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Ödüller,  oyunculara  oyun  içinde  yaptýklarý
karþýlýðýnda verdiðimiz, onlara baþarýlarýnýn alt­
larýný çizmeleri  için sunduðumuz þeylerdir. Ge­
nel  olarak  oyun  yöneticileri  olarak  dört  temel
ödül kullanýrýz: Tecrübe, para, nesneler ve par­
lak nesneler...

Fakat bir oyun yöneticisinin kullanabileceði pek
çok ödül  vardýr. Genel  olarak bunlarý  göz  ardý
eder  ve  elimizdeki  dört maddeyle  idare  ederiz.
Fakat  tüm  mevcut  ödüllerin  etkin  kullanýmý,
oyuncular  açýsýndan  çok  daha  tatminkar  so­
nuçlar  doðurur.  Bir  oyun  yöneticisi,  bu
ödüllerin tamamýndan faydalanmalýdýr.

Önce en klasik dört ödülümüze bakalým:

Tecrübe: Ýster D&D'deki gibi öldürülen yaratýk
baþýna, ister WoD oyunlarýndaki gibi karakterin
iyi  canlandýrýlmasý  karþýlýðýnda  veriliyor  olsun,
tecrübe  aþaðý  yukarý  tüm  rol  yapma  oyun­
larýndaki en temel ödüldür. Oyunculara bir iler­
leme ve geliþme hissiyatý verir. Temel olarak ne
zamanlar ve ne kadar verilmesi gerektiði oyun
sistemi  tarafýndan  açýklanmýþtýr.  Örneðin,  ya­
ratýk  öldürüldüðünde,  macera  bittiðinde,
önemli  bir  olay  baþarýldýðýnda  vesaire.  Puan
bazýnda  verilen  ödüllerin  yaný  sýra,  belli  bir
yetenekte  veya  normal  þartlarda  tecrübe
karþýlýðý  geliþtirilebilecek  þeyleri  doðrudan
sunmak  da  bir  opsiyondur.  Bir  bar
kavgacýsýndan,  pis  dövüþle  ilgili  teknikler
öðrenmek, "pis dövüþ" gibi bir feat ya da benzer
bir  yetenek  kazandýrabilir  veya  doðrudan  var
olan dövüþ etkinliðini artýrabilir.

Para: Oyuncular ilke olarak paraya sahip olmak
için  oldukça  fazla  uðraþ  verirler.  Özellikle  de
hýncýk  cýncýk,  yapýlan  her  harcamanýn  gýdým
gýdým hesabýný  soran  oyun  yöneticilerinin  elle­
rinde.  Bu  ödül  cinsi  de,  oyunculara  istedikleri
þeylere  sahip  olabilmeleri  için  likit  bir  kaynak
sunar.  Oyun  içinde  istedikleri  mal  ve  hizmeti
alabildikleri  için doðrudan "al sana bilmem ne
nesnesi" demekten daha büyük bir özgürlük his­
siyatý saðlar. Oyuncular sonunda o parayla gidip
ayný  nesneyi  alacak  da  olsalar,  ellerine  parayý
vermek daha makuldür.

Nesneler:  Bu  ödüller,  sýradan  bir mutfak  býça­
ðýný, bir tabancayý, alelade bir zýrhý kapsar. Her
zaman en güzel ödül olmasa da bazen oyuncular
bu  tarz  nesnelerle  inanýlmaz  yakýn  baðlar  ku­
rabilirler.  Örneðin  yeterince  duygusal  bir
þekilde  verilmiþ  bir  hançer,  oyunun  sonuna

kadar  oyuncunuzun  en  deðerli  parlak  nesne­
sinden daha çok deðer verdiði bir ödül olacaktýr...

Parlak  Nesneler:  Bu  terimi  normalden  güçlü
nesneler  için  kullanýyoruz.  Örneðin  deneysel
lazer silahlarý ya da efsunlu nesneler gibi. Oyun­
culara, benzer bir ekipmanýn "parlak" olmayan
versiyonuna  göre  üstünlük  saðlayan  nesneler.
Bu madde de en çok kullandýðýmýz ödüllerden
biri.  Ve  yine  D&D  gibi  sistemlerde  ne  þekilde
daðýtýlmasý  gerektiðine  yönelik  gayet  iyi  tavsi­
yeler mevcut.

