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Editor (Temsili)

...derken ilk dergi de tarihin tozlu raflarinda yerini almak tzere hayata
geldi.

Umarim ¢ok haneli sayilar1 da goriiriiz dergice. Biraz sarsintili
biraz da sanssiz zamanlari geride biraktiktan sonra sizlerin karsisinda
olmak giizel bir duygu. En olmad bir seyleri basarmis oluyorsunuz ve

bu sizi mutlu ediyor. Emeginin karsihginda yemegi almay: kim
istemez ki sonunda.

Mekanda artik tamamen yerlesmis sayiliriz, ve gittikce daha
cok egleniyoruz. (Ben uzun siiredir gidemedim, gorenler anlatti
ashinda bana da ama soziine giivenilir adamlar anlatti.) Dergiyi

hazirlayana kadar bir takim zorluklar ¢ikti, herhangi bir resim edit
araci (photoshop falan) bilmeyen bir adam olarak sayfa tasarimi bana
kaldi, o nedenle sayfa tasarimlar: konusunda ¢ok da iddiah degiliz su
anda. Ama dedim ya ilk say1, once biraz dizlerimiz asinsin sonra
kosmaya baslariz.

Dergide sevgii Levent'in yazdig1 bir Call of Cthulhu dosyasi
var, Bu dosyanin en énemli 6zelligi, Cthulhu konusunda gerc¢ek bir
profesor sayilabiecek bir insan tarafindan sevkle yazilmis olmasi. Ben
kendisiyle ugrasirken cok eglendim yazinin, siz de okurken
egleneceksiniz eminim. Ayrica MtG, hikayeler, haberler de iceride.

Yeni yila yeni dergiyle merhaba demek giizel oldu. Nice
Senelere!
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Yazan: Levent Akdurak
Ha, ne? Ah evet yazi1 yaztyormusum sanki. Nerden baslayalim ne yazalim
ki? Neyse onemli degil keyifli, eglenceli, anti-ciddi bir seyler anlatayim ayakiisti.
Malumunuz Kule Sakinleri Dergisi bu meret o zaman biraz reklam
yapayim.

Nedir? Seydir, hani iste FRP oynuyoruz yahu! Ve ¢ogunlukla bunu oyun
giinlerinde yapiyoruz, sizin de haberiniz oluyordur. Hayirsa hemen kaydolun
newsletterimiza size de gelsin. Heh merak etmeyin
Oyle allahin giinii size junk atmiyoruz.

Yaw dagitma konuyu devam! Cilgin gibi Warhammer oynuyoruz Fantasy,
40K her zamanki gibi, ama iistiine 2 tane Campagin actik mutlu mesut takiliyoruz
senaryolarimizda.

Eee yok mu yenisi? Dediysen olmaz m1 her zamanki gibi var! Muchkin
var mesela! Evet evet gercekten bildigin Munchkin’e giinde 5-6 kisi girisiyoruz,
komedi girla. Cok yakinda Illuminati! Yook yetmeez, Infinity’e basladik. Yok ben
baslamadim Kule Sakinleri bagladi. Tanitim maclar1 yapildi, ordular siparis edildsi,
deneme magclarinda tad agizda kalmis hatta bana gelen laflar bunlar. Vallahi
abartmiyorum yahu Baran ne dediyse o!

LARP. Larp istiyoruz! Istiyoruz da bos mu duruyoruz? Yok artik daha
neler. Subat tatilinde bizden haber bekleyin, ya da beklemeyin biz haber verelim.
Ama sonugcta subattan bize gdz kirpan bir Larp var...

Subatta daha bol Oyun giinleri var hazir tatili yakalamisken. Ya daha
subata cok var birak simdi subati bizde Flames Of War var! Masa {istii oyun
konseptine iyice alistik o zaman neden sadece fantastik kuntastik takiliyoruz? Tek
alternatifi Sci-Fi m1 derken aklimiza Ikinci Diinya Savasi geldi. Aradik taradik en
giizelini bulduk. Flames Of War! Reklamin1 daha sonra yapicam hi¢
meraklanmayin.

Yani yolumuza devam ediyoruz yillardir yaptigimiz gibi ama giderek daha
fazla etkinlik, daha fazla insan ve daha fazla eglenceyle! Tez vakitlerde goriigmek
uzere!

Loading 76%




Cthulhu'nun Cagrss

Yazar: Levent Kostem

Merhaba, hazir boyle bir yayin ¢ikarken ben de kisa bir Call of Cthulhu tanitim yazis1 yazmak
istedim. Bu yazi, dolayisiyla Lovecraft tanitim yazis1 da olmak zorunda, ciinkii Call Of Cthulhu ‘yu
Lovecraft't anlatmadan tanitmak, yaz mevsimini giinesin sozii gegcmeden anlatmak kadar zor. Ayrica bir
daha diistindiim de, belki de ¢ok kisa bir yazi olamayacak zira hem Lovecraft hem de CoC evreni ile

takintiya yakin seviyede severim. Hikayeyi okumadan once alfabeyi 6grenmek lazim. Bundan dolay1
buyurun Lovecraft’ 1 biraz tantyalim.

