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Editor (Temsili)

Herkese merhabalar,

Bir bagka dergi, yine hevesli okuyucular,
yine suratsiz editor... Neyse ki yazarlar iyi
msanlar, giizel giizel yazilar yaziyorlar da bu
suratsiza da ¢ok yer kalmiyor.Zaten iyice acaip
bir adam oldu, bir insan bir ay boyunca yazi icin
insanlar1 sikistirir mi ya?

Tabi bu iddia ed}i,tére de s0z hakki
doguruﬁor. Editor diyor ki "Abi benim isim bu,
oturup hepsini ben mi yazayim bu saatten sonra?
It gives me a headache taking articles from you"
dedi. Sinirden ecnebi lisanlarina gecti adam
konusurken. O da degil,hakli adam bir noktada.
Bir de bazen yazilar sdylendikleri zaman
ulasml%lor adama, o da dergi yetissin diye iyice
despotluga kosuyor.

Iste editoriin diinyas1 boyle bir yer. Bol bol
cay, cay olmadiginda kahve, biraz muhabbet biraz
kosturmaca...

Bir de bir sey daha var:

Editor aslinda iyi biri



CONVENTIONS &
DRAGONS

Yazan: Alkim Dogan Oztiirk

Merhabalar,

Sik1 bir convention sezonuna yaklastigimizdan dolay1, hepimizin
heyecanlandigindan eminim. Bir conventiona gittigimizde kimimiz sansimizi
LARP’larda degerlendirirken, kimimiz, diger oyuncularla alacali kiyafetler i¢inde
cene catigtirmak yerine, rengarenk polyhedronlar1 yuvarlamayi tercih eder. Belki de zincir

zith 6rmeyi ya da yan masadaki ¢ok giizel boyanmis minyatiirler iizerinden, bir strateji oyunu o
iki kel, gobekli ve sakalli kisiye katilmak isteyecegiz. Belki de oyun oynamak yerine oynatmay1 tercih
ederiz. Oyuncularimizin 3—4 sene sonra bir “abi tam animsamiyorum ama 2011 CilginCon’da bir oyun
oynamistim, benim minator savas¢im...” diye baslayarak hikayesini anlatacak kadar oyuncuyu etkileyen
bir oyun oynatmak kim istemez. Herkes ister de, nasil yapacagiz bunu?

En sonunda yazimizin konusu belli oldu. Bir Con’da oynatilacak oyun nasil olmalidir? Ister, Story
Teller, ister Game Master, Ister Dungeon Master diyelim kendimize. Yaptigimiz sey, macera dolu bir
hikayenin, bir pargasi olmak isteyen bir gruba bu olanagi sunmak. Bunu yaparken elimizdeki seyler;

1) Oykiiyii anlatmak istedigimiz diinya; Setting.

2) Oykiimiiz; Senaryo.

3) Oykiimiiziin kahramanlari; Oyuncular

4) Settingle kahramanlarimizin etkilesimini kolaylastiran, diizene oturtan, kurallar.

Eger oyunu, birden fazla oturumda oynama olanagimiz varsa, isleri yavastan almak, oyunculari
tanimak i¢in daha fazla zamanimiz olacak. Ayn1 zamanda, yapmaya calistigimiz seyi oyunculara
aktarmakta, sistemi diinyay1 tanitmakta daha temiz ve rahat bir yol izleyebilecegiz. Hatta belki de
oyuncularinizi da ayarlayabilme olanaginiz var; “bu adamla frekansimiz tutmuyor, bu adam fazla power-
play yapar, tecriibesi yetmez” diyerek kimle oynayacaginiz1 ayarlayabilirsiniz ki ayn1 sey oyunculariniz
icin de gegerli; onlarda ben bu herifle oynamak istemiyorum diyebilme 6zgiirliigline sahiptirler.

Ne yazik ki yukaridaki 6zgiirliiklerin hicbirisi, bir “Con” oyunu i¢in, oyuncularin genelde basit bir
siralama mantigiyla, rastgele belirlenmesinden dolay1 olanakli degil. Ne oyuncular karsilasacagi seyin ne
oldugunu biliyor, ne de oynatacak kisi eline ne gelecegini? O yiizden her sene farkli hislerle con
alanindan ayriliyoruz.

Oyunlarin olabildigince giizel olmasinda yiik, her seferinde oldugundan daha fazla bir sekilde
GM’lere diismekte. Onlarin igini kolaylastirabilmek adina, normal oyunlardan basa yapabilecekleri seyleri
siralayalim.

Oyunu bir giin 6nceden yazmayn. Evet, biraz {iziicli bir durum, son anda is yapma aliskanligimiz
burada 5-6 kisinin rezil birkac saat ge¢irmesine neden olacak. Hazirliksiz, ne yapacagini unutan bir
GM’le oynamay1 hi¢ kimse istemez, dolayisiyla oyunun konusunu oyun tanitimlarinin yayinlanmasindan
once hazirlamaya baslayin ki daha sonra iginiz kolay olsun.

