Convention Oyunlar
Icin Tavsiyeler I

Gokge Ozan “occultsearcher” Toptas

Conventionlarda oyun oynatacak oyun
yoneticileri i¢in bir kag tavsiye hazirlamanin
iyi bir fikir oldugunu diisiindiim. Ne yazik ki
soyleyecek seyler pek de az olmadigindan yaz
iki sayiya dagilmak zorunda kaldi. Bu yiizden
bu sayida yalnizca convention oncesi hazir-
liklarla ilgili bir yaz olacak. Bir sonraki yazi
ise conventiona yonelik tavsiyeler icerecek.
fyi okumalar.

On Hazirhk

Dogru sistemi se¢cmek: Tim oyunlar icin
gecerli olmakla birlikte 6zellikle convention
oyunlarinda dogru sistemi se¢gmek onemlidir.
Zira conventionda oyunlarda zaman ¢ok fazla
olmadigindan, durup kural kitab1 karistirmak
cok iyi bir fikir olmayacaktir. Bu ylizden oyun
yoneticisinin hakim oldugu bir sistemi
kullanmasi  6nemlidir. Bunun disinda
oynatmay1 diisiindiigii oyuna uygun bir sis-
tem se¢cmek de oldukc¢a 6nemli bir ayrintidir.
Ornegin bir kac savas sahnesi diisiinii-
yorsaniz, savasli cok yavaslatan bir sistem
kullanmak hig de iyi bir fikir olmayacaktir.

Oyunu pazarlamak: Conventionlar oyun
secenegi bol olan yerlerdir. Bu ylizden
oyununuzu iyi pazarlamaniz o oyunu oynatip
oynatamayacaginizi belirleyebilir. Oyunu iyi
pazarlamanin ilk basamagi uygun ve dikkat
¢ekici bir isimdir. Oynatacaginiz oyunun
tirtiyle alakali bir isim se¢meniz oyuna
gelenlerin hayal kirikligina ugramamasim
saglayacaktir. Tabii bir de oyunun ismiyle
tanitimi birbirinden apayr: olursa bu biiyiik
ihtimalle oyunun tercihlerini diisiirecektir.
Oyunun tanitimim bir kag¢ anlagilir ciimleyle
tamamlayip insanlarin  oyun hakkinda
meraklanmasini saglayacak bir climleyle
bitirmek oldukg¢a iyi bir fikir olacaktir.
Oyununuzun en ¢ok 6ne ¢ikan ve en cekici
oldugunu diisiindiigiiniiz kisimlarini 06ne
¢ikarin ve muhakkak tanitiminmizda bulun-
durun.

Ayrica oyunun neler icerdigini ve ne tiir bir
oyun olduguna yonelik anahtar sozciikleri
(6rnegin “pulp siliper-kahraman”, “karanhk

fantezi”, “mitolojik bilimkurgu” gibi) tanitima
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serpistirmek kendini o tiire yakin hisse-
denlerden de oyuncu kazanmamz saglaya-
bilir. Ayrica oyuncu tecriibesini diisiik tutmak
yeni baslayanlarin da sizin oyununuzu tercih
etmesini saglayacagindan hem daha fazla
tercih almamizi hem de insanlar1 oyunu-
nuzdan korkmamasini saglar. Bunun yaninda,
“X sistemi ¢ok iyi bilmek” gibi yiliksek oyuncu
gereksinimlerinizin olmamas1 da isinizi
kolaylastirir.

Bir baska oOnemli ayrinti da oynattigimiz
kurulumu ¢ok iyi bilen insanlar disinda da
oyuncular gelmesini istiyorsaniz, kurulumun
terimlerini cok fazla kullanmamaniz. insanlar
anlamadiklar1 tanitimi olan bir oyunu tercih
etmezler.

Karakterler: Conventionlarda oynanan oyun-
lar genelde kisa zamana sigmak zorunda olan
oyunlardir. Bu ylizden zamani bir de masaya
gelen oyunculara sistemdeki karakter yarat-
ma mekanigini anlatmak ve karakter yarat-
maya ugrasmakla harcamak c¢ok iyi bir fikir
degildir. Bu sebeple conventionlarda onceden
yaratilmis karakterleri kullanmak en mantik-
lisidir. Bu sayede oyuncular1 birbirlerine ve
hikayeye cok daha rahat sekilde baglamak da
miimkiindiir.

Hazir karakterleri yaratirken kullanilmasi iyi
olacak bir sey var: arketipler. Arketipler
hepimizin bildigi o standart karakter
sablonlaridir: “doven adam”, “serseri”, “lider”,
“sag kol” gibi. Bu arketipler oyuncularin karak-
terlerini anlamasimi kolaylastirir ve hizlan-
dirir. Onemli olan karakterler ne kadar
arketip olurlarsa olsunlar onlara rol yapma
olanag1 verecek “cengel’ler takmaktadir.
Mesela doven adami melankolik yapmak,
lideri uyusturucu bagimhisi yapmak, serseriyi
sair ruhlu yapmak gibi. Boylece cok yiizeysel
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olmayan ama yine de hizla anlasilabilecek
karakterlere sahip olursunuz.

