Oyun Yoneticisinin
Alet Cantasi |

Erol Can “Jake Argent” Akbaba

Oynatmaya yeni baslayan OYlerin(oyun yo6-
neticisi, bundan sonra bu kisaltma kullani-
lacaktir) sikca karsilastigi problemler vardir.
Oyunu koordine edemezler, oyuncular yapa-
bileceklerinin ¢ok daha fazlasini ya da azini
yapar. Oyuncular disindaki diinya yasami-
yor gibidir vesaire.

Bu tarz sorunlar alt etmeyi zamanla 6grenir
OYler. Ancak bu zamandan tasarruf etmek
icin bazi seyleri ip uclarn olarak dizebiliriz
sanirim. Yeni bir OY ic¢in ise, temelden gi-
relim. Hangi sistemde oynatsin, kurgu yer
neresi olsun?

Oncelikle, acemi diyebilecegimiz bir oyun
yoneticisi(hepimiz gectik degil mi o
donemden?) i¢in en 6nemli sey hangi sistem
ve hangi kurgu yeri sececegidir. Bunlara acik-
lik getireyim basit olarak; sistem DnD,
GURPS gibi bir mekaniktir, kurguyer ise
Forgotten Realms, World of Darkness, Mar-
vel Universe gibi bir “diinya”dir.

Kurgu yer se¢cmek biraz daha rahat gibi
goriliniiyor. Zira bir kurgu yerde oyun oyna-
nacaksa o kurgu yerin iyi bilinmesi gerekir.
Tek kistas budur. Konu ile alakali var olan
bilgi kaynaklar1 incelenmeli ve oyuncular bir
miktar, oyun yoneticileri ise bol miktarda
bilgi sahibi olmalidir. Zira World of Dark-
ness’da vampirler nedir, ne yapar bilmeden
bir vampir karakteri diizgiince oynamak
neredeyse imkansizdir.

Sistem secmek ise, biraz daha megsakkatli bir
igtir. Siklikla sectiginiz kurgu yerin resmi
olarak desteklendigi bir sistemde oynarsiniz.
Zira size gerekebilecek her tiirlii karakter
detay1 ve mekanik islec, elinizde hazir olarak
vardir. Ancak daha serbest bir seyler oyna-
mak istediginizde, 6rnegin kendi yaratimi-
niz olan bir kurgu yerde oyun oynatmak
istediginizde, sistem secimi 6énemli bir rol
oynar. Sistem bilgisi ve kurgu yeri iyi
tanimak 6nemli seylerdir bu konuda. En az
zorlukla, en keyifli oyunu oynamak hedef
olmalidir. GURPS, Savage Worlds gibi sis-
temler bir ¢cok kurguya uyarlanabilse de salt
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fantastik oyunlar i¢cin DnD hala daha iyi bir
secimdir ornegin. Biiyii sistemi, genel karak-
ter tipleri gibi seyleri size otomatikman verir.
Fakat detayh ve giiniimiizde gecen bir oyun
icin GURPS daha giizel uyum saglayacaktir.
(Bir de ufak not, GURPS sistemini uzun Ssii-
reli oyunlar disinda kullanmamanizi tavsiye
ederim, karakter yaratmasi asir1 uzun siirebi-
liyor.)

Peki madem kurgu yer ve sistem gibi iki
temel konuyu anlathigimiza gore, bakalim
cantamizda neler var? Oncelikle, kurgu yer
ile ilgili bilgiler var. Sonrasinda haritalar,
onemli OYKler(Oyun Yoneticisi Karakter-
leri), senaryo ve zaman cizelgesi. Hemen
giriselim bunlara.

Kurgu Yer ile ilgili Bilgiler

Kurgu yer ile ilgili bilgiler, eger hazir bir
kurgu yer sectiyseniz zaten kitaplarda veya
baska kaynaklarda mevcuttur. Oyuncularin
bunlarla ilgili bir miktar okuma yapmasi
gerekebilir belki ama daha fazlasina cogun-
lukla ihtiya¢ olmaz. Ancak eger kendinizin
hazirladigr bir kurgu yer kullaniyorsaniz,
elinizin altinda bulunmasi1 gereken baz
onemli seyler vardir. Kurgu yerdeki 6nemli
yerler, olmus olan onemli olaylar gibi. Bun-
lar oyuncularimzin da okuyabilecegi bir ye-
re yazmaniz, hepiniz icin faydali olacaktr.

