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Bu ¢aligmanin ana amaci Tiirkiye’deki Rol Yapma Oyunlar: altkiiltiiriiniin 6zelliklerini

arastirmaktir.

Calismanin ilk boliimiinde oyun, oyunun 6zellikleri ve oyun tiirleri ele alinmaktadir.
Rol Yapma Oyunlarinin 6zellikleri, tarihi ve Tiirkiye’de Rol Yapma Oyunlarinin tarihi
ve su anki durumu ortaya konmustur. Ikinci boliimde Rol Yapma Oyunlar1 bir altkiiltiir
olarak ele alinmaktadir. Bu amagla farkl altkiiltiir tanimlarina yer verilmis ve RYO

grubu bir altkiiltiir olarak tartigilmistir.
Son bolimde Tiirkiye’deki Rol Yapma Oyunlar1 Grubunun o6zellikleri ortaya

konmaktadir. Elde edilen veriler ile grubun demografik, sosyal ve altkiiltiirel 6zellikleri

yorumlanmaktadir.
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ABSTRACT

ROLE-PLAYING GAMES AND ROLE-PLAYING GAMES SUBCULTURE IN
TURKEY

Latif KOSU
Communication Sciences Major
Anadolu University, Social Sciences Institute, July 2010
Adviser: Prof. Dr. A.Halik YUKSEL

Main goal of this research is to inquire characteristics of the Role-Playing Game players

group in Turkey.

In the first part of the research, game, games’ characteristics and kinds of games has
studied. Characteristics and history of Role-Playing Games, history and current state of
Role-Playing Games in Turkey studied. In the second part, Role-Playing Games has
discussed as a subculture. Role-Playing Games players group has argued as a subculture

in the direction of different subculture definitions.

Characteristics of the group of players of Role-Playing Games in Turkey explained in
the last part of the study. Group’s demographic, social and subcultural characteristics

has argued.
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1. GIRIS

Bu boliimde c¢alismanin konusu olan Rol Yapma Oyunlari, Tirkiye’de ve diger
iilkelerdeki Rol Yapma Oyunlar1 hakkinda bilgiler ve 6rnekler verilmistir, ayn1 zamanda
altkiiltiir tanimlarina ve altkiiltiir gruplarinin tasidiklari/tagimalar1 gereken ozelliklere
kisaca deginilerek arastirmanin problemi ortaya konmustur. Ayrica ¢aligmanin amaci,
calismanin 6nemi, varsayimlar, arastirmanin kisitliliklar1 ve ¢alismada kullanilan bazi

terimleri ve bu terimlerin anlamlarini igeren tanimlar boliimlerine yer verilmistir.

1.1. Problem

Kapitalizm ile birlikte iktidar iliskileri de degismistir. Bati Marksizmi sadece
ekonominin degil ayn1 zamanda kiiltiiriin de iktidarin saglanmasindaki dnemine dikkat

ceker.

Gramsci’ye (1986) gore iktidar toplum iizerindeki denetimini iki sekilde saglar. Ilki
daha oOnceki yonetim bicimleri gibi toplum {izerinde daha sert ve merhametsiz bir
yonetim seklidir ve bunu “tahakkiim” olarak adlandirir. Digeri ise bireylerin bu
tahakkiime riza gostermesini saglamaktir. Iktidar toplum iizerindeki tahakkiimii

[3

toplumun rizasiyla saglarsa bu tahakkiim “zorlama” ile kazanilmayacaktir ve mesru

olarak gdriinecektir.

Bu rizanin kazanilmasi iktidarm, kiiltiir alanin1 kontrol etmesi ve diizenlemesiyle olusur.
Iktidar topluma aitmis gibi goriinen kiiltiirii de denetim altina alir ve mevcut diizenin
devamint saglamak icin toplumun riza gOstermesini saglayacak sekilde tekrar
yapilandirir (Jenks, 2007). iktidar kiiltiirii standartlastirarak insanlara sunar ve insanlarin
bu verili kiiltiirii igsellestirmeleri ve benimsemeleri ile toplum tizerindeki otoritesini

surdirir.

Frankfurt Okulu diistiniirleri ise bu standartlastirma islemini “kiiltiir endiistrisi” olarak

adlandirirlar. Bu teoriye gore kiiltiir de artik otorite tarafindan tiretilebilir ve tiiketilebilir



bir nesne haline gelmistir (Horkheimer ve Adorno, 1996). iktidarin iirettigi bu kiiltiir ise

tilketime yoneliktir ve toplumsal degerleri ve yasam tarzlarmi da igerir.

Iktidarm iirettigi bu kiiltiir -kitle kiiltiirii- herhangi bir yaraticiig1 olmayan ve toplumun
da yaraticiligini korelten ve disarida birakan Ozellikler tasir. Bu tiir bir kiiltiiriin
yaratilmasinin nedeni de iktidarin homojen bir toplum yaratma istegidir. Bu tiir bir
toplum kisinin kendinden uzaklasarak yabancilagsmasina neden olacak ve iktidarin

toplum tizerindeki tahakkiimiinii ve devamliligini da saglamaya yardimci olacaktir (Jay,
2005).

“Adorno ve Horkheimer’in disiincesinde, kitle kiiltiiriinde de varligint siirdiirebilen biricik
olumsuzlama belirtisi, entelektiiel diizeylerdeki sanatlara degil, bedensel giic ve
yeteneklerle yapilan sanatlara goriilmekteydi. Ornegin, kendi bedenleri biitiiniiyle seylestigi
icin, seysellesmeyi en u¢ durumuyla sergilemekte olan sirk oyuncular1 ya da sanatgilari.
Sirk oyuncular1 bize, bugiine dek {istiine tiil serilip, géziimiizden sakli tutulan durumumuzu
goriilir  kilmakta; kitle kiiltiiriiniin meta karakterine karsit bir arayisin habercisi

olmaktadirlar (Jay, 2005:314)”.

Buradan hareketle Ingiliz Kiiltiire]l Calismalar1 yiiksek kiiltiiriin degil de toplumun alt
diizeylerinde bulunan insanlarin kiiltiirlinlin de incelemeye ve arastirilmaya deger
oldugunu ve toplumun anlasilabilir kilinmasi icin bu giindelik kiiltiiriin incelenmesi
gerektigini savunurlar (Hebdige, 1988). Toplumun anlagilabilmesi i¢in sadece yiiksek

kiiltliriin degil giindelik kiiltiiriin de arastirilmasi gerekmektedir.

Hoggart’m “The Used of Literacy” adli ¢calismasi ile beraber is¢i sinifinin kiiltiirii de
akademik diizeye tasimmustir. Hoggart ¢alismasinda iletisim araglariyla beraber yayilan
kiiltiiriin is¢i smifi iizerindeki etkisini inceler. Isci sinifinin kendilerine yonelik yayinlari
nasil okuduklarimi1 ve yorumladiklarimi ve bu kiiltiirel etkilerin kisilerin davranigsal
doniisiimleri tizerindeki etkisinin ¢ok agir bir sekilde gerceklestigini One siirer

(Mattelart ve Neveu, 2007).

Ingiliz Kiiltiirel Calismalar1 insanlarin iktidar tarafindan iletisim araglar1 yoluyla

kendilerine gonderilen bilgileri geldikleri sekliyle almayabilecegi, homojen bir iletinin



olmadig1 ve herkesin kendine gore yorumlayarak bu iletileri aldiklar1 diisiincesinden

yola ¢ikilarak arastirma konulari is¢i sinifindan altkiiltiirlere dogru kaymustir.

1970’lerde ortaya ¢ikan ve Oonem kazanan Yeni Toplumsal Hareketler ile birlikte
altkiiltiirlerin 6nemi kendini daha c¢ok belli etmistir. Clnkii altkiiltiirler kiiltiirel
hegemonyaya karst anlamlandirma yoluyla bir sembolik meydan okuma ortaya
koyuyordu. Ayni zamanda is¢i sinifinin tiikketim aligkanliklarinin degismesi yoluyla
kapitalizmle biitiinleserek muhalif enerjisini kaybetmesi (Marcuse, 1997) de

altkiiltiirlere verilen 6nemin artmasini beraberinde getirmistir.

Toplumu degistirme giicii artik marjinallere kaymistir. Altkiiltiirler anaakim sembolleri
egemen kiiltiirden alip onlara yeni anlamlar ytikler ve simgesel bir sekilde iktidara ve
kiiltiirel hegemonyaya meydan okur. Bu simgesel diizeydeki meydan okuma ise direnis

unsurlar1 icermekte ve iktidara karsi bir baskaldir1 niteligi tasimaktadir.

Oyunu genis bir ¢ergeve i¢cinde ele alan ve onu insanligin kiiltiirel kdklerinin temeline

(13

yerlestiren Huizinga (2006:171), oyunu “... belli bir yer, zaman ve irade smirlar1
icinde, asikar bir dlizene uygun olarak, serbestce riza gosterilen kurallara uyularak ve

maddi yarar ve gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyet” olarak tanimlar.

Oyun, cogunlukla bir bos vakit ge¢irme etkinligi olarak kabul edilmis ve “ciddi”
karsisina konmustur. Nitelendirilmesi ‘ciddi olmayan’ seklinde olmustur; fakat oyunlar
kimi zaman ¢ok ciddi bir hal alabilmektedir. Bu durum satran¢ oyununda agik bir
sekilde goriilmektedir. Ayn1 zamanda diger baska oyunlar da -6rnegin brig, bilgisayar
oyunlari, futbol vb.- biiyiik bir ciddiyet igerisinde oynanabilir. Oyunun, oynayan kisiye
ifade ettigi anlam dogrultusunda bu durum ortaya ¢ikar. Ayni zamanda kisinin hirs1 da

ciddiyet durumunu biiyiik oranda etkilemektedir.

Her seyden once goniillii bir eylem (Huizinga, 2006) olan oyun, kisi istedigi zaman
ortaya ¢ikmaktadir. Eyleme katilim zorlama ya da zorunluluk gerektirmez. Eger ki

bdyle bir zorunluluk ortaya ¢ikarsa eylem oyun 6zelligini kaybeder.



Cocuk oyunlarindan yetiskinlerin oynadiklar1 oyunlara kadar tiim oyunlar ortak
ozelliklere sahiptirler. Bu oOzellikler ise kurallar, mekan, zaman, serbestlik,
tekrarlanabilirlik, gerilim, 6diil ve istikrarsizliktir. Oyunun dogasini ve yapilan bir
eylem olma durumunu saglayan bu 6zellikler ise oyunun dogasini korumak i¢in vardir.

Oyunu oynayan kisiler bu kurallara uymakla yiikiimlidiirler.

Ayn1 zamanda oyun auto telos bir aktivitedir, amaci kendi i¢indedir (Huizinga, 2006).
Oyun bir zorunluluk degil istege bagl ve iradi bir eylemdir. Herhangi bir seyi basarmak

degil sadece oynamis olmak 6nemlidir.

Insanin “kendi etkinligi kendisi i¢in 6zgiir olmaya bir etkinlikse, bunu bir bagka insanin
hizmetinde, egemenliginde, zorunda, boyundurugunda yerine getirilen bir etkinlik
olarak (Marx, 1975:77-78)” ele aliyorsa, kisi yaptigi eylemden yabancilasmistir.
Yabancilasma kisinin kendi iradesi ve istegi disinda bir isi/etkinligi yapmasi ve kendisi
icin degil bir baskasi igin bunu yapmast ve isin/eylemin iriiniine kendini

dislastirmasidir.

Kisi sadece kendi gereksinimlerini doyurdugu ve bilingli bir sekilde etkin oldugu
eylemlere yabancilasmamustir ve bu tiir etkinliklerde kendisini bulur (Marx, 1975). Kisi
kendi etkinligi ile Ozgiirlesir. Yani bos zaman etkinlikleri ile kisi ozgiirlesir. Bos
zamaninda, ¢alisma dis1 zamaninda kisi istediklerini kendi etkinligi ile gerceklestirir ve

yabancilagsmadan uzaklagsarak etkin bir hale gelerek 6zgiirlesir.

Hegemonya insanlar1 sadece yabancilasmis ¢alisma ile tahakkiim altinda tutarken kitle
kiiltlir endstrisi ile birlikte bos zaman da kolonize edilmektedir (Horkheimer ve
Adorno, 1996). Kiiltiir endiistrisi bos zamanin da i¢ini doldurmakta ve kisilere
tiiketilebilir bir kiiltiir sunmaktadir. Bu da bos zaman etkinliklerinin de anaakim kiiltiirle
biitiinlestirildigini ve kisinin kendisini gergeklestirerek 0zgiirlesebilecegi tek alan olan

bos zamanin da kontrol altina alindigin1 géstermektedir.

Bu siiregten bir bos zaman aktivitesi olan oyun da etkilenir ve en bastaki dzgiirlestirici

ozelligi olan auto telos durumunu kaybederek bir tiiketim araci haline doniistir.



“Hangi smiflamaya dahil edilirse edilsin, baslangigta ¢ocuk kiiltiiriiyle birlikte diisiiniilen
oyun, giiniimiiz kapitalist liretim ve tliketim kosullarinda bir serbest zaman etkinligi olarak
goriilmektedir. Serbest zamani kar amaciyla kullanan kapitalist piyasa, bu cercevede
tilketimciligi arttirmak igin, agtig1 oyun/eglence merkezleriyle, piyasaya siirdiigii oyunlarla
(ve oyuncaklarla), oyunu da alinip satilabilen bir metaya doniistiirmistiir. Bdylece
baslangigta bir serbest zaman etkinliginden ve ekonomik iiretim-tiikketim iliskilerinin

disinda olan oyun, tam da tiiketim kiiltiiriine eklemlenmistir (Akbulut, 2009:76-77)”.

Fakat bazi altkiiltiirler, altkiiltiir kuraminin taniminda oldugu gibi, oyunu ve oyun
araglarmi calarak onlara yeni anlamlar yiikleyip iktidara karsi simgesel bir meydan
okumay1 saglayabilirler. Ornegin Rol Yapma Oyunlari ile ilgili bir minyatiir figiirii
oyuncular bir meta olarak satin alirlar. Ama o figiirii sadece bir meta olarak kabul
etmeyip ona kendi anlamlarmi yiiklerler. O figiir, 6rnegin bir ejderha, artik bir meta

degil o altkiiltiir icerisinde farkli anlamlar1 ve ¢agrisimlar1 olan bir nesnedir.

Baslangic1 19. yiizyil baslarma kadar uzanan Rol Yapma Oyunlar1 (RYO) ilk kez 20.
yiizy1l baslarinda H.G. Wells tarafindan yazilan kurallar kitabi ile sistemli bir oyun
haline gelmistir. 1974 yilinda Dave Anderson ve Gary Ggax’in diizenledigi ve TSR
Inct. (Tactical Studies Rules)’den ¢ikan Dungeons and Dragons (D&D — Zindanlar ve

Ejderhalar) RYO’nun popiiler hile gelmesini saglamistir (Vuckovic¢ ,2003).

Mackay (2001) RYO’yu “oyuncularin ve oyun yoneticisinin kurgusal karakterlerinin,
kendiliginden olusan etkilesimlerinin olusmasma yardimci olan kurallarin oldugu,
boliimlerden olusan ve katilimci bir 6ykii yaratma sistemi (aktaran Carlson, 2007:6)”

olarak tanimlar.

Fantastik Rol Yapma Oyunlar1 (FRP) ise D&D Oyuncunun El Kitabi’nda su sekilde
tanimlanmistir: ““...sizin ve arkadaslarmizin hayal giiciinde yasayan benzersiz bir
kurmaca karakter yaratirsimiz. Oyundaki bir kisi, Zindanct Basi1 (Dungeon Master),

fantastik bir diinyada yasayan insanlar1 ve yaratiklar1 kontrol eder. Siz ve arkadaslariniz

Y TSR, 1997 wyilinda Wizards of the Coast firmasi tarafindan satm  alnmustir.
(http://en.wikipedia.org/wiki/TSR, Inc. Erisim Tarihi 12.01.2009)



http://en.wikipedia.org/wiki/TSR,_Inc.

Zindanc1 Basi’nin sizin i¢in daha dnceden hazirladig: tehlikelerle yiizlesir ve gizemleri

kesfedersiniz (Cook vd., 2000)”.

D&D satisa ¢iktigr yil 1000$ gibi kiiciik bir satig gelirine ulagirken, daha sonraki
yillarda yakaladigi satig geliri 2.000.000$’1n ilizerine ¢ikmustir. Cogunlukla {iniversite
ogrencileri arasinda popiiler olan D&D lise ve 6ncesi okullarda da oyuncular bulmustur

(Leithart ve Grant, 1988).

Aslinda kisi, toplum i¢inde RYO’lara benzeyen durumlarla her zaman karsilasir.
Ornegin; Ingiltere’de “...adalet dagitma islemleri sirasinda, ‘olagan hayat’in dismna
¢ikan yargiclar, clippe veya peruka takarlar. (...) Perukayi takan bagka bir varlik haline
gelmektedir (Huizinga, 2006:108)”. Benzer sekilde RYO i¢inde zeka diizeyi diisiik
birini canlandiran insan da o an i¢in gercek hayatinda tasidig1 6zelliklerini bir kenara
birakir. Oyundaki rolii geregi ¢cok derin diislinemez, cok fazla sorgulayamaz. Bagka bir
6rnek verecek olursak, oyun igerisinde Paladin® karakterini oynayan bir insan asla
kotiiliik yapamaz; ¢iinkii Paladin olmanim getirdigi zorunluluklar vardir —sadece iyilik

yapmak, Tanr1’nin istediklerini yapmak ve bunlar1 Tanr1 adina yapmak.

Oyunlarda bir kisi istedigi kisi olabilir, gercek yasamda ise bir kisidir. Insan, gercek
hayatta ayni kisinin farkli durumlarmi ve duygularini oynamak zorundadir. Oyunda ise
istedigi kisiyi oynamakta 6zgiirdiir. Tabi ki bu durum oyunun kurallar1 ¢ergevesinde
ortaya ¢ikar. Oyun kurallarinin izin verdiklerinin disinda bir seyler yapmak hem oyunun
dogasim hem de Paul Valéry’nin bahsettigi oyunun biiyiisiinii bozar®; ciinkii oyun

kurallar1 ile vardir ve o kurallar1 bozmak oyunu bozmak olacaktir.

Diger baz1 oyunlarn -saklambag, korebe, satrang, bri¢, vd.- aksine, RYO’larin genel

kurallar1 firma tarafindan belirlenmistir; lakin bu kurallara uymak/uymamak ya da

2 “Paladin, simgesi ‘diinyada dogru ve hakli’ olan asil ve destansi bir karakterdir. Bunun gibi, her zaman
devam ettirmesi gereken yilksek idealleri vardir. Tarih ve efsaneler iginde Paladin olarak
adlandirilabilecek bir¢cok kahraman vardir: Roland ve Charlemagne'nin 12 Lordu, Sir Gawain ve Sir
Galahad bu sinifin 6rnekleridir. Ancak bir¢ok cesur ve destansi asker Paladin'in idealleri dogrultusunda
yasamaya calismis ve basarisiz olmustur (Cook, 1995)”.

 « _bir oyunun kurallarndan kusku duymak asla miimkiin degildir. Ciinkii onlar1 belirleyen ilke
tartismasiz niteliktedir. Kurallar ihlal edilir edilmez, oyun evreni ¢oker, oyun diye bir sey ortada kalmaz.
Hakemin didiigii biiyiiyii bozar ve ‘bildik diinya’nin mekanizmasini bir an igin geri getirir (aktaran
Huizinga, 2006:29)”.
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kurallar1 degistirmek oyuncularin elindedir. Oyun YOneticisi, yazdig1 senaryoya gore
kendi kurallarin1 oyuna dahil edebilir. Ayrica Oyun Ydneticisi ve oyuncular kendi

iclerinde tartisarak olagan kurallara gére yeni ve onlardan farkli kurallar da koyabilirler.

Masaiisti  RYO’larin oynamis1  swrasinda  istenilen  eylemi  gerceklestirip
gerceklestirememek “zar atilmasi” ile belirlendigi i¢in kazanma durumu bir yoniiyle
sansa baglidir. Oyuncu bazi durumlarda sans1 kendi eli ile dogurur; bazi durumlarda ise
ZB’ye (zindanc1 basi) bu is1 birakir. Bu durumda oyunun kaderi/sonucu en kaba sekli ile
“sans” ile belli olmaktadir. Diger oyunlardan farki ise burada kendini belli etmektedir.

Fark, kazanmak ve kazanmanin sonucu olarak elde edilen 6diildedir.

Tabi ki burada, RYO’da kazanmanm ne oldugu sorusunu cevaplamak gerekir.
RYO’larda kazanilacak bir sey yoktur; yani oyunun sonunda bir 6diil veyahut bir
istlinliik s6z konusu degildir; ¢iinkii grup¢a oynanan ve hayal giiciinde gelisen bir
oyundur. Sonunda bir 6diil vaat etmez. Karsilikl1 degil beraber oynanan bir oyun oldugu
icin de Huizinga’nin bahsettigi 6diil kavramindan® uzaktir. Senaryo dahilinde bir sey
basariliyorsa bu bir kisinin degil grubun basarisidir. Ayn1 zamanda ZB’nin aktardigi

senaryoda ZB’yi yenmek gibi bir durum da s6z konusu degildir.

RYO’lar genellikle fantastik kurgu, bilim kurgu, cyberpunk, Orta Cag, Amerika’daki
mafya donemi, vampirler ve kurt adamlardan etkilenen hikayeler {izerinden

oynanmaktadirlar.

Verili senaryolarm oynanabildigi gibi insanlarin kendi yaratilar1 olan evrenlerde de
oyunlar oynanabilir. Olmayan diinyalarin yani sira, bilinen diinyanin da oynandig:
oyunlar vardir. Cyberpunk oyunlari genellikle su anda yasanilan diinyada (evren, toprak
pargasi, mekan olarak) gecer. Cyberpunk oyunlari karanlik bir gelecek diisiincesi

izerine kurulmustur ve ayni zamanda bir diizen elestirisidir.

4 “Oyun bir &diilii varsaymaktadir. Bunun simgesel, maddi veyahut tamamen soyut bir degeri olabilir. ...

Beden giicii, silah, deha veya eller, gosteris, biiylik sozler, déviinme, palavra, hakaret yardimiyla; zar
fincaniyla, hatta hile ve aldatmacaya bagvurarak miicadele edilmektedir (Huizinga, 2006:76-77)".



RYO, ortaklasa karar verilen zaman ve mekanlarda oynanir. Oyun grubunda ise
kimlerin yer alacag1 ya da oyunu kimlerin oynayacagi belirlenen bir eylemdir. Her insan
her oyun grubuna giremez. Oyun yOneticisi, oyun oynatmak istedigi grupta bazi
ozellikler arayabilir ve o Ozellikleri tasimayan insani1 oyun grubuna dahil etmeyebilir.
Oyunlar sadece arkadas grubu ya da oyun grubu icerisinde oynanmaz. Bir¢ok insanin
ayni anda oyun oynamasi i¢in diizenlenen etkinlikler vardir. Bu tiir etkinliklerin adi ise

“oyun toplantis1” (convention) olarak geger.

Irlanda’da 6, Avustralya’da 14, Giiney Afrika Cumhuriyeti ve Kanada’da 5, Ingiltere’de
29, Amerika Birlesik Devletleri’'nde ise 86 tane diizenli olarak gergeklesen oyun
toplantis1 vardir®. JesterCon adiyla Tazmanya’da her ay gerceklesen bir oyun toplantist
vardir. ABD’de ise diinyanin en eski oyun toplantis1 Winter War adiyla 1974 yilindan
beri diizenlenmektedir. Ayrica Warpcon6 ise Ingiltere’de 20. kez Ocak 2009°da
toplanmustir.

Hollanda’da, Elf Fantasy Shop’un diizenledigi ve Avrupa’nin en biiyiik oyun toplantisi
olan “Elf Fantasy Fair” ise 2001 yilindan beri gerceklesmektedir. Bu oyun toplantisi
icin Archeon Parki’nin ismi her yil oyun toplantisi i¢in “EIfi€” olarak degistirilmektedir.
Elf Fantasy Fair 2001 yilinda 7.500, 2002°de 12.000, 2003°te 18.000, 2004’te 20.000 ve
2005 yilinda ise 21.400 katilimc1 toplamistir (Copier, 2005).

Oyun toplantilarmin yan1 sira oyun, oyuncular arasi iletisim, oyun toplantilar1 hakkinda
bilgiler, hikayeler, oyun evrenleri hakkinda tartismalar ve oyun ile ilgili fotograflarin
oldugu paylasim ve forum siteleri de bulunmaktadir. Avrupa genelinde, 6nemli ve
biiyiik olan 20, Kuzey Amerika’da 51, Okyanusya’da 3 paylasim ve forum sitesi vardir.

Ingiltere’de 19, Belgika’da ise 2 adet forum ve paylasim sitesi vardir.

RYO’larmm ¢ok sayida oyuncusu olmasinin yaninda toplum ilizerinde daha fazla etkisi de
vardir. Mackay (2001) D&D’nin yaraticilarin olagan fantastik kurgu edebiyatindan,

ozellikle de Yiiziiklerin Efendisi’nden yararlandiklarmi belirtir: “Ayrica, yazarlar da

> http://us.mirago.com/scripts/dir.aspx?cat=Top%2fGames%2fConventions (Erisim Tarihi 12.01.2009)
® http://www.warpcon.com/ (Erisim Tarihi 17.05.2010)
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kitaplarinda oyunlardan yararlanmiglardir. Bu ise diger Rol Yapma Oyunlarindan

etkilenen sinemada bir evrime yol agar (akt. Carlson, 2007:6)”.

Fantastik kurgu edebiyat1 1800°li yillara kadar uzaniyorsa da su anki popiilerligini
J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi serisine bor¢ludur (Silverberg, 2003). D&D’nin
popiilerlesmesi ve oynayict sayisinin artmasiyla birlikte fantastik kurgu edebiyati
eserlerinde de bir artis oldugunu goriiliir. D&D oyunlarindan tiireyen Ejderha Mizragi
(Dragonlance), Unutulmus Diyarlar (Forgotten Realms) ve Ravenloft evrenleri 6nemli
sayida eser barmndan kitap serileri olusturmuslardir. Ejderha Mizrag: 2137, Unutulmus

Diyarlar 248° ve Ravenloft 23° kitaptan olusan serilerdir.

Bu tiir edebiyat eserlerinin yani sira RYO’lar miizik ve sinemada da etki gostermistir.
Star Wars’in yakaladigi basaridan sonra Hollywood’da ¢ok sayida fantastik kurgu film
cekilmistir (Mackay, 2001). 2000’li yillarda ise yine fantastik kurgu filmlerin
cekimlerine devam edilmistir.  Yiziiklerin Efendisi iiglemesi, Harry Potter serisi,
Spiderwick Giinceleri, Underworld serisi ve In the Name of the King adli filmler

2000’11 yillarda ¢ekilen fantastik kurgu filmlere 6rnek olarak verilebilir.

