KUSURSUZ RPG DUNYALARI TASARLAMAK

Masaiisti Rol Yapma Oyunlar i¢in Hikaye, Gorev ve Taktik Rehberi
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Surtkleyiciligin Uc Temel Siitunu

Kendi kurallarina,
cografyasina ve tarihine
sadik bir temel.

Oyuncu se¢imlerine gore
sekillenen, dogrusal
olmayan hikaye aglari.

_

Zeki Dusmanlar

Kendi hayatta kalmalarini
onemseyen, taktiksel
kararlar alan canlilar.

-

Bu Uc unsur birbirinden bagimsiz ¢calisamaz; hepsi tek bir Reaktif Ekosistem olusturur.
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56 Ikna edici
bir evren
yaratmanin
heyecani,
hikayeyi
golgede
birakmamahdir.”

— Jerry Jenkins

——

Diinya Insasinda Asir Planlamadan Kacinin

| Inancsizigin Askiya Alinmasi 'J

Ucan maymunlariniz varsa, onlarin
ucmasina izin verin ve bunu normal kabul
edin. Kendi kurallaniniza sadik kalin.

Kesfederek
Yazanlar
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Oncelik Hikayedir

Diinya ne kadar biiytleyici olursa olsun,
karakterler diiz ve olay orglisti tahmin
edilebilirse tasarim basarisiz olur.
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Planlayarak
Yazanlar
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Yasayan Bir Dunyanin Anatomisi:
Her Sey Birbirine Baghdir
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Parcalanmis notlar1 birakin. Olaylari, mekanlar: ve karakterleri ] CiL
hiyerarsik olarak birbirine baglayarak tutarsizliklar: onleyin.
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Senaryo Yazmayin, Bir Oyuncak Kutusu Tasarlayin

Senaryo
(Kati Zaman Cizelgesi)
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Oyuncak Kutusu
(Dinamik Durumlar)

Aktif Cepheler Yiiklii Durumlar NPC Motivasyonlar
Oyuncular miidahale Sabit bir sonu¢ yazmak Karakterlerin ne yapa-
etmezse diinyanin yerine, patlamaya hazir cagin ezberlemeyin;
kendi kendine ilerleyen bir dinamik yaratin. onlarin ne istedigini

bir plam vardir. bilin.
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Gorev Tasarim Matrisi: Oyuncu Ozgiirliigiinii Ol¢eklendirmek

Dogrusal (Linear) Dallanan (Branching) Diigiim Tabanli (Node-Based)

Agac yapisi, her secim Serbest dolasilan, ¢oklu giris-

Yapi 4> B-> Cyapis, tamamen yeni bir yola girer. |  ¢ikisa sahip sahneler ag.

Ornek Fallout 3 The Outer Worlds 2 Gnome Stew Metodolojisi
Gelistirme Diisiik ( Gﬁr%i?rl:l:}?eﬁsil;rgok : Dengeli

Yiku (Sadece bir yol insa edilir) alternatif icerik iiretilir) (Israf edilen icerik minimumdur)
_Oyuncu Stfiie Yiiksek Gercek Ozgiirliik (Yanilsama
Ozgiirliigii | (Railroading / Rayda Ilerleme) | (Ancak sonlu secenekler) olmadan organik kesif)
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Dugum Tabanli Tasarim ve Darbogazlar

o Darbogaz (Chokepoint)

Hikayenin ilerlemesi igin mutlaka
gergeklesmesi gereken kilit bir
nlay veya mekan.

/Darbogaz

(Chokepoint)

O || Sahne A

Dugumler
(Nodes)

Her dugum, birden
fazla cikisi olan bir
sahnedir. Oyuncular
yonu kendileri seger.
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O || Sahne B

l

O || Sahne C

o Tasarim Kurali o

Oyuncularin Darbogaz'i atlamasina izin vermeyin, ancak
oraya nasil ulasacaklarini tamamen onlara birakin.

&1 NotebookLM



Kuantum Ipuclari: Bilgiyi Esnek Tutun
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Hayati oneme sahip bir ipucunu tek Eger oyuncular Orman Kampi’'ni Oyuncularin ihtiyac duyduklar bilgiyle,
bir NPC’ye veya mekana kilitlemeyin. atlarsa, ipucu kuantum sigramasi en mantikli sahnede karsilagmalarini
yaparak Taverna'ya gecer. saglayin. Bu oyuncu iradesini kirmaz,

hikayeyi korur.
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Vaka Calismasi: Fallout New Vegas (Beyond the Beef)
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Coklu Fraksiyonlar
NCR, Lejyon, House ve Yes

Man ile kesisen devasa bir

oyuncak kutusu.

Kusursuz Secim Agi

Gorev; yamyamlik, yoldasinizi
dondurucuya kilitlemek, birini
cercevelemek veya gizlice adam
kacirmak gibi sayisiz ¢6ziim
sunar.

Sonug

Iyi veya Kotii segeneklerin
Otesine gecer; her karar
diinyanin reaktif dokusuna
isler ve kahci degisiklikler
yaratir.