Oyun tanitim yazisinda ne istediginizi iyi belirtin. Oyuncularin tecriibesi, oyun diinyasi
hakkinda bilgileri, oyun kural sistemi hakkinda bilgilerinin ne seviyede olmasi gerektigini
belirtip, ayrica o giin daha fazla eglenebilmek adina okuyup izleyebilecekleri kaynaklari
ekleyin. Ancak bunlarin gergeklesecegi beklentisi olusmasin. 5 kisiden 1-2’si bunlar1 yapmis
olsa bile kardasiniz.




Karakterleri onceden hazirlayin, hatta oyun hikayesinin akisini karakterlerin 6zelliklerine
gore sekillendirin. Karakterleri oyun giinli yapmaya kalkmak hatta oyuncularin tercihlerine izin
vermek, size yaklasik 4 saate mal olacaktir, hem size hem oyunculara eziyet. Ayrica karakterleri
onceden hikaye akisina yedirmek, onlara bir oturumluk oyunda bile etkilesim noktas1
olusturabilmenizi saglar. Bilirsiniz, her oyun oturumunda her oyuncunuz aktif zaman gegiremeyebi
Siz ilk kez kisilerin hepsini oyuna sokabilme olanagi saglayabiliyorsaniz, sizden daha iyi GM olamaz.

Oyuncularmiz belli olunca onlarla baglantiya gecin. Bazi con’larda bu olanaksiz
evet ancak yapabilirseniz eger, bastan beri belirttigimiz bu belirsizlik azalacaktir. Siz de
hikaye ve karakterlerde son diizenlemeleri oyunculariniza gore yapabilir, hatta hangi
karakteri kime vereceginizi segebilirsiniz.

Senaryoyu modiiler yapin. Olabildigince senaryo akisinda molalar verin, 6rnegin
oyunun ilk boliimii bir sehirde geg¢sin, yola ¢iktiklar: an tam anlamiyla bir mola bolimii
olur. Oyuncularmiz ilk hay huydan sonra karakterlerine 1sinmak ve biraz sakin kafayla
diistinmek i¢in zaman bulmus olacaklardir. Senaryoda ¢ikarilabilir, eklenebilir parcalarn
Tek oturumluk oyunlar, 6zellikle con oyunlar1 kanimca pek sandbox, yani herkesin her
yapabilecegi oyun tarzina uygun degildir. Aliskin degilseniz bile biraz oyuncularin ne y
gerektiginde etkileyebilecek, sinirlayacak sekilde hazirlayin senaryonuzu.

Oyun giinii geldi, bir glin 6nce erken uyumaya ¢alisin liitfen. Saat sabah 4’e kadar o
ya da i¢gmis birisinin oyununda oynamak istemem. O giin erken gelin ortami kolagan edin, iyi
ayirin kendinize, hatta oyuncularin erken gelmesini isteyin ki, anlatacaklariniza erkenden
baslayabilirsiniz. Bazi oyuncular ge¢ gelebilir ya da hi¢ gelmeyebilir, telas yapmayin.

Oyuncularimiz geldi ve siz yavas yavas onlari tanimaya basladiniz. Baskin oyuncularin kim
olabilecegini 6nceden gérmeye c¢alisip, hangi karakter iizerinden oyunun ilerlemesini istiyorsaniz
eslesmeyi buna gore yapmaya calisabilirsiniz.

Hiz kontrolii 6nemlidir. Oyunun 4—7 saat arasi siirecegini, toplam 1-2 saat ara verilecegini
diisiiniin, baz1 oyuncularin hatta sizin, belli bir saatte ¢gikmasi gerekebilecegini de goz ardi etmeyin.
Dolayisiyla, gerektiginde hizlanmaniz hatta parcalar ¢ikarmaniz, oyuncularin islerini kolaylastirmaniz
onemlidir. Ancak baktiniz oyunculariniz canavar, ¢ok hizli gidiyorsunuz, bu sefer de islerini zorlastirmak
icin pargalar koyabilmeniz gerekecektir. Yukarida bahsettigimiz modiiler, eklenip ¢ikarilabilecek
parcalarin 6nemini burada anlayacaksiniz.

Geg gelme ya da hi¢ gelmemelerden dolay1 senaryonun topal ilerleme durumu varsa, gelmeyen
karakteri NPC olarak kullanmaktan ¢ekinmeyin ya da kayit masasindan oyuncu isteyin veya modiiler
oyun yapinizi kullanin.

Oyun sirasinda oyuncularin tecriibesine gore kurallar1 basitlestirin ya da zor kisimlari siz halledin. Herkes
her zarda hangi skill’in kullanacagini, buna durumsal eklenebilecek bonus ya da penaltilar1 bilmek
zorunda degil, hatta hayatinda zar atmis bile olmayabilir. Buraya tirmanacagim dediginde, “tirmanma
yetenegini topla, yorgunsun; onun penaltisini ekle, sirtinda kegi var 3 diis, zarin1 at” demek yerine 17’lik
zarda 16 atman gerek diyip bunun tasvirini de yaparsan tecriibesiz oyuncularda bunalmayacaktir. Tam
tersini, yani sen bir 17°lik zar at demek de ¢ok hos degildir, insanlar1 kural sistemine 1sindirmak da
amaclarinizdan biri olabilir.