1990’11 ve 2000’11 yillarda ise Power Metal ad1 verilen miizik tiiriinde fantastik kurgu
temal1 eserler yer bulmustur. J.R.R. Tolkien’in, M. Weis ve T. Hickman’in eserlerinden

beslenen sarkilar bestelenmistir ve RYO’lar bu alanda da etkisini gdstermistir

RYO’nun ortaya ¢ikmasi ile birlikte RYO konusunda dergiler de ortaya ¢ikmistir. Bu
dergiler hem sirketler tarafindan hem de oyuncular tarafindan piyasaya siiriilmiistiir.
Dergilerde oyun evrenleri, karakterler, oyunun ozellikleri ile ilgili bilgiler, fantastik
kurgu temali hikayeler ve yeni senaryolar yer almaktadir. Adventurer, Challange,
Different Worlds, Dragon, Fantasy Chronicles, Role Player Independent ve White

Dwarf bu dergilerden bazilaridir.

" http://en.wikipedia.org/wiki/List_of Dragonlance novels (Erisim Tarihi 12.01.2009)
8 http://forgottenrealms.wikia.com/wiki/List_of novel series (Erisim Tarihi 12.01.2009)
® http://en.wikipedia.org/wiki/Ravenloft#Novels (Erisim Tarihi 12.01.2009)
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Masaiistii oyunlar, LARP’lar (Canlandirmali RY0)™ ve ¢evrimi¢i RYO’lar hakkinda
cok sayida caligma yapilmistir. RYO’larm oyuncularina sundugu gergeklik, oyunun
oyuncularin giindelik yasamlarma etkisi, RYO ve fantastik kurgu edebiyat: hakkinda
dilbilim ¢aligmalari, RYO’larda anlatimm 6nemi, RYO’nun diger oyunlar igindeki yeri
ve farkliliklar1 hakkinda arastirmalar (Turkle, 1994; Tychsen, Hitchens, Brolund ve
Kavakli, 2005; Tan, 2003; Waskul ve Lust, 2004; Helio, 2004; Mazalek, Mironer,
O’Rear ve Devender, 2008; Lindley ve Eladhari, 2005; Leppélahti, 2003 ve 2004; Falk
ve Davenport, 2004; Konzack, 2007; Soderberg, Waern, Akessson, Bjork ve Falk,
2004) yapilmugtir',

RYO hakkindaki en 6nemli ¢aligmalardan biri 1983 yilinda Gary Alan Fine’in yaptigi
Shared Fantasy: Role Playing Games as Social Worlds ve Daniel Mackay’m 2001
yilinda yaptigi The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art isimli
calismalardir. Fine (2002:1), ¢alismasinin amacini “... cagdas kentli bos zaman
altkiiltliriinii analiz etmek ve agiklamak, altkiiltiirel sistemlerin olusmasi ve gelismesini
anlamak ve insanlarin sosyal diinyada anlamlar ve aidiyetler yaratma siireclerini

anlamak...” olarak ortaya koyar.

RYO, oyuncular1 igin auto telos bir aktivite olmasi ve kisilerin kendilerini toplumsal
olarak ifade etmelerinde siyasi goriis, etnisite, cinsiyet, sinif, meslek gibi alanlardan
ziyade ait hissettikleri bu kiiltiir igerisinde tanimladiklar1 bir durum olarak 6nem

tasimaktadir.

Bu yiizden bu platform da bir iktidar miicadelesi alanina doniismiistiir. Bir yandan
oyuncular auto telos bir aktivitede bulunarak 6zgiirlesmekte diger yandan ise kiiltiir

endiistrisi bu altkiiltiirii de sogurmaya ve metalastirmaya caligmaktadir.

RYO ile ilgili olan araglarin hepsi sirketler tarafindan piyasaya siiriilmektedir: Kutulu
oyunlar, minyatiir figiirler, zarlar, vs. Fakat RYO altkiiltiirii iiyeleri aldiklar1 bu egyalar1
verili olduklar1 sekilde kabul etmeyip, onlara yeni anlamlar yiikleyerek kendilerine mal

ederler.

1% Oyuncularin, canlandirdiklar1 karakterlerin fiziksel hareketlerini de yaptiklart RYO’dur.
1 Ayrmtil liste igin bkz. http://www.rpgstudies.net/
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1990’1 yillarda RYO ile tanigsan Tiirkiye’de ise RYO altkiiltiirii sahip olduklar1 ve
iirettikleri ile dnem tagimaktadir. Universitelerde bulunan 25 6grenci kuliibii ve bu
kuliiplerin 9’unun diizenledigi biiyiik oyun toplantilar, bagimsiz topluluklar’?, RYO ile
ilgili dergiler, ¢esitli paylasim ve forum siteleri ile bir fenomen olarak ortada

bulunmaktadir.

Tiirkiye’deki RYO grubunun altkiiltiirel 6zellikleri ve insanlarin bu oyunu neden
oynadiklar1 ve bu gruba katilarak kisilerin ne tiir ihtiyaclarini karsiladiklar: ise
bilinmemektedir. Huizinga’nin (2006) kitle toplumunda oyunun bittigini savlamasina
karsm RYO gruplar1 hem altkiiltiire]l hem de oyun ¢aligmalar1 agisindan 6nem

tasimaktadir.

1.2. Amag

Bu ¢alismanin temel amaci Tirkiye’deki RYO gruplarinin iiyelerinin kendilerinden
yola ¢ikarak Tiirkiye’de RYO’yu tanimlamaktir. Bu amag¢ dogrultusunda ise su sorulara

cevaplar aranacaktir:

. RYO’nun Tiirkiye’deki gelisim siireci nasil olmustur?
- RYO Tiirkiye’de ne zaman oynanmaya baslamistir?

- Tirkiye’de RYO nasil yayilmigtir?

. RYO grubu iiyelerinin demografik 6zellikleri nelerdir?
. RYO gruplarma katilim nasil ve neden ger¢eklesmektedir?
o RYO grubu iiyelerini oyunu oynamaya iten nedenler nelerdir?

- RYO oyuncularinin takip ettigi yaymlar var mi1?

- Katilimeilar RYO ile nasil tanistyorlar?

12 Bkz. http://www.kulesakinleri.org
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1.3. Onem

Yurt disinda konu hakkinda c¢alismalar yapilmigsa da Tiirkiye’de RYO ve FRP
altkiiltiirii hakkinda bir ¢alisma yapilmamistir. Bu bakimdan ¢alismanin sonucunda
ulasilacak olan bilgiler Tirkce altkiiltiir ve oyun literatiiriine bir katki yapacaktir.
Ayrica RYO gruplarinm altkiiltiirel 6zelliklerinin ortaya ¢ikarilmast konu hakkinda

yapilacak sonraki ¢caligmalar i¢in gerekli verileri saglayamaya yardimci olacaktir.

1.4. Varsayimlar

¢ RYO oyunculari bir altkiiltiir grubu olusturur.

1.5. Smmirhliklar

¢ Arastirma oyun toplantilarina katilan RYO oyunculari ile smirhdir.
e Arastirma RYO’nun Tiirkiye’deki durumu ile smirhidir.

¢ Arastirmada herhangi bir genelleme kaygisi giidiilmemistir.

1.6. Tanimlar

e AD&D: Advanced Dungeons and Dragons (Gelistirilmis Zindanlar ve
Ejderhalar) TSR Inc. ve sonrasinda Wizards of the Coast (WOC)’tan ¢ikan Zindan ve
Ejderhalar oyununun ikinci ve sonraki siirlimlerine verilmis isim.

eD&D: Dungeons and Dragons (Zindanlar ve Ejderhalar) ilk siirimii 1974
yilinda ¢ikmis ve 2008 yilina kadar 4 farkl siiriim seklinde piyasaya siiriilmiistiir. 1997
yilina kadar TSR Inc.’den ¢ikmis, 1997 sonrasinda ise TSR’nin Wizards of the Coast
tarafindan satin alinmasiyla beraber Wizards of the Coast tarafindan piyasaya
stiriilmistiir.

eGame Master: Oyun yoneticisi. RYO ve FRP’lerde oyundaki senaryoyu
hazirlayan ve yoneten kisi.

e Dungeon Master: Zindanci basi. Oyun yoneticisinin FRP’deki adi.
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e Karakter smifi: RYO ve FRP’lerde kisilerin yarattiklar1 karakterleri
yerlestirdikleri smiftir. Savas¢1 (Warrior), Biiyiicii (Wizard), Kesis (Priest), Diizenbaz
(Rogue) gibi karakter siniflar1 vardir.

eDiyar: Rol Yapma Oyunu senaryolarmin gectigi diinyalar. Oyun evreni ve
Oyun diinyasi olarak da kullanilmaktadir.

¢ RPG: Role Playing Game -Rol Yapma Oyunu.

¢ FRP: Fantasy Role Playing — Fantastik Rol Yapma

e LARP: Live Action Role Play — Canlandirmali Rol Yapma Oyunu

e MuD: Multiple-User Dungeons/Dimensions. Bilgisayar araciligi ile oynanan
eszamanli ve yazi tabanli RYO

¢CRPG: Computer Role Playing Games — Bilgisayarda oynanan Rol Yapma
Oyunlar1

¢ MMORPG: Massively Multi-Player Role-Playing Games — Devasa Cemrimigci
Rol Yapma Oyunu

¢ TCG: Trading Card Game — Degis-tokus Kart Oyunlari

e Convention: Bir¢ok insanin ayni anda oyun oynamasi i¢in diizenlenen “oyun
toplantis1”.

¢NPC: Non-Playing Character. Oyun y0Oneticisinin oyun igerisinde kendisinin
oynattig1 karakterler.

e Melee Class: Daha ¢ok fiziksel kuvvete dayali olan savasci karakterleri igeren
karakter siifi.

e Spellcaster: Biiyii yapan karakter smiflari. Bunlarm igerisinde Mage, Wizard,

Sorcerer, Battle Mage, Cleric bulunmaktadir.
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2. YONTEM

"Rol Yapma Oyunlar1 ve Tiirkiye’de Fantastik Rol Yapma Oyunlar1 Altkiltiiri”
konusunu isleyen arastirmanin bu bdliimiinde arastirma siirecinde ne tiir kaynaklarin
kullanildigi, verilere nasil ulasildigi, verilerin nasil toplandigi ve islendigi hakkinda

bilgiler verilmistir.

2.1. Arastirma Modeli

Aragtirmanmn amaci var olan bir durumu anlayip, onu ortaya koymak oldugu igin
arastirma “tarama modeli”ndedir. “Tarama modelleri, gecmiste ya da halen var olan
bir durumu var oldugu sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklagimlaridir
(Karasar, 2002:77)”.

[3

‘...nitel arastirma’, gozlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel veri toplama

yontemlerinin kullanildigi, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gercekgi ve biitiinciil bir
bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma olarak
tanimlanabilir. ... nitel arastirma, problemi olusturan degiskenleri birbirinden bagimsiz
olarak inceleme yerine, bu degiskenlerin birlikteligini 6n plana c¢ikarmaya calisir. ....
Degiskenleri, kendi basmma anlamli olmadigi, her degiskenin ilgili diger degiskenlerden
etkilendigi ve bu birlikteligin ilgili degiskene gercek anlamimi kazandirdigi varsayilir

(Yildirim ve Simsek, 2001:39,44)”.

Bu dogrultuda arastirma nitel arastirma yontemleri ile sekillendirilmistir.

2.2. Cahsma Kiimesi

Arastirmanin ¢aligma kiimesini ulagilan katilimcilar ve derinlemesine miilakat yapilan

oyun yoneticileri olugturmaktadir.

Yar1 yapilandirilmig gériigme oyun yoneticileri ve tiniversite kuliipleri yoneticileri ile
yapilmistir ve yar1 yapilandirilmig goriisme Orneklemi “kartopu Ornekleme (zincir

ornekleme)” yontemi ile belirlenmistir. Zincir 6rnekleme su sekilde tanimlanir;
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. arastirmacmin problemine iligkin olarak zengin bilgi kaynagi olabilecek birey ve
durumlarin saptanmasinda ozellikle etkilidir. ... Siirec ilerledik¢e elde edilen isimler veya
durumlar tipk bir kartopu gibi biiyliyerek devam edecek, belirli bir siire sonra belirli isimler
hep o6ne ¢ikmaya baglayacak, arastirmacinin goriismesi gereken birey sayisi veya

ilgilenmesi gereken durum sayis1 azalmaya baglayacaktir (Yildirim ve Simsek, 2006:111)”.
Anket calismas1 Ankara Orta Dogu Teknik Universitesi Bilim Kurgu ve Fantezi
Toplulugu’nun organize ettigi METUCON 2010°da katilimcilara uygulanmistir ve
oyun toplantisia katilan oyuncular aragtirmanin ¢alisma kiimesini olugturmaktadir.

2.3. Verilerin Toplanmasi

Aragstirma siirecinde veri toplanilanan kaynaklar;

e Kisiler (METUCON’10’a katilan oyuncular, oyun yoneticileri),

e internet siteleri (www.frpnet.net, www.frpworld.com, kldskp.wordpress.com),

e Oyun treticisi firmalar tarafindan hazirlanan kurallar kitaplar1 (Zindanlar ve
Ejderhalar Oyuncunun El Kitab1),

e Filmler (BenX) ,

e Dergiler’dir (Dragon, Konusan Zar, Kaleidoskop).

Arastirma siirecinde veri toplamak i¢in yar1 yapilandirilmis goriisme ve anket

yontemleri kullanilmastir.

Yar1 yapilandirilmig goriisme, yapilandirilmis goériisme gibi daha 6nceden hazirlanmis
sorular ile gerceklesir; ama yapilandirilmis goriismeden farklt olarak Onceden
hazirlanmis sorularin belirli bir siray1 takip etme zorunlulugu yoktur ve daha 6nceden
belirlenmeyen ek sorularin sorulabilmesine izin veren daha esnek yapida bir goriisme

13

tiirlidlir. Goriisme teknigi “...gorlslilen kisilerin bakis agilarmi ortaya c¢ikarmak
amacindadir. Bu nedenle, goriisiilenlerin anlam diinyalarini, duygu ve diislincelerini

anlamak ... yiizeysel degil, daha derin bilgi edinmek esas gayedir (Kus, 2003:87)”.
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Gorlismeler internet ilizerinden ve miimkiin oldugu olciide yiiz ylize yapilmistir.
Toplamda 7 goriisme yapilmig; bu goriismelerin dordi yiiz yiize yapilmis ve ses
kayitlart alinmistir. Diger {i¢ tanesi ise internet lizerinden gerceklestirilmistir. Goriisme

icin dnceden hazirlanan sorular uygulanan anket sonuglarina gore olusturulmustur.

Anket uygulamasi a¢ik ve kapali uglu sorulardan olusturulmustur. “Agik veya ‘serbest’
soru ... yanitlayicinin istedigi sekilde cevap verebilecegi ve tek bir alternatifle kisitli
tutulamayacagi (Duverger, 2002:195)” sorulardir. Kapali ug¢lu sorularda ise

alternatif cevap seceneklerinin bir listesi verilir ve cevaplayicilardan diislincelerini en
1yl yansitan segenek/secenekleri isaretlemeleri istenir (Bas, 2006:57)”. Kapali uglu
sorular ile grubun demografik 6zelliklerinin, agik ug¢lu sorular ile de grubun altkiiltiirel

Ozelliklerinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.

Anket caligmasi hazirlandiktan sonra uzman kisilerden elestiriler alinmis ve 6n test
olmasi amaciyla Anadolu Universitesi Bilgi ve Zekd Oyunlar1 Kuliibii FRP
Toplulugu’nun diizenledigi Convention Anadolu 6’da uygulanmistir. Convention

Anadolu’nun tercih edilme nedeni katilimc1 sayisinin diisiik olmasidir.

Convention Anadolu’da yapilan ¢alismada anketin eksiklikleri goriilmiis ve tekrar
diizenlenmistir. Daha sonra Orta Dogu Teknik Universitesi Bilim Kurgu ve Fantezi
Toplulugunun diizenledigi METUCON’10’da anket ¢alismasi uygulanmistir. Dagitilan
140 anketin 122’si (%87) geri donmiistiir.

2.4. Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Iki farkli veri toplama ydntemi ile toplamlan verilerin ¢dziimlenmesi de farkl

sekillerde yapilmistir.

Yari-yapilandirilmis goriismelerin kayitlar1 ilk olarak desifre edilerek diiz yaziya
cevrilmis. Daha sonra ise bu metinler “betimsel analiz” kurallar1 igerisinde
incelenmistir. Betimsel analiz yonteminde veriler ©Onceden belirlenmis temalar

cergevesinde ele alinir ve uzun alintilarla aragtirma metninin igerisinde yer alir.
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Katilimcilarin demografik 6zelliklerini ortaya ¢ikarmak amaciyla sorulan kapali uglu
sorularin  ¢oziimlenmesi “tanimlayict istatistik” teknigiyle yapilmistir. “Anket
aragtirmalarinda kullanilan tanimlayic istatistikler toplamlari1 (say1 ya da frekanslar),
oranlar1 (ylizdeler), ortalamalar1 (aritmetik ortalama, mod, medyan) ve degiskenlik

Olctilerini (degisim araligi, standart sapma) igerir (Bas, 2006:129)”.

Anket caligmasinda yer alan agik uglu sorular i¢in Oncelikle kategoriler
olusturulmustur. Bu kategoriler daha sonra birlestirilmis ve kategori sayilari
azaltilmigtir. Kategoriler olusturulduktan sonra elde edilen veriler tanimlayici istatistik

yontemi ile yorumlanmustir.

Iki farkli &rneklemden elde edilen veriler ise “Temellendirilmis Kuram (Grounded
13”

Theory)™” temelinde yorumlanmustir. “Temellendirilmis Kuram arastirmasi, hakkinda
calisilacak alana odaklanma ile baslar ve gozlem ve miilakatlar1 da iceren, degisik
alanlardan veri toplama ile devam eder. ... Temellendirilmis Kuram’m genel amaci
olayin anlasilmasi ile birlikte bu anlam dogrultusunda teoriler iretmektir (Haig,

1995:1)”.

“... ‘temellendirilmis’ ifadesi, kuramin veriler temelinde gelistirilecegi, dolayisiyla verilerle
temellendirilecegi anlamma gelir. ‘Kuram’ ise arastirma verilerinin toplanmasi ve bu
verilerin ~ ¢oziimlenmesinin  amacinin, kuram tiretmek oldugunu ifade eder.
Temellendirilmis kuramm ana fikri, kuramm verilerden tiimevarimsal olarak

gelistirilecegidir (Punch, 2005:156)”.

2.5. Gegerlilik ve Giivenilirlik

Yarr-yapilandirilmig  goriismelerin  giivenilirligi yapilacak desifrelerin ve orijinal
kayitlarin bagka kisiler tarafindan karsilastirilmasi ile saptanmustir. Desifre isleminde

herhangi bir farklilifa saptanmamustir.

3 <Grounded Theory’, Barney G. Glaser ve Anselm L. Strauss tarafindan 1967 yilinda "sosyal
arastirmadan elde edilen veri ile sistematik teori elde etmeyi miimkiin kilar" (aktaran Hunter ve digerleri,
2005:58) seklinde tanimlanmuistir.
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Anket calismasi uzman kisiler tarafindan incelenmis ve eksiklikleri goriilmiistiir.
Elestiriler yoniinde tekrar diizenlenen anket calismasi icin Convention Anadolu’da
on test calismasi yapilmustir. On test calismasi sonucu anket tekrar diizenlenmis ve

METUCON’10’da uygulanmustir.

Anket caligmasinda kodlayicinin giivenilirligi de 6nem tasir. Kodlayicinin giivenilirligi
ise farkli kodlayicilarin ayni metni ayni sekilde kodlamalarina ya da ayni kodlayicinin
ayn1 metni farkli zamanlarda ayni sekilde kodlamasma baghdir (Bilgin, 2006).
Kodlayicilar arasi tutarliklig: icin Fleiss” Kappa yontemi uygulanmistir. Fleiss’ Kappa,

3 ve daha {izeri sayida kodlayici arasindaki tutarliligi 6lgen bir yontemdir.

Yapilan Fleiss’ Kappa analizi sonucunda kodlayicilar arasi tutarliligin %83,74 oldugu
saptanmigtir. SPSS paket programi c¢ok sayida kodlayicit arasindaki tutarliligi
dlgemedigi i¢in kodlayicilar ikislerli gruplanarak Cohen’s Kappa analizi yapilmstir. Ug
farkli grubun tutarhiliklarmin ortalamasi alinmis ve bu ortalama %83 olarak

hesaplanmastir.

Nitel arastirmalarda gecerlilik ve giivenilirligi saglamada kullanilan diger bir yontem ise
“Cesitleme (Method Triangulation)”dir. “... cesitleme, arastirma sonucu elde edilen
sonuglarm farkli boyutlardan degerlendirilmesine ve anlamlandirilmasma yardimci
olabilir (Yildirim ve Simsek, 2001:94)”. Ayn1 zamanda yontem c¢esitlemesi elde edilen

verilerin birbirleri ile karsilastirilmasina izin verir.

Sencan (2005:130) cesitlemeyi “ligleme” ad1 ile anlatir:

“Ucleme, birden fazla 6lgiim yontemini kullanarak sistematik hatayr (ydntem hatasini)
azaltmaktir. Arastirmaci anket yontemiyle topladigi verileri inceleyerek bu verilere ait
sonuglar; (a) gozlem degerleriyle ve (b) Onceki arastirma bulgulariyla tutarli olup
olmadigini inceler. Eger tutarsizliklar saptanmigsa bunlarin arastirmada kullanilan yéntemin
hangi 6gelerinden kaynaklandigini bulmaya ve yonteme iliskin bu olumsuz etkenleri

ortadan kaldirmaya caligir”.
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Arastirma siirecinde 2 farkli veri toplama ydntemi uygulanmig ve bu sayede yukarida
belirtilen “cesitleme — tlcleme” yontemi  kullanilarak arastrmanin gecerliligi

saglanamistir.
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3. OYUNve RYO

Vakit gecirmeye yarayan, belli kurallar1 olan eglence; kumar; tiyatro ve sinemada
sanat¢inin roliinii yorumlama bi¢imi; sahne veya mikrofonda oynamak i¢in hazirlanmis
eser, temsil, piyes (TDK; 1998) vb. anlamlarma gelen oyun kelimesi Tiirkge “bos vakit

gecirmek” anlamina gelen oy- kdkiinden tiiremistir (Nisanyan, 2008).

Oyun kelimesinin Ingilizce karsiligi olan “game” sdzciigii ise Eski Ingilizcede nese,
keyif, eglence anlamlarina gelen “gamen” kelimesinden gelmektedir. Gamen kelimesi
ise Got dilindeki “gaman” sozclgii ile tiirdestir. Gaman kelimesi ise Eski Almancada
yer alan “ortak, toplu” anlamima gelen 6n ek ga- ile “insan, kisi” anlamina gelen mann
kelimelerinden tiiremis ve “birlikte olan insanlar anlaminda ortaya ¢ikmustir. “Kurallara
gore oynanan yarigsma, miicadele” anlamini ise 1300’11 yillarda ile kazanmistir (Harper,

2001).

Huizinga (2006:50) oyunu “...0zgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara
uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar1 icinde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca
sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “alisilmis hayat’tan “baska tiirlii olmak”
bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyet” olarak tanimlarken, “The Ambiguity
of Play” adl ¢aligmasinda Sutton-Smith (2001) oyun hakkinda ¢ok sayida ve degisik

tanimlama oldugundan bahseder.

Konu tizerinde ¢alisma yapan bilim adami1 ve alana bagl olarak farkl tanimlar kazanan
oyun, oyun c¢alismalar1 alaninda “... ayni anda iki yone giden ve belirli olmayan
(amphibolous)”, antropoloji alaninda “... ger¢eklik ve gercek disilik arasinda bir esik”,
biyoloji alaninda ... goriilenin hem oldugu hem olmadigi, bir paradoks”, dramaturgi
alaninda “... oyunsu bir 1sirig sadece 1siris degil, ayn1 zamanda olmayan bir 1siris
degildir; iki negatifligin toplami olan bir pozitiflik (Sutton-Smith, 2001:1)” olarak

tanimlanir.

Caillois (2001:1-6) “Man, Play and Games” kitabinda oyunu, “...kesin olarak hayatin

geri kalanindan zaman ve mekan olarak dikkatlice yalitilmis, ... sonucunda higbir {iriin
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ortaya ¢ikarmayan ... kaynagi eglence ve haz olan serbest ve goniillii bir etkinlik”

olarak tanimlamustir.

Oyun, kisinin kendi iradesi ve istegi ile bilerek, isteyerek ve Ozgiirce
yapilan/gergeklestirilen, kendi sorgulanamaz -oyun basladiktan sonra- kurallar1 olan,
belirli bir yerde ve zamanda meydana gelen, belirli bir sonu/sonucu olmayan ve amaci

kendinde olan bir faaliyettir.

Oyun her seyden 6nce amact kendi i¢cinde olan bir eylemdir. Oynamanin nedeni kisinin
hayatin1 idame ettirecek ekonomik kosullar1 saglamak, bir kimsenin hayatini kurtarmak,

herhangi bir maddi yarar saglamak degildir; neden ve amag sadece “oynamis olmak tir.

Oyunun i¢inde bulunmayan bir kisiye gordiikleri kimi zaman anlamsiz gelebilir; ¢iinkii
o anda oyun icinde degil ger¢ek diinyadadir. Baglama anindan 6nce {lizerinde anlasmaya
varilan kurallar1 bilmez ve dolayisiyla yasananlar disaridan baktig1 i¢in ona sagma gelir.
Ornegin Karanliklar Diinyas1 (World of Darkness) temali bir RYO oyununda kendisine
“ben Promethean’im**” diyen bir kisinin yaptiklarini oyunda olmayan bir kisi sagmalik

olarak nitelendirebilir.

Oyunun amaci, oyunun lizerinde kurulu bulundugu “eglence ve haz”’z1 saglamaktir.
Oyunlarm genel amac1 “bir seyleri basarmak” olarak goriilmektedir; fakat gercek amag
hedeflenen eylemin basarilmasi i¢in yapilanlarin getirdigi/ortaya ¢ikardigi haz ve
eglencedir. Bir RYO senaryosunda amag¢ bir miicevheri (6rnegin Yiiziiklerin Efendisi
kitabinda bahsi gegcen Tek Yiiziik), bir sihirli esyay1 (6rnegin Ejderha Mizragi Destani
iiclemesinde bahsi gecen Fistandantilus’un Biiyli Kitabi) bulmak, bir canavari
oldiirmek, bir bilmeceyi ¢ozmek olabilir. Fakat oyuncular oyunu bu gorevleri yerine

getirmek i¢in degil, birlikte gecirilen zamandan keyif almak ve eglenmek i¢in oynarlar.

