KARMA
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Karma, en basit sekliyle "iyilik yap, iyilik bul,
kotiiliik yap, kotiiliik bul" inancina dayanan
epey derin bir felsefedir. Ama tabi burada size
derin felsefi vaazlar vermeyecegim. Niyetim
"Karma" mekanigini oyunlariniza ne sekilde
adapte edip, bunu hangi sartlar altinda
kullanabilecegimizi gormek. Simdilik Kar-
ma'min "iyilik yapma" kismini bir kenara ko-
yalim. Su anda bizi asil ilgilendiren kisim
"kotiiliik" tarafi.

Adim ister karma puani, ister kader puam
koyun, yapacagimiz uygulama cok belli: Ne
zaman ki oyuncularimz senaryonuzda veya
oyunun oynandig1 diinyada bir noktada
gercekten kotii eylemler gerceklestirip var olan
diizende ufak da olsa bir bozulma yaratirlarsa
onlara Karma Puani verecegiz. Bu da bu meka-
nigin kotii karakterler oynayan bir partide ise
yaramayacagini gosterir..mi acaba? Tabi ki
hayir. Amaci zaten yazdiginiz oyunda kotiilik
yapmak olan bir partinin de iyilik yapmasi
onlara gayet ters tepebilecek karma puani ola-
rak geri donebilir.

Gelin karma puanlarinin ne gibi zamanlarda
verilebilecegine, nasil verilecegine ve ne ise
yarayacagina bakalim.

Karma puanlari ne gibi zamanlarda
verilir?

Bu sizin oynattiginiz oyunun diinyasina,
karakterlerinizin yapisina ve gorevine gore
degisiklik gosterir. Insanlar1 korumak icin
uzaydan gelen dev mutantlarla doviisen bir
siiper kahraman grubuyla ilgili bir oyunda, bir
mutant Oldiirebilmek i¢in korumasi gereken
insanlardan bir kac¢im1 yem olarak kullanmasi
negatif bir karma puanidir. Veya parasizliktan
kivranan bir sovalye grubunun fakir kéyden
zorla olmasa da tehdit ve blofle paralarim
almas1 da bir ornektir. Orneklerde de goriil-
diigi gibi bunlar, karakterin kisisel problem-
lerinden 6te oyunda 6nemli bir yer tutabilecek,
gidisatin1 veya oyun diinyasini az da olsa et-
kileyebilecek hareketler olmalidir. Adalet tanri-
sinin yolundan giden bir paladinin ufak ya-
lanlar sGylemesi veya fareleri ¢ok seven bir
adamin bilerek bir fare oldiirmek zorunda
kalmasi oyunu cok biiyiik sekilde etkilemeye-
cek, daha cok kisisel durumlardir.

KALEIDOSKO

Karma puanlarini nasil verilir?

Karma puam vermek icin bir ka¢ farkh yol
vardir. Oynattigimiz oyunda asagidakiler ara-
sindan en uygun olan mekanik ile puanlarimnizi
dagitabilirsiniz.

Tek puan: Oyuncularin her kotiilik yaptik-
larinda bir adet karma puani almalarina neden
olan mekaniktir. En basit karma puani dagitma
yontemidir. Fakat kotiiliiklerin de dereceleri
oldugunu diistiniirsek bu sistem tam adaletli
sayllmaz.

Tek zar: Oyuncular her kotiiliik yaptiklarinda
bir adet zar atilir ve gelen say1 kadar karma
puani kazanilir. Bu zar oynanan sistemin (ge-
nel olarak) tercih ettigi zar veya sizin belir-
lediginiz bir zar olabilir. Ornegin WoD'da d10,
DnD'de ise en ¢ok atilan zar olan d20 karma
puani zari atmak icin uygundur. Fakat unutul-
mamalidir ki bu puan dagitma sistemi de tek
puan dagitmak kadar adaletsiz olabilir.

Karma zarlari: Yukarida da bahsettigim gibi.
Katiiliiklerin dereceleri vardir ve bence bu
onemli bir noktadir. Bir dilenciyi tartaklamak
ile kalabalik bir pazardan ka¢gmak i¢in emrin-
deki adamlarim yerel halki yara yara yol agmak
icin kullanip bir katliam yapmak arasinda
daglar kadar fark vardir. Bu noktada ise ¢coklu
zar sistemi devreye girer. Kiiciik kaétiiliikler icin
daha az zar atihirken, biiyiik kotiiliikler igin
daha fazla zar atilir ve gelen zarlardaki toplam
say1 karma puani olarak haneye isler. Burada
belirleyici etmen tabi ki oyun yoneticisidir.

