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Tüm Oyun Yöneticileri, oyunlarýnda daha
hýzlý,  daha  sinematik,  daha  az  sýkýcý  ve
daha  eðlenceli  savaþlar  isterler.  Elbette
bunu  gerçekleþtirmenin  pek  çok  yolu
vardýr. Örneðin
  (bkz.  Kaleidoskop  Sayý  12)  bunu  sað­

lamak  için  bir  yöntemdir.  Bugün  size
bunun  bir  baþka
yöntemini  görece­
ðiz:  Ters  Ninja  Ka­
nunu!  Bu  yöntem
ilke  olarak,  oyuncu­
larýn  karþýsýndaki
düþman sayýsý ne ka­
dar  fazlaysa,  hasým­
larýný  o  kadar  kolay
yenmelerini  gerek­
tirir. Dolayýsýyla düþ­
man sayýsýyla,  savaþ
zorluðu  arasýnda
ters  orantý  vardýr.
Bazý  sistemler  bu  tarz  bir  yöntemi  zaten
içerirler.  D&D  4th  edition'daki  "minion"
mantýðý,  Hunter:  The  Reckoning'deki
"extra"  kuralý,  Savage  Worlds'de  büyük
gruplarýn nasýl oynatýlmasý gerektiðiyle  il­
gili kural bunlara hep birer örnektir. Peki
ya  bu  tarz  olanaklara  sahip  olmadýðýmýz
sistemler?.. Ýþte bu yazýnýn iþe yarayacaðý
kýsým burada ortaya çýkýyor. Öyleyse daha
da uzatmadan yazýya geçelim.

Ters  Ninja  Kanunu'nun  ilk  parçasý  olan
"güçsüz  gruplar"ý  bir  kaç  farklý  yöntemle
oyunumuza uygulayabiliriz. Bu yöntemler
þunlardýr:

:  Bu  yöntemde,
oyun  yöneticisi  olarak  yapmanýz  gereken
tek  þey  düþmanlarýn  can  puanlarýný  ve
dayanýklýlýklarýný  ayarlamak.  Örneðin
D&D  4th  edition'daki  "minion"larda  ol­
duðu  gibi  tek  can  puanýna  sahip  düþ­
manlar, Ters Ninja Kanunu için çok uygun.
Oyuncularýn  düþmanlarýnýn  can puanlarý­
ný düþürün, bir, iki can puanýna sahip var­
lýklar haline getirin onlarý. Ve oyuncularýn

aldýðý  zevk  ve  dehþetengiz  katliamlarýný
izleyin.

:  Bu
yöntemde  de  düþmanlarý  gruplara  ayýrýp,
her  birini  "tek  karaktermiþ"  gibi  kabul

ediyoruz.
Dolayýsýyla  diyelim
oyuncularýmýzýn
karþýsýnda 30 kiþilik
bir  düþman  grubu
var.  Her  birini  altý
kiþilik  gruplara  ayý­
rýyor ve yalnýzca altý
karakter varmýþ gibi
kabul ediyoruz. Böy­
lece  yalnýzca  altý
düþman,  artý  oyun­
cularýnýz ile hem iþi­
niz  kolaylaþacak,

hem  oyun  hýzlanacaktýr.  Ve  oyuncularýn
bir turda alabileceði en fazla saldýrý sayýsý
grup sayýsýna eþit olur. Böylece bu tarz bir
savaþýn oyuncular açýsýndan öldürücülüðü
düþecektir.  Ama  oyuncu­dýþý  karakterler
olan  düþmanlar  için  aynýsýný  söyleyeme­
yeceðim.  Zira  tek  karaktermiþ  gibi  iþlem
gören altý kiþinin caný, þanslý bir­iki saldýrý
ile bitecektir.

:  Bu
yöntemde  de  önemli  olan  karþý  tarafta­
kilerin  caný  deðil,  oyuncularýn  ne  kadar
güçlü olduðudur. Oyuncunun karakterine
normal bir saldýrý hamlesi verin ve uygun
gördüðünüz  bir  zar  verin.  Örneðin  d20
sistemde düþünecek olursak 1­10 arasý 1d4,
11­17  arasý  2d4,  18­20  arasý  3d4  gibi.  Bu
ikinci  zarda  gelen  sonuç  kadar  düþmaný,

oyuncu  tek  hamlesiyle  öldürmüþ  yahut
savaþamayacak hale getirmiþ sayýlýr. Bunu
"zar havuzu" sistemlerinde kullanmak çok
daha kolaydýr. Oyuncunun saldýrý zarýnda
attýðý  "baþarýlý"  zar  kadar  düþmaný  yen­
diðini varsayabiliriz.

