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Dugum Tabanli
Senaryo Tasarimi

Olay orgulerini degil, durumlari
hazirlamak i¢cin mimari bir
yaklasim.

M,
“, y—t CONNECTION A-B
g | STATUS: ACTIVE

MWODE 184

CONNECTION A-B
STATUS: ACTIVE

NODE 181

HODE 181

SCEMARIO
CONMECTTON A-B
STATUS: ACTIVE

" CONNECTION A-B
STATUS: ACTIVE

MODE 184




Geleneksel Hazirlik Yontemlerinin Cikmazi

DOGRUSAL TASARIM (TIKANIKLIK)

Dogrusal Tasarim (Tikaniklik): Kirilgan yapi.
Oyuncular tek bir ipucunu kagirdiginda veya farkli

bir yone gitmek istediginde oyun tikanir (Railroading).

DALLANAN TASARIM (ISRAF)

[1{1{]

00000000

Dallanan Tasaram (israf): Her secenegi Sngdrmeye

giden hazirlik demektir.

calismak, asla kullanilmayacak ylizlerce sayfalik bosa
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Yeni Paradigma: Dugim (Node) Nedir?

. kisi ( ()
(Orn: Cete Lideri) 6

Mekan
(Orn: Terk Edilmis Depo)

4 Organizasyon
(Orn: Hirsizlar Loncasi)

79) %
0% (Oxrn: Gece Yaraisi Teslimati)

Diigiim (Node), modiiler bir igerik blogudur. Bu yaklasimda bir
olay orgisl yazmazsiniz; oyuncularin kesfedebilecegi, Altin Kural: Hikayeyi oyuncular yazar.
etkilesime girebilecegi ve degistirebilecegi bagimsiz unsurlar Siz sadece durumlari hazirlarsinaz.

hazirlarsiniz.
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Oyun Mimarilerinin Karsilastir

. | SRR b L . S,

mali Analizi

Dallanan

| Dogrusal | Diigim Tabanli
i (Linear) i (Branching) (Node-Based)
_______________ ® 4 | =
_ Oyuncu = g ; :
Ozgiirligi Cok Dusuk Yuksek Maksimum
________________ i o i
L/
Hazirlik Yuksek Cok Dusuk :
Verimliligi (Fakat riskli) (Biiyiik israf) Sifar Israf
Yuksek s e
Klrl]-gan]-lk (Tek hata oyunu bitirir) DU§Uk (Mndiilefla{l::.tasynn)
________________ Il A i
L/ \
rr Dusuk Sinirsiz
GM Esnekligl Yok (Sadece yazilan yollar) |} (Aninda parca degisimi)
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Dugumler Arasi Gegis Motoru

Dogrusal bir itici glic yoksa, oyuncular digilimler arasinda nasil hareket eder?
Dort ana mekanizma vardir:

/f———ﬂ Ipuclary (Tiimevarim)

Uc Ipucu Kurali kullanilarak
saglamlastirilmis bilgi
*r 2 yollari. Oyuncular ne

= aradiklarini ve nerede
bulacaklarini bilmelidir.

; i;jag ~,—~ Cografya (Kesif)

Zindan odalari veya altigen
haritalar (hexcrawl) gibi,
diugumleri birbirine
baglayan fiziksel engeller
ve koridorlar.

Rastgele (Prosediirel)

Gezici canavarlar, hava
durumu degisimleri veya
rastgele karsilasilan
devriyelerin diugimleri
tetiklemesi.

p = i/——%nZaman (Olaylar)

Saat 14:00'te gelen santaj
/: ﬁﬁ,“]L telefonu veya ayin 18'indeki
Mo\t ). goblin saldirisi gibi
- WE;}fE;T zaman ayarli ve kag¢inilmaz
tetikleyiciler.

r-\
LY
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Digumler sadece kesfedilmeyi beklemezler. Oyun diinyasi canlidir ve eylemlere tepki verir.

S ..{:!__2"-} S N e I L N L A S B R O . v+ L R e T S e R T e W ¥ G Tk B e B R R B R T R R A G I L L R T L
Oyuncu Pasif Dugum Oyuncu Proaktif Dugum
(Player) (Passive Node) (Player) (Proactive Node)
I 1
- Avci Digiimler: Dlsmanlar oyuncularin kimligini tespit etmek i¢in istihbarat u
toplayabilir veya onlari takip edebilir.
- Alarm Seviyesi (Alext Track): Oyuncular riskli hamleler yaptikc¢a diisman ST
fraksiyonlarin savunma veya saldiri hazirliklari artar. |
- Zamanli Baskinlar: Harekete gecilmezse, proaktif bir diigim dogrudan oyuncularin A
glivenli bolgesine saldirabilir. i
| — | |

Proaktif Diigumler: Yasayan Bir Diinya Yaratmak |~

Pasif Dugim

| [ | L

S L e R O S TN T gt s R 2 L BRI T _@____

Proaktif Dugiim

I - l




I I I I |

2

Ornek Olay Incelemesi: Las Vegas Operasyonu

Oyuncular ilk diigime girer. Ipuclari her ydne isaret eder. Hangi sirayla
gittiklerinin onemi yoktur; hazirliginiz mutlaka kullanilair.

