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Herkese  tekrardan  merhabalar.  Bu  yazýda  oyun­
larýmýzda kullanmak  için nasýl daha canavar gibi
bir  canavar  yaratabileceðimiz  konusuna  deði­
neceðim.  Ama  hayýr,  bu  yazýda  deðineceðim  ca­
navarlar,  kahramanlarýmýzýn  bir  kýlýç  darbesiyle
onlarcasýný öldürebildikleri, bir sýkýmlýk caný olan,
ateþ olsa cürûmu kadar yer yakacak olan yaratýklar
deðil.  Daha  özel,  daha  önemli  ve  daha  korkunç
canlýlar.

Burada  önemli  bir  nokta,  canavarýn  bulundu­
ðumuz  ortama  dýþarýdan  gelmiþ  olmasý  gerek­
tiðidir.  Kesinlikle  ekolojinin  bir  parçasý  deðildir.
Döngüde bir yeri yoktur ve doðal yapýya yalnýzca
zarar verir. Bunu aklýmýzda tutarak, ilk adýmýmýzý
atalým:

Canavarlar  insanlýðýn  ilkel  korkularýný  yansýtan
yaratýklardýr.  Bu  yüzden  biz  de  canavarýmýzý
insanlarýn  ilkel  korkularýný  tehdit  eder  þekilde
kurgulayacaðýz.  Bunun  için  de  Maslow'un  Ýh­
tiyaçlar  Hiyerarþisi'ni  kullanacaðýz.  Bu  hiyerar­
þinin  ilk  basamaðý  fizyolojik  ihtiyaçlarý  kapsar.
Canavarlarýmýzýn gerçek birer canavar olmasý için
bu basamakltaki  ihtiyaçlardan en az birini  tehdit
etmesi gerek. Sizi araþtýrma yapma derdinden kur­
tarmak için kullanabileceðimiz  ihtiyaçlarý burada
sýralayacaðým:  nefes  alma,  su,  yiyecek,  uyuma,
çoðalma.  Canavarýmýzýn  bu  ihtiyaçlarý  tehdit  et­
mesi, hem canavarýmýzý "tam bir düþman" haline
getirecek hem de kahramanlarýmýzýn  iþini güçleþ­
tirecektir.  Kahramanlarýn  zor  nefes  aldýklarý,  içe­
cek  su  bulamadýklarý,  yiyecek  yemeðe  sahip
olmadýklarý  veya  doðru  düzgün  uyuyamadýklarý
bir  ortamda  savaþmak  zorunda  kaldýklarýný  dü­
þünün.  Ýþlerinin  neden  zorlaþtýðýný  anladýnýz  sa­
nýyorum.

Canavarýn bu dört maddeden neyi tehdit edeceðini
seçtikten  sonra  buna  bir  mantýk  bulmak  gerek.
Örneðin  bölgedeki  organizmalarýn  nefes  alma­
larýný, kendi nefes almasý sýrasýnda açýða çýkardýðý
artýk  gazlarla  engelleyebilir.  Bu  açýk  havada  zor
olmakla birlikte, yer altýnda daha kullanýlabilecek
bir örnek. Tehdit edilen þeyi ve sebebini bulduktan
sonra bir sonraki aþamaya geçiyoruz:

Canavar  daha  ortaya  çýkmadan  önce  varlýðýnýn
alametleri  ortada  görünmeye  baþlayabilir.
Örneðin bölgedeki  suyu  zehirleyen bir  canavarýn
iþaretleri, o kazada yaþayan insanlarýn içme suyun­
dan zehirlenmeleri, hastalanmalarýdýr. Ýþaretlerin
iyi  bir  kullanýmý,  oyuncularýn  henüz  canavardan
haberi yokken ve bambaþka þeylerle uðraþýrlarken

iþaretleri fark edilmezden fark edilire doðru yavaþ
yavaþ ortaya çýkarmaktýr. Yani içme suyu örneðini
sürdürecek  olursak,  önce  etkilenen  suyun  et­
rafýndaki  bitkilerin  solmaya  baþlamasý,  akabinde
hayvanlarýn  kýrýlmasý  en  sonunda  da  insanlarýn
hastalanmasý ve ölmeye baþlamasý þeklinde yavaþ
yavaþ bir adým öteye taþýnabilir. En son aþamada
kahramanlarýmýzýn  tanýdýðý  insanlarýn  hastalan­
malarý da olaya kiþisel bir yan katacaktýr.

