Bölüm 2 
FRP'de Zarlar
FRP, hiçbir zaman olmiycak olaylari en gerçekci biçimde canlandirinca insana zevk vermeye baslar. Bunu sagliyabilmek için DM bütün oyunu koordine eder. Yalniz sunu göz ardi etmemeliyiz ki DM'de bir insandir. Her insan gibi DM'de oyunda kendi istediginin olmasini ister ve bunun için elinden geleni ardina koymaz. Ancak yetkili tek kuvvet oldugu için de bunu yapmasini engelliyebilecek hiçbir sey yoktur. Bu durumda PC'lerin zevk almasi imkansiz hale gelir. Çünkü oyunu oynayan tek kisi DM'dir. 

Tabi ki FRP'de böyle seyler olmaz. Çünkü oyuncularin DM üstünlügü altinda ezilmemesi icin FRP'de sans faktörü DM tarafindan degil zarlar tarafidan belirlenir. Bundan sonra bir çok yerde %10 ihtimalle gibi terimler göreceksin. Iste bu ihtimaller zarlarla belirlenir. 

FRP'de 7 tane zar vardir. Bunlar baslarina "d" harfi getirilerek temsil edilir. d4, d6, d8, d10, d12, d20, d100. Bunlarin her biri çesitli durumlarda kullanilir. Zarin kac defa atildigini d'den önce yazilan rakam belirler. Örnegin iki tane dört yüzlü zar, 2d4 seklinde belirtilir. 



FRP Mini Sözlük
· Level: Bu karsina belkide en çok çikacak FRP terimi olabilir. Level kisaca kisinin durumunu, seviyesini belirtir. Karakterin ne kadar gelismis oldugunu gösterir. Her maceraci adventure'a atildiginda "level 1"dir. Tecrübe kazandikca level atlar ve kendini gelistirir. 

FRP'de Tecrübe: Karakterlerin yaptigi hersey onlara belirli bir miktar tecrübe (experience - XP) kazandirir. Karakter belirlenmis xp seviyesini geçince level atlar. Level atlamak ona daha kuvvetli büyüleri yapmak veya daha iyi kili?kullanmak gibi avantajlar saglar. FRP dünyasinda level atlama isini düzene sokabilmek için, TSR®(bu olayi yaratanlarin kurdugu, bütün frp kitaplarini basan firma) belirli seyleri (to slay a monster or to initiate with an enemy) basaran oyunculara sabit xp puanlari verilmesini kararlastirmis. Örnegin eger bir red dragon'u öldürebilirsen 24,000xp puani, eger siradan bir insani öldürürsen 15xp puani kazanirsin. (Bu durumu acikliga kavusturur herhalde) Yalniz sunu belirtmekte yarar var, karakterin aldigi xp puanini her zaman DM belirler. Kitapta yazan rakam DM'ye fikir vermekten baska bi halt yapmaz. 

· Allignment: Bu karakterin mentalitesini belirler. Ilk derste belirttigim gibi oyunda kendini degil karakterini canlandirdigin için karakterinin yapacagi seyleri yapmak zorundasin. Allignment bunu belirler. Bir örnekle cok iyi bir sekilde anliyabiliriz: 

Paladin, iyiligin koruyucusu bir sövalyedir. Hicbir zaman kötülük veya pislik yapmaz. Nobility, honour gibi bir sürü seyden bahsedip durur. Kendisine tokat atan birine, "bu yaptiginin nedenini ögrenebilir miyim?" diyebilecek kadar iyi yürekli bir kisidir. Paladin'in allignment'i LAWFUL-GOOD'dur. 
Simdi de FRP dünyasinin disinda bir karakterin analiziyle allignment olayini inceleyelim. Örnegin Bill Clinton uçkurundan baska bir halt düsünmeyen, ülkeleri ve insanlarini kendi degerleri ugruna yok etmekten çekinmeyen güç manyagi bir psikopattir. Monica'yi düzerken karisini ve çocugunu düsünmezken, bunu unutturmak için bir de utanmadan Sudanli insanlari öldürebilecek kadar soguk kanli bir pust. Bill Clinton'in allignment'i büyük bir ihtimalle CHAOTIC-EVIL'dir. 