Bu bilgiler disinda bir de kurgu yerde var olan
o6nemli kurum ve kuruluslara iliskin bilgileri de
eklerseniz, cok daha rahat bir oyun oynatirsiniz.
Fantastik bir kurguda, A biiyiiciiliik kulesi ile B
biiyiiciiliik kulesinin birbirleri ile olan farklarmin
bilinmesi, faydali bir seydir. Ustelik bunlarm
arasindaki iliskileri de Onceden hazirlamis
olursunuz ve oyun i¢inde kafaniz karismaz.
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Haritalar

Haritalar, rahat bir oyun oynamak icin ol-
dukca faydal seylerdir. Bir kere, oyuncular
nereye gittiklerini, neyin nerede oldugunu
daha rahat kavrayabilir. Ayrica nereye ne
kadar siirede gidiliyor, A sehri, B sehrine
gore ne yonde kaliyor, C nehri hangi dag
sirasinin arasindan geciyor gibi seylerde de
karmasay1 engeller.

zamandir bununla ugrastig1 ve amaclarina
dair notlar alirsanmiz, oynatmaniz ¢cok daha
rahat olacaktir.

Bu OYKlerin karakter kagitlarinin olmas ise,
cok daha rahatlatici bir durumdur. Ancak
her zaman karakter kagidi yaratmaniza
gerek yok. Eger soz konusu OYK grup ile
birlikte uzun bir siire takilacaksa veya
oyuncular ile bu OYK(lerin) catismas1 soz
konusu ise, havada kalan olaylara vesile
olmamasi icin karakter kagitlarim yaratmak
iyi bir secimdir. Boylece oyunculariniz da
size “ama bu karakter nasil yapt1 ki onu” gibi
itirazlarda bulunamaz, oyun dis1 olusabile-
cek gereksiz catismalari onlemis olursunuz.

Senaryo

Genel haritalar disinda, eger yapabiliyor- Senaryo, hakkinda cok uzun seyler yaz-
saniz, oyuncularin gitme ihtimali bulunan J]abilecek bir sey. Ancak oynatmaya yeni
yerlerin de haritalarim1 bulundurmak iyi bir baglayan OYler icin bazi seyleri kisaltip, ipu-
secim olacaktir. Ornegin elinizde iki farkhh ¢y olarak yazabilirim diye diistiniiyorum.

han/otel icin harita bulunursa, istediginiz
zaman onlar1 masaya koyup; “iste burada-
siniz, buyurun” diyebilirsiniz. Detaylarin

onemli oldugu oyunlarda, bu isleri epey

kolaylastiracaktir.

Baz1 haritalar1 ise, oyunculara vermek ve
oyuncularin o haritalar tizerinde not almasi
genel gelisimi yansitmak icin ¢ok faydahdir.
Daha once nerelere gittiklerini, nereye nasil
gidildigini bilmelerini saglar. Ufak ipuclar:
da saglayacag icin, oyuncular daha oOnce
neler yaptiklarini unutmamaya meyilli olur.

Oyun Yoneticisi Karakterleri

Bir oyuna basladiginizda, karakterleri hika-
yeye nasil cekeceginize karar verdiginiz anda
bu olaylarla ilgili baz1 karakterler girer isin
icine. Oyun yoneticisi olarak bu karakter-
lerin “yasiyor” hissi vermesi sizin elinizdedir.
Ancak her karakter icin sayfalarca yaz yaz-
maniz da ciddi bir vakit kayb1 olacaktir.
Karakterler hakkinda temel bilgileri not
aldiginiz ufak kagitlarmiz olsun. Adi, yasi
gibi bilgilerin yanina bir de ne is yaptigi, ne
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Oncelikle, senaryonuzun genel tipine karar

verin. “Siradan kisilerin yiiksek basarilar1”
izerine mi, “secilmis kisi” konsepti mi yoksa

ortiimcek aginda birden cok oriimcek var”
gibi bir konsept mi buna karar verin. Ondan

sonra, konuyla ilgili karakter/kuruluslarin

planlarini bir yere not edin. Temel notlarin

elinizde bulunmasi, ¢ok fayda saglayacaktir

emin olun. Oyun oOncesinde/sirasinda ol-
mus/olabilecek olaylar1 da bir yere yazn.
Onemli seyler ile ilgili ip uglarini, olaylardan

bir siire 6nce ufak ufak belli edecek ipuglar:

hazrlayin kendinize.

Bunlarin kullanilmasina gelince, onlar da
bir sonraki yazim olan “Zaman Cizelge-
si’nde olacak.

Hepinize keyifli oyunlar dilerim.
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