“Oynanan her oyun istisnai ve benzersizdir (Huizinga, 2006:30)”. Istisnai olmas1 kisiye
0zel olmasindan kaynaklanmaktadir. Kisi oynayip oynamamakta serbesttir; ama oyuna

bir kez baslanildiginda oyun katilimeciya/katilimcilara 6zgli ve 6zel bir hale gelir.

4 promethean, Frankenstein ve benzeri hikdyelerden etkilenilerek yaratilmus canlilardir. Kimya yoluyla
oliilere can verdikten sonra ortaya ¢ikan canlilar bu gruba girer.
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Katilimeilarin  disindaki bir kimseye ait degildir. Bununla birlikte her insanin
digerlerinden farkli olmasi, digerlerinden daha farkli diisiinmesi de oyunu benzersiz

kilan bir durumdur.

Her insan herhangi bir durumda farkli davranacagi icin oyun siirecinde de verdigi
kararlar digerlerinden farkli olacaktir. Oyuna karsi olan tutum, bireysel tutumlar oyun
stirecine etki edecektir. Oynanan oyun her ne kadar ayni olsa da oynanma sekli ve
sonucu farkli olacaktir ve bu da oyunu benzersiz, biricik kilacaktir. Ornegin bir RYO
senaryosunda yonelimi “kuraltanimaz notr” olan ‘“savasct” bir karakter oldiiriilmek
iizere olan bir kisiye rastladiginda farkli oyuncularin elinde  farkli sekillerde
davranacaktir. Kimisi gormezden gelir, kimisi duruma miidahale eder, kimisi yardim
etmeye cekinir; fakat ne olursa olsun bu kararlarin uygulanma sekli farkli olacaktir.
Ayni zamanda RYO grupga oynanan bir oyun oldugu i¢in ayni anda ayni kararlar1 veren
ve bunlar1 ayn1 sekilde uygulayan birbirinden farkli ¢ok sayida kisiyi bulmak neredeyse

imkansizdir. Biitiin bunlar ise oyunun “benzersiz”” olma durumunu pekistirir.

“...oyun kolektif bir eylemdir ve sadece iyi diizenlenmis bir etkilesimle olusur (Fine,
2002:6)”. Cogu oyun insanin tek basina oynayabilecegi Gzelliklere sahip degildir.
Caillois’in  (2001) oyun simiflandirmasinda yer alan ve “ilinx/vertigo” olarak
adlandirdig1 oyunlar1 insan tek basma oynayabilir ya da insan oyuncaklarla, esyalarla
tek basina oyun oynayabilir; fakat bunlarin digindaki oyunlar1 insan tek basma

Ooynayamaz ve bir oyun grubuna ihtiyag¢ duyar.

“Iyi diizenlenmis bir etkilesim” grubu bir arada tutar ve oyunun saghkli bir sekilde
devam etmesini saglar. Oyun baglamadan once kurallara karar verilir, oyunu bozacak
tutumlar ortaya konur ve bunlarin {izerinde mutabik kalmmasi gerekir. Ciinkii bu
“smir”’larm disia ¢ikmak oyunu bozacak, oyunun biiyiisiinii dagitacaktir. Bu durumda

kolektiflik ortadan kalkacak ve oyun yok olacaktir.
RYOr’larda karakterlerin neler yapabilecegi karakter 6zellikleri ve yeteneklerine gore

onceden belirlenmistir. Bir oyuncunun bu sinirlar dahilinde oynamasi gerekir. Ornegin

bir oyuncu oyun sistemi hakkinda derinlemesine arastirma yaparak oyuna gelebilir ve
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bulduklarimi kotii sekilde -oyuna zarar verecek yonde; bu ise senaryonun ¢okmesine
neden olabilir- kullanirsa kolektiflik dagilir, etkilesim ortadan kalkar ve sonucunda

oyun biter.

Giindelik yasamimiza yon veren orfler ve adetler oyun sirasinda gecerliligini yitirir
(Huizinga, 2006). Normal yasantimiza yon veren bu kurallar oyun sirasinda yerini
oyunun “tizerinde uzlasiimis kurallari”na brrakir. Oyunun saglikli ve bozulmadan

devam edebilmesi i¢in bu kurallara uymak zorunludur.

RYO’larda oyuncunun gergekten rol yapabilmesi i¢in oynadig1 karakterin 6zelliklerine
gore davranmasi gerekir. Eger bir oyun gergekte olmayan bir oyun evreninde gegiyorsa,
gercek diinyanin orf, adet ve kurallar1 hi¢cbir anlam tasimaz. Oyuncu ise o evrende, o

evrenin kurallarina gore hareket etmezse oyun kendi gergekligini kaybeder.

RYO’larda gergcek diinyadaki kurallari, orfleri ve adetleri bir kenara birakip oyun
oynamak bazi durumlarda oyuncunun kendisi ile de ilgilidir. Bu durum kisinin oyuna
kars1 yaklagima ile ilgilidir. Eger ki oyuncu oyunu sadece oyun olarak goriiyorsa istedigi
herhangi bir seyi yapabilir. Ama kisi oyuna daha farkli anlamlar yikliiyorsa ve
kendisine gergekte hayatta da ¢ok ters gelen bir durum ile kars1 karsiya geldigi zaman
yine ger¢ek hayatindaki gibi, kendi gercek karakteri gibi davranip karar verecektir.

Kisinin oyuna kars1 olan tutumu bu durumu ortaya ¢ikarir.

Ornegin gercek hayatta heteroseksiiel bir kisi RYO’da bir homoseksiieli oynamak
durumundaysa kisinin oyuna karsi olan tutumlar1 ve diisiinceleri rol yapmasini
etkileyecektir. Eger kisi oyunu sadece oyun olarak goriiyorsa homoseksiiel karakteri
oynayabilecek, lakin oyuna  farkli anlamlar yiikliyorsa bu karakteri

canlandiramayacaktir.

“Oyun bir 6diilii varsaymaktadir. Bunun simgesel, maddi veyahut tamamen soyut bir
degeri olabilir (Huizinga, 2006:76)”. Bu 6diil oyuncunun diger oyuncular tarafindan
kutlanmasi, oyun sonunda verilen bir plaket veya bir madalya, bir para 6diilii olabilir.

Odiiliin higbir anlami ve degeri olmamasi gibi bir durum ise yoktur. Insanm diger
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oyunculara karst olan istiinliigilinlin bir isareti olarak 6diil kazanana aittir. Kazanmak
ise bir oyuncunun ya da oyun tiirline gore grubun/takimin basarisidir. Kazanilan maddi
bir 6diil olmadiginda bile digerlerini yenmek, onlardan daha iyi oldugunu kanitlamak

kisiye manevi bir tatmin saglar. Bu ise kisinin odiilidiir.

Kisinin toplumsal, sosyal, ekonomik, egitimsel, vb. kosullar1 ne olursa olsun, insan
hayatinin her doneminde oyun oynar. Cocukken oynadigi, ergenlikte, genglikte,

olgunlukta, yaslilikta oynanan oyunlar birbirinden farkhidir.

Ayni zamanda, ayni yas grubundaki insanlarm oynadiklari ayni oyunlar da birbirinden
farklhidir. Farkli ekonomik kosullardaki insanlar ayni oyunu oynasalar da oyun i¢in
kullandiklar1 esyalar ve anlamlar birbirinden farkli olacaktwr. Bu fark ise oynanan
oyunlarin, oyunsal 0&zelliklerden kopmasmi saglamayacaktir. Ciinkii oyun biitiin
ozellikleri ile bir biitiindiir ve bu Ozelliklerin birinin kaybi1 oyunun oyun olma

0zelliginin yitmesine neden olacaktir.

3.1. Oyunun Ozellikleri

“...oyun, insan ve sorumlu yetiskin i¢in, isterse ihmal edebilecegi bir islevdir. Oyun keyfe
kederdir. ... Oyun her an ertelenebilir veya iptal edilebilir. Oyun, fiziksel bir ivedilik veya
ahlaki bir 6dev tarafindan dayatilmis hi¢ degildir. Oyun bir goérev degildir. ... Oyun
serbesttir, oyun Ozgiirliiktiir. ... Oyun “giindelik” veya “asil” hayat degildir. Oyun, bu
hayattan kacarak, kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir faaliyet alanina girme bahanesi
sunar (Huizinga, 2006:25)”.

Huizinga yukaridaki paragrafta oyunun &zelliklerini neredeyse saymustir. Ustii kapali

bir sekilde sayilmis olan bu 6zellikleri Caillois (2001:9-10) su sekilde maddelestirir:

Oyun serbesttir.

Oyun zaman ve mekén olarak “ayriktir.
Oyunun sonu bilinemez; sonug kesin degildir.
Oyun tiretimsiz, verimsizdir.

Oyun kurallarla yonetilir.

o o~ w0 DdPE

Oyun ‘-mis gibi yapma’y1 ve buna inanmay1 gerektirir.
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3.1.1. Serbestlik

“Oyun sadece kiginin oynamaya karsi bir arzusu oldugunda ortaya ¢ikar (Caillois,
2001:6)”. Oyun kisinin yerine getimesi gereken bir gorev ya da zorunluluk degildir.
Kisi kendi istegi ile oyuna dahil olur, kendi istegi ile oyundan ayrilir. Oyundan ayrilma

bazi durumlarda kisinin kendi karar1 degildir.

Eger ki oyuncu oyunu bozacak davraniglarda bulunursa oyun grubu kisiyi oyundan
cikartmakta serbesttir. Oyunu bozmak, oyunda kendine fayda saglayacak ve digerlerinin
oyundan aldig1 keyfi kagiracak davraniglarda bulunmak oyunun bitmesine neden

olacaktir.

Kisinin oynamak isted§i zaman ortaya ¢ikmasi, serbest katilim ile oyuna girme ve

istenilen zamanda oyundan ayrilabilme tercihleri oyuna “serbestlik” 6zelligini verir.

3.1.2.  Aynkhk

Oyun giindelik hayattan zaman ve mekan olarak ayrilmistir. Oyunun zamani, baslama
ve bitis zamanlar1 oyun baslamadan 6nce belirlenmistir. “Oyun baglar ve belli bir anda
“biter”. “Sonuna” kadar oynanir (Huizinga, 2006:27)”. Oyun siiresini oyuncular kendi
aralarinda belirlerler. Ornegin cocuklarm oynadig1 futbol oyununda siire “5’te biter”

seklinde belirlenebilir. Bu bir takimin 5 tane gol atarsa oyunun bitecegi anlamina gelir.

Yetiskinlerin oynadigi kagit oyunlarinda ise belli kurallar vardir. Bu kurallar ayni
zamanda oyunun ne zaman bitecegini de belirtir. Ornegin “King” oyunu toplamda 20 el

stirer ve bu 20 el sonunda mutlaka biter.
RYO’lar ise uzun siireli oynanabilen oyunlardir. Bitim an1 dnceden kestirilemeyebilir.

Senaryonun bitisi ayn1 zamanda oyunun bitisidir. Ama senaryonun sonuna varmak ne

kadar siirecek bu bilinmemektedir. Bu 6zelligi ile RYO’lar diger oyunlardan ayrilir.
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Oyun evreni i¢inde gecen zaman gergek zamandan farklidir. Bu fark ise oyun esnasinda
gercek diinya ile iliskinin kesilmis olmasindan kaynaklanir. Ciinkii oyun i¢inde gergek

diinyanin kurallar1 gecerli degildir.

Oyun ayrik bir ugrastir ve her oyun i¢in belirli bir oyun alani vardir. Satrang oyunu i¢in
tahta, yarislar i¢in pist, spor oyunlar: i¢in stadyum ve spor salonlari, vb. (Caillois,
2001). Sokak oyunlar1 i¢in belli bir alan olmasa da oyuncular bu alani kendileri
yaratirlar. Ornegin sokakta evcilik oynayan ¢ocuklar icin kaldirim ya da apartmanin

girisi bir evdir ve oyuncular o yeri ev olarak kabul ederler.

Bu alana Huizinga (2006) “Sihirli Cember” adini1 vermistir. “Her oyun ister maddi veya
hayali, ister keyfe gore saptanmis veya zorunlu olmus olsun, 6nceden belirlenmis kendi
mekansal alanmin sinirlart iginde cereyan eder (Huizinga, 2006:27)”. Bir kere insan
sihirli ¢gemberin igine girdikten sonra gercek yasamdan ayrilir. Oyun siiresince gergek
diinya ile iliskisi kalmamistir. Salen ve Zimmerman’a (2004) gore sihirli cember "...
tekrarlanabilir, sinirlanmis ve sinirsiz bir alan ¢izer. Kisaca, sonsuz olasilikli sinirli bir
alandir (akt. Copier, 2005:8)". Sihirli ¢emberin i¢inde esyalara verilen ve oyuncular

tarafindan kabul edilen anlamlar vardir ve bdylece oyun yeni bir gerceklik ve bilissel

boyut kazanir (Falk & Davenport, 2004).

Lakin sihirli ¢embere yapilacak iceriden ya da disaridan bir miidahale ¢emberin
bilyiisiinii bozar ve giindelik yasam ¢emberin i¢ine dolar. Ornegin oyunculardan birinin
hile ya da muzik¢ilik yapmasi ya da RYO oyunu esnasinda gruptan bir kisinin
telefonunun ¢almasi oyun alanin1 yok eder ve herkes o anda ger¢ek hayata geri doner.

Bunun nedeni ise oyunun dogasi geregi “istikrarsiz” olmasidir (Huizinga, 2006).

Oyuncular tarafindan yapilacak ya da istem dis1 gelisen herhangi bir olay oyuna zarar
verebilecek 6zellikte olabilir. Bu yiizden oyuna baslanirken katilimcilarin azami gayret
sarf etmesi gerekir. Bunun nedeni ise oyunun ayrik; fakat istikrarsiz olan dogasmin

bozulmamasidir.
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3.1.3. Belirsizlik

Oyun, sonucu 6nceden kesin olarak bilinebilir bir eylem degildir. Oyunun sonucu belli
olmadig1 i¢in, 6rnegin sporcular siirekli antrenman yaparlar; oyunda galip gelmek icin
calisirlar. Ama oyun bitmeden kazananin kim olacagini kimse kesin olarak bilemez.
Kazanma sansi, oyunun sartlar1 ve kosullar1 herkes i¢in esittir. Oyuncular ise kazanmak

icin tiim yeteneklerini sergilerler (Caillois, 2001).

Bazi oyunlarda “bahis” her zaman var olagelmistir. Bahis oyunlar1 sonucu tahmin etme
iizerine kuruludur. Insanlar kisisel bilgileri ve diisiinceleri ile oyunun sonucu icin
tahminde bulunurlar; ama hi¢ kimse sonucu kesin olarak bilmedigi icin bahis

o . . 1
oyunlarinda ¢ogu insan kaybeder, az1 ise kazanir™.

Ayn1 zamanda oyunun nasil gelisecegini, devam edecegini de kimse bilemez. Oyunun
gidisat1 oyun sirasinda belli olur ve oyun sonunda sonug kesinlesir. Oyun tamamen bir

belirsizlik iizerine kurulmustur.

3.1.4. Uretimsizlik

“Oyun tamamen bir israf halidir: zaman, enerji, yetenek, hiiner israfi ve bazen kumar
esyalar1 i¢in 6denen para ya da sonug i¢in kuruma Odenen para israfidir (Caillois,
2001:5-6)”. Aymi zamanda oyun siiresince ortaya konulan performansm, bilginin,
becerinin hi¢gbir maddi sonucu (bir zenginlik, bir esya) ve liretimi yoktur. Ortaya ¢ikan

salt “Uretimsizlik” ve “verimsizlik’tir.

Lakin RYO’larda bazen bu verimsizlik durumu ortadan kalkmaktadir. Ornegin Rol
Yapma Oyunlari’ndan ortaya ¢ikmus fantezi edebiyatina ait eserler vardir. Margaret
Weis ve Tracy Hickman’a ait Ejderha Mizragi Destani tglemesi bu eserlerdendir.
Farkli bir 6rnek vermek gerekirse, edebi eserler oyunlara diinya olabilmekte ve insanlar

bu diinyalara ait yeni hikdyeler yazmaktadirlar. Ayrica Mackay (2001) RYO’yu oyun

15 “Kazanmalarm toplamu en iyi ihtimalle diger oyuncularin kaybetmesine esit olmalidir. Genel giderlerin
biiyiik olmasi, vergiler ve diizenleyicinin kar1 nedeniyle kazananlar neredeyse her zaman daha azdir”
(Caillois, 2001:5).
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olmakla birlikte “yeni bir performans” sanati olarak kabul etmekte ve

degerlendirmektedir.

3.1.5. Kuralhilhk

Oyun her ne kadar eglence ve haz amagli, serbest katilimli ve rahat goriinse de
“tartisilamaz” nitelikte kurallara sahiptir. Oyunun devamliligi oyuncularin bu kurallara
uymasina baghdir. Kisi oyuna “zorlama” ile degil her ne kadar kendi istegi ile girse de

oyun siirecince “emredici” kurallara uymak zorundadir.

Disaridan bakildiginda oyun ve kurallar1 ne kadar sagma ve gercek dis1 goriinse de
(Caillois, 2001) sihirli ¢gemberin i¢ine girdikten sonra kahve fincani i¢indeki taglar

gercek kahveye doniisiir.

Gilindelik hayatimiza yon veren ve davranis ve tutumlarimizi diizenleyen yasalar,
kurallar, orfler, vb. varsa oyunun kurallar1 da bir diizen yaratir. “Oyun mutlak bir diizen
gerektirir. Bu diizenin en kiigiik ihlali oyunu bozar, oyun niteligini ve degerini yok eder

(Huizinga, 2006:28)”.

3.1.6. -Mis Gibi Yapmak

Sokakta tas kaldirimda elleri ile silah taklidi yapan, agzindan “bum bum” sesleri ¢ikaran
ve elindeki silah1 2avali bir sekilde kilifina koyan ve “kovboyculuk™ oynayan bir ¢ocuk
o anda bir kovboydur. Az sonra annesinin eve ¢agiracagi kaldirimda oynayan ¢ocuk
degil, Vahsi Batr’'nin toprak yollarinda kanun kacaklarini yakalayan bir kovboy

oldugunu diistinmektedir.

Bebekleri ile oynayan bir ¢ocuga o oyuncaklar gergek cocuk gibi goriinmektedir.
Onlara hayali yemekler yedirir, yapay saclarmi gercek taraklar ile tarar, lizerlerine
minyatiir kiyafetler diker. Onlarla konusur, dertlesir, onlara kizar. Oyuncaklara
gergekmis gibi davranir. Bu evrene girmek isteyen kisi ¢ocugu koyboy, oyuncak

bebekleri ger¢ek ¢ocuk olarak kabul etmek zorundadir.
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Bir Rol Yapma Oyunu’nda insanlar degisik irklar1 ve karakter siniflarin1 oynarlar. Bir
oyunda Yari-ork oynayan bir oyuncu grup igin ger¢ekten Yari-ork’tur. Disaridan bakan
birisi oyuncuyu ne kadar insan olarak goriirse, grup oyuncuyu iri-yari, kaba, akilsiz bir

Yart-ork olarak goriir.

“Oyunu bozan ve kurallarin absiirtliigiinii belirten kisiler arasindaki denklik ¢ok agiktir;
erkek cocuga gergek bir dedektif, korsan ya da denizalti ya da kiiglik kiza ... minyatiir
tabaklarda gergek hanimlara gergek yemekler servis etmedigini hatirlatan kisi biiyliyi
bozan, diistiniilen yanilsamay1 kabul etmeyi vahsice reddeden bir kisi olur (Caillois,

2001:8-9)".

Oyunu oynamak icin ya -mis gibi yapmak ya da bu durumu inandirict kilmak ve

duruma inanmak gerekir.

3.2. Oyunun Tiirleri

Sutton-Smith (2001) “oynama”nin belirsiz bir eylem oldugu &ne siirer. Insan sadece

oyun oynamaz. Sutton Smith’e (2001:4-5) gore insan;

e “Diisiince ile ya da 6znel oynama: hayaller, giindiiz diisleri, fantezi, hayal etmek...

e Yalniz oynama: hobiler, koleksiyonlar, ... mektup arkadashgi, CD ya da ses
kayitlarint dinlemek...

e Oyunsu davraniglar: muziplik, etrafta oynamak, zaman i¢in oynamak,
kelimelerle oynamak,...

e Gayri resmi sosyal eglence: saka yapmak, partiler, ... seyahat etmek, dans
etmek...

e Olmayan seyirci i¢in oyun: televizyon, filmler, ¢izgi filmler, konserler, parodiler...

e Performans: piyano ¢almak, miizik yapmak, ... atlar1 oynamak...

e Kutlamalar ve festivaller: dogum giinleri, Yilbasi, ... Anneler Giinil, diigiinler...

e Miisabakalar (oyun ve spor): atletizm, kumar oynamak, kumarhaneler,

Olimpiyatlar...
® Riskli ya da ciddi oyun: magaracilik, ... rafting, ekstrem oyunlar” Oynar.
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Insanin oynadig1 seylerden sadece bir tanesi olan oyun belirli bir zaman ve mekanda
gecen, kurallar1 olan ve Ozgiirce katilinilan bir etkinliktir. Huizinga, Homo Ludens
(2006) adli ¢alisgmasinda oyunu belirli tiirlere ayirmamig, oyunun sosyal tliretkenligini

vurgulamigtir.

Caillois (2001) calismasinda oyunu dort tiire ve iki kutuba ayirmigtir. Oyunun tiirleri

“Agon, Alea, Mimicry, Ilinx”, yonleri ise “Ludus ve Paidiadur.

Caillois’e gore (2001) biitiin oyunlar bu simiflandirmanin icerisindedir. Fakat her oyun
sadece bir tiirlin 6zelliklerini géstermeyebilir. Kendi siniflandirmasini bir gemberin dort

farkli ¢ceyregine benzetir. Bir tiire ait bir oyun diger tiirlerin de 6zelliklerini tastyabilir.

Ludus ve Paidia ise oyunun aralarinda gittigi iki kutuptur. Bir ugta “eglence, giiriilti,
dogaclamanin serbest oldugu ve kaygisiziz nesenin baskin olmasinin boliinemez temel
ilke oldugu” Paidia bulunur, “diger ugta ise bu oynak, fevri, ¢ok mutluluk hali bir
tamamlayici ile hemen hemen emilmis ya da disipline edilen” ve “bu ilkenin ¢ok fazla
efor, sabir, yetenek ya da marifet gerektirse de tamamiyla uygulanmasni olanaksiz
(Caillois, 2001:13)” oldugu Ludus bulunur. Ludus kurallar1 belirlenmis ve

yapilandirilmis etkinlikler, Paidia ise yapilandirilmamis ve kendiliginden etkinliklerdir.

3.2.1. Agon

Agon kelime olarak “yarisma, rekabet” anlamlarma gelir. Kisaca bu tiiriin icerisinde
“miisabaka”lar yer alir. Miisabaka birbirinden farkli oyuncularm/takimlarin oyunu
kazanmak i¢in yaristigl, amacin galip gelmek oldugu oyunlardir. Kart oyunlar1 (brig,
pisti, vb.), spor oyunlar1 (futbol, basketbol, giires, vb.), savas oyunlar1 (Warhammer

40k™®, Chaturanga®’, vb.), tahta oyunlar1 (dama, satrang, vb.) bu tiiriin i¢inde yer alir.

'® Oyuncularin minyatiir figiirler ve zarlarla oynadiklari savas oyunu.
17 Chaturanga ““ordu oyunu (the army game)’ anlamina gelen Sanskritge bir kelimedir (Avedon & Sutton-
Smith, 1971: 272)” ve satrancin ¢ok eski atasi olan bir oyundur.
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Oyuncular bu tiir oyunlar i¢in devamli antrenman yaparlar. Siirekli olarak miisabakaya
hazirlik vardir ve oyun sirasinda oyuncular ellerinden gelenin en iyisini yaparlar. Ciinkii

oyunu kazandiklarinda digerleri karsisinda kendi “listiinliik’leri ortaya ¢ikacaktir.

3.2.2. Alea

Alea, kelime olarak “zar; zar ile oynanan; sans oyunu” anlamlarma gelen Latince bir
kelimedir ve bu oyun tiirii “sans”a dayal1 tiim oyunlar1 kapsar. Ornegin bahis oyunlari

bu tiiriin i¢erisinde yer alir.

Oyunun belirsizliginin etkisi ile insanlar kendi bilgileri ve diisiinceleri ile oyun sonucu
hakkinda tahminde bulunurlar ve bu tahminleri {izerine “bahis oynarlar”. Sonucu bilen

kisi/kigiler bahsi kazanir.

Bahis para, miicevher, altin gibi ekonomik degeri olan nesneler ya da cocuk
oyunlarinda kaybedenin kazanani sirtinda tasimasi olabilir. Kazanmak tamamen sansa

dayalidir ve bireysel hi¢bir yetenegi gerektirmez.

“Alea, kaderin litflini belirtir ve agiga vurur. Oyuncu biitiiniiyle pasiftir; kaynaklarini,
becerilerini, kaslarin1 ya da zekasmi “Oyuna aninda miidahale etmek igin” hazir tutmaz.
Tiim ihtiyaci umut ve korkudan titreyerek zarm atilmasini beklemektir. ... kazanan, kader

tarafindan kaybedenden daha ¢ok tercih edilmistir (Caillois, 1:17)”.

3.2.3. Mimicry

Mimicry, rol yapma ya da -mis gibi yapma iizerine kurulu oyunlari i¢ine alan bir tiirdiir.
Burada rol yapma oyunlari, ¢ocugun ya da yetigkinin bir seyin taklidini yapmasi, tiyatro
sahnesinde bir rolii canlandirmak s6z konusudur. Gergekte olunmayan bir karakter ya

da nesne oynanmaktadir.

Mimicry, tamamen inandirict olmay1 ya da oynanani kabul etmeyi gerektirir. “Oyun,

sadece hareketleri agmak ya da bir kisinin kaderini hayali bir ¢evrede sunmaktan ibaret
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degildir, ayn1 zamanda hayali bir karakter haline gelmek ve o sekilde davranmaktan

olusur (Caillois, 2001:19)”.

Oyunun gectigi bu diinya, gercek diinya ile karsilastirildiginda doganin ortaya koydugu
cok sayida ¢ozlim ile dolu goriiniir. Bagka bir deyisle, gercek diinyada insanlar kendi
sorunlarina kendileri ¢dziim ararlar, ama oyun diinyasinda ¢dziimler kendiliginden
ortaya c¢ikar ya da en azindan siirekli olarak ¢6ziime yonelik ipuglart bulunur. Bu
goriiniisiine ragmen bu hayali diinya, “...ger¢ek diinyadan daha az karmasik, sasirtici ve
0zensiz degildir. ... oyundaki zevk baska birisi olmak ya da onun yerine gegmekte yatar

(Caillois, 2001:20-21)”.