A (Terorist Apartmani)
_v| - Kredi karti dokumd

e - Sorgu itirafa
Sﬁzlegmqﬁ,f’ - ,
et Kredd Kamtil | ftieaf
' g - ] [y
Baglangi¢ (Depo) it 0 B (Bellagio Oteli)
- Sahte kira sézlegmesi L~ ~ \Unifoxrma B - KinLilketespiri
: Eﬁﬂzﬁlztuz;ﬁﬂﬁsl h“‘n. - Ceketteki mikrofilm
Hh""'..,* _ _ ry T
by Kimlik | | Mikrofilm
Telefon™~ _ R
fina o ERRI Rl RPolss)
TA - C-4 sizdiran baglanti
- Itiraf anlasmasi
L
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Bulut Tasarimi ve Dinamik Adaptasyon

Oyuncular tahmin edilemezdir. Bir Usse saldirip yarisinda geri cekildiklerinde senaryonuz cokmez.

Bulut

DUgim A @ @ Dugtim C
Digilim B @ @ Dligim C

Oyun Akisi

e

—_—d—d—_—————T——d——————————

Dliglim E @ @ Diigiim F
I q
Tak ve Calistir (Plug & Play):
Dugumler moduler oldugu i¢in aninda yeniden duzenlenebilir. Oyuncular geri c¢ekilirse,
‘Bulut’ icindeki baska bir digumi (6rn: Diisman Destek Birlikleri) alir ve dogrudan T
Lnyuncular‘ln yeni rotasina eklersiniz. Hikaye organik olarak sekillenmeye devam eder. J
_________________________ I___________________.--l: _i_




Kaosu Yonetmek: Dugum Organizasyonu

Karmasik bir ag, oyuncular igin heyecan vericidir ancak oyun yoneticisi (GM) icin kusursuz bir organizasyon sarttir.

e D e 3
E "/-f ________ Q‘ _________________________________ [T R LR R I M P MRy G e AR LA T R B R R e PR e e i \.-‘\'I' E
| ) @ | 3
‘|1 | 1.Anahtarlama (Keying) | -¢ 2. Baglanti Listeleri ¢ 3. Hiyerarsi (Hierarchy) Al
i | Her dugime alfasayisal bir kod , (Connectmn L'EtS] , Dugumleri kimeler halinde | i
| verin. Referans vermeyi | Hangi ipucunun hangi diigiime i gruplayin ve bir taslak (outline) |
R saniyeler icine indirger. ! isaret ettigini listeleyen merkezi ! mantigiyla bolimlere ayirin. o
| ' | bir indeks olusturun. i [
i E [Dugim ALl }----{ [ougim B4a1 } --1- & | : CIJ Ana Gorev Kiimesi 1 i i
|| [Dugmaz)] - [mougmedal)--{-o | P pehiuml | | [F i st |
1 | O -S| | et e EmAL b [onie ALl 1
B e | ! Sorgu Itirafi — ! [Diigiim A1] : R : L
H IGERGRRERN| |- (SEtREAR) . 4 S s | 1 --O [piigim A1.2] |
i | [DGEn 3] ! : Kimlik Tespiti — . [Diigim B4a] : i N
| ! U [ ' [ ' ! L |
K ! : Mikrofilm — ! [Digim B4a] I O | Ana Gorev Kiimesi 2 | ¥
o [Diigiim D7] -~ L ' | :  [E
! | ; : ----0O [Diigiim B4a] Bellagio Oteli | | !
e e A R R : LR 9 4
= e e o o = e = === == i
,:::, ____________________________________________________ =]
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Bilissel Yik ve Ikinci Hat Stratejisi

Insan zihni ayni anda en fazla7 (+2) objeyi takip edebilir. Diigiim sayiniz 10'u gectiginde yonetim imkansizlasir.

Kapasite Asimi (Bilissel Yik) g Ikinci Hat Coziimii L

{

[Diigim A1] [Diigiim B4a]

Hat 1: Necromancer'lar

[Digim A1] S [Digiim B3c]
_ IR
a1 !l“.‘.‘!’f.‘-ﬁr’_ﬁ;ﬂ I
— =.-=|l-:.-“._"}":-ﬂr'.-zl-l_
SO 7
[ Diigiim = =, p= L)
- 4 = ..,“i‘_l'
[ fi"l‘ .‘r.‘

_*Fmt 2: Reptoidler

|'I_I'I_|'|-|'I_I‘|_I'F-|"I_I"|_I'!-|'|_I'I_I'1-|-'!"I'I_I'|-I"|'l'!-|'|_l'|—|'1_l'r|'_'|-|

Cozim: Diugumleri birbirine bagli olmayan paralel ‘Hatlara’ bolin. Sizin i¢in yOnetmesi sadece
6 dugumlik iki basit gruptur. Ancak oyuncular yapiyi gormedigi ig¢in, 12 degiskenli devasa ve
gizemli bir komplo ile karsi karsiya olduklarini hissederler.