Howard Phillips Lovecraft 20 Agustos 1890 dogumlu Amerikan bir korku yazaridir. 1936
senesinde teshis edilen bagirsak kanseri sonucunda yaklagik 1 sene kadar stiren cileli bir hastalik donemi
sonunda 15 Mart 1937’ de 6ldii. Oldiigii zaman fakir ve az bilinen bir yazarken ilerleyen senelerde gerek
arkadaglarinin destegi gerek hayranlarinin isrartyla, Stephen King’in kelimeleriyle “20. yilizyilin en iyi
klasik korku hikayeleri yazar1” olarak hakkettigi yere ulagsmis. Arkadaglar1 da aslinda ayr1 bir yazinin
konusu olabilecek kisiler. Ornegin Conan’m yaraticist Robert E.Howard, occult edebiyatin {inlii
isimlerinden Clark Ashton Smith, korku edebiyatinin 6nde gelen isimlerinden Robert Bloch... Bu iinlii
arkadaglar ve daha bircok kisi beraber Cthulhu Mitosu olarak adlandirilan varliklar, yerler ve nesneler
evrenini kurmuslar. Bu yazarlar birbirlerine yazdiklar1 binlerce mektupla yaptiklar fikir ve hayal
aligverisi sonucunda birbirlerinin yarattig1 karakterleri ve diger olgulart kendi yazdiklar1 hikayelerde
kullanarak birbirleriyle baglantili bir hikayeler biitlinii olusturmuslar. Bu durum bugiin bile devam
etmektedir, yani siz herhangi bir Cthulhu Mitos 6gesini kullanarak bir kisa hikaye yazarsaniz yazdigimiz
hikaye de bir Cthulhu Mitosu hikayesi olur. Bundan dolay1 Cthulhu Mitosu i¢in edebiyat tarihindeki en
bliyiik ortak calisma denilmektedir.

Bununla ilgili bir 6rnek vermek gerekirse, Eibon isimli biiytlictiniin ad1 ilk kez C.A.Smith’in bir
kisa hikayesinde geger, bu biiyiicii R.E.Howard’in Conan karakterinin dogdugu iilke olan Kimerya’'nin
kuzey komsusu olay Hyperboria’da M.O. 750.000 yillarinda yasamis bir karakterdir. Karsilastirma
amagch olarak ayn1 zaman akisinda Conan‘in devrinin M.O. 10.000 y1l1 civarinda oldugunu sdylemek
gerekir. Eibon’un kitab1 anlaminda Livre d’Eibon Lovecraft’in 1900 lerin baglarinda gecen hikayeleri ve
Stephen King’in Hortlakli Koy (Jerusalem’s Lot) isimli koloni devri kisa hikayesinde de geger. Bu durum
asagi yukar biitiin Cthulhu Mitos 6gelerinde goriiliir. Cthulhu Mitosu konusunda bilgili biri giiniimiiz
kitaplar1, filmleri ve popiiler kiiltiiriinde bir¢cok atifta bulunma fark eder. Ayrica bu kadar fikri kendi
aralarinda aktarmanin bir yan etkisi olarak Lovecraft zamaninin en verimli mektup yazari olarak edebiyat
tarihine gegmistir.

Kisa bir sekilde Lovecraft’in biyografisinin tizerinden de gegelim. Kiiclik yasta babasinin
6liimiinden sonra dedesinin evine taginan Lovecraft orada dedesinin genis kitapliginda Homeros’un
eserlerinin cocuk basimlari, 1001 gece masallar1 gibi fantastik edebiyatin en eski eserleri denebilecek
eserlerle tanisir. Bunun sonucunda 3 yasinda ezberden siir okumaya, 6 yasinda da kendi siirlerini
yazmaya baslar. Ilkokula baglamasindan kisa siire sonra -neredeyse tiim egitim hayat1 boyunca devam
eden- agirlikl olarak psikolojik kdkenli hastaliklardan dolay1 egitimi siklikla kesilir. Aksamlar1 Night
Gaunts adin1 verdigi kanatlh ve siiriingenimsi varliklar tarafindan saldirtya ugradigini diistintiyordu, bunlar
genis hayal giiciiyle yarattig1 ve hikayelerinde gecen bircok varligin ilkleriydi. Okul hayatinin
boliinmelere ugradigi bu aralarda okumaya devam eder, matematik ve astronomiye biiyiik ilgi duyar. Bu
cocukluk ve genclik yillari, hayatinin kalan kismin1 da yonlendirecektir. Lovecraft hikayelerinde
geometrik sekiller veya astronomik kavramlar siklikca goriilen kavramlardir. Annesinin 1921 de vefat
etmesiyle zaten ¢cok sosyal olmayan Lovecraft kisa siiren bir evlilikten sonra yasli ve bekar iki teyzesi ile
birlikte dmriiniin neredeyse hepsini disar1 bile cok ¢ikmadan yukarida anlattigim sekilde mektuplarla
iletisim kurarak gecirdi. Hayatinin son béliimii hikayeler konusunda en verimli kismidir.

Gelelim Lovecraft’in edebi 6zelliklerine. Lovecraft’in hikayelerinin kimi insanin ¢ok sevmesi,
kimi insanlar tarafindan vasat olarak degerlendirilmesinin ana nedeni yazim seklidir. Hikayelerinde
betimlemeleri a¢ik ugludur. Kahramanlarin karsisina ¢ikan yaratik cok katii kokar ve korkunctur. Peki
nasil kotl kokar? Neden korkung? Bu korku deneyimi kisiseldir. Siz ¢gamur ve c¢iiriik kokusunu itici

-ve cagriyi cevaplayan adam
H.P. Lovecraft



dayanilmaz buluyorsaniz yaratiginiz o sekilde kokuyormus gibi hayal ediyor bulursunuz kendinizi. Yani
okudugunuz hikaye hayal giiciiniiz ne kadar kuvvetliyse o kadar iyidir. Bir bagka okuyan1 hikayeye
baglayan yonii de ana karakterlerinin normal insanlar olmasidir. Bu karakterler egitimli, grenim
durumlart iyi, ortalamanin iistiinde entelektiiel seviyededir, yani genel olarak diizgiin insanlardir. Bir
sekilde dogaiistii olaylara bulasirlar ve ¢evrelerinde daha 6nce fark etmedikleri apayr1 korkung bir
diinyanin i¢cinde kendilerini bulurlar. Karsilarindaki rakip o kadar kuvvetlidir ki kazanmak zaten
imkansizdir, sonu ya korkung bir 6liim ya akil hastanesidir. Bundan dolay1 okuyan kisi de kendisini
icinden ¢ikilmaz olaylarin icinde gibi hisseder.