3.2.4. Hinx

Bu tiir oyunlar bag donmesi ve alginin gegici olarak yok olmasi tizerine kuruludur. Ilinx
“tiim kosullarda, sertlik ile ger¢ekligi yok eden bir spazm, ndbet ya da soka teslim olma

sorusudur (Caillois, 2001:23)”.

Bir ¢ocugun kendi etrafinda siirekli doniip sonra durarak bag dénmesi yaratmasi ve
buna karsin ayakta durmaya ¢aligsmasi bu tiire 6rnek verilebilir. “Bu bas donmesi felaket
ve yikima arzu duymak ve bastirilmis sevk ile baglantihidir. Kisiligin kaba ve vahsi

bigimlerde yansitilmasidir (Caillois, 2001:24)”.

3.3. Rol Yapma Oyunlan (RYO)

Oyun yoneticisinin anlattigi ve aktardigi bilgiler ile oyuncularin zihinlerinde
canlandirdiklar1 ve var oldugunu kabul ettikleri bir diinyada kendilerinden farkl
karakterleri oynadiklar1 ve bu diinyada baslarma gelen olaylar1 atlattiklari, bilmeceleri
cozdiikleri, farkli yasam formlar1 ile karsilastiklari, tek baslarina degil grupga
oynadiklar1 oyuna Rol Yapma Oyunu (RYO) denir.

Genellikle kisinin zihninde canlandirdigi bir karakter ile fantastik bir diinyada

maceralara atildig1 ve oyun kurallarinin izin verdigi 6l¢iide (Mackay, 2001) oyuncunun
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Ozgiirce oynadigi bir oyun olarak tanimlanan RYO, Mackay’a (2001:4-5) gore

“oyuncularin ve oyun yoneticisinin kurgusal karakterlerinin anlik gelisen olaylara kars1

nasil tepkiler vereceklerine yardimci olan bir dizi belirlenmis kurallar1 da igeren,

boliimlerden olusan ve ortak katilimli bir hikdye yaratim siirecidir”.

Oyun her seyden once bir senaryoyu gerektirir. Ciinkii senaryo olmadan oyun olmaz.

Bu senaryo farkl sekillerde temin edilebilir:

Farkli oyun firmalar tarafindan piyasaya siiriilen RYO vardir. Bu oyunlar
hikayeler, minyatiir figiirler, karakter tanitim kartlari, zarlar, oyunun
gectigi yerin haritalari, kisa bir 6zet haline getirilmis kural kitaplarini
icerirler. Bu tiir oyunlara “campaign setting” adi verilir.

Piyasaya siiriilen oyunlarin, fantastik ve bilim kurgu eserlerinin, sinema
filmlerinin, bilgisayar oyunlarinin vs. gectigi diinyalara yeni hikayeler
yazilir.

Oyun yoneticisi tek basina ya da oyuncularla birlikte yepyeni bir oyun
evreni yaratir. Bu tlir evrenlere “generic” adi verilir. Generic evrenler
“biricik”’tir. Her ne kadar edebiyattan, giinliik hayattan, orta c¢ag
tarihinden, mitolojiden ve bilinen diger oyun diinyalarindan etkilenmeler

olsa da “biriciklik” 6zelligini tasirlar.

Oyuncularin kendi yazdiklar1 oyun senaryolar1 ¢ok ¢esitli kaynaklardan beslenmektedir.

JR.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi ti¢clemesi, M. Weis ve T. Hickman’in Ejderha

Mizrag1 Destam tglemesi, H.P. Lovecraft’in Cthulhu’nun Cagrisi, R.E. Howard’in

Barbar Conan kitaplar1 edebi eserlere verilebilecek ilk 6rneklerdendir.

Baz1 oyuncular bilgisayar oyunu senaryolarindan da (6rnegin Blizzard firmasinin

piyasaya siirdiigii Starcraft ve Warcraft oyunlar1) etkilenmektedirler. Bununla birlikte

sinema filmleri ve TV dizileri de (Star Wars, Star Trek, Pokemon) oyun evreni olarak

kullanilmaktadir. Ayrica Diinya Tarihi’nden ve mitolojiden bazi olaylar da (6rnegin II.

Diinya Savasi, Fransiz Devrimi, Kral Arthur ve Yuvarlak Masa Sovalyeleri) oyunlarda

kullanilmaktadir.
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Oyuncular her senaryoda farkli maceralara atilir, farkli olaylarla karsi karsiya kalirlar.
Bazi oyunlar “uzun soluklu” olurlar. Uzun soluklu oyun tek bir oyun seansinda
bitmeyen, insanlarin bircok kez oyun oynamak ve senaryoyu bitirmek i¢in bir araya
geldikleri ve oyun siiresince ayni kurgusal karakterleri oynadiklarit RYO’lardir. “Bir
boliim birkag saatlik bir seans ya da haftalarca ya da aylarca siiren yarim diizine ya da
daha fazla seansi1 kapsar (Mackay, 2001:5)”. Gokhan Akdeniz (Yiiz Yiize Gorlisme, 30
Mayis 2010) , “oynatti§iniz en uzun soluklu oyun ne kadar siirdii?” sorusuna “Seans
acisindan bakarsak 3,5 yil sliren ve yaklasik haftada 2 kereden oynadigimiz, arada
sirada araya birer aylik tatillerin girdigi, ... 52 haftadan 2 seanstan hesaplayip, bunu da

bi de 3 ile carparsak sanirim 300 seans var” diyerek cevap vermistir.

Uzun soluklu oyunlarm yami sira “one shot” adi verilen ve tek seansta sonlanan
senaryolar/oyunlar da vardir. Oyunun uzun soluklu ya da tek seanslik olmasi hem

oyuncularm hem de oyun yoneticisinin talebi dogrultusunda ortaya ¢ikar.

Oynanacak senaryo hazirlandiktan/temin edildikten sonra oyuncular, oyun yoneticisi ile
birlikte, oynayacaklar1 karakterleri yaratirlar. Karakter yaratim siireci oyun sistemine
gore farkliliklar gostermektedir. Bu farklar karakter ozellikleri, wklar, smniflar,

yetenekler, puanlama, vb. kisimlarda vardir.

Karakter yaratimi AD&D Oyuncunun El Kitabi’nda (Cook vd., 2003:4-5) su sekilde

anlatilir:

i “Zindanci basinizla konusun.
ii.  Karakterinizin alt1 6zellik puanini atin.

iii. Sinifiniz1 ve 1rkinizi segin

iv. Ozellik puanlarimzi dagitin ve diizenleyin.
V. ... Irk ve siif niteliklerinizi yazin.
Vi. Yeteneklerinizi segin.

vii. Bir marifet se¢in.

viii.  Tamimlarinizi gézden gegirin.

iX. Alet edevat segin.

X. Doviis ve yetenek numaralarinizi yazin”.
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Oyuncular, oyun yoneticisi ile birlikte, oynayacaklar1 karakterleri yarattiktan sonra
oyun baslar. Oyun grubu bir masanin etrafina toplanir. Oyun ydneticisinin senaryoyu
anlatmaya baslamasi ile beraber oyuncular anlatilanlar1 zihinlerinde canlandirarak

oyuna girerler.

Oyun bagladiktan sonra oyun yoneticisi, oyuncularin gozleri ve kulaklar1 olur.
Hissettikleri, gordiikleri, duyduklar1 her sey oyun yoneticisine ve onun dniindeki zarlara
baghdir. Ciinkii atilan zarlarda gerekli sayilar gelmezse oyuncu istedigi eylemi, hareketi

gerceklestiremez.

Ornegin oyun grubu senaryo icinde bir arbedeye girebilir. Oyuncular kendi
karakterlerini yOnetirler, oyun yOneticisi ise kars1 taraftaki karakterleri yonetir.
Oyunculardan birisi “ben kilicimla karsimdaki “ejderan”a'® vuruyorum” dediginde
oyun yoneticisi “bakalim vurabiliyor musun?” der. Bunun s6ylenme nedeni ise o anda
oyuncunun karsisindaki yaratiga gercekten vurup vuramadigmin belirlenmesidir. Bu
belirlenme farkli kosullara baghdir: karakterin 6zellik puanlari, yetenekleri, diismanin
zirh sinifi, vb. Saldirinin gercekten basarili olup olmadigi ise zar atisi ile belirli olur.
Eger oyuncu vurmasi i¢in gereken zar1 atamazsa diigmanima vuramaz. Ya da hirsiz bir
karakter bir tuzagi etkisiz hale getirmeye calisirken de zar atilir. Eger gerekli zar atilirsa

hi¢cbir sorun olmadan tuzak etkisiz hale gelir; ama daha diisiik bir zar atilirsa degisik

sekillerde bu tuzak calismaya baslar.

Bazi durumlarda oyun yoOneticisi zarlarin sonuglarini -kendi tasarrufunda olarak- farkl
sekilde yorumlama serbestisine sahiptir. Ornegin senaryonun kilit bir noktasinda atilan
basarisiz bir zar1 basarili olarak kabul edebilir. Ya da karakterin hicbir sekilde
yapamayacagi bir hareketi oyuncuya zar attirmadan “yapt1” olarak kabul edebilir. Bu
durum oyun ydneticisinin senaryoyu ve grubun eglencesini bolmek istememesi gibi

kosullar s6z konusu oldugunda ortaya ¢ikar.

'8 Ejderan, M. Weis ve T. Hickman’in (2005)yazdig1 Ejderha Mizragi Destan1 eserlerinde gegen bir tiir
yaratiktir. Ejderanlar 5 farkli alt tiire ayrilan, iki ayaklar {izerinde yiiriiyen, kanatlar1 olan ve bir alt tiir
disinda digerleri ugabilen, bir silahla vurulduklarinda tasa doniiserek olen, derileri pul pul olan “iyi
ejderha” yumurtalarindan tiiretilen yaratiklardir (Tsr Inc., 1992).
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Fotograf 1: RYO da kullamilan 4, 6, 8, 10, 12 ve 20 yiizlii zarlar

Oyun evreni ve sistemine gore oyunlarin zar sistemleri de degisir. Ornegin AD&D’de
220", WoD’da (World of Darkness) z10% sistemleri kullanilir. Bu, oyun firmasinin
oyunu piyasaya siirerken verdigi bir karardir. Ama oyun yoneticisi kendi oynattigi
oyunlarda farkli zar sistemleri de kullanabilir. Oyun “generic” bir oyunsa, oyun

yOneticisi kendi yarattig1 zar sistemini de oyunlarinda kullanabilir.

19 Birer adet 20, 12, 8, 6, 4 ve iki adet 10 yiizlii zar kullanilarak oynanan zar sistemi
20 Cok sayida 10 vyiizlii zar kullanilarak oynanan zar sistemi. z10’un diger adi “Hikdye Anlatimli Sistem
(Story-Telling System)” olarak kullanilir.
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Fotograf 2: d10 sisteminde kullanilan zarlar.

Ayni zamanda oyunun kurallari da oyun yoneticisinin tasarrufundadir. Firmalar
tarafindan piyasaya siiriilmiis olan oyunlarin kurallar1 birebir kullanilabilir ya da oyun
yoneticisi kendi kurallarin1 oyuna sokar. Piyasadaki kural kitaplar1 (AD&D Dungeon
Master’s Guide, Pandora’s Book, vs.) birer referans kitaptir ve oyun yoneticisi bu

kurallar1 uygulamakta, degistirmekte, kullanmamakta serbesttir.

RYO’lar her ne kadar “6zgiir” oyunlar/sistemler olsa da, smirsiz bir 6zgiirliik s6z
konusu degildir. “Fantezi oyunlari, fantezinin anlamli 6zgiirliigii ile oyunun yapisal
ozelliklerini birlestirirler. Fantezi igerigi nedeniyle ne oyunlar kadar kurallar ile
yonetilirler, ne de diizenlerini oyun modellerinden aldiklar1 i¢in fantezi kadar

serbesttirler (Fine, 2002:3)”.
Oyunun smirlar1 oyuncularin hayal giigleri kadardir. Gruptaki herkesin kendi zihninde

canlandirdig: sekilde gordiigii oyundaki olasiliklar oyuncularm iiretebildikleri kadardir.

Herhangi bir smir yoktur; ama oyun ydneticisinin kullandigi kurallar herkesin her
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istedigini yapabilmesine izin vermez. Aksi halde her oyuncu her istedigi seyi yapar ve

oyunun higbir anlami1 kalmaz.

“RYO'lar oyunsu 6geler igerseler de, drnegin zarlar, kartlar, ... RYO'larin merkezinde
anlatima dayali olaylar yatar (Hammer, 2007:69)”. Ayni zamanda oyun yOneticisi,
oyunu onceden hazirladigi gorsel ve sesli materyaller ile destekleyebilir. Gorsel
materyaller c¢izimler, fotograflar, haritalar, illiistrasyonlar olabilir. Sesli materyaller
miizik, ses efektleri ve dogal seslerdir. Ornegin oyun gurubu bir selalenin yanindaysa
oyun yoneticisi “selale sesi” ve oyuncularin yaninda bulunduklar1 selalenin bir
cizimi/fotografi ile oyunu destekleyebilir. Bu islem hem oyuncularin oyunun havasina
daha 1yi girmesine hem de oyun yOneticisinin aklindaki senaryoyu daha iyi bir sekilde

oyunculara aktarmasina yardimei olur.

Anlatim ve oyunu destekleyici elemanlar ne kadar fazla olursa oyunun gidisati oyun
grubu icin o kadar keyifli ve gilizel hale gelir. Clink{i oyun grubu oynanan biitlin oyunu
zihinlerinde canlandirirlar. Kimi durumlarda oyuncular ve oyun yoneticisi farkl sekilde
hayallerinde oyun ortammi canlandirirlar ve bazi yamlgilara diiserler. Ornegin, grubun
icinde bulundugu bir magaranin boyutlarin1  herkes ayni sekilde hayalinde
canlandiramaz. Bu durumda oyun yoOneticisinin gosterecegi bir gorsel biitliin soru

isaretlerini ortadan kaldiracaktir.

Ayn1 zamanda sadece gorsel ve sesli materyaller degil, oyun yoneticisinin anlatimi,
hitabeti ve NPC’leri nasil canlandirdigi da ¢ok Onemlidir. NPC oyun grubundaki
karakterlerin disinda senaryoda bulunan ve oyun yoneticisinin canlandirdigi
karakterlerdir. Oyun yOneticisinin oyun sistemi hakkindaki bilgisi, konusma tarzi ve ses
tonu ve oyuna hdkimiyeti oyuncular agisindan ¢ok Onemlidir. Bu 6zelliklerin hepsi

oyun yOneticisinin grubu oyuna sokmaktaki basarisinin temel kaynaklaridir.

Oyunun diizenli ve keyifli bir sekilde ilerlemesi i¢in oyuncularm da sistem hakkinda
bilgileri olmasi gerekir. Oyun siiresince “bu sekilde hareket edebilir miyim?”, “bu
ozelligim var m1?”, “ama ben bunu yapmak istiyorum” gibi sorular ve ciimleler oyunun

akisini bozacaktir.
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20. yiizyiln ikinci yarisinda popiiler hdle gelen RYO’larin temelleri ise 19. Yiizyilin

baslarina kadar uzanmaktadir.

3.3.1. Rol Yapma Oyunlan Tarihi

Rol Yapma Opyunlarmin temeli savas oyunlarina dayanir. 1780 yilinda Helwig
tarafindan -daha sonra Prusya Ordulari Komutani olmustur- amaci askeri taktiklerin
geng askerlere ve askeri Ogrencilere 6gretilmesi olan ve adi “War Chess (Savas

Satranci1)” olan bir oyun gelistirilmistir (Fine, 2002; Avedon & Sutton-Smith, 1971).

1811 yilinda Prusya Topgu Subayr Herr von Reiswitz ve oglu “War Chess” oyununu
gelistirmisler ve oyuna Kriegspiel adin1 vermislerdir (Mackay, 2001) . Oyun, savas
satrancindan farkli olarak 1666 kareden olusan bir oyun tahtasi {izerinde degil,
haritalarda ve kumla kapli masalarda oynanmaktadir. Karsilikli iki takim olarak
oynanan oyunda, taraflar mavi ve kirmizi renklerdedirler (Avedon & Sutton-Smith,
1971).

Savas Satranci’ndan farkli olarak Kriegspiel’in bir hakemi vardir. Oyuncularin
ordularin manevralarii nasil yapacagi, hangi sekilde diisman orduya saldiracagi, vs.
oyuncular tarafindan yazilarak hakeme verilir. Hakem ise taraflarin nasil savastigini ve
gizli bilgileri ve oyun kurallarin1 gdz oniinde bulundurarak galibin kim olduguna karar
verir (Avedon & Sutton-Smith, 1971; Mackay, 2001). Daha sonra, oyunda

muharebelerde kimin kazandigmi belirlemek i¢cin oyunda “zar” kullanilmaya

baslanmustir (Fine, 2002).

1876 yilinda Prusya Ordusu Subaylarindan du Vernois savas oyunlarmi iki ana tiire
ayirmistir: Rigid Kriegspiel ve Free Kriegspiel (Avedon & Sutton-Smith, 1971:274).
Rigid Kriegspiel, Helwig’in yarattigi ve ondan tiireyen, kati kurallar1 olan,
sistemlestirilmis ve standartlara oturtulmus olan oyundur. Free Kriegspiel ise kati
kurallardan arindirilmis ve askeri tecriibesi olan bir hakem tarafindan kazananin

belirlendigi oyundur (Avedon & Sutton-Smith, 1971).
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“...Rigid Kriegspiel Ingiltere, Avusturya, Italya, Fransa, Rusya, Tiirkiye ve Birlesik
Devletlerde oynanmistir. ... Japonya Savas Okulu ise Free Kriegspiel’i kullanmistir
(Avedon & Sutton-Smith, 1971:274)”.

H.G.Wells 1913 yilinda Kriegspiel’in konseptini, amatér oyuncular i¢in kendi
tasarladig1 oyuna uyarlamig ve amator oyuncular i¢in “Little Wars” adinda ilk kurallar

kitabin1 yazmistir (Fine, 2002; Mackay, 2001).

Little Wars’ta ordular1 belirlemek i¢in markalar ya da isaretciler yerine minyatiir
figiirler kullanilmistir; bunu nedeni ise oyuncuya tarihi gercekligi hissettirmektir (Fine,

2002; Eyles & Roger, 2007).

1960’lara kadar savas oyunlar1 popiirlerligini arttirmistir ve bazi oyun firmalar1 tarihi
savas oyunlar1 yaymlamislardir. Bu gelisim savas oyunlarinin yapisint degistirmemis,
sadece “Little Wars”a gore kurallar1 daha karmasik hale getirmistir. Kurallardaki bu

degisimin nedeni ise savas alanindaki gergekligi daha fazla yansitmaktir (Fine, 2002).

Oyun formunun gelisimindeki en biiyiik etkileri yapan savas oyunlarini Mackay

(2001:14) asagidaki sekilde listelemistir:

e “Kriegspiel (1811)

e Strategos (1880)

e Little Wars (1913)

e The Fletcher Pratt Naval War Game (1940)

e Tactics (Charles Roberts, bireysel yaym, 1953/Avalon Hill, 1958)
e  Gettysburg (Avalon Hill, 1958)

e Diplomacy (Avalon Hill, 1961)

e Chainmail (Lake Geneva Tactical Studies Association, 1969/Guidon Games, 1971)”.

1968 yilinda D&D’nin yaraticilarindan biri olan Dave Arneson Minneapolis-St. Paul’da
Dave Wesley’in yonetiminde oynadig1 bir savas oyunu sirasinda fantastik rol yapma
oyunlarmin temelini atmistir. Wesley’in oyunu baslangigta ¢ok sikicidir. Durumu

farkeden Wesley herkese savasi kazanmanin disinda farkli birer amag¢ daha vermistir.
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“...bu tiir hepimizi ‘muhtesem degil miydi’ diye diisiindiirmiistii ve farkli insanlarla birkag
farkli oyun daha oynadik. ‘Hadi yarim diizine insanin 50-60 kisilik kiiciik kuvvetlerle
oynadigi biiyiik bir ortagag seferi oynayalim; sen kral ya da sdvalye ya da her ne istersen
olursun’. Ve buradan gelisti. Bu hepimizi rol yapmanin igine ¢ekti (Arneson’dan akt. Fine,

2002: 13)”.

Oyunun bu halinden pek fazla memnun olmayan Arneson, 1971 yilinda Blackmoor
Zindan1 miicadelesi adiyla ilk Fantastik Rol Yapma Oyununu ortaya c¢ikardi (Fine,
2002). Arneson, bu oyunu Wesley’in ortagag oyununa Tolkien’in destansi fantezi

calismalarindan beslenen fantastik 6geleri katarak ortaya ¢ikarmustir.

Guerra’ya (1990) gore;

“Arneson, Tolkienci fantezi elemanlarini kendi savag oyununa eklemistir. Artik oyuncular
sadece kendi tanimladiklarn kisisel karakterlerin kontroliine sahip olmayacaklar, ayni
zamanda ejderhalar ve hopgoblinler gibi fantastik ve mitik yaratiklar karsisinda biiyii

yapabilecekler ya da sihirli kiliglarini sallayabileceklerdir (akt. Mackay: 2001:15)”.

Daha sonra Arneson, Chainmail savas oyununun kural kitabin1 yazan Gary Gygax ile
bir ¢alisma grubu olusturur ve kendi sistemi ilizerinde calismaya baglarlar. Gygax ve
Arneson 2 yil siiren test calismalar1 ve kurallarin olusturulmasi siirecinden sonra,
Gygax’m oyun firmast TSR, Inc. (Tactical Studies Rules) tarafindan 1974 yilinda
diinyanin ilk Fantastik Rol Yapma Oyunu piyasaya siiriilmiistiir: Dungeons & Dragons

(Zindanlar ve Ejderahalar) (Fine, 2002; Mackay, 2001; Copier, 2005).

“Tolkien’in yani sira, Zindan ve Ejderhalar iizerinde Camp ve Pratt, Robert E. Howard,
Fritz Leiber, Jack Vance, Howard Philips Lovecraft’in etkisi ¢oktur. ... Yukaridaki yazarlar
ve listede yer almayan bir¢ok yazar da, oyunun sekillenmesine etkide bulunmustur (Gygax,

1979 akt. Mackay, 2001:15)”.

Oyunun ilk bin kopyasmin satmasit 11 ay siirmiigtiir. Sonraki bin kopya 6 ayda satilmis

ve satig grafigi ylikselmeye devam etmistir. “Mart 1979°da D&D setleri ayda 7.000
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kopya satis sayisina ulasmistir ve Gary Gygax ... oyuncu sayisinin 300.000 oldugunu
tahmin etmistir ( Fine, 2002:15)”.

Oyunun bu basarisi diger oyun firmalarin1 da bu tiirde oyunlar piyasaya slirmeye
yonlendirmistir. 1980’lerin baslarina kadar D&D popiilerligini arttirmis ve kitapgilar ve
oyuncak¢ilarin raflarinda yerini almistir. 1982 yilinda diinya ¢apina yayilmis ve 14

farkl dile ¢evrilmistir (Mackay, 2001).

Oyunun yakaladig1 bu basar1 bazi firmalar1 oyuna kars1 propaganda yapmaya yoneltmis
ve bliyiikk oyuncakc¢ilar oyunu raflarindan indirmislerdir. 1982 yilinda Rona Jaffe’nin
Mazes & Monsters TV filmi, bir FRP oyuncusu olan James Dallas Egbert III'lin
Michigan State Universitesi’nin altindaki buhar tiinellerinde kaybolmasini ve 8lmesini
anlatir (Mackay, 2001). Egbert’in 6liimii bir suclama olarak RYO’ya yiiklenmistir.
Daha sonra olay ¢6ziilmiis ve Egbert’in bir akrabasini ziyaret ettigi ortaya ¢ikmis ve

oyuna yliklenen su¢ geri alinmistir.

FRP’ye karsi yapilan kampanyalarin aksine oyun grubu biiylimeye devam etmistir.
1980’lerde oyun grubu iki topluluktan olusur hale gelmistir. Savas Oyuncular1 ve
Fantezi/Bilim Kurgu Fanlar1 (Mackay, 2001).

1970’lerin sonlar1 ve 1980’lerin baslarinda fantezi ve bilim kurgu fanlar1 ortak payday1
Tolkien, Howard, Asimov gibi yazarlarin eserlerinde bulmuslardir. RYO biiyiik oyun
firmalarinin ilgisini kaybetmis, yaymevleri RYO kitaplar1 basmamis ve bu durum

oyuncular1 kendi oyunlarini kendilerinin yaymlamasina yoneltmistir (Mackay, 2001).

Firmalar tarafindan yaymlanan oyunlar D&D’nin taklitleri olsalar da tarihi ve edebi
kaynaklardan beslenmislerdir. Chaosium’un 1981°de piyasaya siirdiigli “Call of
Cthulhu” H.P. Lovecraft’in, Iron Crown Enterprises’in piyasaya sirdigi “Middle-
Earth Role-Playing” Tolkien’in eserlerinin temel alindigi oyunlardir. “William
Gibson’in cyberpunk gelecegi Neuromancer ve Burning Chrome’da goriildiigi gibi, R.

Talsorian Games’in Cyberpunk’inin da esinlenme kaynagidir (Mackay, 2001:16-17)”.

42



Ayni tarihlerde moda edebi eserlerden oyunlar yaratmaktir. Bununla birlikte ¢izgi-
romanlar da RYO’lara kaynaklik etmislerdir. Marvel Super Heroes ve Teenage Mutant

Ninja Turtles bu alima 6rnek verilebilir (Mackay, 2001).

RYO her ne kadar fantezi edebiyatindan beslense de, bu tiiriin gelisimine ve yeni
eserlerin igerigine yon vermistir. “Dragonlance (Ejderha Mizragi) ¢alismasi bu karsilikli

iliskiyi dogrular” (Mackay, 2001:18).

1980’lerin baginda TSR, AD&D’nin igerigini ve yoniinii degistirecek yeni bir seyler
aramaya baslamistir. Mayis 1983’te oyun tasarimcist Tracy Hickman’dan oyun
yoneticilerinin kendi senaryolarinin arka planini1 olusturmak i¢in 6rnek bir ¢aligma
istemistir. TSR Inc.’in Yeni Uriin Tasarimi yoneticisi Harold Jackson oyunun ‘hack &
slash (dogra ve parcala)’ tarzindan yorulduklarindan bahseder, “Derinligi olan bir oyun
istedik. Canavar1 bul, onu 6ldiir, hazineyi al, sonraki canavar1 bul; bundan daha fazla

olan bir oyun (Kirchoff, 1987°den aktaran Fine, 2001:19)”.

Bu siiregte yazarligini Margaret Weis ve Tracy Hickman’in yaptigi li¢ roman
yaymlanmistir: Giiz Alacakaranhginin Ejderhalar;, Kis Gecesi Ejderhalari, Ilkbahar
Safagi Ejderhalari. Weis ve Hickman romanlar1 yazarken D&D oyununu
kullanmislardir. Ornegin Hickman tarafindan romanlarda hayatta kalmasi tasarlanan
ciice” Flint, yoneticiligini Weis ve Hickman’mn yaptizi oyunda 6lmils ve yazarlar
Flint’in 6liimiinii begenince kitaplar ve oyunu ortak sekilde gotiirmiislerdir (Mackay,

2001).