Bu iki örnek aslinda allignment olayini anlatmak icin yeterli degil. O yüzden ben allignment faktörlerini tek tek açiklayacagim.
Chaos vs. Law: Bu allignment'i belirleyen ilk faktör. Kisinin durumlar karsisindaki ilk reaksiyonunu belirledigi için önce gelir. Chaotic bir kisi düzenden hoslanmaz ve kafasina gore takilmayi tercih eder. Bir nevi "düzensizligin düzenini" savunur. Bunun yaninda Lawful bir kisi sürekli ayni kaliptadir. Degisiklik gerekse bile bunu düzenli bir sekilde yapar. Bu kisinin olaylar karsisindaki reaksiyonlari tahmin edilebilir ve genellikle savundugu seylerden vazgeçirilemez.
Good vs. Evil: Bu allignment'in ikinci kolunu olusturur. Basit olarak kisinin iyi veya köt?olup olmadigini belirler. 
Neutral: Bu allignment'in her iki bölümünde de yer alabilen bir özelliktir. Yani neutral-good / neutral-evil veya chaotic-neutral / lawful-neutral hatta true neutral (neutral-neutral) seklinde. Ilk bakista düsündügün gibi Neutral'lik temsil ettigi allignment bölümüne olaylar karsisinda istedigi gibi hareket etme özgürlügünü vermez. Tam tersine iki taraf ortasinda karar verme zorunlulugunu getirir. Örnegin; 

True Neutral bir karakter iyilikle kötülüg? düzenle kaosu hayatinda esit bir sekilde yasamaya özen gosterir. Grupta kavgalara yolacabilecek sekilde sinir bozucu davranir. Çünkü grup iyilik yapinca o kötülükle bunu dengelemeye calisir. Grup kötülük yapinca o bunu iyilikle bozar. True neutral bir kisi herhalde yalnizca true neutral bir kisiyle iyi geçinebilir. 

· Armor Class: Bu karakterin ne kadar kolay bir hedef oldugunu belirler. Sifir ila on arasinda degisir. Ne kadar küçük olursa o kadar iyi demektir. Bunu özellikle böyle yazdim çünk?ilk baslarda kolay karistiracaksin. Unutma, armor class ne kadar küçük o kadar iyi.
Örnegin; tamamen metal bir sövalye zirhi giyen bir insanin armor class'i (AC'si) 1'dir. Zirh giymeyen bir insaninki ise 10. 10 yasinda bir Red Dragon'un AC'si -12'dir. (vurmak biraz zor ha?)
Armor class normal kiyafetlerle degismez. Örnegin kalin bir mont'ta giysen, çirilçiplak da olsan AC'n 10'dur. Yalnizca kalin deri zirhlardan itibaren AC düsmeye baslar. 

· THAC0: Açilimi "to hit armor class 0"dir. Anliyabildigin gibi bu bir karakterin armor class'i 0 olan bir seye vurabilmesi için atmasi gereken zar. 1-20 arasinda degisir. Tabi ki ne kadar küçük o kadar iyi. Normal bir insanin thac0'su 20'dir. FRP'deki bütün PC'lerin thac0'lari da ilk önce 20'den baslar. PC'ler level atladikça thac0'lari düser. 

Simdi AC ve THAC0 terimlerinin nasil birlestirilip kullanildigina bakalim: 
Diyelim Ethem'in Thac0'su 18. Ethem elindeki long sword'la Osman'a vurmak istiyor. Osman'in üzerimde bir t-shirt var. Bu durumda Osman babayi yedi çünk?AC'si 10. Ethem kilici Osman'a salladigi zaman d20 atar (bundan sonra 20'lik zar atar yerine d20 atar diyecegim). Gelen zar 12 diyelim. Simdi cok basit bir hesap yapiyoruz. Ethem'in Thac0'sundan attigi zari çikariyoruz. Eger sonuc saldirdigi objenin AC'sinden küçük ise saldiri basarili demektir. 18-12 < 10. Ne yazik ki Ethem Osman'i acimasiz bir sekilde harcadi!!! 

· Damage: Bu adindan da anlasilacagi gibi saldirinin verdigi zarar. Bu da zarla belirlenir. Saldirinin türüne göre damage degisir. Biraz önceki örnekle devam edelim:
Ethem Osman'a ne yazik vurmayi basarmisti. Ethem'in elindeki long sword 1-8 arasinda (1d8) zarar verir. Ethem Osman'a vurmayi basardiktan sonra long sword'a göre belirlenmis damage zari olan d8'i bir kere atar (bu zarlar TSR tarafindan belirlenmistir). Gelen rakam Osman'in yedigi zarardir. 
Not: Thac0 hesaplamasi FRP'nin ilk hesaplamasidir. Bundan sonra artik birçok karmasik hesaplamanin içine gireceksin.. ama korkmana gerek yok, çünkü çogu matematik degil. Durumu, yada günü kurtarma hesaplari. "Acaba ben surdan mi gitsem?" , "sen bunu kaldirsan, ben sunu mu indirsem?" , "yoksa aslinda su herif bu herif kiligina mi girmis?" seklinde birçok hesap. Inan bana çok zevkli olacaklar. Ancak Thac0 hesaplamasi FRP'nin en temel - belki de tek önemli - matematik hesaplamasidir. Bunu iyi ögrenmen gerekir. Eger örnegi yeterince açik bulmuyorsan, diger THAC0 Örnekleri'ne bakmani tavsiye ederim. 