Eger bir CoC oyunu oynayacak veya oynatacaksaniz Lovecraft hikayelerine agina olmak oyuna
hem odaklanmanizi kolaylastiracak hem de size daha fazla tatmin saglayacaktir. Sunu da rahatlikla
soyleyebilirim ki CoC'nun da i¢inde bulundugu Horror Role Playing oyunlarint hem oynamasi hem de
oynatmasi herhangi bir FRP oyunundan ciddi anlamda daha zordur. Ciinkii insanlarin akillarint oyuna
vermeleri ve kendilerini kaptirmalar1 oyunun basarili olmasi i¢in art1 degil zorunluluk halindedir.
Ozellikle CoC'un agik uglu tasvirlerinden dolayi kisisel bir deneyim olan bir oyun i¢in hem oynayan hem
oynatan kisilerin olgulara tanidik olmasi oyun deneyimini ciddi anlamda iyilestirir. Bunun haricinde
hikayeleri okumanin bagka faydalar1 da vardir. Oyuncu adaylari i¢in oynadiklar karakterlerin karsilarina
cikan durumlara tepki olarak ne yapmasi gerektigi ile ilgili bircok drnek hikayelerde siklikla bulunur.
Ayrica bir Deep One'in ne oldugu ile ilgili okudugu hikayelerden dolayi bilgi sahibi biri karsisma bir tane
ciktig1 zaman tliysiiz, sisman, portlek gozlii bir insanimsidan ¢ok daha fazla olan bir seyle karsilagtigini
anlar, bu da oyundan aldiginiz kisisel zevki ciddi miktarda arttirir.Oyun oynatmaya karar veren biri i¢in de
her bir kisa hikaye maceralar i¢in ¢ok sayida fikir iceren bir kaynaktir. Hikayede birkag¢ satirla anlatilip
gecilen o kan tarikat1 sizin i¢ine ekleyeceginiz ayrintilarla bir¢ok oturum i¢in oyunun odagini olusturacak
bas diisman olabilir.

Simdi gelelim Call of Cthulhu oyunlarina. Bu oyunlar bir Lovecraft hikayesinin interaktif hale
gelmis halini andirir. Bu oyunlarda da karakterler bircok hikayede oldugu gibi sokakta
karsilagabileceginiz insanlardir. Oyuncular bunlar1 giinliik hayatta normal goriilebilecek bazi
aktivitelerinde canlandirirlar; bir gemi yolculugu, bir doga gezisi, aligveris, aragtirma gezisi ile macera
baslar. Gelisme boliimiinde ise karakterler dogal olamayacak bazi olgularla karsilagirlar. Bu olgulara kars1
normal hayatta kullandiklar1 yeteneklerini kullanarak veya karsilasilan yeni dogaiistlii duruma uygun yeni
yetenekler edinerek iistiinliikk saglamaya calisirlar. Kendilerini i¢inde bulduklari yeni duruma kars1
verdikleri tepkiler oyunun belki de rol yapma acisindan en ilging ve renkli kisimlaridir. Ardindan bu
olgularla basa ¢ikmaya veya kendilerini kurtarmaya ugrasirlar. Sonu¢ boliimiinde genelde biiyiik
karsilagsma yasanir. Ornegin bir yaratik, kotii bir tarikat veya bir biiyiicii ile karsilagilir. Bu noktada eger
gelisme boliimiinde yapilan hazirliklar yeterliyse oyuncular karsilagmadan sag uzaklasirlar. Evet, sanilanin
aksine her CoC oyunu oyuncularin dlmesiyle veya kalic1 olarak delirmesiyle sonuglanmaz. Kalici
kelimesini kullandim ¢linkii karsilagilan dogatistii varliklar karsisinda akil sagligini en azindan bir siire
kaybetmek normal bir durum. Bu anlattigim olaylarin gelisme seklinden dolay1 iyi bir CoC oyunu giizel
bir Lovecraft hikayesinin canlandirilmasina benzer.

Oyun sistemine gelirsek, Call of Cthulhu d20, GURPS veya BRP sistemlerinde oynanabiliyor. Ben
rol yapmaya agirlik vermesi, kolay oynanabilmesi ve 6grenmesi basit oldugundan Call of Cthulhu
oyunlarini yayinlayan firma Chaosium'un BRP (Basic Role Playing) sistemini tercih ediyorum.Bu sistem
her yetenegin 100 {izerinden degerlendirilmesi ve bir konuda basarili olma veya olmama durumunun
100liik zar atilmas1 sonucunda degerlendirilmesi ile yiiriiyor. Ornegin Biyoloji yeteneginiz 56/100, bu
demektir ki biyoloji ile ilgili bir konuda fikir sahibi olma, konuyu bilme sansiniz %56. Zar atiyorsunuz
eger 56 dan kiigiik gelirse elinize bulagan kirmizi sivinin daha dnceden bilinmeyen bir deniz yaratiginin
kan1 oldugunu anliyorsunuz. Eger 57 ve lizeri atarsaniz cilek receli deyip geciyorsunuz.Sistem gergekten
kolay, adiyla uyumlu.