TSR’nin uyguladig1 bu pazarlama stratejisi yeni iirlinlerin piyasaya ¢ikmasma olanak
saglamig, ayni zamanda AD&D kural kitaplarmin satisini da arttrmustir. “Kendi
basarilarmdan memnun olan TSR, aymi metodu ... gotik-korku-fantezi diinyasi
Ravenloft, kiyamet sonrasi fantezi diinyasi Darksun ya da Unutulmus Diyarlar

(Forgotten Realms) sistemi i¢in kullanmistir (Mackay, 2001:20)”. Baz1 oyun firmalar1

2 Ciice (Dwarf) pek ¢ok RYO’da karsilasilabilecek irklardan biridir. “Ciiceler savaglardaki becerileriyle,
fiziksel giicleri ve biiyiiye karsi olan dayanikliliklar ile diinyanin sirlarmi bilmeleri ile siki ¢aligmalart ile
ve alkol alma kapasiteleri ile bilinirler. Gizemli kralliklar1 daglarin i¢ine oyulmustur ve {irettikleri
fevkalade ve degerli tirtinler ile bilinirler (Cook vd., 2003:14)”.
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yeterli kaynaklar1 olmadigi i¢in kendi kitaplarim1 yaymnlayamamiglardir, bazilari ise

TSR’nin liderligini izlemislerdir.

RYO sadece fantezi edebiyati etkilememis, ayn1 zamanda sinema iizerinde de etkisini
gostermistir. Gerorge Lucas’in “Yildiz Savaslar1 (Star Wars)” filmi 1977 yilinda
gosterime girdiginde yakaladigi basar1 sinema sirketlerini ve yapimcilar1 fantezi tiiriinii

kesfetmeye yoneltmistir.

“George Meéliés’in Aya Seyahat (1902), Baron Munchausen’in Maceralar1 (1911) ve
George Lucas arasinda 70 yil vardir. Kisa siire iginde Hollywood’dan bir fantezi film
dalgast firlamistir: Hawk the Slayer (1980), Time Bandits (1980), Clash of the Titans
(1981), Conan the Barbarian (1981), Dragonslayer (1981), Excalibur (1981), The
Beastmaster (1982), The Dark Crystal (1982), The Sword and the Sorcerer (1982), Tron
(1982), Krull (1983), Conan the Destroyer (1984), Dune (1984), The Last Starfighter
(1984), The Never-Ending Story (1984), Brazil (1985), Ladyhawke (1985), Legend (1985),
Red Sonja (1985) ve Labyrinth (1986) (Mackay, 2001:21)”.

RYO oyunlar1 ayn1 zamanda baz1 miizik tiirleri iizerinde de etkisini gdstermistir. Metal
miizigin alt tlirlerinden biri olan “Power Metal” hem RYO’lardan hem de fantezi
edebiyatindan etkilenmistir. Demons & Wizards, Blind Guardian, Iced Earth ve

Battlelore bu turin 6nemli 6rneklerindendir.

Bilgisayarin teknolojik gelisimi ile birlikte RYO’lar bu ortamda da yerini almistir.
“Adventure (1976), Rogue (1980), Doom (1983) ve Myst (1993) gibi bilgisayar temelli
RYO’lar, RYO’larin biitiin karakteristiklerini (Mackay, 2001:24)” bilgisayar ile
birlestirerek cRPG?*’lerin gelismesinin yolunu agmiglardir. 1990’11 ve 2000’11 yillarda
ise ¢ok sayida cRPG piyasaya siirlilmiistiir: Baldur’s Gate, Morrowind, Neverwinter

Nights, Diablo, Hexen, Nosferatu, Vampire: The Masquerade, vd.

Internetin ve ag iletisiminin gelismesi RYO’lar1 internet ortanmina tagimustir. 1970’lerin

sonlar1 ve 1980’lerde MUD?*’lar ile baslayan cevrimi¢i RYO’lar 1990 ve 2000’li

22 ¢cRPG (Computer Role-Playing Game): Bilgisayar Tabanli Rol Yapma Oyunu
% MUD (Multiple User Dungeons/Dimensions): internet tabanli ve yaziya dayali Rol Yapma Oyunu
(Mackay, 2001).
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yillarda da varliklarni stirdiirmektedirler. 1990°larin sonunda Ultima Online ve 2000°’li
yillarda ise Arch Lord, Lord of the Rings Online, World of Warcraft, Metin 2 gibi
MMORPG?**lere verilebilecek drneklerdir.

1974 yilinda Dave Arneson ve Gary Gygax’in yarattigi oyun hilen oynanmakta ve
gelismektedir. Cok sayida yayinci firma halen piyasaya oyun, kitap, minyatiir figiirler
stirmeye devam etmektedir. Wizards of the Coast, White Wolf, Wingnut Games, Tyrant

Games, Seraphim Guard bu firmalardan bazilaridir.

D&D ve AD&D’yi yaratan, fantezi edebiyatinda yeni bir sayfa acan TSR, Inc. Ise 1997
yilinda iflas etmis ve Magic: The Gathering25 kart oyunun yaraticisi Wizards of the

Coast firmasi tarafindan satin alinmistir (Mackay, 2001).

3.3.2. RYO Tiirleri

Rol Yapma Opyunlari, oyuncularm kendi yarattiklar1 karakterler ile kendi zihinlerinde
olusturduklar1 bir diinyada ya da farkli diinyalarda o karakterin kendisiymis gibi
davranarak ve degisik yaratiklarla karsilasip degisik gizemleri ve bulmacalari

¢ozdiikleri bir oyundur.

Vuckovi¢ (2003) RYO’lar1 temelde 4 tiire ayrilmistir;

1. Masaiistii Rol Yapma Oyunlar1 (Table-Top RPG)

2. Canlandirmali Rol Yapma Oyunlar1 (LARP — Live Action Role-Playing)

3. Internet Tabanli ve Yaziya Dayali Rol Yapma Oyunu (MUD — Multiple User
Dungeons/Dimensions)

4. Kart Oyunlar1 (TCG — Trading Card Game)

Vuckovi¢’in smiflandirmasmin disinda cRPG, MMORPG ve Warhammer 40k oyunlar1
da RYO tiirleri icinde ge¢en oyunlardir.

#* MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game): Cevrimigi Devasa Rol Yapma Oyunu.
% TCG (Trading Card Game): 1990’larda ortaya ¢ikan “Magic: The Gathering” bu tiiriin temelidir. Kart
oyunu rol yapmadan daha ¢ok strateji {izerine kuruludur (Vuckovié, 2003).
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3.3.2.1. Masaiistii Rol Yapma Oyunlari

Masaiistii Rol Yapma Oyunlari oyuncularin bir masanin etrafinda oynadiklari Rol
Yapma Oyunudur. Oyun bir oyun yOneticisi tarafindan yonetilir. Oyun ydneticisinin ad1
oynanan sisteme gore Dungeon Master (DM - Zindanc1 Basi), Story Teller (ST - Hikaye
Anlatic1) ve Game Master (GM - Oyun Y 6neticisi) olarak degisir.

Oyun yoneticisi Oncelikle senaryoyu hazirlar ve oyuncularla birlikte her oyuncunun
oynayacag farkli karakterleri yaratir. Karakter yaratimi oyuncu ve oyun yoneticisinin
bir arada yaptigi bir eylemdir. Oynanacak oyun D&D sistemindeyse Once ozellik
puanlar1 belirlenir. Ozellik puanlar1 karakterin gii¢, ceviklik, dayaniklilik, zeka, bilgelik
ve karizma ozelliklerine verecegi puanlardir. Bu puanlar her bir 6zellik i¢in 4 kere atilan

6 yiizlii zarin en diisligii hari¢ diger 3’iiniin toplamindan olusur.

Karakter puanlar1 belirlendikten sonra oyuncu oynayacagi karakterin irkimi ve smifini
secer. D&D’de wklar insan, ciice, elf, yarl-e|f27, yari-ork ve gnomdur. Irk se¢ciminden
sonra karakter siifi se¢ilir. Karakter smifi savaggilar, biiyii kullanicilar1 ve diizenbazlar

olarak ayrilabilir.

Savascilar Fighter, Warrior, Barbarian ve Paladin smiflarindan olan karakterlerdir.
Savasct olmak fiziksel gili¢ ve dayaniklilik gerektirir. Paladin disindaki savasci siniflar
zekaya pek gerek duymazlar; ama Paladin biiyli de kullandig1 i¢in zekaya ihtiyaci
vardrr. Biiyll yapicilar ise savasgilarin tam tersine gii¢ ve dayaniklilik yerine bilgelik ve

zekaya ihtiyag¢ duyarlar. Yapacaklar1 biiyiiniin giicii bu iki 6zellige baglidir.

Diizenbaz smifi icinde Rogue, Assassin, Thief gibi siniflar vardir. Bu smiflarin ise

ceviklige ve zekdya ihtiyaglar1 vardir. Savaglarda bu siniflar hizli hareket ederler ve

% Elfler “Siirleri, danslari, sarkilar1, bilgileri ve biiyiileri ile bilinirler. Elfler dogal ve basit giizelligi
severler. Ormanlik arazilerine tehlike geldiginde ise elfler savagg1 yiizlerini gosterir ve kilig, yay ve savas
stratejileri ile harikalar yaratirlar (Cook vd., 2003:15)”. Ayn1 zamanda ¢ok uzun bir yasam siiresine
sahiptirler.

" «yari-Elfler insan ve elf ebeveynlerin ¢ocuklaridir. Her iki irkinda 6zelliklerinden bazilarimi tasirlar. ...
Bazi yari-elfler insanlar arasina adapte olmaya calisirlar, digerleri ise kimliklerini bagka yerde aralar.
Cogu kendilerine insan topraklarinda yer bulur, ancak ¢gogu yasamlar1 boyunca kendilerini her yerde
yabanci1 gibi hissederler (Cook vd., 2003:17)”.
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ceviklikleri ile farkli savas tekniklerini uygularlar. Diplomasi gibi yetenekleri ise zekay1

gerektirir.

Irk ve smif segildikten sonra karakterin yetenekleri belirlenir. Bu yetenekler siniftan
smifa farkliliklar gosterir ve her yetenek belli kosullar ister. Her oyuncu her istedigi

yetenegi yazamaz.

Oyuncular karakterlerine gore belirli aletler ve silahlar kullanirlar. Savascilar kilig,
kalkan, balta, ok, vb.; bliyiiciiler ciippe, asa; diizenbazlar kisa kili¢, hanger, vb. savas

silahlarini kullanirlar. Oynanacak karakterin 6zelliklerine gore bu silahlar belirlenir.

Karakterler hazirlandiktan sonra oyun yoneticisi senaryoyu anlatir ve oyuncular
diisiindiiklerini, yapmak istediklerini soOylerler. Her oyuncu kendi karakterinin
ozelliklerine gore davranmak ve diislinmek zorundadir; ¢iinkii oyuncular karakterlerin

ozellikleri ile smirlanmiglardir ve bu 6zellikleri oyuncular kendileri koymusglardir.

Oyuncular oyun boyunca kendi karakterleri i¢in “l1. Tekil Sahis” olarak konusurlar.
“Ben yapiyorum”, “ne goriiyorum?” gibi ciimleler kullanirlar. Diger oyunculara ise
“sen” diyerek seslenirler. Grubun birlikte hareket ettigi eylemlerde ise “biz” seklinde

konusulur.

Oyuncular kimi zaman karakterlerinin yaptiklarini fiziksel olarak gdsterirler. Ornegin
Paladin oynayan bir oyuncu savag sirasinda kilicin1 nasil savurdugunu ya da kendisine
gelen hiicumu kalkaniyla nasil savusturdugunu gosterir. Bir biiyli kullanicis1 biiyiisiinii
yaparken biiyliye yogunlagsmak zorundadir. Bazi biiyiiler belirli jestleri yapmayi da
gerektirdiginden biiyii yapicisi oynayan oyuncu biiyiiyii elleriyle yapar.

Oyunu oynamak icin sadece zar, kagit ve kalem yeterli olmasina karsin haritalar,
minyatiir figiirler, bilgisayar, kural kitaplar1 ve yardimci kitaplar da kullanilmaktadir.
Oyun yoneticisi NPC’ler ve oyuncularin adma attig1 zarlarin oyuncular tarafindan
goriilmemesi icin DM Screen (Oyun Yoneticisi Perdesi) kullanir. DM Screen satin

alinabildigi gibi herhangi bir kitap ya da defter de ayni islevi goriir.
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Bir oyuncunun ve NPC’nin yapmak istedigi eylemi yapmasi zar atis1 ile belirlenir.
Zarlar1 kimi zaman oyun yoOneticisi kimi zaman da oyuncu atar. Oyuncunun zar atip
atmamasi tamamen oyun yoOneticisinin tasarrufundadir. Oyun yoOneticisi isterse

oyuncusuna zar attirmayabilir.

Atilan zarlar oyuncunun neyi basardigmi ya da basaramadigmi gosterir. Ornegin oyun
grubu magarada ilerlerken bir oyuncu etrafi dinlemek isteyebilir. Duydugu seslerden
etrafta tehlike olup olmadigini anlamak ister. Oyun yoneticisi eylemin basarilmasi i¢in
gereken zar1 hesaplar ve zar1 atar. Eger zar basariliysa oyuncu etraftaki sesleri duyar ve
tehlikeye kars1 hazirlik yapar. Ama zar basarisiz gelirse oyuncu hicbir sey duymaz ve

ilerlemeye devam eder.

Oyun grubu genelde 1 oyun yoneticisi ve 5 oyuncudan olusan 6 kisilik bir grup -oyun
gruplarina “parti” adi da verilir- ile oynanir. Ama oyunu oynamak i¢in 1 oyun yoneticisi
ve 1 oyuncu da yeterlidir. Oynanan her oyun bir seans olarak gecer ve seanslar genelde
4-8 saat arasinda degisir. Ama oyunun durumuna gore bu seans siireleri uzayabilir ya da

kisalabilir.
Firmalar tarafindan piyasaya siiriilen oyunlar, var olan sistemlere oyuncular tarafindan

yeni yazilan hikdyeler ve generic sistemler ile Masaiisti Rol Yapma Oyunlari

oynanabilmektedir.

48



Fotogtaf 3: CONAN 6 'da®® bir Masaiistii Rol Yapma Oyunu Masast

3.3.2.2. Canlandirmah Rol Yapma Oyunlari

LARP (Live Action Role Playing) olarak bilinen Canlandirmali Rol Yapma Oyunlari,
oyuncularm kendi yarattiklar1 karakterleri fiziksel olarak da oynadiklari/canlandirdiklar
Rol Yapma Oyunlaridir. LARP’lar bir masanin etrafinda degil genis bir alanda oynanir;
¢iinkii oyuncu sayis1 ¢ok artabilir. Ornegin CONAN 6°da 14.03.2010 tarihinde oynanan
LARP’ta 17 kisi (2 oyun yoneticisi ve 15 oyuncu) yer almistir.

LARP’lar aslinda tiyatro oyunlarma benzerler ve LARP’lara dogaclama tiyatro
denilebilir (Falk ve Davenport, 2004). Oyun ydneticisi oyunculara karakterlerini dagitir
ya da oyuncular verili karakterlerin arasindan oynamak istediklerini segerler. Oyunun

bir amaci vardir: Bir bulmacayi ¢ozmek olabilir.

® CONAN (Convention Anadolu) 6: Anadolu Universitesi Bilgi ve Zekd Oyunlar1 Kuliibii FRP
Toplulugu tarafindan 14-15.04.2010 tarihinde altincist diizenlenen oyun toplantisidir.
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Fotograf 4: CONAN 6 da oynanan Canlandirmali Rol Yapma Oyunu

3.3.2.3. internet Tabanh ve Yaziya Dayah Rol Yapma Oyunlar

RYO’lar ag iletisiminin gelismesi ile birlikte kendine internet iizerinde de yer bulur.
MUD’lar 1980’lerin basinda ortaya ¢ikmistir. Bu Rol Yapma Oyunu tiirii Masatistii
oyunlarin tiim O6zelliklerini tasirlar. Onlardan farki ise internet iizerinden ve “yazi”

temelli olmasidir (Vuckovié, 2003).

Oyuncular masaiistii oyunlardaki gibi bir arada degillerdir. Her oyuncu kendi
bilgisayarmin basindadir ve karakterinin yapacaklarint ve konusacaklarmi internet
iizerindeki oyun sayfasma yazar. Oyun yoneticisi de kendi bilgisayarmin basinda bir

DM’in yapmasi gerekenleri yaparak oyunu devam ettirir.
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3.3.2.4. Kart Oyunlarn

Kart oyunlart 1990’larin basinda ortaya c¢ikmistir. D&D’nin yaraticist olan TSR
sirketini satm alan Wizards of the Coast 1993 yilinda Magic: The Gathering adiyla ilk
kart oyununu piyasaya siirer (Mackay, 2001). Oyun piyasaya ¢iktiktan kisa siire sonra

kendisine ¢ok fazla oyuncu bulur ve popiilerligini arttirir.

Yakaladigi bu basar1 farkli kart oyunlarmin dogmasina neden olur: Yu-Gi-Oh,
Pokemon, Lord of the Rings, vd.

Oyundaki her kartin belli 6zellikleri ve degerleri vardir. Oyuncular bu &zellikleri ve

degerleri kullanarak galip gelmeye calisirlar. Kart oyunlari rol yapmadan daha ¢ok

stratejik diisiinmeyi gerektirdigi icin RYO’dan daha cok bir strateji oyunudur.

Fotograf 5: METUCON® 2010°da Kart Oyunu

? METUCON (Middle East Technical University Convention): Ortadogu Teknik Universitesi Bilim
Kurgu ve Fantezi Toplulugu’nun diizenledigi oyun toplantisi.
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Fotograf 6: Magic: The Gathering kartlart
3.3.2.5. Diger Rol Yapma Oyunlan

3.3.2.5.1. cRPG

CRPG (Computer Role-Playing Game) bilgisayarda oynanan rol yapma oyunlarina
verilen isimdir. Bilgisayar teknolojisinin gelisimi RYO’nun bilgisayara girmesine izin
vermistir. {lk olarak 1980’li yillarda piyasaya c¢ikan cRPG ozellikle 1990’11 yillarda
yayginlagmistir.

[Ik cRPG o6rnekleri genelde ‘hack and slash (dogra ve pargala)’ mantiginda olsalar da
icerdigi fantezi 6geleri nedeniyle RYO olarak kabul edilirler: Diablo, Blood, Hexen,

Sacred, vs.

‘Hack and Slash’in yan1 sira “hard-core RPG”ler de bilgisayar oyunu piyasasinda yer

almistir. Bu tiir oyunlar bilinen RYO kurallar1 i¢cinde isler ve soru cevap seklinde ana
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senaryo devam eder. Verilen cevaplara gore senaryo sekillenmektedir. Bu oyunlara

Baldur’s Gate, Morrowind, Neverwinter Nights 6rnek verilebilir.

3.3.2.5.2. MMORPG

MMORPG (Massively Multi Player Online Role Playing Game - Cevrimigi Devasa Rol
Yapma Oyunu) tiiri RYO’lar ilk olarak 1990’11 yillarin ortasinda ortaya ¢ikmustir.
MMORPG’ler insanlarmn kisisel bilgisayarlarina kurduklar1 oyunlar: internet {izerinden

diger insanlarla birlikte oynadiklar1 RYO’lardur.

Ayni anda c¢ok fazla kullanicinin oynamasma izin veren bu oyunlar baglanilan
sunucudaki oyunculara gore kendi i¢lerinde farkliliklar tagimaktadir (Mortensen, 2006).
Bir sunucuda diger insanlarla birlikte yan yana farkl insanlara karsi savasabilir, bir
sunucuda oyunun size ¢ikardigi rakiplerle savasabilir, bir baska sunucuda ise bir agacin

30

altma oturup yanmiza gelen bir “ozan™ 1 size anlattig1 hikayeleri dinleyebilirsiniz.

Ultima Online, Second Life, World of Warcraft, Lord of the Rings Online, Metin 2,

Arch Lord bu tiirin 6nemli 6rnekleridir

3.3.2.5.3. Warhammer 40k

Warhammer 40k aslinda RYO’nun koklerini olusturan “savas oyunlari”na ¢ok benzeyen
bir oyundur. iki oyuncu belli 6zelliklerde ve farkli savasgilardan olusan ordulariyla

birbirlerine kars1 savasirlar ve oyuncularin ordular1 minyatiir figlirlerden olusur.

Warhammer 40k yapay bir cografyada gecer ve mesafeler bu oyun i¢in ¢ok dnemlidir.
Oyuncular cetvellerle Olgerek oyunu oynarlar, ¢linkii her karakterin bir turda

gidebilecegi mesafe bellidir ve bu kuralin disina ¢ikilamaz.

% Ozan (Bard): “Diinyay dolasarak sdylenceler toplar, hikayeler anlatir, miizigi ile bityiiler yaratir ve
dinleyicilerinin minnettarlig1 sayesinde hayatini siirdiiriir: iste bu bir ozanin yasamidir. Sans ya da firsat
onu bir ¢atigsmanin igine siiriiklerse bir ozan diplomat, goriigmeci, haberci, oncili ya da casus olarak is
goriir (Cook vd.,2003:39)”.
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Oyuncunun taktik bilgisi ve strateji kurma yetenegi oyunda 6n planda olan 6zelliktir.

Oyunun RYO’larin i¢inde sayilmasinin nedeni i¢inde bulundurdugu fantastik 6gelerdir.

Ayni zamanda Warhammer 40k’de savas oyunlarinda oldugu gibi bir hakem yoktur.
Bunun yerine zarlar ve kati kurallar vardir. Kurallar ve oyuncularin kendi attig1 zarlar

oyunun galibini belirler.

Fotograf 7: METUCON 2010°da Warhammer 40k turnuvasi
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Fotograf 8: Warhammer 40k minyatiir figiirleri
3.4. Diyarlar®

Rol Yapma Oyunlar1 bilim kurgu ve fantezi edebiyatindan beslenen bir oyun tiiriidiir.
Bilim kurgu ve fantezi edebiyatinin RYO iizerindeki en biliyiik etkisi ve katkis1

oyunculara {lizerinde oyun oynayabilecekleri diinyalar vermesidir.

Oynanan her oyun belli bir oyun evreninde geger ve her oyun evreninin farkli 6zellikleri

vardir.

3.4.1. Karanhklar Diinyas1 (World of Darkness — WOD)

Karanliklar Diinyasi, White Wolf sirketi tarafindan piyasaya siiriilmiis bir RYO’dur.
WOD, D&D gibi olmayan diinyalarda degil bilinen ve {izerinde yasanan gergek
diinyada geger. WOD diinyasinda insanin yani sira farkli canlilar da yasamaktadir:

Vampirler, Kurtadamlar, Periler, Gulyabaniler, Prometheanlar (yaratilmiglar), vs.

%1 Bu boliimde, tez galismast igin yapilan anketlerde “agirlikli olarak oyun oynadigmniz evrenler nelerdir?”
sorusuna verilen cevaplar i¢inde en yiiksek yiizdeyi alan oyun evrenleri hakkinda bilgiler verilmistir.
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WOD oyun sistemi d10 olarak bilinen bir zar sistemi ile oynanir. Bu sistemde sadece 10
yiizlii zar kullanilir. Her oyuncunun bir eylemi yapabilmesi hem kendi 6zelliklerine ve
attig1 zarlarda yakaladigi “success (basari)”’e baglidir. Oynanan karakterin 6zelliklerine
gore atilan zar sayisi ve hangi zarin basar1 sayilacagi degismektedir. Kimi durumlarda 1
zar yeterken kimi durumlarda zar sayis1 8’e ¢ikar. Atilan zarlarda 10 her zaman basari, 1

her zaman basarisizliktir.

Piyasada 3 ana temel WOD oyunu vardir: Vampire: The Requiem (2004), Werewolf:
The Forsaken (2005), Mage: The Awakening (2006). Bu oyunlarin yan1 sira her yil yeni
bir yan oyun piyasaya siiriiliir: Promethean: The Created (2006), Changeling: The
Lost (2007), Hunter: The Vigil (2008), Geist: The Sin-Eaters (2009).

3.4.2. Ejderha Mizrag (Dragonlance - DL)

Ejderha Mizragi M.Weis ve T. Hickman tarafindan yaratilmis bir oyun evrenidir. TSR,
Hickman’dan yeni bir pilot oyun yaratmasini istemistir ve ortaya Ejderha Mizragi ve

Krynn ¢ikmistir. Krynn, Ejderha Mizragi Destani’nin gectigi diinyadir.

“Baslangicta, hicbir sey yoktu. Sonra Yiice Tanri, Ote'den geldi, yeni bir diinyanin
planlarmi ¢izdi ve Kaos'un igine diinyayr yaratmalar1 i¢in tanrilar ¢agirdi. Paladine ve
Takhisis c¢agrildi ve bunu, diinyanin tim sirlarmi iginde barindiran kitabi, Tobril'i alan
Gilean izledi. Ug tanri, kendilerine yardim etmeleri icin diger biiyiik tanrilar1 ¢agirdilar.
Reorx gelenlerden biriydi ve diinyayr Kaos'dan sekillendirdi. Sonra tanrilar yasami yaratti

(Calar, 2004-2010).”

Ejderha Mizrag1 diinyasinda insan, ciice, elf, yarim elf, ogre, gnom, kender gibi irklar
vardir. Bunlarin yani sira ejderha, goblin, ejderan, hopgoblin gibi canlilar da vardir.
Oyuncular paladin, savasc¢1 (fighter), biiyiicii (mage), hirsiz (thief), bard (ozan), barbar

(barbarian), sifaci (cleric) gibi karakter siniflarini oynayabilirler.

Ejderha Mizrag: diinyasinda isler kili¢, kalkan, ok, biiyii, diplomasi gibi yeteneklerle

coziilmektedir. Zar sistemi ise d20 olarak bilinen sistemdir. Bu sistemde yapilmak
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istenen eylemler i¢in farkli zarlar (4,6, 8, 10, 12 yiizlii zarlar) kullanilir. Basar1 ya da
basarisizlik kisinin 6zellikleri, rakibin 6zellikleri ve yapilmak istenen eylemin zorlugu

ile orantili olarak degisir.