· Hit Point - HP: Oyundaki ölüm kalim meselesini basitlestirmek amaciyla yapilmis bi olay. Bilgisayar oyunlarindaki "hp" ile ayni sey aslinda.. ama biraz daha farkliliklar var. Bunlara bir bakalim. 

Simdi FRP'de gerçekçi bir oyunun daha zevkli olacagini biliyorsun. Bunun için de karakterlerin de gerçekçi olmasi lazim. Mesela FRP dünyasinda normal bir kiliç(short sword) 1-6 (1d6) damage verir. Buna göre, iyi vurulmus bir kiliç darbesine oranla normal bir insanin hp'si de 1-6 (1d6) arasinda olmalidir. Ancak maceraci karakterler normal insanlardan farkli olarak sürekli savas ortaminin içinde oldugu için bu tip yaralara aliskinlardir ve HP'leri de ona göre artar. Aslinda bunun mantikli açiklamasi kiliç(veya benzeri) yaralarin artik eskisi kadar koymamasidir. Bunu silahlarin damage'ini degistirerek degil karakterlerin HP'lerini arttirarak gerçeklestiriyoruz. Inan pratik oluyor. 

Yalniz burda önemli bir olayin altini çizmek istiyorum: Öncelikle HP, yalnizca kisilerin hayatta kalma fonksiyonlarini ve saglik durumlarini belirtir. Bunlarin disinda yapilan saldirilarin yaptigi yan etkiler HP'den bagimsiz olarak not edilir. Örnegin, siradan bir kiliç ile kisinin boynu kesilebilir. Bu durumda karakterin HP'si 100 bile olsa aninda ölecegi için HP göz önünde bulundurulmaz. Ayni sekilde saldirilarin verdigi damage'dan bagimsiz olarak olusturdugu izler ve kesikler savasin gelecegini HP kadar önemli bir sekilde etkiler. Örnegin iyi bir ok en fazla 6 damage verebilir, ancak özellikle göze nisan alinmis (bkz. aimed shot) bir ok rakibin bütün savas avantajini yok edebilir. 

HP'lerin Belirlenmesi: Bu da aynen diger her random hadise gibi zarla gerçeklestirilir. Karakterler HP zarlarini atarlar. Level atladikça belirlenmis bir miktarda HP kazanirlar, ve bunu da zarla belirlerler. 

Ölüm: Belirlenmis HP'si "-10"a düsünce karakter ölür. Aldigi her damage, HP'sinden DM tarafindan çikarilir ve not edilir. HP, 0 olunca karakter (falls unconscious) baygin düser. Eger HP, 0'in altina düsmüsse buradan sonra her geçen 1 dakika icin kümülatif olarak 1 HP kaybeder (1,2,3,4 seklinde) ve -10'da ölür. Bunu engellemek için çesitli büyüler veya ilk yardim teknikleri uygulanabilir. 

· Initiative: Bu saldirilarin hangi sirayla yapilacagini belirler. Ortamin, ve kisilerin durumuna göre insiyatifi etkileyen faktörler savastan önce belirlenir. Daha sonra sans yüzdeleri belirlendikten sonra zarlar atilir. 

Örnegin; havanin yagisli olmasi çöl ortamina alismis olan bir savasçinin yavaslamasini ama buna aliskin olan bir savasçinin ise hizlanmasini saglar. Yada sicak olmasi tam tersini. Savasçilardan birinin yarali olmasi yada yorgun olmasi yüzdeleri degistirir. Yada karakterin düsman karsisina bir büyü (hipnoz, korku yada shock) altinda çikmasi dezavantaj olarak sayilir. Silahinin yavas olmasi (önden doldurmali bir tüfek, bir ok kadar hizli ateslenemez, bu durumda okçu 3-5 atis yapana kadar musket ancak bir atis yapabilir.. tabi sag kalirsa) veya zor kullaniliyor olmasi. 
Bütün bu saydigimiz faktörler insiyatif oranlarinin degistirilmesini saglar. Bunlar kitaplarda belirtilmis olmasina ragmen her zamanki gibi son söz DM'indir. (Büyülerin yapildigi sirada ayni sekilde insiyatif kurallarina dayanarak belirlenir) 