Oyun 1890, 1920 ve giiniimiizde; yeni ¢ikan eklentilerle karanlik ¢aglar, Roma Imparatorlugu
veya 23. yy'da oynatilabiliyor. Elbette istediginiz yilda oyun yazabilirsiniz fakat bu donemler i¢in basili
kaynak bulunuyor, diger donemler i¢in bilege kuvvet kendiniz olusturmak zorundasiniz. Ben 192011 yillar1
tercih ediyorum, hem daha onceki tarihlerde goriilen kisitli ulagim veya teknolojik olanaklarin eksikliginin
yasanmamas1 hem de giiniimiizdeki gibi herkesin elinde kamerali cep telefonu olmamasi, gelisen bilim
nedeniyle olaym mistisizmin kaybolmamasi nedeniyle. Elbette bu tam anlamuiyla kisisel bir tercih, yoksa



1920 ler zevklidir, digerleri degildir gibi bir tespitte bulunmuyorum.

Oyunun en karakteristik sistemsel 6zelligi de akil sagligi anlamina gelen Sanity stati. Bu stat
oyunun basinda karakter yaratilirken olusuyor ve oyun boyunca genelde azaliyor. Bu durum karsilasilan
doga {istii olay ve varliklarin akil sagligina verdigi hasar olarak diistiniilebilir. Bu durum, gecen hafta vefat
eden bakkalin ¢iragini arka bahgenizde siiriinlirken gérmekten evrenin merkezinde doniip duran akilsiz
niikleer kaos Azathoth’u gérmek gibi bir skalada gelistiginden dolay1 baz1 deneyimlerin sonunda kalici
delilik goriiliirken bazilarinda da akil hastanesinde eli 1slak havlulu birkac hastabakici esliginde(1890-
1920lerde elbette) gecirilecek birka¢ hafta sonrasi hayata biraz hasarli da olsa geri donmekle
sonuglanabiliyor. Sanity stati1 sifirlanan bir oyuncu artik oyuncu olarak devam edemez, oyunun akisina
gore akil hastanesine kapatilir, anahtar1 denize atilir, 6liir veya kétii adamin akilsiz kélesi olur gibi tatsiz
sekillerde oyuna veda eder.

Bir baska onemli stat da Cthulhu Mythos stati. Bu stat dogaiistii diinyayla, spesifik olarak Cthulhu
Mitosu'yla ilgili ne kadar sey bildiginizi gosteriyor. Aborjin biiyiicii doktoru gibi ¢cok farkl bir karakter
oynamiyorsaniz bu statiniz doga listliye kars1 cehaletinizi gosterecek sekilde ytizde sifir oluyor. Gitgide
bazi kitaplar1 okuyarak, konularla ilgili bilgilenerek bu stati1 arttirirsiniz. Bu stat arttik¢a karsiizdaki
diismani daha 1yi tanimaya baslarsiniz ve daha basarili olursunuz. Belki de dogru zamanda yapilacak bir
ritliel bliyli eski tanrilarin diinyay1 ele gegirmesini engelleyebilir. Fakat bu artisin kétii bir yani1 da var. Bu
stat 100 olunca karakter artik karsisinda bulunan varliklarin boyutunu ve kudretlerini tam olarak anlar ve
artik onlara karsi koymaya ugrasmaz, tabiri caizse blikemedigi eli 6per. Bu karakter de artik oyuncu

tarafindan oynanamaz ve bir bagska maceranin kotii adami olmak tizere karsi tarafa gecer.
Oyuncularin karsisina genelde Cthulhu Mitosundaki tanrilari dogrudan ¢ikarmak

diistintildiigl kadar iyi bir fikir degildir. Cilink{i oyun oynatmanin ana amaglarindan biri
de oyuncularin karakterlerinin bir fark yaratabileceklerini hissetmesidir. Karsisina sadece
sahip oldugu sekillerden birkagini karakterlere gostererek hepsinin beynini kulaklarindan
akitabilecek Nyarlathotep gibi bir tanriy1 ¢ikarmak adil veya oyun oynatma mantigina

ft uygun degildir. Bu varliklar olabilecek en korkunc, en giiclii, en dogaiistii varliklardir. Bu

varliklara kars1 diinyadaki biitlin silahlar1 ayni anda atesleseniz hatta ayn1 anda biitiin
diinya niifusunun eline sopa verip dovdiirseniz yine de birakin 6ldiirmeyi kalici bir hasar bile veremezsiniz.

Bu varliklar -oyunun tabiriyle- birden fazla boyut ve zamanda var olurlar, bundan dolay1 6liimsiiz ve yok
edilemezlerdir, ama bu i¢ karartict durum ayni zamanda insanligin kurtulus timididir de, ¢linkii bu varliklar
diinya gibi 6nemsiz bir gezegenle ugrasmazlar, bu durum diinyadakiler tarafindan ilgileri ¢cekilene (6rnegin
cagirilana) kadar degismez. By yiizden oyuncularin esas diigmanlar1 bu tanrilarin usaklari, tapinanlaridir.
Bu tanrilarin 10.000+ yasindaki ytiksek rahibini veya ona hizmet eden yaratiklari oyuncularin karsisina
cikarmak ama bir yandan da bu tanrilar eger isler diizgiin gitmezse gérme tehlikesini aba altinda sopa
olarak tutmak ¢ok daha iyidir. Tanrilar1 olasi rakip listesinden ¢ikarsaniz da neredeyse 100 yildir yazilan bu
kadar ¢cok Cthulhu Mitosu hikayesi varken zaten protagonist sikintis1 cekmenizsiniz.