Oyunculara da bir iki laf edelim bitirirken, olanakliysa diinya ve kural sistemi hakkinda bir seyler 6grenip
gelin. Hatta erken gelin, ayik gelin ve eglenmeye gelin.

Yukaridakilerin hepsini ya da bir kagini yapabilirseniz eger, ¢cok giizel bir oyun olacagindan eminim.
Sonugta eglenmeye geldiginizi unutmayin oynadiginiz kisilere kizsaniz da sadece eglenmeye odaklanin.

__._._:._T_—n Sizleri yakinlardaki Con/An, itiicon, Izmircon,
Metucon ve ismini saymadigim tiim diger conlarda

4 eglenirken gormek tizere.
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AVATAR

Herkese merhabalar.
Evde herkes bir sey yapar, kimi tursu kurar kimisi 6rgii orer, bense Avatar oyunu
yaziyorum. Evet kel kafasinda ok olan kiiclik cocuktan bahsediyorum, en azindan onun
bulundugu TV sovunu kastediyorum evet. Hani o filmi vasat olan, hah tamam o iste.
Avatar rpgsi fikri aklima gecen yaz girdi. "Neden olmasin?" dedim basladim deli
gibi izlemeye, notlar almaya. Goz attim sistemlere. Kendi sistemi falan varmis elime
gecmedi, d10’u tercih ettim ben de. Vampire sistemini aktardim Avatar diinyasina. Oldu
da. Frp’ye uygun yanlarini bir iki testten sonra agikc¢a gordiim.
Eger ki Avatar diinyasinda gececek uzun soluklu bir oyun oynatacaksam
hikayenin devami gelmek zorundaydi. i¢ime sinmedi, ilerledikce ilerledim. Hele yeni
serinin duyurusunu goriince kendi kendime ““Salih,bas 300 y1l1 kafan rahat olsun” dedim.
Iyi de demisim en azindan “Abi surda sdyle olmaliydi, film,ama,ama” seklinde yorumlar
almiyorum. 2010 akademik takviminin basinda -ekimin baslar1 olsa gerek- ilk oyunumu
oynattim. Harita bastik giizel karakter kagitlar1 hazirladik ve su an itibariyle ilk campaign
bitmis vaziyette ikinci campaign oynaniyor. Keyif alarak oynatiyorum ama sorulacak
soru, neden keyifli Avatar rpgsi?
Neden olacak tabiki herkes biiyiicii oldugundan. Yarattiginiz karakter genelde dort
elementten birinde ustalagsmaya calistigindan oyunda herkesin battle-mage olmas1 keyif
verici birsey. Nedir DM’in beyni aciyor bir siire sonra ama, alisinca zorlanma hissi
ortadan kalkiyor. Filmde gordiigiiniiz karakterlerin yaptig1 seylerin 6tesini yapabilmek
keyif verici birsey, Avatar diinyasinin 300 y1l sonrasinda gecen hikayede rol almak.
Basit¢e hikayeden bahsedeyim; iki 6rgiit kurulur, orgiitlerin adlar1 Order Of
Phoenix(Ozai’nin takipgileri) ve Order Of White Dragon (lotuscgularin takipgileri). OOP
avatar1 0ldiirmeye,OWD korumaya caligmaktadir. Birlik saglanmis daha sonra yeniden
bozulmustur. Aang’in soyundan olanlarla tekrar gelismis Airbenderlar. Airbender =~
oldiirmek en baba suglardan biri. Airbenderlar ikiye ayrilmislar; agresifler, 6lmemek icin
airbendingin en uc¢ noktalarini kullantyorlar. Monklarsa Aang’in yolundan gidiyorlar.
Earth ayn1 Earth, Fire Nation ise kendini airlar1 korumaya adamas.
Son olarak sunu sdyleyebilirim. Avatar oynamak farkli bir sey; D&D yada VIM
gibi degil. Dmligini yapmak apayri bir konu. Oynatirken oturup da biri oynatsa su oyunu
bende keyfime baksam diyorum.
Azula’nin belast sizinle olsun...
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-Merhaba
programizda Eve

olduguna inanila
-Merhaba

Horizon gemisinin basina gelecekleri 6nceden duyuran ve kimileringe Mesih
Sayin,... uth... Imparator ile birlikteyiz. ' .
smine Hanim. \a H‘ ¥
ukga ilgike, acikcast ben de adimizi spylerken\bir an durakladim. Onciiler,

taraﬁndan verilerjisi@ler yekine, kendlsy tikleri ozguT adlarin kullavyl tercih ediyorlar.

yin lzleywtle}}igg. freemedia.org iizerinden canli yayimlanan Truth adl soylesi -

‘“ozgiir” isminizinbirg@nlamiyar mi? y’i emperyalist emelleri yiiziinden suclarken

'neticisinin b'zg r im'n imparator olmas1 gartp de}tl mi?