Oyuncularin karakterlerini tanimasi igin bir
bagka kullanilabilecek yontem de karakter-
lere bir “alinti” vermektir. Karakterin sik
kullandig1 bir ciimle ya da bir slogan olabilir
bu. Bir oOnceki Orneklerimiz {izerinden
gidecek olursak melankolik doven adami-
mizin slogan1 “Seni dévecegim. Bu hi¢ hosu-
ma gitmiyor ama yine de yapmak zorundayim’
olabilir.

Ayrica oyuncu karakterlerinize birer yiiz
vermek de iyi bir fikir. Internette kisa bir
aramayla pek cok portre bulabilirsiniz. En
uygun oldugunu diisiindiigiiniiz portreleri
kaydedin ve bastirin. Ama yalmzca “kariz-
matik” oldugu icin bir resmi bir karaktere
vermeyin. Resim, karaktere uysun. Oyuncu-
larimizin karakterlerine bir yiiz verin, c¢ok
daha hizli o karakteri anladiklarin1 gorecek-
siniz.

Oyuncularimiza karakterlerinin ge¢mislerini
vermek de 6nemli bir detay. Onbes sayfalik
gecmisler vermenizin bir manasi yok elbette.
Hem sizin icin zaman kaybi, hem de
oyuncular icin. Neticede kisa siirecek bir oyun
icin o kadar cok detay:r akilda tutmak kolay
olmaz. Karakterin gecmisini kisaca yazip ver-
mek ve yanina da karakter icin oldukca 6nem-
li oldugunuz bir iki am serpistirmek iyi bir
yontemdir. Oyuncularinizin karakterlerini an-
lamalarini ve onlara isinmalarini saglar.

Oyuncular icin yapabileceginiz bir bagka iyilik
de “giizel” karakter kagitlarn hazirlamak.
Sadece estetik olarak giizel karakter kagit-
larindan bahsetmiyorum. Onemli bilgilerin
yer aldigi, aym1 zamanda referans belgesi
olarak kullanilabilecek karakter kagitlarim

http: //kldskp.wordpress.com

Yayina Hazirlayan: Gokce Ozan “occultsearcher” Toptas

Bu yaymmn igerigi Creative Commons Attribution-NonCommercial-
ShareAlike 3.0 Unported ile lisanslanmistir. Lisansin tiim metni icin

tiklayiniz.

©050)

Bu yayinda goriilen tiim resimler kendi telif hakk: sahiplerine aittirler.

Kullanim yalnizca tanitim amachdir, bir telif hakki ihlali olusturmaz.

5

kast ediyorum. Karakterin gecmisi, bilgileri,
portresi ile 6nemli ve sik kullanilan kurallar:
iceren ve oyununuzun temasina sahip bir
karakter kagidi hem oyuncularinizin cok
hosuna gidecek hem de size oyun sirasinda
pek cok art1 saglayacaktir.

Senaryo: Daha once de belirttigim gibi
convention oyunlar1 gecmisi ve devam
olmayan oyunlardir. Bu yilizden senaryolar:
buna gore kendi icinde baslayip c¢oziim-
lenecek, baska bir senaryoya gonderme yap-
mayan bir sekilde hazirlamak iyi bir fikir.
Devam eden oyunlarda senaryonun gerek-
lerini yerine getirmek icin pek ¢ok oturum
mevcuttur. Fakat convention oyunlari tek
oturumluk olduklarindan senaryo tim
amaclarim tek oturumda tamamlamalidir.
Oyunun basmin “yakalayic1” ve oyuncuyu
icine ceken cinste olmasi, tansiyonun yavas
yavas yiikselen ve sonunda bir zirveyle sonug-
lanan bir senaryosu olmali.

“Hazir” olmak: Oynatacaginiz oyunlarda ka-
rakterlerin yaptigi seyler sonucunda oyun
degisebilir. Normal sartlarda boyle durum-
larda aklinizda bir sey yoksa bile oyuna biraz
ara verip lizerine diislinebilirsiniz. Fakat
conventionda bunun i¢in pek zamaniniz ol-
maz. Bu sebeple oyunculara az ¢ok belirli
sonuclar doguracak sahneler sunmak ve
yapabilecekleri olasi secimler sonucu olusa-
bilecek olasi sahneleri diisliniip hazirlamak
da iyi bir fikir olacaktir.

Hazir olmak demigken, yapilmasi gereken bir
baska sey de oyuncu dis1 karakterlerle alakal
hazirliklar yapmaktir. Oyuncularin karsilas-
tiklar1  tiim  karakterlerin isimleri cok
rastlanmis isimler olursa, oyuncular soguya-
bilir. Bu yiizden elinizde bir isim listesi ve
“esasli oyuncu dis1 karakterler” disinda en
azindan bir ka¢ sablon oyuncu dis1 karakter
olursa oyun daha zevkli gecer.

Bir baska yapabileceginiz sey de, oynatmay1
diistindiigiiniiz senaryoyu arkadaslarinizla
oynayip bir denemenizdir. Boylece oyunun
eksik yerlerini, degistirilmesi gereken nokta-
larm1 gormek igin bir sansiniz olur. Bu da
masadaki herkes icin daha iyi olur.

Kendinize iyi bakin ve bir sonraki
sayida goriismek iizere...
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