpress.com
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/legalcode