kullanamamaktan biiyi k izlintli duyuyoruz. Ancak Konse arin icine §ip sokarak fislemekte ve aile
isimlerimizi bu ige alet ederek kirletmekte. Bu a devam | ettlgltsurec_:e e yazik ki “6zgiir”
isimlerimizi kullanmaya devam etmek durulﬁundayl o b ]

Benim 6zgiir adimin Impar or 0 51 tabii ki @sadiif degil. Eski Roma’da bir gelenek vardir.
Bu}uk bir diisman Roma’y1 tehdit ettlgm e enato tehh e gecene kadar. tiim Roma ordusunu komuta
etmesi icin bir kisi secermis. Roma’y1 kofdma sorumlulugunu iistlenen bu kisiye Imparator tinvani
verili Imparator {inyan1 bir mer1 n Rarsiligrymis, modern zamanlardaki baskumandana denk bir =
sonra Impara T olarak atanan k1$1 goreV1 geri teslim edermls Ne yazik ki

baslanmis. Tarih boyunca Rgrsilasilan en biiyiik dij\?qm ile savasa girmis durumdayiz ve insanlik,
hirslarinin kurbani emperyal§gt diktatorlerin altinda ezilfekte. Diisman, geldigi Cehenneme geri
gonderilinceye ve diktatorliik iizeni son buluncaya kadar Tmparator adin1 kullanmaya devam edec
Cunkii ben, ¢oklarinin diistinduginiin aksine Vakif’in Bagkani degilim. Diisman ile karsilasmaya
hazirlanan insanlik gii¢lerinin Baskusgandaniyim. Savas bittiginde bu Theykiye ihtiyac kalmayac
de koseme cekilip ailemin barxerdlgl d\ozgurce kullanma hakkina sahip olabilecegim.



-Isminizle ilgili yapilan tartismalar, verdiginiz bu net cevap sonrasi azalacaktir umarim. Ancak,
daha biiyiik bir tartisma sizin Mesih olup olmadiginiz iizerine siirmekte. Tapinak ise tam tersi bir iddia
ile sizi Deccal ilan etti. Bu konuda mfr soylemek istersiniz? 4

-Daha 6ncede sdyledim, bugiill de tekrar edeyim. Ben Mesih degilim! Higbir zaman bunu iddia
etmedim. Tapmagin iddias1 {izerinde ise konusucak bir sey yok, ciinkii ellerinde higbir bilgi olmadan bir
fikre sahip olmuslar. Bilgi sahibi olmadan fikir sahibi olanlarin fikirlerini bilgiyle degistiremezsiniz. Ancak,
madem ki Deccal idim, o zaman 10 sene 6nce Event Horizon u durdurmasi i¢in Konsey’e neden cagrida
bulundum?

-Ashnda bu iddialarin temeli, sizin olacaklar: dahd gerceklesmeden %gb’rﬁp, insanlhga
duyurmaniza dayaniyor. Bu bilgiye nasil sahip oldunuz? Mesih degilseniz'dahi ozel giicleriniz var mi?

-Her varlik kendi farkindaligi kadar bir bilince saliiptir, bilinci kadar da farkindaliga... Daha
kuvvetli bir biling, daha kuvvetli bi farkindalik getirir. Tarih boyunca bu tip kisiler olmugtur. Kimi zaman
cadi, kimi zaman falci, kimi zamaf medyum ve kimi zamanda psionic olarak adlandirtlmislardir. Iste ben
bu kisilerden biriyim ve isin aslyherhangi birisi de degilim. Ben o tinlii agiklamay¥ yaptigim sirada Vakif’in
paranormal aktivitelerle ilgili gfastirmalar yapan grubunun basindakidéisiydim. Yani o agiklamayi yanlizca
kendi 6ngoriimle ve sahsi mna degil, ortak bir ongorii sonucu Yakif adina yaptim. Bu durum kimilerine
dogaiistii olarak gézijkebillt'1 anik zamanla neyin dogaiistii oldugu konusundaki yargilarimiz degisir.
Bundan 200 sene dnce yapay ydreekimi, klonlama, fiizyon reaktérleri dogaiistiiydii. Bundan 200 sene sonra
psionic kabiliyeti olmayan kisiler anormal olarak ?ﬁlebilinir.

-Anladigim kadariyla Vakif uzun yillardigpsionic aktiviteler iizerine aragtirma yapmakta ve siz de
bu arastirmalarin basindaki kisisiniz. Bu durumda sizin konunun bir uzmani oldugunuzu séylemek
yanlis olmaz sanwrim. Bir uzman olarak son giinlerde yasanan garip olaylardaki artis hakkindaki
goriislefiniz nelerdir? Psionic vakalarda bir artig mi1 var? 3
“Yanlizca Psionic vakalarda artis var dersek yanlis olur. Insanlara dogaiistii gelen ve “garip” olarak
nitel len olaylarda Diisman ileikarsilagsmamizdan sonra biiyiik bir sigrama yasandi. Bunun nedenini
anla icin Eveng Horizon’da olan olaylara bakmjak gerekli. Orada hepimize dogaiistii gelen olaylar
yasandi. Clinkii Disman dogaiistii, daha dogrusu doga dis1. Evgenimiz ve iginiie var olan her sey belli bir -
diizenin par¢asidiff Diisman Evren’in Diizeni disinda, hatta 0(£1 tam zitti. Bu ylizden Diisman’in etkisi =~ ™=
nedeniyle “garip’jolaylarda biiytk bir sigrama yasaniyor. -