Oyunu oynatirken, diinyamizda gectiginden dolay1 gerek tarih gerek cografya calisarak oyunlara
gitmek ortama bir gergeklik hissi verir. Karakterler Hindistan‘in bir liman sehrine degil de gercekten
varolan bir liman kentine, 6rnegin Mumbai’ye gitsinler, aksam yemeginde ¢ok baharatli bir tavuk yemegi
degil Murgh Musallam yesinler. Bu ayrintilar arasinda oyunun gectigi yillarin ortami hakkinda inceleme
yapmak cok 1yi sonuglar verir. Giindemi dolduran 6nemli konular, kafa yapisi, irk¢ilik, kadin haklar1 gibi
olaylara yaklasim tarzi oyuna ¢ok ciddi bir omurga saglar. Bunlarla ilgili arastirmalar yapin ve
oyunculariniza anlatin. Ornegin 1890'da zencilerin baz1 araclara alinmadigini, o senelerde ortalarda hangi
araglarin dolastigin1 oyunculara anlatmaniz muhtesem rol yapma olanaklar1 verir ve oyunun
derinlesmesine ciddi katki saglar. Unutmayin yazilmis en kapsamli oyun diinyasi su anda iizerinde
yasadigimiz diinyadir. Oyununuzu gercek diinyadan ayrintilarla canlandirin, fakat oyunun mistik havasini
sikict ayrintilarla bogmayn. Bu asir1 ayrintilar oyunculari bezdirebilir, oyunun akiciligini bozabilir. Fakat
1y1 bir sekilde yapilirsa oyunun gergek diinyada gegtiginin hatirlatilmasi ve karsilarina ¢ikan olaylarin doga
istiiliigiliniin ¢gakigsmas1 oyun deneyiminin daha yogun olmasini saglayacaktir.

Call of Cthulhu oyunu ve babas1 H.P. Lovecraft hakkinda en azindan yaziy1 okumaya basladiginiz
andan daha fazla bilginiz oldugunu umuuyorum. Cok sevdigim Lovecraft ve CoC*‘u insanlara anlatmay1
gorevimis gibi hissediyorum. Tanitim amacl oynattigim oyunlarda da bircok kisiye oyunun basinda
Lovecraft’la ilgili kisa bilgiler vererek tanigmalarina neden olmaya ¢alistim. Daha fazla icine dalmak
isteyenlere elimden geldigince yardim ederim. Herkese selamlar.

H. P. Lovecra



Din-din din-din din-din din-din...
World War II Cilginhg: baslattik!
Evet!

Nedir bu oyun?

1/100 o6lcekli yani WH'den daha kiiciik ol¢ekli bir oyun. Dolayisiyla minyatiir
boyamasi daha kolay ciinkii ayrinti yapmak zor. Hani ¢ilginhik yaparsaniz o ayri, 0 zaman
fena.
Oyun yine tur bazh ve fazlara boliinmiis durumda. sadece 4 fazdan olusuyor ve oyun
oynanis acisindan ¢ok kolay, ozellikle hatirlatici markerlar kullaninca.
Oyunda yine bir puanlama sistemi var baslangic icin 1500 puan 6nerilmekte. Bununla
ilgili kurulum secenekleri kitaplarda basit semalar halinde gosterilmis. Tertemiz yani o
bakimdan.
Oyunda iilkenizi sectikten sonra -ki her iilkenin kendisine gore iyi ve kotii yanlar: var-
isterseniz rastgele bir savas yapabilirisniz isterseniz hazir bir senaryo oynayabilirsiniz
isterseniz de tarihi bir savas1 canlandirabilirsiniz.

Oyunda temel olarak once bir iilke ve/veya o iilkenin 6zel bir birligini
secebiliyorsunuz. Ingiltereye bagh Avusturalya gibi yada alman kuzey afrika kuvvetleri gibi.
Bundan sonra secilmesi gereken 3 ana kuvvet var. Tank, mekanize/motorize piyade ve piyade

seklinde. Sonra sema takip edilerek ¢cok kolayca ordu kurulabiliyor.
Olcegi daha kiiciik oldugu icin oyun yapi olarak cok biiyiik savaslara uygun ve ¢ok
oyuncu oynanisi icinse bir sorun teskil etmiyor. Terrain yapiminda, gorebildigim kadariyla
oldukc¢a zahmetsiz ve sik seyler ortaya cikabilecek.
Neden yeni bir oyun?
Ciinkii yeni oyunlara sarma furyasi olsada bir cogumuz icin sadece 2. oyun olacak bu.
Ikinci bir e lence kapisi demek bu da!
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"Herkese merhabalar. MtG olmadan olmaz dedik ve size bu yaziy1 hazirladik. Once
son birkac¢ ayda neler olup bittigini 6zetlersek, en biiyiik olay Scars of Mirrodin blogunun
cikmasi sayilabilir. Yillar sonra tekrar artifact konseptli bir blok gelmesi, ve asil giizellik
olarak da Mirrodin evreninin kullanilmasi heyecan yaratti. Yeni blogun agciklanmasinin
ardindan PS3 oyunu olan “Duels of Planeswalkers”1n iiciincii ek paketi geldi, oyun
Avrupa’da da piyasaya siiriildii.

Oniimiizdeki yil gelenek oldugu iizere Wizards of the Coast 6nce gecen yil baslayan
blogun kalan iki setini ¢ikartacak, hatta ilk set olan “Mirrodin Besieged”in duyurusu bile
yapildi. Set’in cikis tarihi olarak 2 Subat ’11 tahmin ediliyor, soylentiler anti-artifact temah
birkac deste ve Mirrodin'in setinden beklenecegi gibi birkac artifact destesi olacagi yoniinde.
Mirrodin Besieged’in ¢cikisindan birka¢ ay sonra da iiciincii ve son set ¢cikacak, ancak WotC
heniiz bir isim ya da tarih vermedi. Yine de Mirrodin Besieged benzeri bir temayla ¢cikmasi
bekleniyor. Yaz doneminde ise Wizards’in gelenegi bozmayip —az combo secenegi, tek renk
agirhkta kartlarla- basit core setler ile Magic2012’i ¢cikartmasina kesin goziiyle bakihyor.