I




Fraktal Olceklendirme: Seferleri Insa Etmek

Tek bir cinayet mahallini tasarlarken kullandiginiz yapi, ¢ok yilli bir epik seferi tasarlarken kullandiginiz yapinin aynisidir.

= I SR
Tk g
o x
“‘__..-"'-'t."'.
[
£
Sefer E
Dugumlerl F
E
E
// Sefer

&
|"'|—1-|—"|-L,:-h
)
P

'F e //

Senaryu

Dugumlerl

| Akilli Hazirlik: Oyuncularin heniiz etkilesime girmedigi |

Sefer Dugumlerinin i¢ini detaylandirmaniza gerek

yoktur. Sadece dis baglantilarini tasarlayin ve bosa

gidecek detayli hazirliklardan kurtulun.

/

|

'ﬂ"' N7
\ /4 7
Sefer Sefer E
Diigumler1 Diigumleri £
:
B el ] L
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Meta-Senaryolar ve Kapsayici Gizemler

Biyik bir gizemi bagimsiz ipug¢larina bolin ve seferin tamamina serpistirin.

META-SENARYO KATMANI

NORMAL GOREVLER
& MACERALAR

|

2 |

x
o

-

ORNEK 1 il

Bir rituel ig¢in gereken
nadir bilesenlerin diinya
capinda toplanmasl.

L L I L L L L L L T

III-III_I'I_'I_TI

2l IS

ORNEK 2

Galaksiler arasi bir
suikastci ¢etesinin
oyunculari yavas yavas
1zlemesi.

w|3ﬂrr @ﬂ F

=l &

ORNEK 3

Kiyamet saatinin yavasca
ilerledigine dair farkli
maceralarda karsilasilan
bagimsiz isaretler. __I 77

N
b

£

!l'-l_rlllFI-FI-

ot: Oyuncular bu ipu¢larini
agims1z olarak kesfeder, biiyiik
esmi zamanla birlestirirler. 4
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Canli Sefer Durum Belgesi

e . Eip ) ? g
Dlugumlerin etrafa sag¢ilmasini fr . w1t
engellemek ic¢in, oyunun evrilen | | _

] i | | EMa Gizem Ipucu Q .
durumunu tek bir dosyada toplayain. i | o wapsayica onast 3| | RN
| | | | | [ oyuncu Segimi Etkisi | | [
K : |I |:| Oyunu Susset ﬂ'ﬂ. | I"‘:: |
it i ¢
Lkt : s
[ I |
g b o 8l Durum Giincellemeleri l
Durum Giincellemeleri: "Oyuncular i [ [NODE_3B: TEMIZLENDI] |
3. Bolgedeki tiim diismanlari AL 3B~ :
temizledi” gibi notlar burada “~""" """ “"E —6H ME}- .' I
merkezilestirilir. || |1 | FBOEeE-6—GUvENELL |
| 11| [BOLGE_G: GUVENLI] |
|| | foncon-es—sd i :
| } > |
fl Oyuncu Odakli Yeni Diigiimler : |
2 I = g e =
Yeni Uretilen Diigiimler: AR ” . k |
Oyuncularin beklemediginiz | | ooson )L S, DUGOH 1 ) A
. L] ] Ryt T - AL W A ; = ! |
hamleleriyle ortaya ¢ikan --------- =P LN N :
tamamen yeni diigumler i (D) — o G : .
buraya eklenir. L] i l Z

&
Ty
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gimler Her Sey Degildir: GM Arac¢ Cantasi

Dugumler oyunun iskeletidir, ancak bu yapiyi canlandirmak ic¢in dugumlerin disinda
var olan fakat iclerinde kullanilan arag¢lara ihtiyaciniz vardir:

Sehir Atmosferi Notlari
(Mood Beats)

Herhangi bir sahnede aninda
kullanilabilecek, onceden

i yazilmis renkli betimleme

| parcaciklari.

3l &

7

Evrensel NPC Sablonlari

Beklenmedik anlarda devreye
sokulabilecek stat bloklari
ve yerel isim listeleri.

-

—
-

Referans Zaman Cizelgeleri

e e el

.........

nl B

=l
-

Oyuncular arastirmaya koyuldugunda kullanilacak,
belirli bir fraksiyonun veya olayin tarihcgesi.

=l IS

Fraksiyon Kadrolari

Disman gruplarin aktif lye
listesi; savaslarda veya
baskinlarda kimin nerede

=
=

oldugunu takip etmek igin.

=
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Kusursuz Yapi, Sinirsiz Ozgiirliik

Dugum tabanli tasarim, usta yazarlarin uzmanligi ile
acik dinyanin (sandbox) 6zgurligunu birlestirir.

Oyunculariniza tamamen sinirsiz, 6zqur bir diinyada kendi
hikayelerini yaziyormus hissi verirken; siz, kontroliin her an sizde
oldugu, sifir israf edilmis hazirlikla, kusursuz ve birbirine bagl bir

mimariyi yonetmenin rahatligini yasarsiniz. Olaylari degil, durumiari
hazirlayin. Aginizi kurun ve oyunun canlanmasini izleyin.

=i AN M= =S
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