-Siirekli Qiisman’dan séz\eden Onciiler ile goriismeler yapiyoruz. Kimdir ya danedir bu -
Diisman? Event orizon gemisinin gittigini iddia ettiginiz Kaos boyutundalql gelerfk bize saldiracak
zebaniler midir? | 3

-Keske ddrugesizin agikladiginiz kadar basit olsaydi. Oncé.likle os boyutu yanlizca beni
iddiam degil art1 orsuhuz Kons Event Horizpn gemisinin farkly bir boyuta gecmis olajpse
kabul etti. Biittiinijyl asada gercegi aciRlamalari hepi{knizi sagirtt1 ancak] 0 y1l 6nc "yﬂﬂlﬁe

akli oldugumio kmis oldu. - \

Dﬁsman’lnéim olduguna gelirsek... Size bu konuda elde sn‘;h bilgi ile oh\sturdugum_

diistincelerimi aktarabilirim ancak. Kaos sonsuz, ezeli ir; Kaos hej seydir ve hi%bir seydir; Kaos
sonsuz ihtimalin ayn1 anda ve ayni yerde g sngesi ve gergeklesnemesidir. Ne yaziK ki bizim
zihinlerimizin bunu tam olarak algilamast veya anlaflas1 miimkiin degil; onu ancak fayal edebiliriz. Kaos’u
gziiniizde sonsuza dogru uzanan irekli sekil ve r:&egistiren dalgalara sahip bir okyanus gibi hayal
ed®bilirsiniz. Kaos icin higbir kural yokfar,\Kaos Diizenin tam karsitidir. Onemli elan Kaos’u diisman
uzayldarin yasadigi farkli bir evren olardlf gorme yanilgisina diismemektir. Kaos boyutunda bizim
algiladi®miz sekilde big hayat olamaz Hayat1 olusturan Diizen’dir; Diizen tiim Evrenimizi kaplar. Oys&
Kaos diizensizliktir yanjKaos Evrenimi2de ki her seyin zittidur.

-Anti-madde boyRtundan mi séz ediyorsunuﬁ(oas anti-madde boyutu mudur?

-Hayir. Bakin siz dgayni yanilgi igine diisiiyoMnuz. Bizim tam tersimiz olan bir anti-madde
evrenini kastediyorsunuz. Agiti-madde maddenin tem-tetgiibir diizene sahiptir. Ancak, Kaos hem maéldenin
hem de anti-maddenin zittidiNBirbirinin tersi diizene sahip olan iki madde bulustugunda birbirlerini yok
ederler. Oysa Kaos ile kagilasmdnin sonuglari ¢ok daha korkungtur. Ig__zzos yok etmez bozar ve ¢iig
ice Diizen’i Kaos’a, diizgiinii bozumasaml clriimeye gevirir. ™, J

L _



-Bir yandan Kaos’u Diisman olarak isimlendiriyorsunuz. Oteki yandan Kaos boyutunda bir
diizen olamayacagindan, bize saldiracak varliklarin var olamayacagini belirtiyorsunuz. Peki bu
durumda diismaninuz kim? Savastage ile miicedele edecegiz?

-Dilismanimiz Kaos ancak mfadele kendi i¢imizde olagak. ng insanin kendi i¢inde, kendi
bilincinde ve insanligin kendi i¢ind€" Event Horizon gemisinde olanlari hatirlayalim, miirettebati
cehennemden gelen zebaniler katletmedi. Zihinleri dylesine karist1 ki kendi kendilerini katlettiler. Biraz
once bilingten ve farkindaliktan bahsettim. Biling demek Diizen demektir ¢linkii biling ancak Diizen var
ise var olabilir. Kaos bilin¢lerimize saldiracak; aslinda saldir1 yanlis kelime. Kaos bilin¢lerimiz ile
iletisime gegecek, tipki Event Horizon’da oldugu gibi. Ve Kaos bizden yani Djizen’den dylesine farkli ki
en ufak iliski dahi biiyiik bir bozulma, y@zlasma anlammd geliyor. Cehenneghf tiim insaligin bilinglerinde
yer etmis bir kavram. Olabilecek en kerkunc ve sonsuz kargasa icindeki bir yer, iste zihinlerimizin
icindeki cehennem boyutu bu.Saf diizensizlikle karsllaﬁlglmlzda ortaya ¢ikan sonug bu yiizden
cehennemi Ozellikler tagtyor. Kagg zihinlermizdeki en ¢iiriimiis, en bozuk, Diizen’e engit olgu olarak

