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Conventionlarda  oyun  oynatacak  oyun
yöneticileri  için bir kaç tavsiye hazýrlamanýn
iyi bir fikir olduðunu düþündüm. Ne yazýk ki
söyleyecek þeyler pek de az olmadýðýndan yazý
iki sayýya daðýlmak zorunda kaldý. Bu yüzden
bu  sayýda  yalnýzca  convention  öncesi  hazýr­
lýklarla  ilgili bir yazý olacak. Bir sonraki yazý
ise  conventiona  yönelik  tavsiyeler  içerecek.
Ýyi okumalar.

:  Tüm  oyunlar  için
geçerli  olmakla  birlikte  özellikle  convention
oyunlarýnda doðru sistemi seçmek önemlidir.
Zira conventionda oyunlarda zaman çok fazla
olmadýðýndan, durup kural kitabý karýþtýrmak
çok iyi bir fikir olmayacaktýr. Bu yüzden oyun
yöneticisinin  hakim  olduðu  bir  sistemi
kullanmasý  önemlidir.  Bunun  dýþýnda
oynatmayý  düþündüðü  oyuna  uygun  bir  sis­
tem seçmek de oldukça önemli bir ayrýntýdýr.
Örneðin  bir  kaç  savaþ  sahnesi  düþünü­
yorsanýz,  savaþý  çok  yavaþlatan  bir  sistem
kullanmak hiç de iyi bir fikir olmayacaktýr.

:  Conventionlar  oyun
seçeneði  bol  olan  yerlerdir.  Bu  yüzden
oyununuzu iyi pazarlamanýz o oyunu oynatýp
oynatamayacaðýnýzý  belirleyebilir.  Oyunu  iyi
pazarlamanýn  ilk  basamaðý  uygun  ve  dikkat
çekici  bir  isimdir.  Oynatacaðýnýz  oyunun
türüyle  alakalý  bir  isim  seçmeniz  oyuna
gelenlerin  hayal  kýrýklýðýna  uðramamasýný
saðlayacaktýr.  Tabii  bir  de  oyunun  ismiyle
tanýtýmý  birbirinden  apayrý  olursa  bu  büyük
ihtimalle  oyunun  tercihlerini  düþürecektir.
Oyunun tanýtýmýný bir kaç anlaþýlýr cümleyle
tamamlayýp  insanlarýn  oyun  hakkýnda
meraklanmasýný  saðlayacak  bir  cümleyle
bitirmek  oldukça  iyi  bir  fikir  olacaktýr.
Oyununuzun  en  çok  öne  çýkan  ve  en  çekici
olduðunu  düþündüðünüz  kýsýmlarýný  öne
çýkarýn  ve  muhakkak  tanýtýmýnýzda  bulun­
durun.

Ayrýca  oyunun  neler  içerdiðini  ve  ne  tür  bir
oyun  olduðuna  yönelik  anahtar  sözcükleri
(örneðin  �pulp  süper­kahraman�,  �karanlýk
fantezi�, �mitolojik bilimkurgu� gibi) tanýtýma

serpiþtirmek  kendini  o  türe  yakýn  hisse­
denlerden  de  oyuncu  kazanmanýzý  saðlaya­
bilir. Ayrýca oyuncu tecrübesini düþük tutmak
yeni baþlayanlarýn da sizin oyununuzu tercih
etmesini  saðlayacaðýndan  hem  daha  fazla
tercih  almanýzý  hem  de  insanlarý  oyunu­
nuzdan korkmamasýný saðlar. Bunun yanýnda,
�X sistemi çok iyi bilmek� gibi yüksek oyuncu
gereksinimlerinizin  olmamasý  da  iþinizi
kolaylaþtýrýr.

Bir  baþka  önemli  ayrýntý  da  oynattýðýnýz
kurulumu  çok  iyi  bilen  insanlar  dýþýnda  da
oyuncular gelmesini istiyorsanýz, kurulumun
terimlerini çok fazla kullanmamanýz. Ýnsanlar
anlamadýklarý  tanýtýmý olan bir oyunu tercih
etmezler.

: Conventionlarda oynanan oyun­
lar genelde kýsa zamana sýðmak zorunda olan
oyunlardýr. Bu yüzden zamaný bir de masaya
gelen  oyunculara  sistemdeki  karakter  yarat­
ma  mekaniðini  anlatmak  ve  karakter  yarat­
maya  uðraþmakla  harcamak  çok  iyi  bir  fikir
deðildir. Bu sebeple conventionlarda önceden
yaratýlmýþ karakterleri kullanmak en mantýk­
lýsýdýr.  Bu  sayede  oyuncularý  birbirlerine  ve
hikayeye çok daha rahat þekilde baðlamak da
mümkündür.

Hazýr karakterleri yaratýrken kullanýlmasý iyi
olacak  bir  þey  var:  arketipler.  Arketipler
hepimizin  bildiði  o  standart  karakter
þablonlarýdýr: �döven adam�, �serseri�, �lider�,
�sað kol� gibi. Bu arketipler oyuncularýn karak­
terlerini  anlamasýný  kolaylaþtýrýr  ve  hýzlan­
dýrýr.  Önemli  olan  karakterler  ne  kadar
arketip  olurlarsa  olsunlar  onlara  rol  yapma
olanaðý  verecek  �çengel�ler  takmaktadýr.
Mesela  döven  adamý  melankolik  yapmak,
lideri uyuþturucu baðýmlýsý yapmak, serseriyi
þair ruhlu yapmak gibi. Böylece çok yüzeysel

olmayan  ama  yine  de  hýzla  anlaþýlabilecek
karakterlere sahip olursunuz.

