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Oynatmaya  yeni baþlayan OYlerin(oyun yö­
neticisi,  bundan  sonra  bu  kýsaltma  kullaný­
lacaktýr) sýkça karþýlaþtýðý problemler vardýr.
Oyunu koordine edemezler, oyuncular yapa­
bileceklerinin çok daha fazlasýný ya da azýný
yapar.  Oyuncular  dýþýndaki  dünya  yaþamý­
yor gibidir vesaire.

Bu tarz sorunlarý alt etmeyi zamanla öðrenir
OYler. Ancak bu  zamandan  tasarruf  etmek
için  bazý  þeyleri  ip  uçlarý  olarak  dizebiliriz
sanýrým.  Yeni  bir  OY  için  iþe,  temelden  gi­
relim.  Hangi  sistemde  oynatsýn,  kurgu  yer
neresi olsun?

Öncelikle,  acemi  diyebileceðimiz  bir  oyun
yöneticisi(hepimiz  geçtik  deðil  mi  o
dönemden?) için en önemli þey hangi sistem
ve hangi kurgu yeri seçeceðidir. Bunlara açýk­
lýk  getireyim  basit  olarak;  sistem  DnD,
GURPS  gibi  bir  mekaniktir,  kurguyer  ise
Forgotten Realms, World of Darkness, Mar­
vel Universe gibi bir �dünya�dýr.

Kurgu  yer  seçmek  biraz  daha  rahat  gibi
görünüyor. Zira bir kurgu yerde oyun oyna­
nacaksa o kurgu yerin  iyi bilinmesi gerekir.
Tek  kýstas  budur. Konu  ile  alakalý  var  olan
bilgi kaynaklarý incelenmeli ve oyuncular bir
miktar,  oyun  yöneticileri  ise  bol  miktarda
bilgi  sahibi  olmalýdýr.  Zira  World  of  Dark­
ness�da vampirler nedir, ne yapar bilmeden
bir  vampir  karakteri  düzgünce  oynamak
neredeyse imkânsýzdýr.

Sistem seçmek ise, biraz daha meþakkatli bir
iþtir.  Sýklýkla  seçtiðiniz  kurgu  yerin  resmi
olarak desteklendiði bir sistemde oynarsýnýz.
Zira  size  gerekebilecek  her  türlü  karakter
detayý ve mekanik iþleç, elinizde hazýr olarak
vardýr.  Ancak  daha  serbest  bir  þeyler  oyna­
mak  istediðinizde,  örneðin  kendi  yaratýmý­
nýz  olan  bir  kurgu  yerde  oyun  oynatmak
istediðinizde,  sistem  seçimi  önemli  bir  rol
oynar.  Sistem  bilgisi  ve  kurgu  yeri  iyi
tanýmak önemli þeylerdir bu konuda. En az
zorlukla,  en  keyifli  oyunu  oynamak  hedef
olmalýdýr.  GURPS,  Savage  Worlds  gibi  sis­
temler bir çok kurguya uyarlanabilse de salt

fantastik oyunlar için DnD hala daha iyi bir
seçimdir örneðin. Büyü sistemi, genel karak­
ter tipleri gibi þeyleri size otomatikman verir.
Fakat detaylý ve günümüzde geçen bir oyun
için GURPS daha güzel uyum saðlayacaktýr.
(Bir de ufak not, GURPS sistemini uzun sü­
reli oyunlar dýþýnda kullanmamanýzý tavsiye
ederim, karakter yaratmasý aþýrý uzun sürebi­
liyor.)

Peki  madem  kurgu  yer  ve  sistem  gibi  iki
temel  konuyu  anlattýðýmýza  göre,  bakalým
çantamýzda neler var? Öncelikle, kurgu yer
ile  ilgili  bilgiler  var.  Sonrasýnda  haritalar,
önemli  OYKler(Oyun  Yöneticisi  Karakter­
leri),  senaryo  ve  zaman  çizelgesi.  Hemen
giriþelim bunlara.

Kurgu  yer  ile  ilgili  bilgiler,  eðer  hazýr  bir
kurgu yer  seçtiyseniz  zaten kitaplarda veya
baþka kaynaklarda mevcuttur. Oyuncularýn
bunlarla  ilgili  bir  miktar  okuma  yapmasý
gerekebilir belki  ama daha  fazlasýna çoðun­
lukla  ihtiyaç  olmaz.  Ancak  eðer  kendinizin
hazýrladýðý  bir  kurgu  yer  kullanýyorsanýz,
elinizin  altýnda  bulunmasý  gereken  bazý
önemli þeyler vardýr. Kurgu yerdeki önemli
yerler, olmuþ olan önemli olaylar gibi. Bun­
larý oyuncularýnýzýn da okuyabileceði bir ye­
re yazmanýz, hepiniz için faydalý olacaktýr.