· Attack: Bu FRP'deki en temel hadiselerden biridir. Bu basit bir sekilde karakterlerin veya canavarlarin saldiri yaptiklari zaman dilimine verilen addir. Bu periyot 60 saniye yani 1 dakikadir. Bu periyot içerisinde aksi belirtilmedigi takdirde herkes yalnizca bir saldiri/hareket yapabilir. Bu 60 saniyelik bölüme, attack round denir. Attack round çesitli alt bölümlerden olusur: 

Hareketin Belirlenmesi: Ilk önce taraflarin insiyatifi gözetmeden bir hareket belirlemeleri gerekir. Bu DM'ye diger tarafin yapacagi önemsenmeden söylenmeli, diger tarafin düsüncelerine göre sekillendirilmemelidir. 

Örnegin Ethem, elindeki kilicla grubun icinde casusluk yaptigina inandigi birine saldirmayi planliyor diyelim. Yalniz cok onurlu bir savasçi oldugu için arkadan saldirmak istemiyor. O yüzden Cansel'e (casus karakteri canlandiran kisi) açikça ondan duydugu süpheden bahsediyor. Cansel ise numarasinin farkedildigini anlayinca tek çareyi karsisinda kilicini çekmemis olan Ethem saldirmakta buluyor. Simdi bu noktada Cansel saldiracagini belirtirken, dogal olarak bu kadar ani bir saldiri beklemeyen Ethem, ben de saldiriyorum gibi bir hareket açiklayamaz, çünkü bu karsisindakinin hareketlerine göre rol yapmaga girer ve oyunun havasini bozmaktan baska bir sey yapmaz. Bu durumda Ethem söyle birsey diyebilir, "ben bir elimi sakalima götürüp sakalimi kasiyorum, diger elim ise kilicimin üzerinde". Böylece ikinci bölüme geçilir. 

Initiative: Ilk önce etkenlerin insiyatif üzerinde yaptigi degisiklerin hesabina mutabiken insiyatif zari atilir ve ilk saldiriyi yapacak olan kisi belirlenir. Insiyatif zari 1d10'dur. En küçük atan ilk saldiriyi yapar.
Özel Durumlar: Bazi özel durumlarda insiyatif atilmaz. Örnegin açik bir sekilde rakibinden hizli olan kisiler insiyatifi otomatik olarak kazanirlar. Bunun yaninda, kitaplarda bazi durumlarda "insiyatifi kazanir" diye dipnot düsülmüsse, insiyatif atilmaz. 

Biraz önceki örnekten devam edelim. Cansel saldirma kararini açiklamisti. Ethem, Cansel'in bu kararini aklindan geçirdigi sirada kiliciyla oynayip, sakalini kasimakla mesguldu. Bu durumda Ethem'in bu beklenmedik "sürpriz" saldiri karsisinda insiyatifi kaybetme ihtimali daha yüksek. Böylece DM, Ethem'in insiyatifine +2 penalti veriyor. Insiyatifler (d10) atiliyor. Cansel => 4, Ethem => 3. Aslinda normal olarak Ethem'in kazanmasi lazim, ancak DM, +2 penalti vermisti, böylece Ethem'in insiyatifi 5 oluyor ve Cansel kazaniyor. 

Saldiri Zari: Bu insiyatifi kazanan kisinin attigi Thac0 zaridir (1d20). 

Cansel kazandigi insiyatifin avantajini kullanarak saldirisini yapiyor. Ethem'in AC'si diyelim 6, Cansel'in Thac0'su ise 11. Cansel thac0 zarini 4 atiyor ve Ethem'i iskaliyor (6+4 < 11). Bu durumda damage zari atilmiyor. 
Karsilik: Eger birinci saldiri sonucunda kurban hala saldirabilecek durumdaysa karsilik verme hakki vardir. Bunu hareketini belirleyerek yapar. Eger saldirmayi seçerse, aynen bir önceki asamadaki gibi saldiri zari atar, eger geri çekilmeyi seçerse bu attack round'un sonudur. 

Ethem, Cansel'in saldirisini savusturmayi basardiktan sonra bu haini yeryüzünden silmeye kararli oldugu için üzerinde duran elinin hizli bir refleksiyle saldiri kararini gerçeklestirir. Ethem'in thac0'su 13, Cansel'in AC'si 7. Ethem thac0 atar: 15. Bu Ethem'in Cansel'e temiz bir vurus yaptigini gosterir (15+7 > 13). Ethem kilicinin özelligine gore belirlenmis olan damage zarini atar ve Cansel'in ne kadar HP kaybettigi görülür. Bu bir attack round'unu tamamlamis olur. Bir sonraki round icin ayni islem tekrarlanir. 