Oyuncularýn  karakterlerini  tanýmasý  için  bir
baþka  kullanýlabilecek  yöntem  de  karakter­
lere  bir  �alýntý�  vermektir.  Karakterin  sýk
kullandýðý bir cümle ya da bir slogan olabilir
bu.  Bir  önceki  örneklerimiz  üzerinden
gidecek  olursak  melankolik  döven  adamý­
mýzýn  sloganý  �Seni döveceðim. Bu hiç hoþu­
ma gitmiyor ama yine de yapmak zorundayým�
olabilir.

Ayrýca  oyuncu  karakterlerinize  birer  yüz
vermek  de  iyi  bir  fikir.  Ýnternette  kýsa  bir
aramayla  pek  çok  portre  bulabilirsiniz.  En
uygun  olduðunu  düþündüðünüz  portreleri
kaydedin  ve  bastýrýn.  Ama  yalnýzca  �kariz­
matik�  olduðu  için  bir  resmi  bir  karaktere
vermeyin.  Resim,  karaktere  uysun.  Oyuncu­
larýnýzýn  karakterlerine  bir  yüz  verin,  çok
daha  hýzlý  o  karakteri  anladýklarýný  görecek­
siniz.

Oyuncularýnýza  karakterlerinin  geçmiþlerini
vermek  de  önemli  bir  detay.  Onbeþ  sayfalýk
geçmiþler vermenizin bir manasý yok elbette.
Hem  sizin  için  zaman  kaybý,  hem  de
oyuncular için. Neticede kýsa sürecek bir oyun
için  o  kadar  çok  detayý  akýlda  tutmak  kolay
olmaz. Karakterin geçmiþini kýsaca yazýp ver­
mek ve yanýna da karakter için oldukça önem­
li  olduðunuz  bir  iki  aný  serpiþtirmek  iyi  bir
yöntemdir. Oyuncularýnýzýn karakterlerini an­
lamalarýný ve onlara ýsýnmalarýný saðlar.

Oyuncular için yapabileceðiniz bir baþka iyilik
de  �güzel�  karakter  kaðýtlarý  hazýrlamak.
Sadece  estetik  olarak  güzel  karakter  kaðýt­
larýndan  bahsetmiyorum.  Önemli  bilgilerin
yer  aldýðý,  ayný  zamanda  referans  belgesi
olarak  kullanýlabilecek  karakter  kaðýtlarýný

kast  ediyorum.  Karakterin  geçmiþi,  bilgileri,
portresi ile önemli ve sýk kullanýlan kurallarý
içeren  ve  oyununuzun  temasýna  sahip  bir
karakter  kaðýdý  hem  oyuncularýnýzýn  çok
hoþuna  gidecek  hem  de  size  oyun  sýrasýnda
pek çok artý saðlayacaktýr.

:  Daha  önce  de  belirttiðim  gibi
convention  oyunlarý  geçmiþi  ve  devamý
olmayan  oyunlardýr.  Bu  yüzden  senaryolarý
buna  göre  kendi  içinde  baþlayýp  çözüm­
lenecek,  baþka  bir  senaryoya  gönderme  yap­
mayan  bir  þekilde  hazýrlamak  iyi  bir  fikir.
Devam  eden  oyunlarda  senaryonun  gerek­
lerini  yerine  getirmek  için  pek  çok  oturum
mevcuttur.  Fakat  convention  oyunlarý  tek
oturumluk  olduklarýndan  senaryo  tüm
amaçlarýný  tek  oturumda  tamamlamalýdýr.
Oyunun  baþýnýn  �yakalayýcý�  ve  oyuncuyu
içine  çeken  cinste  olmasý,  tansiyonun  yavaþ
yavaþ yükselen ve sonunda bir zirveyle sonuç­
lanan bir senaryosu olmalý.

:  Oynatacaðýnýz  oyunlarda  ka­
rakterlerin  yaptýðý  þeyler  sonucunda  oyun
deðiþebilir.  Normal  þartlarda  böyle  durum­
larda aklýnýzda bir þey yoksa bile oyuna biraz
ara  verip  üzerine  düþünebilirsiniz.  Fakat
conventionda  bunun  için  pek  zamanýnýz  ol­
maz.  Bu  sebeple  oyunculara  az  çok  belirli
sonuçlar  doðuracak  sahneler  sunmak  ve
yapabilecekleri  olasý  seçimler  sonucu  oluþa­
bilecek  olasý  sahneleri  düþünüp  hazýrlamak
da iyi bir fikir olacaktýr.

Hazýr olmak demiþken, yapýlmasý gereken bir
baþka þey de oyuncu dýþý karakterlerle alakalý
hazýrlýklar  yapmaktýr.  Oyuncularýn  karþýlaþ­
týklarý  tüm  karakterlerin  isimleri  çok
rastlanmýþ  isimler  olursa,  oyuncular  soðuya­
bilir.  Bu  yüzden  elinizde  bir  isim  listesi  ve
�esaslý  oyuncu  dýþý  karakterler�  dýþýnda  en
azýndan bir  kaç  þablon oyuncu dýþý  karakter
olursa oyun daha zevkli geçer.

Bir  baþka  yapabileceðiniz  þey  de,  oynatmayý
düþündüðünüz  senaryoyu  arkadaþlarýnýzla
oynayýp  bir  denemenizdir.  Böylece  oyunun
eksik  yerlerini,  deðiþtirilmesi  gereken  nokta­
larýný  görmek  için  bir  þansýnýz  olur.  Bu  da
masadaki herkes için daha iyi olur.
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