Ýþaretler  sadece  tehditle  baðlantýlý  deðildir.  Ca­
navarýn diðer özellikleri bulunduktan  sonra da o
özelliklere  yönelik  iþaretlerin  bulunup  kullanýl­
masý iyi bir fikir.

Efsanevi  canavarlar  çoðunlukla  yalnýz  baþlarýna
hareket etseler de bazen müjdecilere de sahiptirler.
Müjdeciler canavarýn etkisi altýna aldýðý hayvanlar
ya  da  baþka  yaratýklar  olabildiði  gibi  canavar
tarafýndan kandýrýlan insanlar da olabilir. Örneðin
bir  þehrin  çocuklarýndan  beslenen  (çoðalmayý
tehdit etme) bir canavarýn müjdecileri etkisi altýna
aldýðý  sokak  köpekleri  olabilir.  Ya  da  canavarýn
kandýrdýðý bir "deli". Genelde müjdeciler canavar
gelmeden  önce  o  bölgeyi  canavara  hazýrlamaktýr.
Bu,  canavarý  bir  baþka  boyuttan  çaðýrmak  için
ritüel  amaçlý  adam  öldüren  bir  kültist  ya  da  ca­
navarýn  yerel  biteyi  kendine  yaþam ortamý  yarat­
mak  için  etkilemesiyle  ortaya  çýkardýðý  mutant
bitkiler olabilir.

Müjdecilerin  temel  kullanýmý  oyuncularýn
dikkatini  canavardan  müjdeciye  kaydýrmaktýr.
Canavar  müjdecisi  aracýlýðýyla  iþini  gerçekleþtir­
meye devam ederken kendini daha güvende tutar
ve kendini tehdit edebilecek etkenleri de (örneðin
kahramanlarýmýz) çalýþmak için fýrsat bulur. Müj­
deciler yakalanýp ortadan kaldýrýldýktan sonra olay
çözülmüþ dahi  sanýlabilir.  Zira müjdecilerin  esas
canavar deðil de müjdeci olduðu zaten daha sonra
ortaya çýkar.

Canavarýnýzýn  gerçekten  bir  canavar  olduðunu
unutmayýn.  Gerçek  bir  canavar  öylece  durup

yalnýzca suyu zehirleyerek ya da havayý solunmaz
kýlarak  tehdit  etmeyecektir.  Gerçek  bir  canavar
etrafýna yýkým getirecektir. Bölgedeki bir çiftliðin
yýkýlmasý,  insanlarýn paramparça olmasý  gibi  þey­
lerden  bahsediyorum.  Saldýrgan  ve  ölümcül  bir
yaratýk olmalý canavar. Böylece kahramanlarýmýz
onu yok ettiðinde  çok daha büyük bir  tatmin du­
yabilirler.

Canavarýmýzý güçlü kýlmak için kullanabileceðimiz
pek  çok  kaynak  var.  Önünüze  kullandýðýnýz  sis­
temin yaratýklarýný açýn ve size en hoþ gelen özel­
likleri seçin. Mantýklý ve baðlantýlý olmalarý önemli
deðil  yeter  ki  "karizmatik"  olsunlar.  Ve  oyun­
cularýn canýna okumanýza yarasýnlar.

"Ýyi" bir  canavarý  yaratmak  için oyuncularýn nere­
deyse  öldüremeyeceði  buna  raðmen  kahraman­
lardan birini tek, en fazla iki vuruþta öldürebilecek
biçimde  tasarlamak  gerekir.  Canavar,  ormanda
rastladýðýnýz bir goblin deðildir ve olmamalýdýr da.

Canavarýn neden zararlý olduðunu, nasýl çalýþtýðýný
bulduk. Þimdi  iþ  onu kozmetik olarak korkutucu
kýlmakta.