3.4.3. Unutulmus Diyarlar (Forgotten Realms - FR)

Unutulmus Diyarlar, yazar Ed Greenwood tarafindan yaratilmis bir evrendir. Bu evreni
Greenwood (2002: 1-2) soyle agiklar:

“Diyarlarim tarihi, onu diinya ¢apinda taninmis yapan oyundan daha eskiye dayanmaktadir,
ama benim Dragon® dergisi i¢in ‘Unutulmus Diyarlar’ makaleleri yazmam 1979°da basladi
ve zaten bu yazilardan kisa bir siire sonra da ‘Diyarlar’, Zindanlar ve Ejderhalar oyununun
‘evi’ haline geldi. ... ‘Unutulmus Diyarlar’ bircok okuyucuya, oyun severe ve yazara ev
sahipligi yapt1 ve bir¢cok degisik insana kocaman bir oyun alani saglayarak, onlar1 gesitli
nedenlerle cezp etti -ama bana goére, bu diinyanin en 6nemli yonlerinden biri, igindeki

detaylarin fazlalig1 ve (kurgulanmis) gergeklik hissi.”

Unutulmus Diyarlar, Toril isimli bir diinyada bulunan Faerun kitasinda gecer. Bu
diinyada insanlar, elfler, ciiceler, bugukluklar yasamaktadir. Ve yine DL’de oldugu gibi

degisik canlilar ve yaratiklar vardir.

Unutulmus Diyarlar da Ejderha Mizragi gibi TSR, Inc. Tarafindan piyasaya siiriilen bir

oyun oldugu i¢in ayni zar sistemini (d20) kullanar.

3.4.4. Orta Diinya (Middle-Earth)

Orta Diinya, J.R.R. Tolkien’in yarattig1 bir diinyadir. Tolkien bu diinya ile ilgili bir¢ok
kitap yazmustir. Orta Diinya ile ilgili kitaplarindan Tiirkgeye cevrilen eserleri
‘Silmarillion (Ithaki Yayinlari, 2007), Hobbit (Ithaki Yaywnlari, 2009), Hirin’in
Cocuklar (Ithaki Yayinlar: 2007) ve Yiiziiklerin Efendisi (Metis Yayinevi, 2004) "dir.

%2 Greenwood uzunca bir siire Dragon dergisinde makalelerini yaymlamaya devam etmistir. Ornegin
Haziran 1983 tarihli Dragon degisinde “Seven Sword” isimli bir dykiisii yayimlanmustir.
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Orta Diinya insanlarin, elflerin, cilicelerin, bugukluklarin, entlerin, orklarin, goblinlerin,
trollerin yasadigi bir diinyadir. Oyuncular oyunda insan, ciice, elf, bugukluk oynayabilir.
Unutulmus Diyarlar ve Ejderha Mizragi gibi Orta Diinya’da ¢ok yarim elf’e pek

rastlanmaz.

Orta Diinya oyunlar1 d20 sistemi ile oynanir ve FR ve DL ile ayni kurallara sahiptir.

3.5. RYO’nun Diger Oyunlardan Farklan

Rol Yapma Oyunlari, oyunlarin genel yapisal ve karakteristik 6zelliklerini tasisalar da

bazi noktalarda diger oyunlardan farklilik gosterirler.

Oncelikle RYO’larm diger oyunlar gibi bir kazanani/galibi yoktur. RYO kolektif bir
oyundur. Oyuncular ve oyun yoneticisi tiim oyunu birlikte oynarlar. Oyun y0neticisinin
yazdig1 senaryonun bir amaci ve sonu mutlaka vardir; ama RYO’nun genel amaci

birlikte gegirilen zamandan keyif almaktir.

Senaryo dahilinde her olay biitlin grubun basma gelir. Kimse tek bagina degildir (boyle
bir durum senaryoya bilingli bir sekilde konulmadiysa). Biitiin oyuncular biitiin olaylar1
grupca atlatirlar, herhangi bir seyi birlikte basarirlar. Bir canavar oldiriildiiyse, bir
koyliiniin istegi yapildiysa ya da prenses ejderhadan kurtarildiysa bu biitiin grubun

basarisidir.
RYO oyuncularma, diger oyunlarin aksine hi¢gbir 6diil vaat etmez. Oyunun sonunda ne
bir plaket ne de bir madalya gibi maddi, ne de basarinin getirdigi iistiinliik gibi manevi
bir 6diilii yoktur. Oyuncularina sadece giizel vakit ge¢irmeyi vaat eder.

3.6. Tiirkiye’de Rol Yapma Oyunlar
Tiirkiye’nin Rol Yapma Oyunlari ile ne zaman tanigtig1 hakkinda kesin bir bilgi yoktur.

Yapilan arastirmalar ve miilakatlar sonucunda RYO’nun 1980’lerin ortalarinda

Tiirkiye’de oynanmaya baglandig1 sonucuna varilmigtir.
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Pelin P. Akylirek (Yiiz Yilize Gorlisme, 19 Haziran 2010) su sekilde belirtmistir, “En
azindan 23 yillik bir gegmisi oldugunu tahmin ediyorum. Ama RYO denince ilk akla
gelen ODTU BKFT’dir. 1991 yilinda kurulan kuliip tiim Universite kuliiplerine esin
kaynag1 olmustur”.

Ilerleyen yillarda farkli kentlerde acilan bazi kafeler RYO tarzini benimsemistir. Bu
kafelerde oyunlar oynanmakta ve oyuncular bu mekanlar1 benimsemislerdir. Bu tip
kafelerde meniide “cilice birasi” gibi RYO’dan alman isimlerle satilan yiyecek ve

icecekler bulunmaktaydi.

cRPG’lerin Tiirkiye’ye gelmesiyle birlikte daha ¢ok insan RYO ile tanigmis ve oyunu
oynamaya baglamislardir. Bu oyunlara Might & Magic, Blood, Baldur’s Gate
verilebilir. Bilgisyar oyunlar1 ile birlikte kart oyunlarmin da Tiirkiye’ye gelmesi yine

oyuncu sayisinin artmasina yardimci olmustur.

Tirkiye’de farkli kitap yaymncilarinin fantezi edebiyati eserlerini Tiirk¢eye cevirmeleri
yine insanlarin ilgisini RYO’ya ¢ekmistir. J.R.R. Tolkien, Ursula K. LeGuin, David
Eddings, Weis ve Hickman, R.A. Salvatore gibi yazarlarin eserleri Tiirk¢eye

cevrilmistir. 2003 yilinda ise D&D Oyuncunun El Kitabr ilk defa Tiirk¢eye ¢evrilmistir.

Tirkgeye cevrilen bu eserlerin yani sira Tiirk yazarlar da fantezi edebiyati tiiriinde
eserler vermeye baslamislardir. Baris Miistecaplioglu (Perg Efsaneleri, Metis Yayinlari,
2002 ), Ciler Ilhan (Riiya Tacirleri Odasi, Artemis Yayinlari, 2006), Ferhan Ertiirk bu

yazarlardan bazilaridir.

Yurtdisinda D&D’nin satisa ¢iktig1 yillardan beri yayin yapan dergiler olmasima karsin
Tiirkiye’de RYO dergileri 1990’11 yillarin sonlarma dogru ¢ikmistir. FRP & Magic ve
Game Show dergileri Tiirkiye’de yayinlanan ilk RYO dergileridir. 2000’1i yillarda ise
FRP.net dergi, Kaleidoskop, Konusan Zar, Queitus dergileri de yaymlanmustr.

1991 yilinda ODTU BKFT’ nin kurulmasi ile beraber diger iiniversitelerde de RYO
kuliipleri kurulmaya baslamistir. Su anda Tiirkiye’deki bir¢ok iiniversitede RYO
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kuliipleri faaliyet gostermektedir. Tiirkiye’deki {iniversite RYO kuliipleri ve

topluluklar1

e Bahgesehir Universitesi Bilim Kurgu ve FRP Kuliibii

e ITU FRP Kuliibii

e Sabanci Universitesi FRP Kuliibii

e Izmir Ekonomi Universitesi FRP Kuliibii

e Sakarya Universitesi FRP ve Anime Kuliibii

e Erciyes Universitesi FRP kuliibii

e istanbul Ticaret Universitesi Bilim Kurgu Kuliibii (FRP)

e Yeditepe Universitesi FRP Birligi

e Baskent Universitesi FRP Kuliibii

e Kocaeli Universitesi Unoffical Frp Kuliibii

e Karadeniz Teknik Universitesi FRP Birligi

e Yildiz Teknik Universitesi FRP Birligi

e ODTU Bilim Kurgu ve Fantezi Toplulugu

e Istanbul Universitesi Bilimkurgu ve Fantezi Kuliibii

e Anadolu Universitesi FRP Toplulugu

e Ege Universitesi Bilim Kurgu ve Fantezi Toplulugu

e Dumlupmar Universitesi Bilim Kurgu ve Fantastik Edebiyat Kuliibii
e Isik Universitesi RPGS Kuliibii

e Koc Universitesi FRP ve Warhammer Kuliibii

e Dokuz Eyliil Universitesi Fantezi ve Bilim Kurgu Toplulugu
e Bilkent Universitesi Fantezi Kurgu Toplulugu

e Uludag Universitesi Bilim Kurgu ve Fantezi Toplulugu

e Atilim Universitesi Bilim Kurgu ve Fantezi Toplulugu

e TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi FRP Toplulugu

e Hacettepe Universitesi Bilim Kurgu ve Fantezi Toplulugu’dur.

Universite kuliipleri her yil yeni iiyeler almakta, oyun ve oyun diinyas! tanitimlar

yapmakta, kendi iglerinde taniyma ve oyun toplantilar1 diizenlemektedirler. Bazi
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kuliipler ise oyun toplantilarin1 (convention) sehir disina da agmaktadirlar. Diger
illerden katilimcilar bu toplantilara giderek oyunlar oynar, hobi sergilerini gezerler.

Tiirkiye’de liniversite kuliipleri tarafindan diizenlenen oyun toplantilari

e ODTU - METUCON

e Anadolu Universitesi — CONAN

e istanbul Teknik Universitesi — ITUCON
e Sabanci Universitesi —- SUCON

e Istanbul Universitesi — ICON

e Baskent Universitesi — BaskentCON

e TOBBETU - MiniCON

e Istanbul Ticaret Universitesi — ITICON
e Uludag Universtesi — UluCON’dur.

Universite kuliiplerinin yani sira Izmir’de faaliyet gdsteren bagimsiz bir RYO toplulugu
vardir. Kule Sakinleri adiyla bilinen bu topluluk IzmirCon adinda bir oyun toplantis1 da

diizenlemektedirler.

Diinyadaki diger 6rnekleri gibi Tiirkiye’de de RYO ile ilgili internet ve forum siteleri
bulunmaktadir. Bu sitelerin iiyeleri ortalama 1000-2000 kisinin arasindadir; fakat
www.frpworld.com ve www.frpclub.itu.edu.tr/forum/ sitelerinin 30.000’in {izerinde

iiyeleri vardir. Tiirkge RYO internet sitelerinden bazilar

e http://www.frpnet.net

e http://www.fantastikdiyar.com

e http://www.frpworld.com

e http://www.fantastikedebiyat.com
e http://frp.web.tr

e http://www.frptr.org

e http://ejderini.com

e http://www.frpforum.com

e http://egetun.wordpress.com/category/frp-rpg’dir.
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Tiirkiye’de RYO grubu ¢ok fazla sesini duyurmasa da yaptig etkinlikler ve liye sayisi
bakimindan 6nemli bir gruptur. 25 {niversitede bulunan RYO kuliipleri her yil
kendilerine yeni liyeler almakta ve yeni etkinlikler diizenlemeye ¢aligmaktadir. Biitiin
tiniversite kuliipleri biiyiik ¢apli oyun toplantilar1 diizenleyemeseler de kiigiik oyun
toplantilar1 diizenlemektedirler. Ornegin Ege Universitesi Bilim Kurgu ve Fantezi

Toplulugu 20 Haziran 2010 tarihinde kiiciik ¢apli bir oyun toplantist diizenlemistir.

Ornegin Anadolu Universitesi Bilgi ve Zekd Oyunlar1 Kuliibii FRP Toplulugu her yil
RYO ve RYO diinyalar1 konulu bilgilendirme toplantilar1 diizenlemektedir. Ayni
zamanda CONAN ismiyle Mart 2010’da 6. kez oyun toplantis1 diizenlemistir. Orta
Dogu Teknik Universitesi Bilim Kurgu ve Fantezi Toplulugu ise Nisan 2010°dal4. kez
kendi oyun toplantilar1 olan METUCON u diizenlemistir. Istanbul Teknik Universitesi
FRP Kuliibii kendi internet sitesine sahiptir ve bu site icerisinde 30.000 kisinin

iizerinde kayith kullanicisi olan bir forum sayfasi1 bulunmaktadir.

www.frptr.org sitesi kendi Konusan Zar, www.frpnet.net sitesi FRPnet Dergi isimleri

dergileri internet ortaminda {icretsiz olarak yayinlamaktadir.

Emre Soyak, Hakan Utku ve Ceyda Giireli Hi¢ Bitmeyen Efsaneler adli bir oyun ve
Kara Zar adinda yeni bir zar sistemi yaratmiglar ve bu sistemin tanitimlarini oyun

toplantilarinda gergeklestirmektedirler.

Tirkiye’e RYO 1990’lardan beri oynanmaya devam etmekte ve yeni insanlar RYO’yu
tanimaktadirlar. Bu, oyuncularin ve topluluklarin bireysel ¢abalar1 ile devam
etmektedir. Gerek internet siteleri, gerek 6grenci topluluklar1 ve bagimsiz topluluklar,
gerekse de Tirk yazarlar ve yayincilari ¢alismalar1 Tiirkiye’de RYO’nun yayilmasina

katkida bulunmaktadirlar.

Amerika Birlesik Devletleri’'nden ¢ikan RYO ilerleyen yillarda kiiresel bir etkinlik
olmustur. Insanlarm RYO’ya gosterdigi ilgi farkli sirketleri bu ydnde faaliyet

% http://www.frpclub.itu.edu.tr/forum/ (Erisim Tarihi, Mart 2010)
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gostermeye sevk etmistir. Yeni oyun firmalari, yeni oyunlar, yen kural kitaplari, var

olan oyun diinyalarina yeni oyun modlar1 ortaya ¢ikmustir.

RYO fantezi edebiyata yeni bir yon vermis ve sinema iizerinde de etkisini gostermistir
(Mackay, 2001). Diizenlenen oyun toplantilar1 uluslar arasi kimlige biiriinmiistiir.
Ornegin Hollanda’da diizenlenen “Elf Fantasy Fair” Avrupanin en biiyiilk oyun
toplantisidir ve 2005 yilinda 21,400 katilimc1 sayisia ulagmistir (Copier, 2005).

RYO farkl iilkelerde farkli alanlarda pek cok calismaya konu olmustur. RYO’nun
1990’lh yillardan bugiline kadar Tiirkiye’de olan gelisimi, grubun sayisal olarak
biliylimesi, tiniversite topluluklarmnin faaliyetleri, kurulan internet paylasim ve forum

siteleri gruba arastirilabilir bir deger vermektedir.

63



4. BIR ALTKULTUR OLARAK RYO

Oyun insana gilindelik hayatin sikintilarindan ve sorunlarindan kisa bir siireligine de
olsa kagma firsat1 sunar. Oyun iginde giindelik hayatin kurallariin hi¢gbir anlam1 yoktur
ve insan oyuncu oldugu anda bambaska bir kisi haline gelir; ¢iinkii sihirli ¢gemberin

icine girmistir ve oyunun biiyiisiine kendisini teslim etmistir.

Ayn1 zamanda oyunlar kisiye kendilerinden farkli bir kisi olma olanagi verir. Bu olanak
cocugun bir kovboy, araba, asker, anne, baba, misafir olmas1 ya da yetigkinin tekrar
cocuk olmasina izin verir. Insanin giindelik hayatinda oynadig1 rollerden farkli olarak,
oyun esnasinda yasanan degisim kisinin kendi sorunlarindan uzaklagmasini ve keyifli

vakit ge¢irmesini saglar.

Giindelik hayatta girilen her farkli ortamda insan o ortama gore tavir takinip rol yapar;
¢iinkii her ortam her davranigi ve kisiyi kabul etmez. Rol yapma giidiisii her zaman
insanin i¢inde vardir; lizgiinken mutlu, acken tok, bilgisizken bilgili rollerine rahatca ya
da zor da olsa girilebilir; fakat insanin rol yaptigin1 kendisi disinda ¢ogu insan bilemez.
RYO’larin temel amaci rol yaparak oyun oynamaktir. Herkes, herkesin rol yaptigini

bilir. Rol yapmak i¢in insanlar bir araya gelir.

Gergek hayatta siirekli rol yapilmasma karsin, RY O oynayan insanlar1 o ortama girmeye
iten sebep nedir? Zaten siirekli rol yapiyor olunmasma karsm orada bulunma sebebi
nedir? RYO’nun insana farkli karakterleri oynamasina izin veriyor olmasi bu

nedenlerden biri olabilir.

Fine’a (2002:2) gore RYO oyuncular1 “...kendi ugraslari ile kiiltiirel sistemler yaratirlar

2

— katilimcilar tarafindan yapilandirilan hayali diinyalar...” yaratirlar. Bu hayali
diinyalarda hayali karakterler ile oyunlar oynar, o diinyalarda yasarlar. O diinyalarin

dillerini konusurlar ve kurallarina uyarlar.

Hayali diinyalarm orflerini, adetlerini bilirler; fakat hepsi oyun i¢inde kendi hayal

giiclerinde canlandirdiklar1 ayni diinyalarda yasarlar. “Oyun grubu birka¢ hafta ya da
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ayin lizerinde yagamini siirdiiriirse, bu paylasilan kiiltiir grup {liyelerine tamamen biiytlik

ve anlamli hale gelir (Fine,2002: 2)”.

RYO 1974 yilindan beri varligini siirdiirmekte ve hem edebiyat hem de sinema
iizerindeki etkilerini devam ettirmektedir (Mackay, 2001). RYO grubu sahip oldugu

jargon, anlamlar ve simgeler ile bir altkiiltiir olma 6zelligi tasir.

4.1. Altkiiltiir

Desmond Morris (1976) “Ciplak Maymun” kitabinda bir sincap tiiriiniin digerlerinden
ayrilmasmi su sekilde anlatir. Sincap dnce diger sincaplarin yanindan ayrilir, bagka bir
bolgede yasamaya ve gitgide yasadigi yerin sartlarina uyum saglamaya baglar. Uyum
stireci devam ettik¢e diger akrabalarindan farklilasarak kendini onlardan farkl kilacak

ozelliklere sahip olur ve siirecin sonunda farkli bir sincap tiirii ortaya ¢ikar.

Insan ise diger hayvanlardan ve canlilardan toplum olarak iirettiklerini, dgrendiklerini
gelecek kusaklara aktararak ayrilmistir. Insanin  diger canlilara iistiinliigiiniin
temellerinde bilgisini kendinden sonraki kusaklara aktarabilmesi yetisi yatar. Bu
aktarma yetisi ise bir anda ortaya ¢ikmamis, uzun bir biyolojik ve toplumsal evrim

sonucunda olusmustur.

“Australopitek ad1 verilen ilkel tiiriin yasadig1 ¢aglarda, insanoglunun 6grenme giicii ve
kapasitesi kiiltiirel evrimin hizin1 smirlamistir. Bu ¢aglarda, merkezi sinir sistemi dil
ogrenmeye elverisli olan insanlar, dil 6grenmede geri kalanlara karsi biiyiik bir istiinliik
sagladilar. Ciinkii, dil 6grenebilenler, onunla birlikte, atalarmmn yasantilarini, edinilmis

bilgilerini ve torelerini, kisaca kiiltiirlerini 6greniyorlardi (Giiveng, 2005: 150)”.

‘Kiiltiir’ kelimesi, Barnhart Ingilizce Etimoloji Sozliigii'ne gore ilk defa ve yaklasik
olarak 1440’ta goriilmiistiir ve Latince “cultira” kelimesinden alimmistir. bu sozciik ise
yetistirme, bakma anlamina gelen “cult-” kokiinden tiremistir (Barnhart, 1995:78).
Kelime iirlin ya da hayvan yetistirimi ve zihin yetistiriminden 17. yy’a dogru kendi
anlamin1 genisleterek “belirli bir halkin biitiin yasam bi¢imi” haline gelmistir. 18. yy’da

anlamimi tekilden c¢ogula, bir kiiltiirden, daha fazla sayida “kiiltiirler’e dogru
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genisletmis; devam eden ve gelisen antropoloji ¢alismalariyla ¢ogullugunu siirdiirmiis
ve “biitlinciil ve ayr1” yasam bi¢imlerini tanimlama ve ifade etmeye devam etmistir

(Williams, 1993).

Taylor (1781) kiiltiirii “...bilgiyi, inanci, sanati, ahlaki, hukuku, adetleri ve bireyin
toplumun bir tiyesi olarak kazandig1 diger tiim yeti ve aligkanliklar1 iceren karmasik bir
biitiin...” , Eliot (1948) ise “... bir topluluktaki insanlarin, besikten mezara, sabahtan

2

aksama ve hatta uykuda oldugu zamandaki yasam tarzlarinin tamami ...” olarak

tanimlar (akt. Eagleton, 2005:46,134).

Williams’a (2005) gore kiiltiir en genel kullanimiyla “zihnin etkin olarak gelistirilmesi”

anlamindadir ve bu anlam ti¢ farkli katmandan olusur:

1. Zihnin geliskin durumu — Kiltiirli kisi/kiltiir almig kisi
2. Geligme stireci — kiiltiirel ilgiler/etkinlikler

3. Siirecin araglar1 — sanat/beseri ve entelektiiel cabalar.

Birinci ve ikinci anlam katmanlar1 kisiseldir. Insanin tek basma faaliyetleri ve bunlarin
sonuglarma vurgu yapar. Birinci anlam katmani ‘kiltiirli kisi’ ya da ‘kiiltiir almig
kisi’yi vurgular. Ikinci anlam katmani ise kisinin birinci katmandaki diizeye ulasmak
icin gecirdigi streci vurgularken ‘kiiltiirel ilgiler ve etkinlikler’e vurgu yapar.
Williams’a (1993) gére zamanimizda en yaygin kabul goren ise ii¢linci anlam

katmanidir ve bu ‘sanat ve beseri ve entelektiiel cabalar’1 vurgular.

20. yy’in ikinci yarisinda sosyoloji ve antropolojide kiiltliriin hem “biitiin bir yasam
bicimi” hem de daha Ozellesmis olarak “sanatsal ve entelektiiel etkinlikler” olarak

anlagilmasinda bazi yakinlasmalar ortaya ¢ikmistir.

“Buna gore kavram ... sadece geleneksel sanatlar ve entelektiiel iiretim bigimlerinin ifadesi
olmaktan ¢ikarak, bugiin bu karmasik ve geregince genislemis alani kurgulayan biitiin bir
‘imgesel pratikler’i -sanat ve felsefeyi de icerek sekilde dilden gazetecilige, medyaya ve

reklamciliga kadar- biitlin alanlar1 kapsar hale gelmistir (Williams, 1993:11)”.
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Toplumun kurallari, 6rf, adet, gelenekler ve bunlarin diginda aile, okul, din, kamusal
alan pratikleri vb. gibi faktorler ve yapilar da kiiltiirin igerisindedir. Biitiin bu yapilar
ise i¢lerinde ideolojik anlamlar barindirirlar. Althusser’e (2003) gore ideoloji insanin
karsisina daha ¢ok simgesel diizeyde ¢ikar. insanlar ideoloji ile bilingdis1 diizeyde de
karsilasirlar, bunlar genellikle imge halindedirler. Soyut bir sekilde insanin karsisina
cikarlar ve insanlarin farkinda olmadiklar:1 bir siire¢ ile insanlari etkilerler. Bu siireg
Devletin Ideolojik Aygitlar: aracilig: ile yiiriitiiliir ve Devletin Bask1 Aygitlar: ile de

kisiler kontrol altina alinir.

“Insa edildikleri malzemelerin (kirmizi tugla, beyaz fayans) goriiniisteki tarafsizligina
ragmen ¢ogu modern egitim kurumlart ger¢ekte mimarilerinde igkin ideolojik varsayimlar
tasirlar. Degisik binalarda farkli ogretiler sunan fakiilte sistemi sanat ve fen bilgisinin
ayrilmasina yol agmistir ve ¢ogu kolejlerde her iki dala ayr1 birer bolim yapilarak bu
geleneksel ayrimlar korunmustur. Ayrica dgretmen ile dgretilen arasindaki hiyerarsik iligki
konferans salonunun planinda da goézlemlenebilir. Kiirsiiden yukari dogru amfi seklinde
diizenlenmis salon bilgi aktariminin  yoniinii  gosterir ve Ogretici  otoritesini
“dogallastirmay1” saglar. Dolayisiyla egitimde neyin miimkiin olup olmayacagina, bilingsiz

de olsa, derslerin igerigi belirlenmeden ¢ok 6nce karar verilmistir (Hebdige, 1988:18)”.

Kiiltiir kavrami ve yasam tarzlar1 arasindaki yogun iliski sonucunda kiiltiir kavramimin
anlami ve arastirilmasinda yeni tiirler ve alt baghklar ortaya ¢ikmistir. Bu ayrisma
‘altkiltiir’ ve ‘karsi kiiltiir’den (counter-culture) “kuliip kiiltiirleri, sokak kiiltiirleri ve
uyusturucu kiiltiirleri’ne (Bennett ve digerleri, 2005:64) dogru olmustur. Bu 6rneklerin
yani sira ‘spor kiiltiirii’, ‘medya kiiltiirii’, ‘satici kiiltiirii” ve ‘gorsel kiiltiir’ gibi alanlar

da vardir.

“Kafe kiiltiirii’ gibi bir deyis yalnizca insanlarin kafelere gitmesine degil, baz1 insanlarin
bu kafe ziyaretlerinin, biiyiikk bir olasilikla dis doktoruna rutin kontrole gitmekten farkli
olarak, yasam bi¢imlerinin bir parcasi olduguna isaret eder. Buna bagl olarak, ayni yer,
meslek ya da nesilden insanlar bir kiiltlir olusturmazlar; ancak konusma aliskanliklarini,
folkloru, protokolleri, deger yargilarini, kolektif bir benlik imgesini paylagmaya

basladiklarinda bir kiiltiir olustururlar (Eagleton, 2005:49)”.

Insan hemen her yerde farkli toplumsal gruplara iiyedir. Okulda, mahallede, ¢alisma

yerinde, aile igerisinde baska bagka gruplara iiyedir. Her grubun digerinden farkl

67



Ozellikleri vardir ve kisi bu kurallar ¢er¢evesinde hareket etmek durumundadir; ¢ilinkii
her grubun kurallar1 o gruba iiye olan kisiler iizerinde baglayici bir etkiye sahiptir.
Kurallara uyulmama durumda ise gruptan ¢ikarilma ya da cezalandirilma gibi durumlar

ortaya g¢ikar.

Kisinin iiye oldugu gruplarin/topluluklarin hepsi toplum icerisinde yer alir; fakat bu
gruplarm 6zellikleri toplumun 6zellikleri ve kurallari ile bire bir ayn1 degildir. Her grup
diger gruplardan farklilasir ve kendi varligini bu sekilde ortaya koyar; fakat her grup

altkiiltlir olma 6zelligini gostermez.