Karma etkisi: Burada da yine ayni derecelen-
dirme gecerlidir fakat zar atmak yerine yapilan
katiiliiglin etkisi farkl sekillerde puan olarak
yansir. Mesela bir handa ¢ikan kavgada kor-
kutma amach kiiciik bir kizin bogazina bicak
dayamak bir puanlik karma etkisi yaratabilir.
Fakat kargasa yaratip dikkatleri iizerlerinden
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bagka bir yere cekmek icin, hayvanat bah-
cesinde aslan kafesini acarak 12 kisinin yaralan-
masina neden olmak ise karakterin 12 puanhk
negatif karma almasina sebep olur. Isin ash her
sey oyun yoneticisinin elindedir. Tabi bu sis-
temde sayilar her zaman oniiniize konmaz ve
¢cogu zaman ne yapacaginizi, ne kadar puan
vermeniz  gerekecegini  bilemeyebilirsiniz.
S.P.E.C.I.A.L adh sistemdeki karma mekanigi
bu sekilde islemektedir. Belirli puani ortaya
koymak acisindan diger sistemlere oranla daha
zordur. Ama acimasizlastirilmadan makul bir
sekilde puanlama yapilabilmesi ¢ok 6nemlidir.

Karma puanlari ne ise yarar?

Oyuncularimiz yapmamasi gereken seyleri yap-
tilar, etrafa kotiiliik sactilar ve 6zenle yaptigi-
niz uyarilar1 dinlemediler. Simdi bunun acisim
cikarma zamani. Ama nasil?

Geri Tepme: Bu mekanikte oyun yoneticisi,
istedigi zaman oyuncularin tstiindeki karma
puanlarini daha sonradan kullanabilmektedir.
Oyuncunun karma puanlarimi bolerek ya da
toptan kullanarak kendi zarlarina bonus alabi-
lir ya da oyuncuya penalt1 verebilir. Ornegin 25
karma puam olan bir oyuncuya, tehlikeli bir
goblin ile saldirirken 5 puanini goblin'in saldir
zarina ekler veya oyuncunun savunmasindan 5
diisiirtir. Boylece Oyuncunun 20 karma puani
kalir. Bonus ve penaltilarda bir sinirlama konu-
labilir. Bu oyun yoneticisinin inisiyatifindedir.

Kaderin sillesi: Bu mantik ise daha ¢ok az
karma puani verilen bir sistem icinde makul-
dur. Bu sefer oyun yoneticisi, oyuncunun puan-
larin zara doniistiirebilmektedir. Yani 4 karma
puani olan bir oyuncuya kars: atacagi bir ma-
nipiilasyon denemesinde dort bonus zar alabi-
lir, ya da oyuncunun iradesini 4 puan zayif-
latabilir. Zarla karma puan dagitilan mekanik-
lerde cok fazla karma puani olabilecegi igin,
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eger bir sinirlama sistemi getirilmezse bu sis-
tem oyuncular i¢in cok acimasiz olabilir.

Eden bulur: Adi iistiinde, oyun yoneticisi
tarafindan oyuncularin daha onceden yaptigi
kotiiliiklerin cezasini cektirmesi seklinde uygu-
lanir. Bunlar sayisal ve sistemsel mekanikler-
den ote hikayeye ve olaylara katkida bulun-
maktadir. Oyun yoneticisi oyuncularin istele-
rindeki karma puanlan kadar istemedikleri,
canlarimin sikilacagi durumlar ortaya koyar.
Burada degerlendirme tabi ki yine oyun yone-
ticisinin elindedir. Ama 2-3 karma puanina
sahip bir oyuncuyla, 50 kiisur karma puanina
sahip bir oyuncunun baslarina gelecekler dogal
olarak bir degildir. Bunlar, devasa bir tepe
devinden kacarken oyuncunun karakterinin
ayaginin bir seye takilip takilip diismesinden;
cok sevdigi bir yakimm kaybetmesine kadar
her sey olabilir.

Herkes bir miktar kotiidiir: Oyun yoOneticisi
karma puanlari i¢in bir ya da bir kag¢ sinir sayisi
belirler. Oyuncular elde ettikleri karma puan-
lartyla bu sinira, sinirlara ulasgtiklarinda daha
onceden oyun yoneticisinin hazirlamig oldugu
sifatlar1 elde ederler. Ornek vermek gerekirse
bir miktar negatif karma puani olan bir karak-
ter "serseri" sifatini edinir ve bulundugu bolge-
de (koy, mahalle vs.) insanlarin ona ¢ekinerek
yaklagsmasina neden olur. Tabi ki daha yiiksek
karma puanlari oyuncularin "katil","sadist" gi-
bi daha tehlikeli durumlara yol acabilecek sifat-
lara sahip olmalarini saglar. Bu sifatlar, arzu
edilirse etraftaki kotii adamlarin karakterlere
daha olumlu yaklasmasini saglayabilir. Bu da
art1 bir getiridir.

Bunu ben yapmis olamam!: Karma puanlari-
nin hic bir getirisi ya da gotiiriisii olmaz. Fakat
oyuncular bunu bilmemektedir ve ne zaman
karakter kagitlarina baksalar iizerlerindeki ne-
gatif karma puanlarini gorerek diken iistiinde
olacaklardir ve aymi hatalar1 yapmamak icin
0zen gostereceklerdir.

Yazinin tiimiine baktiginiz zaman karma pu-
anini biraz modifikasyonla ayni sekilde olumlu
kismiyla ya da daha farkli mekaniklerle de kul-
lanilabilecegini gorebilirsiniz. Tekrar bagka bir
yazida goriisiinceye dek bol bol iyilik yapin. Bir
de oyun oynayin!
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