Aimed Shot: Aimed shot, hedef belirleyerek yapilan saldirilardir. Örnegin bir oku atmadan once, okçu adama nisan alir, ancak özel bir noktaya yapilan atis icin özel bir ugras vermesi gerekir. Bu nedenle aimed shot yapilirken thac0'ya +4 penalti verilir. 

Örnegin Ethem, biraz önceki saldirisinin Cansel gibi kuvvetli bir kisiyi yok edemiyecegini hesaba katarak, hareketini farkli bir sekilde açiklamis olsun: "Cansel'in silahini tutan eline vurmaya çalisiyorum". Bu durumda thac0'su, penaltiyla beraber, 13+4 = 17'ye çikar. Attigi zar 15'di. Bu hareketi basarili olur (15+7 > 17) ve Cansel eline yedigi kili?darbesiyle silahini dolayisiyla tek kaçma ümidini kaybeder. 

Çok tartisilan bir olay senin de kafani kurcalamis olabilir: "Attack round'lar 1 dakika olmasina ragmen yapilan yalnizca iki hareket var" Bu ilk basta insana mantiksiz gelebilir, ancak açiklamasi söyledir. Esasinda bir round'da birçok saldiri yapilir, fakat yalnizca bir tanesinin basarili oldugu (HP götürebilecek kadar kuvvetli - bir kisinin 1-6 HP oldugunu düsünürsek 1 HP'nin önemini anlayabiliriz) kabul edilir. Round kisilerin birbirlerine girmeleriyle baslar. Bir dakikanin içinde bir yerde, insiyatifi kazanan ilk darbeyi sonra da istege göre diger kisi ikinci darbeyi yapar. Saldirinin basarisizligi silahin zirha çarpmasi veya kurbanin basariyla blok etmesiyle bagdaslastirilabilir. Karakterler level atladikça saldiri kabiliyetleri gelisir ve bir round'da yaptiklari attack sayisi yani rakiplerine bir dakikada yaptiklari ölümcül vurus sayisi artar. 

· Character Classes: Bu çok büyük bir konu, bu yüzden ilk derste deginmiyecegim. Ders 2, Bölüm 2'de. 



FRP'de Zaman 
FRP'de zaman çok çesitli sekillerde geçebilir. Attack round'lar hariç ana zaman dilimi real-time seklinde geçer. Attack round'lar çok kisa bir süreyi temsil ederler. Bu süre içerisinde konusulmayan bir çok sey olur ancak oyuncular yalnizca bir saldiriyi göz önunde bulundururlar. 

Bunun disinda DM belirli bir zamanin nasil geçtigini aynen bir hikaye gibi anlatabilir. Örnegin, karakterler bir çölü geçerken; DM:
"..böyle aç susuz bir kac gün ilerlediniz. Karsiniza kum tepeleri ve kücük çöl kertenkelelerinden baska birsey çikmadi. Hayvanlar günese ve sicaga aliskin olduklari icin av kabiliyetleriniz faydasiz. Son gün ise o hayvanlari bile göremez oldunuz çünkü sürekli esen rüzgar iki günde gözlerinizi körlük raddesine kadar berbat bir hale getirdi. Bu arada artik akliniz size bir kac gündür alistiginiz oyunlari bile oynamaktan vazkeçti. Çünkü gözleriniz birsey görmez, kulaklariniz da ayak seslerinizi bile duymaz hale geldi..." 
seklinde birkaç günü birkaç saniyede özetliyebilir. 



Ögrenciye Önemli Not:
FRP, genellikle camiada ingilizcesi söylenen birçok terimle doludur. Bu terimler bazen temel anlamlarinin yakinindan bile gecmeyebilir. Temel FRP ögretiminin basinda bu kelimeleri ögrenmek gelir. Bu kelimeler genellikle ingilizce yazilmasina ragmen biz psikopat Türk'ler bunlari türkçe-ingilizce arasinda garip bir dilde okuruz. Mesela FRP'yi ferepe, HP'yi hepe, DM'yi deme veya 8d'yi sekizde seklinde okumamiza karsin alignment, campaign gibi oldukça zor kelimeleri aynen ingilizce okuruz. Terimler oynayan gruba göre degisse de çogu garip bir sekilde okunur. Bu elinde olmadan seninde yavas yavas yapacagin bir olay. 
Bu kötü aliskanligimdan dolayi çogu kelimenin sonunda ingilizcede mantiksiz gibi görünen ekler getirmis olabilirim. DM'ye veya HP'nin gibi. Artik sen de anlayiver
