ODULLER

Gokge Ozan “occultsearcher” Toptas

Odiiller, oyunculara oyun icinde yaptiklari
karsihiginda verdigimiz, onlara basarilarinin alt-
larini cizmeleri icin sundugumuz seylerdir. Ge-
nel olarak oyun yoneticileri olarak dort temel
odiil kullaniriz: Tecriibe, para, nesneler ve par-
lak nesneler...

Fakat bir oyun yoneticisinin kullanabilecegi pek
¢ok odiil vardir. Genel olarak bunlar1 goz ard
eder ve elimizdeki dort maddeyle idare ederiz.
Fakat tiim mevcut odiillerin etkin kullanimi,
oyuncular acisindan c¢ok daha tatminkar so-
nuglar dogurur. Bir oyun yoneticisi, bu
odiillerin tamamindan faydalanmahdir.

Once en Klasik dort 6diiliimiize bakalim:

Tecriibe: Ister D&D'deki gibi oldiiriilen yaratik
basina, ister WoD oyunlarindaki gibi karakterin
iyi canlandirilmasi karsiliginda veriliyor olsun,
tecrilbbe asagir yukar1 tiim rol yapma oyun-
larindaki en temel 6diildiir. Oyunculara bir iler-
leme ve gelisme hissiyati verir. Temel olarak ne
zamanlar ve ne kadar verilmesi gerektigi oyun
sistemi tarafindan agiklanmistir. Ornegin, ya-
ratik oldiiriildiiglinde, macera bittiginde,
onemli bir olay basarilldiginda vesaire. Puan
bazinda verilen odiillerin yani sira, belli bir
yetenekte veya normal sartlarda tecriibe
karsihig1 gelistirilebilecek seyleri dogrudan
sunmak da bir opsiyondur. Bir Dbar
kavgacisindan, pis doviisle ilgili teknikler
ogrenmek, "pis doviis" gibi bir feat ya da benzer
bir yetenek kazandirabilir veya dogrudan var
olan doviis etkinligini artirabilir.

Para: Oyuncular ilke olarak paraya sahip olmak
icin oldukca fazla ugras verirler. Ozellikle de
hincik cincik, yapilan her harcamanin gidim
gidim hesabini soran oyun yoneticilerinin elle-
rinde. Bu 6diil cinsi de, oyunculara istedikleri
seylere sahip olabilmeleri icin likit bir kaynak
sunar. Oyun icinde istedikleri mal ve hizmeti
alabildikleri i¢cin dogrudan "al sana bilmem ne
nesnesi" demekten daha biiyiik bir 6zgiirliik his-
siyati saglar. Oyuncular sonunda o parayla gidip
ayn1 nesneyi alacak da olsalar, ellerine paray
vermek daha makuldiir.

Nesneler: Bu odiiller, siradan bir mutfak bica-
gin1, bir tabancayi, alelade bir zirh1 kapsar. Her
zaman en giizel 6diil olmasa da bazen oyuncular
bu tarz nesnelerle inanilmaz yakin baglar ku-
rabilirler. Ornegin yeterince duygusal bir
sekilde verilmis bir hancer, oyunun sonuna
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kadar oyuncunuzun en degerli parlak nesne-
sinden daha ¢ok deger verdigi bir 6diil olacaktir...

Parlak Nesneler: Bu terimi normalden giiclii
nesneler icin kullaniyoruz. Ornegin deneysel
lazer silahlar1 ya da efsunlu nesneler gibi. Oyun-
culara, benzer bir ekipmanin "parlak” olmayan
versiyonuna gore iistiinliikk saglayan nesneler.
Bu madde de en cok kullandigimiz 6diillerden
biri. Ve yine D&D gibi sistemlerde ne sekilde
dagitilmasi gerektigine yonelik gayet iyi tavsi-
yeler mevcut.

Simdi gecelim bu temel dortlii kadar kullan-
madigimiz odiillere. Bunlar belki bu temel 6diil-
ler kadar etkin gibi goriinmeyebilirler. Fakat
oyununuza bir derinlik katacagina eminim.

Miilk: Bu tiir odiiller bir dag kalesi, bir ev, bir
uzay istasyonu benzeri yerlesim alanlar1 ola-
bilecegi gibi, bir simya laboratuvar1 gibi bir
iglevi bulunan alanlar yahut bir diigim noktasi
(node) gibi kaynak iireten bolgeler de olabilir.
Hatta ab-1 hayat ¢cesmesi bile bu tiir odiillere
girer. Oyunculara bu miilkiin ne kadar degerli
oldugunu hissettirirseniz o kadar iyidir. Ne-
ticede dogrudan paraya gevrilmesi zor olmakla
birlikte, yiikli bir 6diil oldugu da kesindir.

Araclar: Tipki miilk gibi, bu da para ile satin
alinabilecek de olsa, oyunculara normal sart-
larda bulamayacaklari araglar1 vermek giizel bir
odiildiir. Hepimizin cebinde parasi olabilir ama
bir taarruz helikopteri satin alamayiz. Evrenin
en hizh uzay araci, herkesi geride birakmasi
garanti bir pod racer, asla yar1 yolda birakmaz
bir araba bu maddeye birer 6rnektir. Bu 6diilde
can alic1 nokta, oyunculara normalde paralariy-
la alamayacaklarini diistindiikleri bir sey sun-
maktadir.