Sonbahar geldiginde tabi ki Nationals turnuvasi olacak, Istanbul’da dereceye girenler
hemen ardindan diizenlenecek Internationals’a gitmeye hak kazanacak. Bu y1l Magic
2012’nin ¢itkmasiyla beraber Magic2010 seti extended’a diisiiyor, bu da Magic 2010 seti
kartlarimizi turnuva destelerinden ¢ikartacagiz demek. Sonbahar doneminde bir de blok
cikmasi bekleniyor ancak bu konuda kesin bir bilgi yok, sadece Wizards’in ¢ikartacagindan
eminiz. Genel olarak MtG diinyasindan haberler bu kadar, ayrica Shelter’da da zaman
zaman ufak turnuvalar diizenlenecek.

Herkese iyi eglenceler!"

--- Baran S6zmen
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2011 Setleri Mirrodin'de Bir Diigiin Halayinda



MELEK CIKARMA

Yazar: Batuhan TUNCDEMIR

Hava kararmisti. Giin boyunca kendini pek gdostermek istemeyen Giines, mesaisini tamamladiktan
sonra kalan sicakligini da beraberinde gotiirdii. Gokyiizii bulutlarin grisine bogulmustu. Korpe agaclar
dallariin savrulmasiyla titrerken riizgarin ugultusu boguk bir inlemeyi andiriyordu.

Araba dar bir sokaga girdiginde farlarmin 15181 etrafi biraz olsun aydinlatmisti. Tki koca bina, ilerisi
belli olmayan bir ara sokagi ¢evreliyordu. Sehrin pisliginin birikmeye basladigi yerlerdendi burasi; ¢opler
kenardaki bidonun ¢evresine tasmisti. Araba biraz daha ilerlediginde sokagin 6te ucundaki birka¢ adamin
dikkatini ¢ekti. Ortalarindaki daha ufak tefek olan bunu bir anlik umut olarak gordiiyse bile, ¢ok
gecmeden digerleri onu sokagin daha karanlikta kalan koselerine cektiler. Araba durmustu, motorun sesi
kesildikten kisa siire sonra da yumruklar ve inlemeler bitti.

Farlar sondiigiinde sokak tekrar karanliga biirtindii. Siirticii koltugundaki gen¢ adam kendisine
verilecek talimatlar1 bekliyordu. Yaninda oturan ondan daha yasliydi ve ufak bir siritisla ona bakiyordu.
Geng adam gozlerini karanliktan ayirmadi, bekleyis kisa siirdii.

“Hazir degilsin.”

Geng adam cevap vermedi. Yasli olan siritmasini siirdiirerek arabanin kapisini act1 ve disar1 ¢ikti.
Birka¢ adim Gtede eski bir kap1 duruyordu. Yash adam geng ¢iragina son kez baktiktan sonra kapiy1 acti,
demirin gicirdamasi etraftaki sessizligi kisa siireligine rahatsiz etmisti. Adam kapiy1 kapadi ve kendini
ufak bir salonda buldu.

Bina oldukca eskiydi. igerisinin temizligi uzun siiredir yapilmamis gibiydi, tozlar koselerde
birikiyordu ve artik nefes darligi gekmeye baslayan adam i¢in sorun olusturuyordu. Kiictik bir dksiirtigiin
ardindan adam etrafina bakindi. Ortalig1 aydinlatmasi gereken lambalarin ¢ogu ¢alismiyordu. Halen 151k
verenler de son ¢irpiniglarindaydi, adam yukari ¢ikan merdivenleri buldugunda vakit kaybetmeden
basamaklara yoneldi.

Uzun mantosunun uglar o yiiriirken 6ntindeki basamaklarin uglarini yaliyordu. Boyle yerlerde
daha once bir¢cok defa bulunmustu, terk edilmisler ve kimsenin umursamadigi insanlar, umutlarinin son
kirmtisini da kaybetmek i¢in buraya gelirlerdi. Gengliginde bu tip yerleri severdi, toz ve bakimsizlik onun
i¢cin sorun olusturmazdi. Yaslandikca, zevkleri de olgunlagsmisti. Karanlik halen sorun degildi ancak artik
dar ve pis koridorlardansa bakimli ve liiks dairelerde kendini daha rahat hissediyordu.

Ust kata ¢iktiginda calisan lamba sayis1 biraz daha artt1. Artik kapilar baslamisty, yiiriidiigii
koridorun etrafina dizilmislerdi ve neredeyse higbir farklar1 yoktu. Adam hangi odalarin dolu, hangilerinin
bos oldugunu tahmin edemiyordu. Onun adimlar1 disinda en ufak ses duyulmuyordu. Bir sonraki kata
cikan merdivenlere ulastigr sirada yan taraftan bir kapi agildi. Adam hafif¢e dondiigiinde, kapinin dar
araligindan bakan bir ¢ift gozle karsilasti.

“Ki1z i¢in mi geldin?”

Ses o kadar yash bir bogazdan ¢ikiyordu ki konusanin erkek mi kadin m1 oldugunu kestirmek
zordu. Adam basini1 salladi.

“lyi.”

Kap1 hizla kapandiginda adam bunu umursamadi. Basamaklar1 ¢ikmaya bagladi. Bir sonraki katin
ucuna geldiginde, koridorun sonundaki kapinin kapandigin1 gordii. iceriden ondan biraz daha geng ancak
yuziindeki ¢izgiler coktan belirginlesmis bir hemsire ¢ikti. Adam ilerledik¢e kadini inceledi, kendisinin de
hemsgire tarafindan incelendiginin gayet farkindaydi. Kadinin koyu renk elbisesi hosuna gitmisti, ilerleyen
yasi kadina fazladan birkag kilo vermisti ancak bu onda ¢ok da kotii durmuyordu.