Þimdi  geçelim  bu  temel  dörtlü  kadar  kullan­
madýðýmýz ödüllere. Bunlar belki bu temel ödül­
ler  kadar  etkin  gibi  görünmeyebilirler.  Fakat
oyununuza bir derinlik katacaðýna eminim.

Mülk: Bu  tür ödüller bir dað kalesi, bir ev, bir
uzay  istasyonu  benzeri  yerleþim  alanlarý  ola­
bileceði  gibi,  bir  simya  laboratuvarý  gibi  bir
iþlevi bulunan alanlar yahut bir düðüm noktasý
(node)  gibi  kaynak  üreten  bölgeler  de  olabilir.
Hatta  ab­ý  hayat  çeþmesi  bile  bu  tür  ödüllere
girer. Oyunculara bu mülkün ne kadar deðerli
olduðunu  hissettirirseniz  o  kadar  iyidir.  Ne­
ticede doðrudan paraya çevrilmesi zor olmakla
birlikte, yüklü bir ödül olduðu da kesindir.

Araçlar:  Týpký  mülk  gibi,  bu  da  para  ile  satýn
alýnabilecek  de  olsa,  oyunculara  normal  þart­
larda bulamayacaklarý araçlarý vermek güzel bir
ödüldür. Hepimizin cebinde parasý olabilir ama
bir  taarruz helikopteri  satýn alamayýz. Evrenin
en  hýzlý  uzay  aracý,  herkesi  geride  býrakmasý
garanti bir pod racer, asla yarý yolda býrakmaz
bir araba bu maddeye birer örnektir. Bu ödülde
can alýcý nokta, oyunculara normalde paralarýy­
la  alamayacaklarýný  düþündükleri  bir  þey  sun­
maktadýr.

Ünvan:  Bu  ödüller,  kökünden  de  anlayabilece­
ðimiz üzere ün ve þaný da yanlarýnda getirirler.
Örneðin Lockhaven  adlý  bir  köyü  kurtaran  bir
grup  kahramanýn  "Lockhaven'ýn  Kurtarýcýlarý"

ünvanýna  sahip  olupý,  ilgili  bölgede  ve  çevre
kazalarda  yolda  tanýnmalarý,  alýþveriþlerinde
indirim saðlanmasý, hediyeler verilmesi ve huþu
içinde izlenmeleri onlarý çok sevindirecektir. Ay­
ný  þekilde ülkenin kralý  tarafýndan Standhaard
Baronu ilan edilmek de benzer bir þeydir. Bu tür
ünvanlar, kendilerince oyun dünyasýna yönelik
çeþitli avantajlar saðlarlar. Tabii çeþitli problem­
lere  de  gebe  olabilirler  ve  bu  sorunlardan  da
yeni yeni maceralar ortaya çýkabilir.

Müttefikler:  Oyun  sýrasýnda  yaptýklarý  ile
oyuncular zaman içinde müttefiklere sahip ola­
bilirler. Þüphesiz ki bilgili  ve  etkili müttefikler
oldukça  iyi  ödüllerdir.  Fakat  bu  elemanlarýn
gereksiz olmamasý ödüle ayrý bir güzellik katar.
Örneðin antik uygarlýklar konusunda bilgili bir
alim  müttefiki  olan  gruba,  antik  uygarlýklarla
ilgili  bilgi  almalarýný  gerektirecek  bir  senaryo
yazarak  o  müttefiki  atýl  bir  durumdan  kurtar­
mak önemlidir.

Askerler: Ham askeri güç, bol savaþ olan oyun­
larda  büyük  bir  ödüldür.  Çok  sayýda  askerin
varlýðý,  oyunu  hafif  bir  stratejik  havaya  da
sokarak,  oyuna  ayrý  bir  derinlik  verir.  Ayrýca
mülk  ve  ünvanýn  da  kullanýldýðý  oyunlarda,
oyunun  bazý  cepheleri  için  vazgeçilmez  bir
maddedir  de  askerler.  Mülkün  korunmasý  ol­
duðu kadar amaçlarýn yerine getirilmesinde de
yardýmcý olurlar.