Aklýnýza  hemen  iðrenç  görünüþlü,  pençeleri  olan,
vücudu  çiziklerle  kaplý,  boynuzlu  bir  canavar
gelebilir. Evet, kast  ettiðim kýsmen bu. Ama kah­
ramanlarýmýz canavarýn kendisini görmeden önce
yaptýklarýný  görmeliler.  Onlara  canavarýn  nelere
sebep  olduðunu  etkileyici  bir  biçimde  anlatma­
lýsýnýz. Örneðin canavarýn zehirlediði su sebebiyle
ölen ve çürüyen bitkiler, hayvanlar, zehirlenmiþ ve
hasta insanlar iyi bir biçimde betimlenmeli. Ayný
zamanda  da  canavarýn  sebep  olduðu  doðrudan
yýkýmlar  tüm  çýplaklýðýyla  ve  soðukça  anlatýlmalý.
Arka sokaklarda kalan kan izleri, ortadan kaybolan
insanlar  vesaire.  Burada  önemli  olan  ayrýntý
oyunculara  ilk  karþýlaþmalarýna  kadar  canavarýn
nasýl  bir  þey  olduðuna  yönelik  bilgi  vermemek.
Örneðin  üzerinde  pençe  izleri  olan  bir  ceset
bulurlarsa,  canavarýmýz  bir  kabus  yaratýðý  ol­
maktan  çýkýp  pençeleri  olan  alelade  bir  yaratýk

haline gelecektir. Müjdecilerin izlerini býrakmakta
bir sakýnca yok tabii.

Bütün canavarlar neredeyse yenilmezdir. Neredey­
se... Ve hepsinin bir zayýf noktasý vardýr. Hepsinin...

Ýþte  o  kahramanlarýmýzý  tek  tek bulduðunda, bir­
iki  vuruþta  öldürebilecek  canavarýmýzýn  da  mu­
hakkak  ki  bir  zayýflýðý  olacaktýr.  Bu  belki  bir
kahraman kanýna bulanmýþ bir hançerle kesilmek
olabilir ya da yalnýzca ateþ büyüleriyle hasar alýyor
olabilir. Önemli olan kahramanlarýmýzýn beraber­
ce öldürebilecekleri bir canavar yaratmaktýr. Grup­
ta bir  tek büyücü varsa, yalnýzca ateþ büyüleriyle
ölen  bir  yaratýk  tasarlamak,  diðer  oyuncularýn
önemsizleþmesine sebep olur. Kötü fikir...

"Güzel"  zayýflýklar  bulmak  için  kullandýðnýýz  sis­
temin  yaratýklarýna  bakmak  güzel  bir  fikirdir.
Oldukça  iyi  fikirler  verecektir  diye  tahmin  edi­
yorum.

Gelelim  canavarlar  hakkýndaki  en  önemli  þeye:
Bilgi. Kahramanlarý canavarýn ilk ortaya çýkýþýnda
mümkün  olduðu  kadar  karanlýkta  býrakýn.  Ne
kadar az þey bilirlerse, o kadar iyidir. Zamanla ve
yavaþ  yavaþ  bilgiyle  besleyin  onlarý.  Ama  o  ca­
navarla  yüz  yüze  ilk  geliþlerine  kadar  asla  karþý­
larýndakinin ne olduðunu tam olarak anlamasýnlar.

Bilgiyi onlara vermek için de "alim"leri kullanabi­
lirsiniz.  Belli  bir  konunun  uzmaný  olan  bu  arka­
daþlarýmýzýn  illa  da  fantastik  dünyalardaki  uzun
sakallý ve yaþlý bilgeler olmasý gerekmez. Kimsenin
dinlemediði  ama  büyük  babasýndan  bu  tarz  bir
yaratýðýn masallarýný dinlemiþ olan barmen de, yol
kenarýnda kendi kendine "saçmalayan" dilenci de
bu  alimler  olabilir.  Önemli  olan  bir  noktada  bu
adamlarýn  söyledikleri  þeylerin  gerçek  olduðunu
oyunculara hissettirmek gerektiðidir. Fakat oyun­
culara  verilecek  tek  bilgi  bu  hakikatler  deðildir.
Ortaya  mümkün  olduðunca  fazla  yanlýþ  bilgi  de
sokuþturun ki oyuncularýn aklý karýþsýn. Hem, tak­
dir  edersiniz  ki,  bir  canavarýn  ortaya  çýktýðý  bir
bölgede  herkes  konu  hakkýnda  bir  fikre  sahip
olacak ve dedikodu kazaný kaynayacaktýr...

Umarým  bu  yazýdan  memnun  kalmýþsýnýzdýr  ve
umarým iþinize yarar. Daha sonra tekrar görüþmek
üzere.  Kendinize  iyi  bakýn  ve  þimdi  gidip  biraz
oyun oynayýn...
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