“Hos geldiniz.”

Kadmin ses teonu soguk olmamasina ragmen sevecenlikten uzakti.



“Kiz bu odada m1?”

“Evet.”

Adam bekledi, kadin yan tarafa gecip ona yol agti.

“Uzun stirer mi?” diye sordu hemsire.

“Hayir.”

Yasl adam kapiy1 acti, iceri girmek i¢in ilerlediginde hemsirenin viicuduna dokunmak zorunda
kaldi. Kadinin pis bir giilimsemeyle karsilik vermesi tizerine, biraz 6nce verdigi cevabin dogru ¢ikmasini
umarak igeri girdi.

Kapiy1 ardindan kapadi ve etrafin aydinligi onu biraz rahatsiz etti. Odadaki lamba binadaki diger
hepsinden daha parlakti. Isik camdan asip karsidaki binanin duvarina ulasiyordu. Adamin ilk isi cama
ilerleyip onu kapamak ve perdeyi sikica ¢cekmek oldu.

Kiictik yatakta geng bir kiz korkulu gozlerle odasina giren adami izliyordu. Kizin sikica {istiine
¢ektigi yorgan viicudunu gizlerken goriilen tek sey uzun siyah saglari ve iirkek bakislariydi. Adam
bakislarini ona ¢evirdiginde kiz hafifce geriledi, adam bir anda hizla ellerini kiza dogru uzatti ve ayni
hizda geri ¢ekti. Kisa bir ¢igligin ardindan bunun sadece bir korkutmaca oldugunu anlayan kiz, yaslanan
gozlerini silmeye c¢alisti.

“Neden buradasin?”’ diye sordu adam.

Kiz 6nce cevap vermedi, ardindan adamin sakince odanin diger tarafina gegtigini goriince yorgani
cok az indirdi. Adam lambay1 kapatacak diigmeye bastiginda hicbir seyin degismedigini gordii.

“Sonsuz merhamet bizi buna mecbur ediyor.”

Yasl adam giilimserken paltosunun i¢ cebinden ufak bir kavanoz ¢ikardi. Kapagini agip igindeki
kiil benzeri maddeyi yatagin etrafina serperken bir yandan da kizla konusuyordu.

“Tamam, kizin ruhu seni kabul etti ve kaldin. Peki, onu buradan neden ka¢irmadin?”

Kiz yutkundu, adamin yaptiklarini izlerken gozlerindeki korku artiyordu.

“Ben, ben... Ben korktum. Disarisi ¢ok karanlik ve nereye gidecegimi bilmiyorum.”

Adam basimi salladi. Béyle durumlarin ¢cogunda oldugu gibi, bu sefer de karsisindaki varlik
duygularina yenik diismiis ve karanligin karsisinda ezilmisti. Bu, onun isini cok daha kolaylastirtyordu.

“O halde,” dedi adam. “seni buradan uzaklastirip korkularina bir son verelim.”

“Hayir!” dedi kiz. “Ben onunla kalmaliyim!”

Adam onemsemez bir tavirla cebinden kiigiik bir sembol ¢ikardi. Metal bir heykelcikti ve
boynuzlu bir yaratigin basina benziyordu. Sembolii kiza dogru tutan adam diger elini cebine sokup kii¢iik
bir fener ¢ikardi. Kiz inlemeye baslamisti.

“Yapma, hayir! Onun sevgisine ulastim!”

Yasl adam agzini gererek konusmaya baslamisti. Soyledigi s6zler bogazini zorlamasina neden
oluyordu ve dogru tonlamay1 vermek i¢in dikkatini toplamasi gerekiyordu. Sozciikler sekillendikge
lambanin 15181 azaliyordu. Oda kararmaya baslamisti. Kiz hareket etmek istiyordu ancak parmagini bile
kipirdatmasi i¢in ¢ok fazla ¢caba harcamaliydi. Lanetli s6zler onu incittik¢e kendini zorladi ve adama
yaklasti, yash adam kizi gormemek icin gozlerini kapadi.

“Liitfen, yalvaririm! O iyi biri!”

Adam sona ¢ok yaklasmisti. Bir sonraki kelimeyi bagirarak sdyledi ve sembolii kiza yaklastirdi,
geng kiz yataga cakilmisti. Bir an sonra adam el fenerini agt1 ve tavana yansitti. Olusan parlak alan oday1
kaplayan karanlig1 boldii.

“Sen yolunu kaybetmis melek, burada istenmiyorsun! Merhamet ve sevgi burada yasaklanmistir!
Hirs ve giiciin 6tesinde bir sey yoktur! Ateslerin hiikmii sana ait oldugun 1s18a gitmeni emrediyor!”

Yasli adamin bagiris1 kizin gogsiinden ¢ikan parlaklikla son buldu. Yatagin ¢evresindeki kiiller
alev alip 1s18a saldirdilar. Sadece bir anligina, bir ¢ift kanadin fenerin aydinlattigi alana ilerledigi goriildii.
Ardindan fenerin 15181 biiytik bir aydinliga acildi ve adam kor olmamak i¢in goziinti kapadi. Yerinde
durabilmek i¢in sendeledi, feneri diistirmiistii, alevler kaybolmustu ve artik ortalik zifiri karanlikti.