: Bu yöntemde oyuncularýn düþman­
larýnýn  etkinliklerini  ve  güçlerini  "biraz"
aþaðý  çekeceðiz.  Yani  yüzde  elli  ihtimalle
vuran  düþmanlar  grup  halinde  saldýrdýk­
larý takdirde yüzde on, yüzde beþ ihtimalle
vurabilecekler.  Bunun  için  de  bu  grup
halinde saldýran arkadaþlara "grup cezasý"
diye  bir  þey  vereceðiz. Örneðin,  þöyle  bir
kural  yapýlabilir:  "ayný  kiþiye  saldýran
birden fazla kiþi varsa, fazladan her bir kiþi
için,  tüm  saldýranlar  saldýrýlarýna  ­2  alýr­
lar".  Bu  durumda,  bir  oyuncuya  beþ  kiþi
saldýrýyorsa,  tüm  saldýranlar,  saldýrý  zar­
larýna ­8 alacaklardýr.

Unutmayýn, bu yukarýdaki yöntemler, düþ­
manlar  çok  sayýda  saldýrdýðýnda  uygu­
lanacaklar. Daha iyi bir Ters Ninja Kanunu
etkisi  yaratmak  için,  gruplar  büyüdükçe
bu maddelerin  etkilerini  artýrmak  iyi  bir
fikir olacaktýr. Ve bu yöntemlerin birlikte
kullanýlmasýyla  daha  "isabetli"  bir  Ters
Ninja Kanunu etkisi yaratacaktýr.

Þimdi  gelelim  Ters  Ninja  Kanunu'nun
ikinci parçasý olan "güçlü bireyler"e. Bunu
da þu yöntemlerle saðlayabiliriz:

Yoldaþlarýn intikamý: Bu yöntemde, ayakta
kalan  düþman,  o  savaþta  öldürülen  yol­
daþlarý  kadar  "jeton"a  sahip  olur.  Bu

jetonlarýn  her  birini,  seçeceði  bir  hedefe
baþarýlý  bir  saldýrý  kaydetmek  için  har­
cayabilir. Yani beþ yoldaþ kaybettiyse, kay­
dedebileceði  beþ  kesin  saldýrýya  sahip
demektir.

Ayakta kalan son adam: Bu yöntem de bir
öncekinin  bir  benzeri.  Ayakta  kalan  son
düþman,  ölen  yoldaþlarý  kadar  sayýda  "je­
ton"a sahip. Bu  jetonlarýn her birini, ken­
disine  yapýlmýþ  baþarýlý  bir  saldýrýyý  yok
saymak için harcayabilir.

Deðerli düþman: Bu yöntemde de, ayakta
kalan  son  düþmanýmýza  bir  "isim"  kazan­
dýrýyoruz, onu "isimli" dolayýsýyla "deðerli"
bir düþman haline getiriyoruz. Düþmanýn
seviyesini yükselterek bu amacýmýza ulaþa­
biliriz.  Ya  da  can  puanýný,  dayanýklýlýðýný,
dirençlerini, saldýrý gücünü ve hasarýný ar­
týrmak da iþimize yarar. Böylece son kalan
düþman  uzun  süre  dövüþüp,  oyuncularýn
canýný sýkabilecek bir birey haline gelir.

Baþarýlý  bir  "güçlü  birey"  düþman  yarat­
mak  için  bu  üç  yöntemin  birlikte  kul­
lanýlmasý  isabetli  bir  fikirdir.  Zira  tekil
olarak  kullanýldýðýnda  bu  güçler  eksik  ve
yetersiz kalabilme  ihtimaline sahiptir. Bu
sebeple  örneðin  "jeton  havuzu"nu  ortak
hale getirebilirsiniz. Yani karakter elindeki
jetonlarý "yoldaþlarýn intikamý" ve "ayakta
kalan  son  adam"  özelliklerinin  herhangi
biri  için  kullanabilir.  Burada  kullanýla­
bilecek  güzel  bir  yöntem, düþman  tek ba­
þýna  kaldýysa  ve  karþýsýnda  hala  bir  grup
oyuncu karakteri varsa, elindeki jeton sayý­
sýný, oyuncu karakteri sayýsýyla çarpmaktýr.
Yani  beþ  yoldaþý  ölmüþ  bir  düþman,  3
oyuncu  karakteriyle  karþýlaþýyorsa,  15  je­
tona sahip olacaktýr. Bu, o düþmanýn daha
etkin  olmasýný  ve  daha  uzun  süre  ayakta
kalmasýný saðlar.

Umarým  bu  haftaki  yazým  kullanabilece­
ðiniz  ve  sizin  için  ilham  verici  olmuþtur.
Sonraki sayýlarda tekrar görüþmek üzere.

Þimdi  okumayý  býrakýn  ve  biraz  oyun
oynayýn...
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,  senaryolarda
kullanýlan  bir  kliþedir.  Ters  ninja
kanununa göre, kötü adamlarýn sayýsý ne
kadar fazla ise, kahramana zarar verme
olasýlýklarý  o  kadar  düþüktür.  Eðer  kah­
ramanýn karþýlaþtýðý düþman bir tane ise,
bu savaþ, kavga veya mücadele çok uzun
sürer. Teke  tek savaþlarda, kahramanýn,
kötü  adam  tarafýndan  zarar  verilme  ih­
timali çok yüksektir.
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