Altkiltiir, ortak simge, ortak davranig, ortak anlamlari olan ve bu anlam, simge,
davranis bigimleri ile kendilerini diger gruplardan ayiran insan topluluklarinin bir
yaratisidir. Fakat bu tanim cemiyet ve topluluk gibi diger gruplar1 da kapsar (Thornton,
1997).

Topluluk, belirli ritiielleri, simgeleri ve ortak anlamlar1 olan insan gruplardir.
Topluluklar smirlarin1 ve diger topluluklardan farklarin1 bu simgeler ve anlamlar ile

ortaya koyalar. Topluluklar ayn1 nesnelere farkli anlamlar yiikleyebilirler.

Altkiiltiirler ya da karsit kiiltiirler ise nesnelerin anlamlarini kendi iglerinde tekrar
diizenleyerek hem kendi dillerini olustururlar hem de karsi duruslarini bu sekilde ifade
ederler. Giinliik hayatimizda kullandigimiz esyalarin “...hem “yasal” hem de “yasa dis1”
olmak iizere ikili kullanima ag¢ik olduklarini goriiriiz. Alt gruplar bu “siradan nesnelere”
“sahip olabilirler”, onlar1 “calarak™ “gizli” anlamlar yiikleyebilirler: Bu anlamlar onlar1

stirekli olarak ezen diizene bir kars1 koyus bicimini disavururlar (Hebdige, 1988:21)”.

Cohen’in (1999) belirttigi gibi topluluklar yapisal bi¢imleri smirlarindan igeri ithal
edebilirler, ama bunu yaptiktan sonra, bunlara genellikle kendi anlamlarin1 asilar ve
kendi simgesel amaclarina hizmet etmek igin kullanirlar. Altkiiltiirler esyalar1 ve
simgeleri genis toplumdan alirlar ve benimserler ve onlar1 kendilerini bir grup olarak

ifade edecek sekilde yeniden diizenlerler (Clarke vd., 1997).
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Altkiiltirler nesnelere yiikledikleri farkli anlamlar ile kendi jargonlarmni yaratirlar.
Egemen kiiltiirden ¢aldiklar1 bir nesneye yiikledikleri anlam ile o nesneyi bambagka bir
hale getirirler. Kelimelere farkli anlamlar yiiklerler ve bu sekilde kendi jargonlarini

yaratirlar.

Topluluklar insanlara digerlerinden farkli, fakat kendi yapisi igerisinde ortak simgeler
sunar ve bu simgesellik ile insanlar digerlerinden farkli olduklarmi hisseder ve ortaya

koyarlar.

P. Cohen’e (1999) gore simgesellik kisiye bir aidiyet ve kimlik duygusu verir. Bu
nedenle de diger insanlardan farkli olma duygusu yaratir. Simgesellik, sadece simgeleri
yaratan ve kisinin iiyesi oldugu topluluk tarafindan algilanabilecek ve bdylece de
disaridan gelecek saldirilarda bozulmayacak bir anlamlar toplulugudur. Simgeler

insanlara neyi nasil anlatacagini gostermez; insanlara anlamlandirma kapasitesi saglar.

“Simgeler tarafindan olusturulan kiiltiir, tim tyelerinin diinyaya ayni bigimde anlam
vermelerini saglayacak sekilde dayatmaz kendisini. ... toplulugun tamami diinyaya
birbirine benzer tiirde anlam verme egilimine giriyorsa eger, bunun nedeni herhangi tiirden
belirlenimci bir etki degil, toplulugun iiyelerinin diinyaya anlam verirken ayni simgelere

basvurmalaridir (Cohen, 1999:14)”.

Gordon, altkiiltiirii egemen Kkiiltiir igerisinde yer alan; smif, etnik koken, kent sakinligi
gibi icinde farkli 6geler barindiran; fakat bu birbirinden farkli 6gelerin bir araya
geldiklerinde o kiiltlir icindeki birey lizerinde biitiinciil bir etkisi olan bir altbdlim
olarak tanimlar. Komarovsky ve Sargent ise altkiiltiirli egemen kiiltiir i¢erisinde bulunan

ve belli 6zelliklere birbirinden ayrilan diinyalar olarak kabul ederler (Jenks, 2007).

“Altkiiltiirler kendilerini ‘kaynak’ kiiltiirlerinden farkli oldugunu agikga belirtecek kendine
Ozgii sekil ve yapilart sergilemek zorundadir. Kendilerinin egemen kiiltiirden farkliligini
dikkati ¢eker bir sekilde gosterecek belirli hareketler, degerler, esyalarin kesin kullanimlari

ve kendilerine 6zgii alanlar {izerinde odaklanmak zorundadirlar (Clarke vd., 1997:100)".

Degisik yaklasimlarca altkiiltiir, ¢ogu zaman toplumdan ayrik, egemen Kkiiltiire karsi

ozellikler ile kabul edilir. Kendi deger yargilari ve normlarmi olusturmus olmalarina
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ragmen altkiiltiirler, egemen kiiltiirden bagimsiz degildirdirler; ¢iinkii egemen kiiltiiriin
icinden tliremislerdir ve ¢ogu durumda egemen kiiltiiriin ihtiyaclar1 karsilamadigi ya da

insanlara rahatsizlik verdigi durumlar karsisinda ortaya ¢ikmislardir.

Kisi, egemen kiltiirin kendi ihtiyacin1 karsilamadigi durumda bu ihtiyacini
karsilayacak bazi seyler arar. Ayni ihtiyaci duyan insanlar bir araya gelirler. Ornegin

(13

A.Cohen’in ¢alismast “... gen¢ cetelerin telafi edici islevlerini vurguladi: Okulda
basarisiz olan gen¢ ergenler 6z saygilarina bir bagka kaynak bulabilmek i¢in bos

zamanlarinda cetelere katiliyorlardi (Hebdige, 1988:55)”.

Ceteler genclere giindelik hayatin degerlerinden farkli olarak normlar disinda, karsit
degerler sunar. “Anne ve babadan 6zerk ve farkli olma ve bunu disa vurma ihtiyaci...

(Hebdige, 1988:57)” gengleri getelere girmeye yoneltmistir.

Giindelik hayatinda is-ev arasi gidip gelen yetiskin, okul-ev aras1 gidip gelen geng icin
altkiiltiirler bos zamanlarin1 gegirecekleri alanlar yaratir. Okulda ve iste sadece egemen
kiiltliriin ihtiyaclar1 dogrultusunda calisan kisiler bos zamanlarinda kendi istedikleri
eylemleri yaparlar. Bu istekler farkli insanlarda da goriliir ve ayni ihtiyaglari olan
insanlar bir araya gelerek bir grup olustururlar. “Altkiiltiir tiyelerine okul, aile, is,
iletisim aracglar1 gibi ¢esitli yollarla ulasir. ... Her altkiiltiirel olay 6zgiil durumlara,

belirli sorunlar ve ¢eliskilere ¢6ziim getirir (Hebdige, 1988:60)”.

Insanlar kendileri ile ayni ihtiyaclar1 olan, kendilerine benzeyen insanlarla bir arada
olmak isterler; ¢iinkii insanlar kendileri ile ayn1 kaygilar1 olan insanlara kars1 kendilerini

savunmak zorunda kalmazlar ve normalde olduklarindan daha rahat olurlar (Cohen,

1997).

Olustugu ya da giin yiizline ¢iktig1 andan itibaren egemen kiiltiiriin kendisi ve normlar1
icin bir tehdit olusturan altkiiltiirler, egemen kiiltiir tarafindan 6ziimsenmeye calisilir ve
sonu¢ olarak normallestirilir. Bu ise egemen Kkiiltiiriin elinde bulundurdugu araglar

vasitasi ile yapilir. Bu araglarin en kuvvetlisi ise Kitle Iletisim Araclaridir (KIA).
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KIA altkiiltiirler hakkinda yaptiklar1 haberlerle onlara énce suglar yiiklerler. Yapilan
haberler ve su¢lamalar sonunda her altkiiltiiriin bir agiklamasini yaparlar ve altkiiltiirleri
anlamsizlastirirlar.  Altkiiltiirlerin  kendi anlamlari, simgeleri bagkalar1 tarafindan
aciklanabildikten sonra higbir sekilde dis etkilere karsi bir korunmalar1 kalmaz. Bu
simgeler ve gizli nesneler o andan itibaren her diikkdnda bulunabilir. Kendi
anlamlarindan siyrilan bu nesneler satisa ve tiiketime uygun hale gelirler (Hebdige,

1988).

Hebdige’e gore egemen kiiltiire karsit gorlisler tasiyan her altkiiltiiriin karsilasacagi

stire¢ budur ve siirecin sonunda anlamsizlasarak alinip satilabilen bir metaya dontistir.

Cohen’e (2005) gore altkiiltiirler ayn1 sorunlar1 paylasan ve ayni sekilde diisiinen insan
topluluklaridir. Altkiiltiirler tarzlarini argo, ritiiel, giyim ve miizik tercihleri belli ederler
ve ayni ilgi alanini paylasan insanlardan olusurlar. Yapilan RYO calismalari RYO

grubunun P.Cohen’in siniflandirmasina uydugunu gostermektedir.

4.2. Altkiiltiirlerin Onemi

Sanayi kapitalizmi ile birlikte iktidarm toplum ile olan iliskisi de degismistir. Iktidar
sadece is yasamini, is¢i smifinin is siirecini degil giindelik zamanini ve bos zamanini da
ele gecirmeye calisir. Bu gelismelere ile birlikte Bati Marksizmi kiiltiiriin iktidarin

saglanmasindaki onemi ve islevine dikkat ceker.

Iktidar toplumu sadece ¢alisma zamaninda degil ayn1 zamanda giindelik hayatlarinda da
kontrol altinda tutmaya baslar. Bu ise insanlarin giindelik hayatlarmin da tahakkiim

altma alinmasina neden olur.

Gramsci’ye (1986) gore hegemonya egemen simiflarin toplum icerisindeki bagimli
smiflar tizerindeki ideolojik tistiinliigii anlamina gelir. Egemen smif toplumun kiiltiirtini
ve giindelik hayatini da kendi tahakkiimii altina alarak toplum {izerindeki kontrol

gilictinii daha etkin hale getirir.
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Egemen smiflarin toplum iizerindeki bu denetimi iki farkli sekilde saglanir. Bu
yontemlerden ilki tahakkiim adi verilen ve zorlamaya dayali, daha sert ve merhametsiz
bir yontemdir. Digeri ise bireylerin bu tahakkiimii “riza” gostererek kabul etmesini
saglamaktir. Eger ki tahakkiim toplumun rizasi ile saglanirsa ilk yontemdeki sert ve

merhametsiz tavir gz oniinde bulundurulmadan mesru olarak goriilecektir.

Rizanmm kazanilmasi ile Bati Marksizminin belirttigi sekilde toplumun kiiltiiriiniin
iktidar tarafindan kontrol altinda tutulmas: ve diizenlemesiyle gerceklestirilir. Iktidar
topluma aitmis goriinen kiiltiirii denetim altina alarak kendi istedigi sekilde diizenler ve
bu kiiltiirii tekrar toplum i¢inde dolasima sokar. Bu sayede de toplum tahakkiim altina
alimmis olur (Jenks, 2007). iktidar kiiltiirii standartlastirarak tekrar toplu icerisinde
dolasima sokar ve bireylerin bu kiiltiirii benimsemeleri ve igsellestirmeleri ile toplum

uzerindeki otoritesini devam ettirir.

Adorno ve Horkheimer’e gore (1996) kiiltiiriin iktidar tarafindan diizenlemesi ve
standartlastirilmasi1 kiiltlir endistrisi tarafindan gergeklestirilmektedir. Kiiltiir artik
almip satilabilen bir meta haline gelmistir. Kiiltlir endiistrisi bireylerin gilindelik

hayatlarina tirettigi her seyle miidahil olmaktadir.

Bireylerin eglence sekilleri, okuma aligkanliklari, vb. ¢aligma dis1 glindelik hayatlarinda
ne varsa kiiltiir endiistrisi tarafindan kontrol altinda tutulmaktadir. iktidarm iirettigi bu
kiiltlir sadece tiiketime yoneliktir ve toplumsal degerler ile birlikte yasam tarzlarini da

igerir.

Iktidarin irettigi bu kiiltir herhangi bir yaraticihg olmayan ve bireylerinde
yaraticiligii da disarida birakan ve korelten 6zellikler tasir. Bireye sunulan bu iiriinler,
bireye bir yasam bicimi ve diinya Oriisiinii benimsetir. Bu yasam bi¢imi ¢ok sayida
insan tarafindan kabul benimsenir duruma geldigi zaman ise reklam degerleri bir yagam

bi¢imi haline gelir ve tek boyutlu diisiince ve davraniglar bigimlenmis olur.
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Bu tiir bir kiiltiiriin iktidar i¢in islevi ise homojen e tektiplesmis bir toplum yaratmaktir.
Bu tiir bir kiiltiir bireyin kendisinden, kendi bilincinden uzaklasmasini saglayacak ve bu

sayede kisinin kendisine yabancilagmasini beraberinde getirecektir. B

Bu tiir bir kiiltlirin yaratilmasinin nedeni de iktidarin homojen bir toplum yaratma
istegidir. Bu tiir bir toplum kisinin kendinden uzaklasarak yabancilagmasina neden
olacak ve iktidarin toplum iizerindeki tahakkiimiinii ve devamliligin1 da saglamaya

yardimc1 olacaktir (Jay, 2005).

Buradan hareketle Ingiliz Kiiltiirel Calismalar1 sadece yiiksek kiiltiiriin degil, toplumun
asag1 kesimlerinde bulunan insanlarmn Kkiiltiirlerinin  incelenmesinin  toplumun
anlasilmasinda gerekli oldugunu savunurlar (Habdige, 1988). Toplumun daha rahat

anlasilabilmesi i¢in glindelik kiiltiir de aragtirilmalidir.

“The Used of Literacy” isimli caligmasi ile birlikte Hoggart, isci sinifinin kiiltiiriini
akademik diizeye tagimistir. Calismasinda is¢i sinifini kitle iletisim araglarindan gelen
iletileri nasil okuduklarmi ve yorumladiklarmi ve bu iletilerin bireyler iizerinde nasil
etkiler yaratmakta oldugunu inceler. Hoggart’a gore kitle iletisim araglarindan gelen
iletilerin bireyler iizerindeki etkileri cok agir sekilde gerceklesmektedir (Mattelart ve
Neveu, 2007).

Ingiliz Kiiltiirel Calismalar1 yaptiklar1 ¢alismalarda kitle iletisim araglar1 tarafindan
gonderilen iletilerin bireyler tarafindan sadece verili oldugu sekliyle algilanmadigini ve

bireylerin bu iletileri yorumlayarak okuduklarini ortaya koymustur.

“1. Diinya Savasi ile 2. Diinya Savagi arasindaki buhranli donemi gegince, is¢i sinifi alt-
kiltirii dagildi. ... ig¢i smifi alt-kiiltiirliniin tasiyicisi olan biitiin unsurlar bu dénemde
kapitalist sisteme entegre olma egilimine girdi. Sendikalar, is¢i partileri, sosyalist nesriyat
giderek daha cok “yerlesik”lestiler. Isci smnifinin kendine 6zgii yardimlasma, barinma,

ahlak... toplumsallagma iligkileri, kurumlar1 kismen kayboldu... (Bora, 1988:7)”.

Herbert Marcuse’a gore (1997) isci sinifi bu dénemde muhalif giiciinii yitirmistir. Isci

smifinin tiikketim aliskanliklarinin degismesi ile birlikte isci smifi da degismistir. Isci
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smift tiiketim aligkanliklarini degistirerek kapitalizm ile biitiinlesmistir. Bu da onun
sisteme uyum gostermesine ve onunla biitiinleserek muhalif enerjisinin sogurulmasina

yol agmistir (Marcuse, 1997).

Bu muhalif enerjinin kaybr ise dikkatleri marjinaller ve altkiiltirler izerine ¢ekmistir.

Toplumu ve sistemi degistirme giicii artik marjinallerin ve altkiiltiirlerin elindedir.

“...Batili “Yeni Hareketler’ {izerine arastirma yapanlar, hem hareket taraftarligma destegin
hem de hareket eylemlerine katilmm yasla gii¢lii bir iliskisi oldugunda hem fikirdirler: bu
hareketlerin hepsi de degisik oranlarda geng¢ insani kendisine ¢ekmektedir. Bu diizenli
katilim e destek i¢in yapilan bir agiklama ‘gen¢ radikalizmi’ anlayisiydi: geng¢ insanlar
hakim toplumsal diizenle daha az biitiinlesmistir ve altkiiltiir gengleri elestirel ve muhalif
olma egilimindedirler, bu yiizden de protesto hareketleri i¢in dogal alan olustururlar

(Pakulski, 2007:53)”.

Altkiiltiirler anaakim sembolleri egemen kiiltiirden ¢alarak onlara kendi anlamlarini
yiiklerler ve bu sayede egemen toplumsal diizene karsi sembolik bir meydan okuma
ortaya koyarlar (Hebdige, 1988). Isci sinifinin kapitalizm ile biitiinlesmesi ile birlikte

sogurulan muhalif gii¢ bu yol ile —sembolik meydan okuma- altkiiltiirlere gegmistir.

“... esyalara giindelik hayatta simgesel olarak ‘yeniden sahip olunabilir’ ve bu egyalar1 ilk
kez treten gruplar onlara ortiik muhalif anlamlar yiikleyebilirler. Demek ki ideolojiyle
toplumsal diizenin, iiretim ve yeniden-iiretimin birbirlerine bagli olduklari ortak hayat
(smbiyosis) onceden saptanmis ve degismezligi garanti altina alinmis degildir. Aradaki
konsensus bozulabilir, karsi koymayla karsilasabilir, gegersizlesebilir... (Hebdige,
1988:20)”.

Altkiiltiirler de egemen sistemden herhangi bir simgeyi calarak kendilerine goére o
simgeye bir anlam yiikleyerek kendi anlamlarmni yaratirlar. Yarattiklar: kendi anlamlari

ile egemen sisteme ve hegemonyaya kars1 bir durus sergilerler.

Marx ve Engels’e gore (1992) maddi iiretim araclarmi ellerinde bulunduranlar ayni

zamanda o zamanin diisiinsel iiretim araglarn1 da ellerinde bulundururlar. Egemen
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smifin disiinceleri, biitiin caglarda, egemen disiincelerdir ve diger siniflar bu

diisiincelere bagl yasarlar.

Egemen smif, hegemonyasini kurarken insanlari yalnizca fabrikalarda yabancilagmis
calisma ile tahakkiim altina almakla birlikte bos zamani da kolonize ederek
hegemonyasini saglamlastirr (Horkheimer ve Adorno, 1996). Bos zamanm igini

doldurma isi ise yine egemen sinifin elinde buluna kiiltiir endiistrisinin elindedir.

Bos zamanin kolonize edilmesi, insanlara tiiketilebilir bir kiiltiiriin sunulmasi ile
bireylerin bos zaman etkinlikleri de anaakim kiiltiirle biitiinlestirilir. Bu sayede kisinin
kendisini gergeklestirmesi ve dzgiirlesmesini saglayacak tek zaman ve firsat da elinden
almmis olur. Kisi tamamen egemen kiiltlire adapte olur ve muhalif tavrin1 kaybeder ve

calismasindan yabancilastig1 gibi giindelik yasamina da yabancilasir.

“Yabancilagsma, akil sahibi varlik olan insan baglaminda, kendi yeti ve olanaklarimi
kullan/a/mamanin, tamamen olmasa da dogadan, dogasindan, o6znitelikleriyle iligskisinde
insandan ve toplumdan, toplumsal iliskilerinden kopma, artik kendi ile ilgili

belirlenimlerden uzak diisme anlamina gelmektedir (Veysal, 2005:13)”.

Altkiltiirler ise kiltiir endiistrisinin {irettigi nesneleri ondan calarak ve onlara gizli
anlamlar yiikleyerek simgesel bir meydan okuma ortaya koyarlar. Altkiiltiirler kisilerin
kendilerini toplumsal olarak ve kimlik olarak ifade etmelerinde siyasi goriis, etnisite,
cinsiyet, siif, meslek gibi alanlardan ziyade kendilerini ait hissettikleri kiiltiir i¢cerinde

tanimlamalarina olanak saglar.

Altkiiltiir platformlar1 bu sekilde bir iktidar miicadelesi alanina doniisiir. Bir yandan
altkiiltiir grubu tyeleri kendilerini ifade etmek i¢in bu platformu kullanirken, diger
yandan Kkiiltiir endiistrisi ise elindeki araclar ile bu kiiltiirii metalastirmaya, i¢ini

bosaltmaya ve muhalif enerjisini emmeye ¢alisir (Hebdige, 1988).
Altkiltiir gruplar1 ise bu miicadeleye devam ederler. Onlar kendilerine gizli anlamlar

yaratirlar, kiiltlir endiistrisi ise o anlamlar1 acgiga c¢ikartarak altkiiltlirlerin icini

boslatmaya ve bunu da altkiiltiirlerin tehlikeli olmadiklarin1 gdstermeye ¢aligir
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(Hebdige, 1988). Bu catisma ve miicadele ise altkiiltiir gruplarmin toplumu degistirecek

olan muhalif enerjiyi hala bulundurduklarin1 gosterir.

4.3. RYO Altkiiltiirii

Dave Arneson ve Gary Gygax’in hobi olarak ugrastiklari savas oyunlarindan tiirettikleri
RYO ortaya ¢iktig1 giinden beri varligindan s6z ettirmektedir. Piyasaya siirildigi ilk
yillarda ¢ok fazla oyuncuya sahip olmasa da, daha sonraki yillarda yakaladigi basari
degisik elestiriler almistir.

Diger oyun firmalar1 TSR, Inc.’in piyasaya siirdiigii oyunu koétiileyerek oyun setlerinin
satis raflarindan indirilmesine sebep olmuslardir. Bir RYO oyuncusu olan James Dallas
Egbert III’iin kaybolmas1 RYO’ya baglanmistir. Egbert’in kaybolmasinin mutlaka 6liim

ile sonuglanacagi tahmin edilmis ve bu olmayan 6liim de RYO’ya yikilmistir.

Egbert’in 6lmedigi ve sadece bir akrabasini ziyarete gittigi daha sonradan ortaya
cikmustir; fakat bazi kisiler ve kurumlar RYO’yu siirekli elestirmislerdir. Leithart ve
Grant “A Christian Response to Dungeons and Dragons: The Catechism of the New

Age (1988) ” adl1 eserlerinde RYO’yu elestirmisler ve ¢ogu konuda su¢lamiglardir.

Suclamalar genelde RYO’nun oyuncularimi siddete ve intihara yonelttigi yoniindedir.
Ornegin bir seri katil zanlis1 olan Vernon Butts RYO oyuncusudur ve hiicresinde intihar
etmistir (Leithart ve Grant, 1988). Kural kitaplarindaki anlatimlarin oyuncularini siddete
yonelttigi, bazi oyunlarin acgik bir sekilde seksiiel iceriginin oldugu ve RYO’nun

oyuncularini sizofreniye yonlendirdigi RYO’ya yapilan elestirilerdir.

Biitiin bu elestirilere ve suclamalara karsin RYO toplulugu gitgide biiylimiistiir.
RYO’ya olan bu yogun ilgi edebiyat, sinema ve miizik iizerinde etkisini gostermistir.
RYO’ya ve Star Wars filmine gosterilen biiylik ilgi Hollywood sirketlerini ve
yapimcilarin dikkatini ¢ekmis ve Hollywood’da kisa zamanda bir¢ok fantastik kurgu
temali film c¢ekilmistir (Mackay, 2001). Fantezi temali miizik gruplar1 ortaya ¢ikmus,

fantezi edebiyat1 yeni bir yon kazanmustir.
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RYO’ya duyulan bu biiyiik ilgi yeni oyun sirketlerinin agilmasina, oyun ile ilgili esyalar
ireten firmalarm kurulmasmna ve bu iriinleri satan “hobi shop”larin ag¢ilmasini
saglamigtir. Ayn1 zamanda D&D’nin yakaladig1 biiyiik basar1 oyunun 1982 yilinda 14
farkli dile ¢evrilmesini saglamistir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesi ile beraber
kendisine yeni bir ortamda da yer bulan RYO, cRPG’ler ile birlikte daha fazla oyuncuya

ulagmistir.

RYO grubu hem oyuncular1 konusunda hem oyunun kendisi konusunda bir¢ok bilimsel
aragtirmaya konu olmustur. RYO’nun 6zellikleri, yeni bir sanat olarak kabul edilmesi,
anlatisal o6zellikleri, sundugu gercgeklik hissi ve RYO grubunun bir altkiiltiir olmasi

yapilan ¢alismalarin konularmdan bazilaridir.

Altkiltiir “...egemen kiiltiiriin direnis amaci tasimayan ve pasif altgrubu ya da ona
direnen altgrubu (Veal, 2001:366)” olarak tanimlanir. Altkiiltiir gruplarmin belirli

simgeleri, anlamlar1, nesneleri, tarzlari, jargonu ve ritiielleri vardir.

RYO altkiiltiiriintin belirli bir jargonu vardir. Bu jargon kural kitaplarindan, yardimci
kitaplardan ve fantezi edebiyatindan beslenir. Insanlar oyunla ne kadar ¢ok ilgilenirlerse
o kadar ¢ok bu terimleri 6grenirler. Oyunlar sadece oyunda kalmadiklar1 igin -bir oyun
seansinda ¢oziilmeden birakilmis bir bilmeceyi diger seansa kadar ¢cozmeye ¢aligmak-

terimler de oyuncularin giinliik hayatlarinda kullanima girerler.

Oyuncular giindelik hayatlarinda diger oyuncularla birlikte vakit gecirdikleri i¢in bu
jargon giinliik kullanima dahil olur. Hakan Utku Oztiirk (Yiiz Yiize Goriisme, 9 Haziran

2010) RYO jargonun giinliik hayatta kullanimi su sekilde 6rnekler:

“Benim oynadigim en rahat tabu oyunlari FRP'cilerle oynadigim oyunlardir, ¢iinkii ben
baskasmin 3-4 ciimleyle anlatabilecegi seyi bir FRP terimiyle -Tiirk¢eye gevirmis olayim

olmayayim- aninda anlatabiliyorum ve bu da kendi jargonumuzdan kaynaklantyor”.
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Oyunda kullanilan kelimeler/terimler ve oyunun isleme mekanigi bu jargonun temelinde
yer alir. Sarp Kiirk¢ii (Yiiz Yiize Goriisme, 2 Haziran 2010) “RYO grubunun jargonu,

anlamlar1 simgeleri var midir?” sorusuna su sekilde cevap vermistir:

“...birisi yolda giderken yan tarafta hafif bir direge carpar, ¢cok hafif bir vurustur, ama "ah
kolum acid1" der, yan taraftan biri gelir "abi senin de con'un ama diisiikmiis ya" der. Con'un
constitution'a referans verdigini, constution'in da viicut zindeligi oldugunu bilmeyen bir kisi

... aval aval bakacaktir. Jargon miktari ¢ok fazladir”.