Kaynaklar: Bu tip ödüller, oyuncularýn normal
þartlarda  kolaylýkla  ele  geçiremeyecekleri  kay­
naklarý kapsar. Örneðin bir simya unsuru, ya da
öz  (quintessence)  veya  belki  (eðer  dünyanýzda
kolaylýkla bulunmuyorsa) þifa iksirleri.

Sanat Eseri: Bu tip ödüller normalde çok sýk göz
ardý ettiðimiz ödüllerdir. Oyuncularýn da olduk­
ça  göz  ardý  ettiði  bir  ödüldür.  Fakat  bunu
kolaylýkla  aþacaðýz.  Oyuncularýn  bulduklarý  sa­
nat  eserlerinin,  çeþitli  þeylere  bonus  vermesi
gibi  ufak  bir  kural  koyarak.  Örneðin  büyü

tanrýsýnýn  ufak  bir  heykelciði  karakterlerin
büyüden  daha  fazla  anlamalarýný  saðlayabilir.
Ya da Aslan Yürekli Richard'ýn bir temsili resmi,
oyuncularýn daha cesur olmalarýný  saðlayabilir.
Özellikle  bu  ödül  cinsinde  bir  hoþluk  yapa­
biliriz: oyuncularýn bulduklarý sanat eserlerinin
resimlerinin çýktýsýný alýp, oyunculara verebiliriz.

Bilgi: Baþlý baþýna en önemli ödüllerden biridir
bu þüphesiz. Oyuncularýnýza belli bir konu hak­
kýnda,  oyunda  mevcut  maceralarýyla  ilgili  ola­
rak  ya  da  olmayarak  verdiðiniz  bir  bilgi  ödül
olarak  deðerlendirilebilir.  Ama  yalnýzca  ödül
olarak  düþünüyorsanýz.  Fakat  bilginin  ödül  ol­
masý  için pervasýzca saçýlmayan bir þey olmasý
lazým. Ya da pervasýzca saçýlan bilgilerin yalan,
ödül olarak verilenin hakikat olmasý da bir opsi­
yondur.

Saklý  Beceriler:  Oyunculara  normal  þartlarda
bazý  karakter  opsiyonlarý  almayý  yasakladýysa­
nýz, bu yeteneklere, özelliklere ya da niteliklere
ulaþým açmak da bir ödüldür. Örneðin normal
þartlarda  Din Bilgisi yeteneðini ve dini büyüleri
oyuncularýnýza  vermiyorsanýz,  bir  maceranýn
sonunda bunlarý artýk alabileceklerini söylemek
bir ödüldür. Bu ödülün bir baþka kullanýmý da,
yalnýzca  artýk  alabileceklerini  söylemek  deðil,
baþlangýç olarak bir miktar vermektir de.

Andaç:  Bunlar  da  týpký  sanat  eserleri  gibi  göz
ardý edilen ödüllerdendir. Oyuncularýn karþýlaþ­
týklarý ve öldürdükleri yaratýklarýn çeþitli uzuvla­
rýný kapsar. Fakat bunlar öylesine toplandýðýnda
týpký sanat eserindeki gibi oyuncular tarafýndan
hor görülebileceklerdir. Bu sebeple, týpký sanat
eserlerinde  yaptýðýmýz  gibi  ufak  bir  mekanik
bonus  saðlayarak  deðer  kazandýracaðýz.  Örne­
ðin  bir  chimera  pençesi,  oyuncularýn  ordula­
rýnýn çok daha yürekli savaþmasýný saðlayabilir
ya da bir basilisk kafasý oyuncularýn yýlanlarla
konuþmalarýna veya yýlan zehrinden etkilenme­
melerine yol açabilir.

Umarým bu yazý hem ödüllendirme sisteminizi
tekrar bir gözden geçirmenize yaramýþ, hem de
oyuncularýnýza verebileceðiniz ödüllerle alakalý
ilham vermiþtir. Elinizdeki  cephaneyi  iyi kulla­
nýrsanýz,  oyuncularýnýzý  çok  daha  fazla  mutlu
edebileceðinizden eminim.

Bir sonraki yazýmda görüþmek üzere. Kendinize
iyi bakýn ve þimdi gidip biraz oyun oynayýn...
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