Bu bilgiler dýþýnda bir de kurgu yerde var olan
önemli kurum ve kuruluþlara iliþkin bilgileri de
eklerseniz, çok daha rahat bir oyun oynatýrsýnýz.
Fantastik bir kurguda, A büyücülük kulesi ile B
büyücülük kulesinin birbirleri ile olan farklarýnýn
bilinmesi,  faydalý  bir  þeydir.  Üstelik  bunlarýn
arasýndaki  iliþkileri  de  önceden  hazýrlamýþ
olursunuz ve oyun içinde kafanýz karýþmaz.

Haritalar,  rahat  bir  oyun  oynamak  için  ol­
dukça faydalý þeylerdir. Bir kere, oyuncular
nereye  gittiklerini,  neyin  nerede  olduðunu
daha  rahat  kavrayabilir.  Ayrýca  nereye  ne
kadar  sürede  gidiliyor,  A  þehri,  B  þehrine
göre  ne  yönde  kalýyor,  C  nehri  hangi  dað
sýrasýnýn arasýndan geçiyor gibi þeylerde de
karmaþayý engeller.

Genel  haritalar  dýþýnda,  eðer  yapabiliyor­
sanýz,  oyuncularýn  gitme  ihtimali  bulunan
yerlerin de haritalarýný bulundurmak iyi bir
seçim  olacaktýr.  Örneðin  elinizde  iki  farklý
han/otel  için  harita  bulunursa,  istediðiniz
zaman  onlarý  masaya  koyup;  �iþte  burada­
sýnýz,  buyurun�  diyebilirsiniz.  Detaylarýn
önemli  olduðu  oyunlarda,  bu  iþleri  epey
kolaylaþtýracaktýr.

Bazý  haritalarý  ise,  oyunculara  vermek  ve
oyuncularýn o haritalar üzerinde not almasý
genel geliþimi yansýtmak için çok faydalýdýr.
Daha önce nerelere gittiklerini, nereye nasýl
gidildiðini  bilmelerini  saðlar.  Ufak  ipuçlarý
da  saðlayacaðý  için,  oyuncular  daha  önce
neler yaptýklarýný unutmamaya meyilli olur.

Bir  oyuna baþladýðýnýzda,  karakterleri  hika­
yeye nasýl çekeceðinize karar verdiðiniz anda
bu olaylarla  ilgili bazý karakterler girer  iþin
içine.  Oyun  yöneticisi  olarak  bu  karakter­
lerin �yaþýyor� hissi vermesi sizin elinizdedir.
Ancak her  karakter  için  sayfalarca  yazý  yaz­
manýz  da  ciddi  bir  vakit  kaybý  olacaktýr.
Karakterler  hakkýnda  temel  bilgileri  not
aldýðýnýz  ufak  kaðýtlarýnýz  olsun.  Adý,  yaþý
gibi bilgilerin yanýna bir de ne iþ yaptýðý, ne

zamandýr  bununla  uðraþtýðý  ve  amaçlarýna
dair  notlar  alýrsanýz,  oynatmanýz  çok  daha
rahat olacaktýr.

Bu OYKlerin karakter kaðýtlarýnýn olmasý ise,
çok  daha  rahatlatýcý  bir  durumdur.  Ancak
her  zaman  karakter  kaðýdý  yaratmanýza
gerek  yok.  Eðer  söz  konusu  OYK  grup  ile
birlikte  uzun  bir  süre  takýlacaksa  veya
oyuncular  ile  bu  OYK(lerin)  çatýþmasý  söz
konusu  ise,  havada  kalan  olaylara  vesile
olmamasý için karakter kaðýtlarýný yaratmak
iyi  bir  seçimdir.  Böylece  oyuncularýnýz  da
size �ama bu karakter nasýl yaptý ki onu� gibi
itirazlarda  bulunamaz,  oyun  dýþý  oluþabile­
cek gereksiz çatýþmalarý önlemiþ olursunuz.

Senaryo,  hakkýnda  çok  uzun  þeyler  yazý­
labilecek  bir  þey.  Ancak  oynatmaya  yeni
baþlayan OYler için bazý þeyleri kýsaltýp, ipu­
cu olarak yazabilirim diye düþünüyorum.

Öncelikle,  senaryonuzun genel  tipine karar
verin.  �Sýradan  kiþilerin  yüksek  baþarýlarý�
üzerine mi, �seçilmiþ kiþi� konsepti mi yoksa
�örümcek  aðýnda  birden  çok  örümcek  var�
gibi bir konsept mi buna karar verin. Ondan
sonra,  konuyla  ilgili  karakter/kuruluþlarýn
planlarýný bir yere not edin. Temel notlarýn
elinizde bulunmasý, çok fayda saðlayacaktýr
emin  olun.  Oyun  öncesinde/sýrasýnda  ol­
muþ/olabilecek  olaylarý  da  bir  yere  yazýn.
Önemli þeyler ile ilgili ip uçlarýný, olaylardan
bir süre önce ufak ufak belli edecek ipuçlarý
hazýrlayýn kendinize.

Bunlarýn  kullanýlmasýna  gelince,  onlar  da
bir  sonraki  yazým  olan  �Zaman  Çizelge­
si�nde olacak.

Hepinize keyifli oyunlar dilerim.
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