Fekil buluyor.
-Yani, aslinda kendi

. "y
le mi savasiyoruz? Insanlk tarihi bgyunca zaten kendi ile savasmadi
mi? mét/
-Insalik tarih bo;ju a savasmis ancak bugilin durum bambagka. Saf kaos kendibasina hi¢ kimseye
saldirmaz ciinkii bir biliige sahip degildir. Bize saldiran bizim bilinglerimiz ile karsilagtiginda hayal
edebilecegimiz en bozuK ve ¢grpik bir diizene sahip olarak karsimiza ¢ikan Kaos’tur. Iste bizlerin
bahsettigi Diisman budur. Bugiin yeni karsllastl‘%lz ve insanligin karsilastig1 gelmis gegmis en,biiyiik

tehlike Kaos’un bizim bilinglerimiz ile karsilastifinda evrenimizin diizenini bozarak yarattig1 yoz _
gercekliktir. ’

Dyle ise insanlik en biiyiik diismani ile karsilasti. Basimiza gelebileceklerin en kotiisii, -
gerg mek iizere. Kiyamet giinii cok mu yakinimizda?

old u umuyorum. Olabilecelfl rin en kotlistif. S6z konusu Kaos oldugunda bildigimiz higbir kural
degildir. Ymarim bu dururh her etkinin bir tepkisinin olacag: kurali iEn de gecerlidir. Su anki

‘!Ashnda bakarsaniz olabilecek en kotii sefaryo heniiz gerceklesmedi.Ya da en azindan ben Oyle

gec
tehlike Kaos’un vrenimize sizarak Diizen’i ¢arpitmasi ve ygklastirmasi. Buna bir tepki olarak eger Kaos

boyutunda da bi
etkilesimi sonu
olarak adlandir
gercekten Ceh
edebilecegimiz

degisim olursa isler insanlik icin daha da kbtiilesecektir. Saf kaosun bilinclerimiz ile

ortaya ara bifiboyut ¢ikmasindan bahsediyorum. Ben bu boyutu Warp (¢arpilmis)
orum. Warp boyutu var olursa -umalim ki coktan var olmamis olsun- iste o zama
nem boyutu il€ Karsi karsiya kaliriz. Bu, hayai edebilecegimiz eﬁ-garplk boyutu :
n sapkin arhkll;\\ile karsilasmamiz iemektir. Tanr1 hepimizi boyle bir kars

korusun! h... Biraz once Tagyr: bizleri korfjsun dediniz. Oyle ise siz de Tanri’nin

inaniyorsunuz: \L K . X e
-Tanr1 ddyi@e aslinda sonsuz, eézeli ve ebedi ola.p bir bilincten baw esine kudre :

biling ki bir diistpcdSi ile saf kaostan mitkemmel bir diizeni yaratabili yle bir var '

Itk var m1?
Bilemiyorum am3s6z konusu Tanr1 oldugunda asil olan bil manctyr. Tek bir insalm bilinci =
onemlidir ancak ayn1 seye inanan milyarlarca ins sturacagi ortak %ncin yaninda bir higtir.
Tanr1’nin varlig1 veya yoklugu bizler icin*¢€vaplarfjnay: bekleyen bir sofu legil. ﬁgf:mli WJENRENI
inancinin olusturdugu biiyiik-ortak bilangtir. Bu bi‘l-sjbizlerin diizene bagli kalmamizda ¢ok dnemli yer
tabilir ve Diisman’a kars1 yaplat,ak vasta bizler®biiyiik giic verebilir. Bu yiizden birbirlerimizin
farkltliklarini bir kenara birakip hep b ﬁ_er hareket etmeliyiz. Ancak o.zaman..™._

ggd.freemedia.or,

]
aber Merkéz{'pe hosgeldiniz sayin izleyiciler. Yayinimizda olusan kesinti ici

Backersfield ve Impirator adli Vakif yetkilévini de bulundugu 10 kisi yayin sirasinda gergekle§en
mbal saldir1 sonucu-ha 1 kaybetmis bulunmakta...



How Loading 76

E Yine merhaba! Arkadas nedir bu editorden cektigimiz?
Tutturdu "beni 6ven yazilar yazin' , "arasina serpistirin ovgiileri'.
Bildigin sacmaliyor! Bi o bi de havalar. Izmir boyle soguk olmamal!
Ankara olsun, Eskisehir olsun soguk, bizde ne isi var?

Neyse birakin bunlar1 ben haberlerle karsimizda olayim bu ay
zira pek dogaclama takilamiycam. Biinye meselesi biraz.

Bu hafta sonu Magic! Mirrodin Besiege Release diizenliyor 6
Subat pazar. Ve sirf bu organizasyonlar icin 6zel basilmis 2 ayri
deck tiiriiyle. Sonrasinda istesenizde yok hih. Sen kaybedersin
hayatim... Ah dur konsept bozuldu, ¢caktirma devam et..

Infinity icin 0zel bir saha hazirlandi. Kartonlardan hic te fena
olmazmis megerse. Denedik gordiik yani. Modellerde de epey bir
boyanma var. Maclar basladi yavas yavas, ordular kesfediliyor.