Unvan: Bu odiiller, kokiinden de anlayabilece-
gimiz lizere iin ve san1 da yanlarinda getirirler.
Ornegin Lockhaven adh bir kdyii kurtaran bir
grup kahramanin "Lockhaven'in Kurtaricilar1"
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iinvanina sahip olupi, ilgili bolgede ve cevre
kazalarda yolda taninmalari, aligverislerinde
indirim saglanmasi, hediyeler verilmesi ve husu
icinde izlenmeleri onlar1 ¢ok sevindirecektir. Ay-
n1 sekilde tilkenin kral tarafindan Standhaard
Baronu ilan edilmek de benzer bir seydir. Bu tiir
iinvanlar, kendilerince oyun diinyasina yonelik
cesitli avantajlar saglarlar. Tabii cesitli problem-
lere de gebe olabilirler ve bu sorunlardan da
yeni yeni maceralar ortaya cikabilir.

Miittefikler: Oyun sirasinda yaptiklar1 ile
oyuncular zaman icinde miittefiklere sahip ola-
bilirler. Siiphesiz ki bilgili ve etkili miittefikler
oldukca iyi oOdiillerdir. Fakat bu elemanlarin
gereksiz olmamasi odiile ayr bir giizellik katar.
Ornegin antik uygarhklar konusunda bilgili bir
alim miittefiki olan gruba, antik uygarhklarla
ilgili bilgi almalarini gerektirecek bir senaryo
yazarak o miittefiki atil bir durumdan kurtar-
mak onemlidir.

Askerler: Ham askeri gii¢, bol savas olan oyun-
larda biiyiik bir 6diildiir. Cok sayida askerin
varligl, oyunu hafif bir stratejik havaya da
sokarak, oyuna ayr1 bir derinlik verir. Ayrica
miilk ve iinvanin da kullamildigi oyunlarda,
oyunun bazi cepheleri icin vazgecilmez bir
maddedir de askerler. Miilkiin korunmasi ol-
dugu kadar amaclarin yerine getirilmesinde de
yardimci olurlar.

Kaynaklar: Bu tip ddiiller, oyuncularin normal
sartlarda kolaylikla ele gegiremeyecekleri kay-
naklar1 kapsar. Ornegin bir simya unsuru, ya da
0z (quintessence) veya belki (eger diinyanizda
kolaylikla bulunmuyorsa) sifa iksirleri.

Sanat Eseri: Bu tip 6diiller normalde ¢ok sik goz
ardi ettigimiz odiillerdir. Oyuncularin da olduk-
ca goz ardi ettigi bir odiildiir. Fakat bunu
kolaylikla asacagiz. Oyuncularin bulduklar sa-
nat eserlerinin, cesitli seylere bonus vermesi
gibi ufak bir kural koyarak. Ornegin biiyi
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tanrisinin  ufak bir heykelcigi karakterlerin
biiyliden daha fazla anlamalarim saglayabilir.
Ya da Aslan Yiirekli Richard'in bir temsili resmi,
oyuncularin daha cesur olmalarini saglayabilir.
Ozellikle bu o6diil cinsinde bir hosluk yapa-
biliriz: oyuncularin bulduklar: sanat eserlerinin
resimlerinin ¢iktisini alip, oyunculara verebiliriz.

Bilgi: Bash basina en 6nemli 6diillerden biridir
bu siiphesiz. Oyuncularmiza belli bir konu hak-
kinda, oyunda mevcut maceralariyla ilgili ola-
rak ya da olmayarak verdiginiz bir bilgi 6diil
olarak degerlendirilebilir. Ama yalnizca 6diil
olarak diisliniiyorsaniz. Fakat bilginin 6diil ol-
masl i¢in pervasizca sagilmayan bir sey olmasi
lazim. Ya da pervasizca sacilan bilgilerin yalan,
odiil olarak verilenin hakikat olmasi da bir opsi-
yondur.

Sakli Beceriler: Oyunculara normal sartlarda
baz1 karakter opsiyonlar1 almay1 yasakladiysa-
niz, bu yeteneklere, ozelliklere ya da niteliklere
ulasim agmak da bir 6diildiir. Ornegin normal
sartlarda Din Bilgisi yetenegini ve dini biiyiileri
oyunculariniza vermiyorsaniz, bir maceranin
sonunda bunlar artik alabileceklerini soylemek
bir odiildiir. Bu 6diiliin bir bagka kullanim da,
yalmizca artik alabileceklerini soylemek degil,
baslangi¢ olarak bir miktar vermektir de.

Andag: Bunlar da tipki sanat eserleri gibi goz
ardi edilen 6diillerdendir. Oyuncularin karsilas-
tiklar1 ve oldiirdiikleri yaratiklarin gesitli uzuvla-
rini kapsar. Fakat bunlar oylesine toplandiginda
tipki sanat eserindeki gibi oyuncular tarafindan
hor goritilebileceklerdir. Bu sebeple, tipki sanat
eserlerinde yaptigimiz gibi ufak bir mekanik
bonus saglayarak deger kazandiracagiz. Orne-
gin bir chimera pencesi, oyuncularin ordula-
rinin ¢ok daha yiirekli savagsmasini saglayabilir
ya da bir basilisk kafas1 oyuncularin yilanlarla
konugmalarina veya yilan zehrinden etkilenme-
melerine yol acabilir.

Umarim bu yaz1 hem 6diillendirme sisteminizi
tekrar bir gozden gecirmenize yaramig, hem de
oyunculariniza verebileceginiz 6diillerle alakali
ilham vermistir. Elinizdeki cephaneyi iyi kulla-
nirsaniz, oyuncularinizi ¢cok daha fazla mutlu
edebileceginizden eminim.

Bir sonraki yazimda goriismek tizere. Kendinize
iyi bakin ve simdi gidip biraz oyun oynayn...
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