Canavarlar Ne Yaptigini Biliyor

40%

Canavar Saglik Puani (HP)

Geri Cekilme / Kacis Noktasi

Zaman (Savas Siiresi)

Temel Felsefe

Canavarlar sadece 6lmek icin orada
dedildir; hayatta kalmak isterler.

%40 Kurali

Akilsiz zombiler veya golem'ler haric, cogu
zeki yaratik saghgi %40'a distiigiinde
kacar, destek ¢agirir veya teslim olur.

Oyun Yoneticisi Etkisi

Diismanlarin geri cekilmesi, savasi daha
gercekci kilar ve oyuncular strateji
degistirmeye zorlar.
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/eka ve Taktik Matrisi

Yuksek
Yirticilar ve Suru Hayvanlari Komutanlar ve Taktisyenler
= Taktikleri i¢guidiiseldir. En zayif, zirhsiz Askeri stratejistlerdir. Biiylictileri ve sifacilari
S veya siiriiden ayrilmis hedefi (genellikle koordine olarak hedefler, siper kullanir ve
§ Buyuctileri) avlarlar. Tehdit buyurse ve odakli hasar vererek zayif noktalar
< dagilirlar. cokertirler.
P
% Diisiik < > Yiiksek
~ Dirtuseller (Zombiler / Oozelar) Kibirli Buyuculer
D
= Hicbir taktikleri yoktur. Zirhina veya Yikici guce sahiptirler ancak cevre
5 tehlikesine bakmaksizin kendilerine en farkindaliklan dustiktiir. Gli¢ gosterisi
yakin olan veya en son hasar veren hedefe yapmayl tercih eder, taktiksel pozisyon
saldirirlar. almay1 unutabilirler.
Dusuk

Zeka (Intelligence)
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Taktiksel Gercekcilik ve Eglence Dengesi
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Taktiksel Tepkisellik
(Ideal Denge)

Meta-Oyun Yapmayin Tepkisel Taktik Kurun Hatalara izin Verin
Diismanlar, oyuncularin karakter Agaclarin arasindan aniden Savasin sicaginda en zeki
kagitlarin1 veya goriinmez zirh sifaciya 15 ok yagdirmak oyuncuyu diismanlar bile panikleyebilir,
istatistiklerini (AC) goremez. cezalandirmaktir. Diismanlarin, zayif zarlar atabilir veya baski
Kararlarini sadece gorsel verilere oyuncularin hamlelerine tepki altinda kot kararlar verebilir.
dayandirin. vermesini saglayin.
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Dinamik Yanitlar ve Sonuclar

Ticaret
Ambargosu

Yenilmis
Fraksiyon

Lideri
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Arcadia Sistemi Modeli

Karsilasmalarin boslukta yasanmasina izin
vermeyin. Taktiksel savaslarin ardinda her
zaman politik ve sosyal yankilar olmalidir.

Oldiirmek mi, Bagiglamak mi?

Bir delegeyi oldiirmek (veya ka¢cmasina izin
vermek) sadece mevcut savasi bitirmez;
etraftaki fraksiyonlarin oyuncuya karsi genel
tutumunu kalici olarak degistirir.

Savas, Irfan1 Yeniden Yazar

Catigmalar, diinyanin tarihini ve giic
dengelerini dogrudan etkileyen olaylardir.
Taktiksel kararlar, diinya insasini
sekillendirir.




BUyuk Sentez: Tasarim Dongusu

1. lirfan (Lore)

Dunyanin tarihi ve

fraksiyonlar, NPC'lerinne .
istedigini belirler. /
\| P
o
Tr

ol 'Dﬂﬁ'ﬂmler (Ques{s)

Savasin sonucu, gu¢ dengelerini ' S " Bu motivasyonlar, oyuncularin
degistirerek Irfani (Lore) kalici 5 "tz kesgfedeceqi esnek senaryo
olarak yeniden yazar. ' sahnelerini olusturur.

,/ ﬁ > B
"'\-\.H s

3. Taktikler (Combat)

Sahneler catismaya
doniistiigiinde, NPC'nin zekasi
ve amaci savas taktiklerini belirler.
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Oyun Yoneticisi I¢cin Reaktif Ekosistem Kontrol Listesi
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X Diinya Insas|

| ‘ | Temel kurallarimi ve
inancsizhigl askiya alma
sinirlarimi belirledim mi?

[ Olaylar, mekanlar ve
fraksiyonlar birbiriyle tutarl
bir ag olusturuyor mu?

[ Bu diinya, oyuncular
 miidahale etmeden Once
de yasiyor muydu?

N Z8

-

Sabit bir senaryo yerine,
coklu cikisi olan digumler
mi tasarladim?

Hikayenin ilerlemesi i¢in
gereken darbogazlar
(chokepoints) belli mi?

Oyuncular bir diigiimii
kacirirsa, ipuclar Kuantum
modunda yiizebilir mi?

-

Savag Dinamikleri

Karsilagsmadaki yaratiklarin
Zeka ve Bilgelik istatistiklerine
gore taktikleri neler?

Diismanlar oyuncularin
hamlelerine mantikh bir
sekilde tepki veriyor mu?

Savas kottiye gittiginde bu

diisman (%40 HP kurali)

nasil geri cekilecek?
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