Yavasca kendini toparladi, feneri yerden alip cebine koydu ve sembolii sakladi. Lambay1 tekrar
yaktiginda los 151k yataktaki kiz1 gozler oniine serdi. Kizin bedeni solmustu, yiizii parlakligini
kaybetmisti. Suratindaki korku ifadesi gitmisti, uyuyor gibiydi ancak bunun huzurlu bir uyku olup
olmadig1 belirsizdi.

Adam isini bitirmisti. Kapiy1 act1 ve yavasca disar1 ¢ikti.



Yeniden Baslangic

ve tekrar eden ornekleri

Yazar: Saygin ""Excavatus’ Eunda
JS

Kaginc1 yeni baslangic? o
Sayisini hatirlamadig1 kadar 6liimii diisiinmeye baslamist1 son bir kag aydir. Oliimiin ne oldugunu
anlamas1 gerekiyordu dnce. Yasamanin ne demek oldugunu biliyordu. Insan dogas1 dedigin sey isted$

tarafa cekilebiliyordu. + ~
ORNEK A: v o

Insan, dogas1 geregi ne oldugunu bildigi bir sey elinde dururken, ne oldugu hakkinda en u,fgilm
fikri bile olmadig1 bir sey i¢in ne oldugunu bildigi seylerden vazgegmezdi. Bu bir ¢esit ipsan dogast T 5 WS
olabilirdi. Oliimiin ne oldugu hakkinda kafa yormaya baslamak, kafay: yemekle esdegeil'mah
kadar nefret etse de bu kelimeden, kendinin bir FANI oldugunu kabullenmek zorundaydi. Ne

anlayabilirdi 6liimii? Bir bitisti sadece, bir son. En iyimser tabirle, tek tarafa gecisi olan bir kaprydi.
Arkasinda ne oldugunu 6grenmek i¢cin gegcmek zorunda oldugun bir kapi. Tabi arkasinda hic birsey

canlmi en kuvvetli i¢ giidiisii hayatta kalma istegiydi. Yasama azmi. Zaten zamani geli
sonunda gececekti o kapidan. Madem ki gegecekti, neden ne oldugunu hi¢ bilemedigi bir seye

degil. O zaman o6teki insan dogalar1? Daha pek cok vakti varken o kapiy1 agmak i¢in ugraganlar?
Arkasinda ne oldugunu bilerek mi? Oliimii ger¢ekten anlayarak mi1? Tabiki hayir. Sonug olarak onlalt;q'q;.
birer FANI 1di ve anlayamazlardi. O zaman??? M
'ORNEK B: '
Bilim kabuller iizerine kurulu olduguna gore, biz de kabul ederek baslayﬁhn Diisiiniin ki b1r
FANI var. Oniinde en son kap1 duruyor. Sayisiz defa diisiinmiis ardinda ne oldugun Tab1k1 bulamamig:
ama yasam denen koridorda, karsisina ¢ikan biitlin kapilar ya yiiziine kapanmas, ya hi¢ acilmamas.
Bazilaini kendisi kapatmis hatalariyla ve bazilarini ise hi¢ gérmemis yanindan gegerkéﬁﬂgaha cok
zamani oldugu i¢in, 6niine daha pek ¢ok kapi ¢ikacagi gibi kuvvetli bir ihtimal var. Insan dogasi bu, ayni
konuda pek fazla basarisizlik elde ederse iimitsizliktir onu karsilayan. Ya da biz demez miyiz cocuklara,
kendimize veya arkadaslarimiza. "Beceremiyorsun sen bunu birak bence" diye... Konu basketbol
oynamak veya resim yapmak olunca vazgecmek cok normal de, neden bir insanin yagsamay1 ’
beceremedigini kabullenmiyoruz? Olamaz m1 bu? Beceremiyorum... Birakayim... Diyemez mi bir insan "
boyle?
Peki yukaridaki FANI, karsisina ¢ikan kapilar1 denemekten yorulduysa? Gelecekte herhangi baska
bir kapiy1 rahatca agabilecegi timidini yitirmis ise? Kendini yormak yerine, 'kestirmeden eninden sonunda
girecegi kapiy1 agmak isteyemez mi? Bu da insan dogasi geregi cok dogal bir gereklilik degil midir?
Satrang gibi diisiin hepsini. Dogdugunda senin tahtana yeni taslar yerlestirilir kutudan. Ancak hayat adil
degildir, bazisi eksik tasla dogar bazisi fazla. Bazisinin veziri ve sahi bile bulunmazken, bazisinda ikiser
ticer tane vardir. Sen de hayat boyunca hamle {istiine hamle yaparsin. Dogru hamleler ile kazanmaya
yaklasirsin, mutlu olursun, kaybettiren yanlis hamleler mutsuz eder seni. Eninden sonunda oyun bitecek
ve biitiin taslar kutuya girecektir tekrar. Eninden sonunda sah devrilecektir herkes i¢in. Peki ya bu FANI
yanlis hamle yapmaktan bunaldi ise, hi¢ bilmedigini diisiinliyorsa bu oyunu? Artik kaanma sansi
olmadigina inantyorsa?
O zaman sahini kendi elleriyle devirmesi normal midir?
Cevap hayir... Koskocaman bir HAYIR... Ne olursa olsun Hayar...
Ciinkii her zaman umutlarin1 baglayabilecegin, en iimitsiz aninda bile tutunabilecegin bir kelime
var: "Belki". Belki, yarin demek. Belki, gelecek demek. Belki, umut demek. Yarin ne olacagini bilmeden
yarindan vazgecmek, Sana verdigim akla ve zekaya ihanet etmek demek. Satrangta bile en sonunda,
kazanamazsan bile kaybetmeme ihtimalin varken, hi¢ bir kap1 acilmazken senin baska birisinin kapisi
olma ihtimalin varken, biitiin bunlardan umudunu kesmek salakliktan baska bir sey degil.
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