MUNCHKIN! 6 Deste Munchkin actik, aklimiz uctu! bir deste
daha alip baska oyunlara akicaz. Ama yine Steve Jackson Games
sever olarak yola devam. Belki Iluminati goz kirpiyor bilemezsiniz,
adi ustiinde hani bilinmez oyle...

B Flames Of War cilginligina sonunda basladik, yasasin kitap!
Once okumak lazim tabi. Almanlar iistiin teknolojileriyle geldi,
Ruslardan insan figkiriyor savasa, Ingilizler topcu destekleriyle
burdalar, kahraman Finlandiya piyadeleri ormanin karanhklarinda,
Amerikahlar parasiitlerle athyorlar.

Yani? Hmmm... E bashyoruz iste daha ne yazayim! Kos kos
kos! Bir dahaki aya cok gec kalirsin karismam, ordum hazir olur.

Neyse artik sonra gorusuruz;

Bu sirada ben taze boyanmis Skaven'larimla saga sola
dalasiyor olacagim. 2.Diinya Savasi icin ordum da o sirada
toplaniyor olacak. Gelenleri karsilamak icin burdayiz! bekleriz...




Infinite Wars

Herkese merhabalar; ben de bu sayida Infinity hakkinda bir genel bilgilendirme yazisi ile
karsinizdayim. Kisaca model 6zellikleri ve oyunda gdziimiiz gibi baktigimiz, bosa gitmesinler diye
elimizden geleni yaptigimiz Order'lardan bahsedecegim. Ayrica bu yaziy1 forumda da bulabilirsiniz.

Modellerin Ozellikleri

Savag alanindaki her modelin 8 temel 6zelligi var:

MOQOV: 4+4 gibi bir degere sahip. ilk rakam ilk kisa skill de modelin hareket edebildigi mesafeyi in¢
olarak veriyor, ikinci rakam ayn1 adama ikinci kisa skill olarak da hareket etmek komutu verilirse
gidebilecegi mesafeyi veriyor yani,

MOV: 4+2 bri model ilk kisa skill ile 4", ayn1 order'in ikinci kisa skilli ile 2" daha gidebiliyor.

CC: Modelin yakin doviisteki basarisi. Ne kadar yiiksek ise o kadar iyi. ¢iinkii yakin doviiste diigmana
vurmak icin bu degerden diisiik zar atmak gerekli.

BS: Balistic Skill yani modelin menzilli silahlar1 kullanmadaki basarisi.

PH: Modelin fiziksel yeteneklerini temsil ediyor. Uzun menzilli yada yakin menzilli saldirilardan
kacmak, tirmanmak, atlamak yada el bombas1 atmak gibi bir ¢ok fiziksel isi bu skill ile yapiyoruz, ayrica
yakin doviiste rakibi yaralama ihtimalimiz bu skill ile baglantili.

WIP: Modelin mental yeteneklerini temsil ediyor. Sakli diismanlar1 bulmak, Hacking, doktorluk ve
Miihendislik yetenekleri bu skill altindan atiliyor.

ARM: Fiziksel zirh, oyundaki ¢ogu saldiriya kars1 savunmamiz bu, sistem soyle isliyor, attigimiz d20 ye
ARM degerini ekliyoruz eger toplam rakibin silahiin giiciinden (yada yakin doviiste PH degerinden)
daha biiyiik ise(esitlik yetmiyor!!!), hasar zirhta kaliyor. yaksa 1 wound yemis oluyoruz.

BTS: Biyo Teknolojik kalkan, oyunda bazi saldirilara kars1 (6rnegin viral mermiler, Elektro manyetik
silahlar ve hacking gibi...)kullandigimiz bir skill, caligma zihniyeti ARM ile ayni .

W:  Modelin kag yara aldiktan sonra bilincini yitirecegi. Bu arada Warhammer'in aksine oyunda
herolar var ama herolarin genelde W sayist artmiyor. W sayis1 fazla olan modeller genelde ciddi iri yada
0zel zirhlara sahip oluyorlar.

AVA: Bir modelin orduda kag tane bulunabilecegi. Sectiginiz ordu alt tiirlerine gére modellerin
avabilitysi degisebiliyor.

C: Modelin ka¢ puana alindig1

SWC: Ozel silah slotu, kurulan ordunun her 50 puan1 icin maksimum 1 Ozel slotu kullanilabiliyor. Ornek
150 puanlik bir orduda 3 Ozel silah slotu oluyor. Ornek olarak, Haqq-Islam ordusunun Heavy Machine
Gun kullanan Gulham modeli 21 puan olmasina ramen 1 SWC kapliyor ve Gulham i¢in AVA degeri 4...
bu durumda 50 puanlik bir orduda bu modelden sadece 1 tane alabiliyoruz ve aldigimiz diger modellerin
hepsinin SWC degeri 0 olmak zorunda... 150 puanda ise bu modelden maks 3 tane alabiliriz ama bu
durumda da aldigimiz diger tiim modellerin SWC degeri 0 olmak zorunda kalur....

Regular:Modelin Regular olmasi kendi orderini, ordunun order pool'una ekleyebiliyor olmasi anlamina
geliyor.

Irregular:Modelin Irregular olmasi kendi order'in1 kendine kullanmak zorunda olmas1 anlamina geliyor.

Yazan: Semih Ugurlubas




Order Sistemi:

Oyunda her Regular modelimiz i¢in Order Pool'umuza 1 order ekliyoruz. Diyelim ki 6 tane regular
modelimiz var. Bu ordumuzun ortak kullanabildigi 6 order sahibi oldugumuz anlamina geliyor. Her bir
order bir modele verilebiliyor (Link trooplar bu konuda bir istisna bununla ilgili daha sonra agiklama
yapacagim).

Skill basliklar1 kendi i¢cinde short move skilli, Short Skill ve Long Skill olarak 3 e ayriliyor. Bu
skill basliklar1 altinda, skiller var.. 6rnek move bir short move skill, ates etmek bir short skill, Dikkatli
hareket bir Long Skill. Bir order ile su tigiinden biri yapilabiliyor;

2 short move skill
1 short move skill + 1 short skill
1 Long skill

Oyunun diger oyun sistemlerine gore en biiylik farki, her turda bir aktif oyuncu, bir reaktif oyuncu olmasi.
Aktif oyuncu herhangi bir modeline bir order verdiginde, Reaktif oyuncu da order verilmis olan model
herhangi bir modelinin Line of Fire'inda ise Automatic Reaction Order (kisaca ARO) verebiliyor. Ornek A
oyuncusu bir modelini, B oyuncusunun bir modelinin goriis alaninda iken aktive ederse, B oyuncusu o
modeli ile ARO verme hakki kazanir. (ARO ile sadece 1 short move skill yada 1 short skill
kullanilabiliyor.)

Normal roll: Eger yapilan bir ise kars1 herhangi bir ARO verilmiyorsa, yani yapilan harekete kars1
yapilan bir sey yok ise bu bir normal roll ile ¢6ziiliir. Normal roll da check edilecek skill'e modifier
eklenir(yada ¢ikarilir) ve bir d20 atilir, eger atilan zar modifiye olmus skillden daha kiigiik ise, skill check
gecilmis olur.Eger atilan zar modifiye olmus skille esitse bu bir kritik basar1 kabul edilir, eger atilan zar
modifiye skillden yiiksekse skill check basarisiz olmus demektir.

Face roll: Eger yapilan ise herhangi bir ARO verilmisse, yani yapilan harekete kars1 bir hareket yapiliyor
ise bu bir karsilasma zar1 ile ¢oziiliir. Karsilasma zarinda iki tarafta zar atar ve normal roll da oldugu gibi
modifiye skill den daha kii¢iik atmaya calisir fakat eger rakibi kendisinden daha biiyiik ve basarili bir zar
atmissa kendi attig1 zar basarili olsa dahi skill check basarili olmamis kabul edilir. Ornegin A modeli ates
ederken, B modeli ARO olarak Dodge deyip atesten kurtulmay1 denedi. Bu durumda A rakibi vurabilmek
i¢in Bs roll atacak(diyelim ki anin BS:12 olsun), B ise, Anin atesinden kagabilmek i¢in PH roll
atacak(diyelim ki B nin PH:14 olsun) A: d20 de 1 atsin, B ise 8 atsin. Bu durumda her ikisi de rollarini
basarirlar (1<12, 8<14) fakat 1<8 oldugu i¢in B, Ay1 karsilikl1 zarda yenmis olur. Bu durumda A
vuramamis, B atistan kagmis olur. Eger modellerin her ikiside zarlarini basaramazsa, A vuramamis, B
kacamamis olur. Eger sadece biri zarini1 basarmis olsaydi (A basarirsa vurmus, B basarsadi kagmis) o taraf
basardigi isi yapmis olurdu. Eger iki model de basaririsa zarda daha yiiksek atan skilli basarmis olur,
digeri basaramamuis olur. eger iki modelde ayni zar1 atarsa, modifiye skilli daha biiyilik olan zar1 kazanmis
sayilir.

Sensors: Bu kurala sahip olan model 8" ¢evresinde bulunan herhangi bir Camo yada TO Camo Hidden
deployment kurali ile gizlenmis diismani her hangi bir uzaklik, yada 6zel kural (TO camo i¢in-6 gibi)
modifieri olmaksizin Normal WIP zar1 atarak goriiniir hale getirir. Ayrica Sensor kurali olan bir modelin
8" ¢evresinde tekrar camo yada TO Camo yada Impersonalizasyon yapilamaz...

Sensor Impersonalize olmus bir modeli bulamaz, sadece model belli olduktan sonra, 8" i¢indeyken
yeniden impersonalize olmasini engeller. Daha da 6nemlisi, Sensor kurali modele 8" i¢inde gecerlidir ve
sensor sahibi model 8" ten yakinda olmaktan dolay1 +3 bonus ile degil, Normal WIP ile discover atar.

Bu haftalik bu kadar, herkese iyi okumalar, iyi oyunlar.
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