RYO jargonu aslinda Ingilizce kdkenli kelimelerden ve oyun dinamiklerinden beslenir.
Sarp Kiirk¢li RYO altkiiltiirii tiyelerinin giinliik hayatta ¢ok fazla zarlara gonderme
yapildigindan bahseder. Ceyda Yolgérmez (Yiiz Yiize Goriisme, 19 Haziran 2010)
“Belirli bir jargondan bahsedilebilir. RYO’da gecen pek cok terimi giinliik hayatta
kullanir RYO severler. Pek ¢ok referansi yine RYO’dan alir ve gondermeler de RYO
ile ilgili olur” diyerek bu goriisii pekistirir.

A.Cohen’e gore (1999:17) “bir toplulugu digerinden ayiran, simgesel isaretleyicilerdir”.
RYO’lar, kendi altkiiltiir grubuna belirli simgeler ve anlamlar katarlar ve boylelikle
diger toplumsal gruplardan farklilasmalarini saglar. Bu simgeler koklerini RYO ve

fantezi edebiyatinda bulurlar.

Bir zar, minyatiir bir figiir, bir illiistrasyon, bir ¢izim ya da herhangi bir isaret bir simge
olabilir ve goriildiigii anda simge bagli oldugu anlami cagristirir. Sarp Kiirkeii (Yiiz
Yiize Goriisme, 2 Haziran 2010) RYO altkiiltiiriinin simgeleri ve anlamlar1 ile ilgili

sunlar1 soyler:

“Sembolik derseniz 6'lik zarm yani polyhedron’larin var olusu, ikonik anlatimlar1 bir¢ok
seyden istiindiir veya bir ejderha bir Murat 124'iin kenarma islendiginde verdigi anlamla
bizim herhangi bir posterde gordiigiimiiz anlam arasinda daglar kadar fark vardir. Biri yan
tarafa giizel oldugu i¢in isler biz rengine gére kiyaslariz. Yani bu siyahsa, yesilse ve hangi

diinyaya aitse o diinya i¢in belirli kisitlamalar1 vardir. Bu direk bunlar1 ¢agristirir bize”.

RYO altkiiltiirliniin sahip oldugu simgeler ¢ogunlukla oyunlarin i¢inde de karsilasilan
simgelerdir. Sarp Kiirk¢ii’nlin 6rnegi lizerinden gitmek gerekirse, oyuncular bazi1 oyun

diinyalarinda ejderhalarla karsilasirlar ya da bazi oyun diinyalarinda ejderhalar sadece
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efsanedirler ya da ger¢ek hayatta goriilen bir kilicin RYO altkiiltiiriiniin liyelerine ifade
ettigi anlam diger insanlara gore ¢ok farklidir. O kili¢ goriildiigiinde onun tek elli mi

yoksa ¢ift elli oldugu mu ya da kili¢ kullanildiginda hasar zar1 ne olacak merak edilir.

Bazi oyuncular hayat goriislerini ve siyasi goriglerini RYO’lardaki “alignment
(yonelim)” kavrami ile agiklarlar. Yonelim D&D Oyuncunun El Kitabi’nda “bir
karakterin ya da yaratigin kigisel ve ahlaki degerleri (Cook vd., 2003:97)” olarak
tanimlanir. Orne@in arastrrma icin uygulanan anket ¢alismasmda bulunan “Siyasi
goriigiiniizii nasil tammlarsiniz?” sorusuna katilimeilardan biri  “Neutral Evil**”

seklinde cevap vermistir.

Altkiltiirin diger bir gostergesi de yasam tarzi olmasidir. Chaney’e (1999:53) gore

(13

yasam tarzi “...maddi kiiltiirin {riinlerini kullanma, anlama ya da degerlendirmekte
kullanilan, kaliplasmis bir ara¢”tir. “Yasam bigimleri i¢in gecerli olan, iriinlerin
simgesel anlamlari, yani gozle goriilebilen kimliklerin iistiinde ve 6tesinde temsil eder

goriindiikleri anlamlardir.

RYO da altkiiltiir grubunun iiyeleri i¢in bir yasam tarzidir. Oyuncular oyunlarla ilgili
kitaplar okurlar, oyunlarla ilgili esyalar alirlar, minyatiir figiirler biriktirirler. Pelin
Pelister Akyiirek’e gore (Yiiz Yiize Goriisme, 19 Haziran 2010) “RYO’nin her yasa
hitabeden bir yapis1 var. Bu yiizden yasam tarzi olabilecek kadar ¢esitlilige sahip”.

Hakan Utku Oztiirk (Yiiz Yiize Goriisme, 9 Haziran 2010) RYO’yu bir yasam tarzi

olarak kabul eder.

“Yasam tarzidir; ¢iinkii rol yapma oyunlari ile ilgilenmeye basladiginiz zaman ister istemez
size ¢ekici geliyor ve onun diinyasina siiriiklenmeye basliyorsunuz. Ama bunlar birbiriyle
bagli olan seyler. ... Agikc¢asi birebir rol yapma oyunlari ile ilgili gruplar metal gruplaridir.
Blind Guardian 6zellikle Yiiziiklerin Efendisi romani iizerine albiim ¢ikarmis bir gruptur.

Onunla ilgilenen kesim bu sefer o grubu dinliyor, ¢iinkii uzantist bu yénde. Ondan sonra

4 Notr Kotii, “Sadist”: Notr kotii yirtabildigi siirece her tiirlii kotiiliigii yapar. Sadece ve sadece kendi
icin yasar. Kazang, zevk ya da cikar amaci ile oldiirdiikleri ig¢in gézyas1 dokmez. Kurallara kars1 sevgisi
yoktur ve herhangi bir kanunu, gelenegi ya da davramig kodunu takip ederek kendini daha iyi
yapabilecegine inanmaz (Cook vd, 2003:87)”.
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edebiyatla ilgileniyorsa yine doniip fantastik kurguya bilim kurguya ya da korku romani,
alternatif kurguya yonelmeye basliyor. Oradan yola ¢iktiginda kiyafeti, dis goriiniisii de
degismeye basliyor. Ve iizerine gelen baskilar "satanist mi olacaksiniz?" ya da "siz inek
misiniz bdyle oturup saatlerce masa basinda konusup duruyosunuz" dendikg¢e diglanmaya
basliyor ve kabul edilmedigi i¢in de iyice o gruba déhil olmaya basliyor. Bunun sonucunda
dis goriiniisii degisiyor, dinledigi miizige iyice sarilmaya basliyor. Bu da onu bir yasam

tarzi1 haline getiriyor".

RYO, altkiiltiir grubu tiyelerine gercek hayattan uzaklasma i¢in bir firsat sunar.
Oyuncular oyunlar1i hem kendi hayatlarindan uzaklagsmak hem de giizel ve keyifli vakit
gecirmek icin oynarlar. Tuna Ozkar (Yiiz Yiize Goriisme, 31 Mayis 2010)
“giinlimiizdeki yasanan seylere bakilirsa bundan bir siire i¢cin uzaklagmak istiyor

insanlar ve eglenmek istiyor, kafalarin1 dagitacak bir sey olmasimi istiyorlar” der.

Ayn1 zamanda RYO oyuncularma farkli deneyimler de sunar. Sarp Kiirk¢ii (Yiiz Yiize

Goriisme, 2 Haziran 2010) RYO’nun sundugu deneyimler ile ilgili sunlar1 sdyler:

“Her bir oyuncu FRP’de aslinda farkli bir i¢ duygusunu tatmin etmek ister ... Kendisini her
seyin istiinde gormek isteyen bir oyuncudan tutun da hayatta yasayamadigi deneyimleri
gormek isteyen, cocuklugunda veya gegmisteki dénemindeki bir travmayr tekrar goriip
iistesinden gelmeye ¢alisandan tutun bagka insanlar1 kiiciimseyerek kendisini yiiceltmeye

calisana kadar oyuncunun oyun yoneticisinden beklentisi ¢ok fazladir”.

RYO’dan beklenti kisiden kisiye gore farkliliklar gosterse de grubun sahip oldugu
anlamlar, simgeler, jargon ve tarz grubun bir altkiiltiir oldugunu gosterir. Fine (2002)
yaptig1 ¢alismada RYO grubunun bir altkiiltiir oldugunu grubun sahip oldugu jargona,
ortak ilgilere, iletisim aglarma ve grubun biiyiikliigline gore saptamustir. Tiirkiye’de de
RYO oyuncular1 internet iizerinden bir iletisim agma (internet siteleri, forum ve

paylasim siteleri, dergiler) sahiptir.

Vuckovi¢ (2003) yaptigr arastrmada ise RYO grubunu A.Cohen’in (1999) altkiiltiir
smiflandirmast dogrultusunda aragtrmis ve grubun tarz, jargon, anlamlar ve sahip
oldugu ritiieller ile bir altkiiltiir olarak nitelendirmistir. Tiirkiye’deki RYO oyunculari

Vuckovi¢’in (2003) kabul ettigi sekli ile ritiiellere sahiptir. Oyuncular belirli araliklarla
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bir yerlerde toplanir ve oyun oynarlar. Minyatiir figiirler biriktirirler, oyunlar ve edebi

eserler (fantastik kurgu, bilim kurgu) {izerine tartigmalar yaparlar.
Biitiin bunlarmm 1s1ginda Tiirkiye’de RYO grubunun bir altkiiltiir grubu oldugu ortaya

cikmaktadir. Hem grubun sahip oldugu anlamlar, jargon, simgeler, ritiieller hem de

grubun 6zellikleri bunu gosterir.
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5. BULGULAR VE YORUM

Caligmanin bu boliimiinde uygulanan anket ¢alismasinin istatistiksel verilerine, yapilan
yar1 yapilandirilmis goriismelerin betimsel analizine ve bu verilerin yorumlarina yer

verilmistir.

5.1. Demografik Ozellikler

RYO altkiiltiir grubuna tiye olan kisilere demografik ozellikleri ile ilgli yas, cinsiyet, is,
gelir diizeyi ve egitim durumlar1 sorulmustur. METUCON ’10’da uygulanan anket
calismasida 140 anket dagitilmis, bu anketlerden 122’°si geri donmiistiir. Anketin geri

dontis oran1 %87 dir.

Ankete ¢alismasina katilan katilimcilarin %77°s1 erkek (94 kisi), %23’ ise kadindir
(28kisi) ve %50,8°1 22-25, %29,5’1 ise 18-21 yaslar1 arasinda bulunmaktadir. Buna
dayanarak katilimcilarin %80,3’1 18-25 yas araliginda yigilmistir. Diger katilimcilarin

yas araliklar1 ise Grafik 1’de sunulmustur.
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Grafik 1: Anket ¢alismasina katilanlarin yaglara gore dagilim
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Katilimcilarm  %85’ini (101) &grenciler olusturmaktadir. RYO  altkiiltiiriiniin
cogunlugunu ogrenciler olusturmaktadir. Diger meslekler de RYO grubunun iginde

olsalar da oranlar1 ¢ok diistiiktiir. Diger dagilimlar Grafik 2°de sunulmustur.
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Grafik 2: Anket ¢calismasina katilanlarin mesleklere gére dagilimi

Katilimcilara gelir diizeyleri sorulmus ve cevaplarda dagilimin ¢ok dengeli oldugu
goriilmiistiir. Buna gore her gelir diizeyinden insanin RYO oynadigi sdylenilebilir.
Gruplar birlestirildigi takdirde katilimcilarin %34’tiniin 1501-3000 TL ayhk gelir

arasina toplandigi goriiliir. Diger dagilimlar Grafik 3’te gosterilmektedir.
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Grafik 3: Katilimcilarin gelir diizeylerine gére dagilimi

RYO grubunu %84’lnii {iniversite Ogrencileri ve mezunlar1 olusturmaktadir.
Katilimcilardan 18’1 egitimlerini tamamlamiglardir. Bu 18 kisinin 17’si tiniversite, 1’1
lise mezunudur. Buradan hareketle RYO altkiiltiir grubunun iiniversite okuyan ve

iniversite mezunu Kkisilerden olustugu sdylenilebilir. Diger dagilimlar Grafik 4 ve

Cizelge 1’de sunulmustur.
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Grafik 4: Katihmcilarin egitim durumu

Meslek * Egitim Durumu

Count
Egitim Durumu
Lise Universite | Ylksek Lisans Doktora Total
Meslek  Ogrenci 6 89 5 1 101
Serbest Meslek 1 1 1 0 3
Isci 0 2 1 0 3
Memur 0 2 0 0 2
Issiz 0 1 1 0 2
Diger 0 6 2 0 8
Total 7 101 10 1 119

Cizelge 1: Katilimcilarin egitim ve meslek durumlarimin dagilimlar




5.2. Sosyal Ozellikler

Uygulanan anket caligmasinda katilimcilara siyasi gorisleri, agirlikli olarak dinledikleri
miizik tiiri, okuduklar1 roman tiirii ve gazeteler ve hangi tiir filmleri izledikleri
sorulmustur. Bu sorularin amaci katilimcilarin belirli bir ydnde yogunlasip

yogunlagmadiklarini ortaya ¢ikarmaktir.

Anket calismasinda gorildigl tizere katilimcilarin %28,41 sol goriislii olduklarini
belirtmelerine karsin %22,7’si apolitik olduklarini belirtmislerdir. Bu sonuglar iginde
ilgi ¢ekici bir nokta ise 34 katilimcinin (%27,9) bu soruyu bos birakmalaridir. Diger

oranlar Grafik 5’te gosterilmektedir.
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Grafik 5: Katilmcilarin siyasi gériisleri
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Ceyda Yolgormez (Yiiz Yiize Goriisme, 19 Haziran 2010) bu konuda “Elbette Rol
Yapma Oyunlar1 oynayanlarin daha Ozgiirliikk¢li diisiincelere sahip oldugunu
diisiinebilirsiniz ama toplulugumuzda basi kapali bir bayan arkadasimiz da wvar,
Trotskiyst arkadaglarimiz da var, liberaller de var. Sanirim ¢ok baskin bir siyasi goriis

s6z konusu degil” demistir.

Gokhan Akdeniz (Yiiz Yiize Goriisme, 30 Mayis 2010) ise RYO altkiiltiiriiniin siyasi

goriisii konusunda sunlar1 belirtmistir:

“(Grubun baskin bir siyasi goriisii)) Yok. Bu acik. Ama bir aralar tabi ki rol yapma
oyunlarinin bir toplum tarafindan nasil karsilanacagina karsin insanlarm ¢ekinceleri oldugu
devirlerde tabi ki toplasan gruplarin vardi. Bunu sOylemek gerekir. Yani Tirkiye’de
FRP’nin dogdugu giinden beri ben de varim demiyorum, ancak 19 yildir bu isi gérmiis
birisi olarak diyorum ki, sdyleyebilirim ki bir zamanlar ¢cogunlukla sol agirlikli insanlar
oynuyordu; ciinkii farkli deneyimleri istiyorlardi, 6grenmek istiyorlardi, kendilerini
gelistirmek istiyorlardi. Ardindan bu tiir bir diinyanin ne kadar zevkli ve anne babalar
tarafindan, muhafazakar ¢evreler tarafindan anlatildigi gibi, hayalperest, ¢cocukga vs. gibi

sifatlarca yargilanabilir olmadigini fark eden biitiin kitleler i¢ine akmaya basladi”.

Bu goriisler ve anket verileri dogrultusunda RYO altkiiltiiriiniin baskin bir siyasi goriisii
olmadig1 sdylenilebilir. Siyasetin iiyeleri birlestirici bir etkisi olmadigi gibi grubun da

temel ve yapici bir unsuru olmadigi goriilmektedir.

Vuckovi¢ (2003) RYO altkiiltiirii ile ilgili yaptigr ¢alismada, altkiiltiirtin belirli bir
miizik tilirii lizerinde yogunlastigini gosteren bir veri elde edemedigini sdyler. Oysa
yapilan bu arastirmada Tiirkiye’deki RYO oyuncularmin %61’inin Rock ve Metal
tiirlinde miizikler dinledikleri sonucuna ulasilmistir. Diger miizik tiirlerini de dinleyen
insanlar oldugu gibi Rock ve Metal miizikten baska yiliksek oranli herhangi bir miizik
tiirliniin dinlendigine anket calismasinda rastlanmamustir. Grafik 6’da miizik tiirlerinin

oranlar1 gdsterilmistir.

Anket sonuglarinda “Diger” baghig1 altinda ise etnik miizik, film ve anime miizikleri,

ambient, halk miizigi, klasik miizik, New Age, vd. baz: tiirler toplanmustir.
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Grafik 6: RYO altkiiltiirii tiyelerinin dinledikleri miizik tiirleri

Anket caligmasinda katilimcilara sorulan “Agwilikli olarak ne tiir romanlar
okursunuz?” sorusuna verilen cevaplarda goriilmektedir ki katilimecilarmm %60,5°1
fantastik ve bilim kurgu romanlar okumaktadirlar. Katilimcilarin %20,2’si ise Aksiyon-
Macera-Polisiye tiirlerinde kitaplar okumaktadirlar. Katilimcilarin sadece %1,7’si kitap
okumam cevabini vermistir. Ankette sunulan “diger” segenegine ise “mizah, kisisel
gelisim, ¢izgi roman, masal, tiyatro ve yer alti edebiyati” tiirleri yazilmistir. Diger

oranlar Grafik 7°de gosterilmektedir.
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Grafik 7: Katilimcilarin okuduklar: kitap tiirleri

Ayni sekilde katilimcilara ne tiir filmler izledikleri de sorulmus ve yine katilimcilarin
agrrlikli olarak (%41) fantastik kurgu ve bilim kurgu tiirlinde filmler izledikleri
saptanmistir. Roman tiirlerinde oldugu gibi fantastik kurgu ve bilim kurgudan sonra
film tiirlerinde de ikinci agirlik Aksiyon-Macera-Polisiye filmlerde olmaktadir. Grafik

8’de agirlikli olarak izlenen film tiirlerinin diger verileri sunulmaktadir.
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Grafik 8: Katilimcilarin izledikleri film tiirleri

Anket caligmasinda katilimcilara hangi gazeteleri okuduklar1 sorulmus ve %38,4 oranla
Hiirriyet/Milliyet/Vatan/Habertlirk gazetelerinin en ¢ok okunan gazeteler oldugu
saptanmistir. Radikal/Cumhuriyet/Birgiin/Evrensel/Sol gazeteleri ise %24,2 okunma
oranina sahiptir. Katilimcilarin %18,9°’u ise okudugu gazeteyi tanimlamamustir.

Okunan gazeteler ile ilgili bilgiler Grafik 9°da verilmistir.
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Grafik 9: Katilimcilarin okumayt tercih ettikleri gazeteler

Anket verilerinden siyasi goriis ve okunan gazeteler karsilikli degerlendirilmistir.
Hiirriyet/Milliyet/Vatan/Habertiirk gazetelerini en ¢ok kendilerini apolitik olarak
tanimlayan  katilimecilarm  %60°1  ve  Radikal/Cumbhuriyet/Birglin/Evrensel/Sol
gazetelerinin en ¢ok kendilerini Sol goriislii olarak tanimlayan katilimcilarm %37,5°1
tarafindan okundugu saptanmustir. Siyasi gorlisiini  ve okudufu gazeteyi
belirtmeyenlerin toplam sayis1 ise 47°dir. Diger karsilastirmalar Cizelge 2’de

sunulmustur.
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Siyasi Goriis * Gazete Crosstabulation

Count
Gazete
Hurriyet/Milliy | Radikal/Cumh
et/Vatan/Habe| uriyet/Birgln/
rturk Evrensel/Sol | Okumam |Fark Etmez| Total
Siyasi Gorus Apolitik 9 1 2 3 15
Sol Gérusli 5 9 3 7 24
Kemalist-Atatlrkgl 5 3 1 0 9
Anarsist 1 2 2 0 5
Liberal 5 1 3 2 11
Diger 6 3 0 2 11
Total 31 19 11 14 75

Cizelge 2: Siyasi goriis ve gazete tercihi karsilastiriimast

5.3. RYO ile Tlgili Ozellikler

Katilimcilara anket calismasinda RYO ile ilgili bilgilerini nerelerden aldiklari, ne kadar
zamandir ilgilendikleri, hangi oyun diinyalarinda oyun oynadiklari, oyun senaryolarmi

nasil temin ettikleri gibi RYO ile ilgili sorular sorulmustur.

RYO altkiiltiirii tiyelerine, RYO ile nasil tanistiklar1 sorulmustur. Alinan cevaplara gore
oyuncularin %52,5’1 arkadaslar1 araciligr ile %10’u tniversite topluluklar1 ile ve
%8,6’s1 kitaplar (fantastik kurgu eserleri, kural kitaplarr) ile tamistiklarimi
belirtmiglerdir. “Diger” se¢eneginin igerisinde “sinema, medya ve kart oyunlari”

bulunmaktadir.

Bu veri RYO altkiiltiirii igerisinde bireylerarasi iletisimin 6nemli oldugunu
gostermektedir. RYO oyuncularmin oyunu diger insanlara anlatarak, diger insanlarla
oyunu tamigtirarak grubun biiylimesine etkide bulunmaktadirlar. Bu da RYO’nun
yayilmasina olanak saglamaktadir. Grafik 10°da katilimcilarin RYO ile nasil tanistiklar:

sunulmustur.
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Grafik 10: Katilimcilarin RYO tanisma yollar

RYO oyunculari, oyunla ilgilenme siireleri olarak %47,1 oraninda 8 yil ve iizeri
seceneginin isaretlemislerdir. Katilimcilarin %57°si RYO ile 6 yil ve iizeri siiredir
ilgilenmektedirler. Bu ise gruba bagliligin ne kadar yiiksek oldugunun bir gostergesidir.

Grafik 11°de katilimcilarin ne kadar siiredir RYO ile ilgilendikleri gosterilmistir.

93



60

507

40

Count

30

207

107

0-6ay arasi 7ay1ylarasi 2-3ylarasi 4-5yll arasi 6-7 ylarasi 8 yll ve daha ¢ok

RYO ile ilgilenme siiresi

Grafik 11: Katilimcilarin RYO ile ilgilenme siireleri

Anket calismasinda katilimcilara oyun ile ilgili bilgilerini ne tiir kaynaklardan
ogrendikleri sorulmustur. Katilimcilarin %81,8°1 arkadaslarindan, %50,8’1 oyunlardan,
%65,6’s1 internetten ve %61,5’1 dergilerden oyunla ilgili bilgilerini 6grendiklerini
belirtmislerdir. Katilimcilarm %33,9’u diger segenegini isaretlemisler; fakat bu cevabi
verenlerin sadece 3 tanesi kaynaklarmni belirtmislerdir (aile, topluluk, gazete). RYO

ilgili bilgilerin hangi kaynaklardan 6grenildigi Grafik 12°de sunulmustur.
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Grafik 12: Katilimcilarin RYO ile ilgili bilgilerini 6grendigi kaynaklar

Katilimecilara RYO ile ilgili takip ettikleri yaymlar olup olmadigi sorulmus ve
katilmcilarim  %67°s1  internet yayimnlari, %52,3’ti  kitaplar1 takip ettiklerini
belirtmiglerdir. Katilimcilarin %10,1°1 diger secenegini isaretlemis; fakat higbiri cevap

olarak herhangi bir sey yazmamustir.
Anket verileri gosteriyor ki RYO altkiiltiirii iyeleri RYO hakkindaki geligsmeleri takip

ediyorlar. Bunun nedeni ise oyun hakkindaki bilgilerini geligtirmektir. Grafik 13 RYO

ile ilgili takip edilen kaynaklarin oranlarmi gostermektedir.
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Grafik 13: RYO ile ilgili takip edilen kaynaklar

METUCON ‘10 oyun toplantisinda uygulanan anket calismasinda katilimcilara en ¢ok
hangi oyun diinyalarinda oyunlar oynadiklar1 sorulmugtur. Katilimcilarin %58,7 oranla
World Of Darkness evreninde, %56,2°si generic evrenlerde oyun oynadiklar

saptanmustir. Grafik 14 hangi oyun evrenlerinde oyun oynandigim gostermektedir.
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Grafik 14: RYO oyuncularimn oynadigi oyun diinyalart

Aragtirma i¢in yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerde oyun yoneticilerine World of
Darkness’mn neden daha cok tercih edildigi sorulmustur. Sarp Kiirk¢li (Yiiz Yiize

Gorlisme, 2 Haziran 2010) yapilan goriismeden sunlar1 sdylemistir:

“En ¢ok tercih edilen diinya World of Darkness; ¢linkii FRP’nin ortaya ¢iktigi ...
devirlerde Sword & Sorcery denen kilig ve bilyil ikilisi ¢ok dominant bir sekilde yer aldi.
Bu dominantlik insanlar1 gergekten bir siireden sonra biktiracak hale kadar geldi. Her ne
kadar bunun diger hobilerle kiyaslandiginda daha sosyal daha elit olduguna dair bir
diisiinceye sahip olsak da sonugta bu da ticari bir kavram. Arz talep her zaman igin
isleyecektir. ... Bunun talebi edildi mi bilmiyorum ama bence edilmistir. Insanlar niye su
anki diinyamiza islemis kavramlar1 géremiyoruz istegini dile getirdikten sonra White Wolf
sirketi boyle bir sey ortaya koydu. Simdi World of Darkness’in iki biiyiik kozu var.
Birincisi D&D’deki gibi herkes az ¢ok fiziksel yapisiyla bir seyleri belli etmiyor. Yani

yolda yiirtirken size yol soran kisi aslinda geceleri kan i¢en bir vampir ... olabilir. Hi¢ kimse
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goriindigi gibi degil. Bir kere inanilmaz bir mistiklik ... havasi var. ... Bir ikincisi World of
Darkness ¢ok genis bir zaman skalasina sahip. ... Bu genis zaman skalasinda orta ¢agdan ilk
caga, daha yakin zamanlara gelirsek Viktorya doneminden ... ve zamanimiz 90’lar 2000’ ler

civarindaki zamanlara kadar olan bir uzanimi var”.

Hakan Utku Oztirk (Yiiz Yiize Goriisme, 9 Haziran 2010) ise ayn1 konuda sunlari

sOyler:

“Popiiler kiiltiirdeki alternatif kurgunun uzantilarina bakarsak ... Twilight benzeri seyler
oldugunu goriiriiz. World of Darkness’da sabahlari bir miizik grubu olup karizmasini yapip
insanlar1 6ldiiren kurt adamlarla karsilagiyoruz. ... Bir WOD oyununda istedigimiz kadar
karizma yapabiliriz, istedigimiz kadar eglenebiliriz sagda solda, egomuzu bir yere kadar
tatmin edebiliriz. Bu World of Darkness’in kotii olmasi ile alakadar degil, diizgiin
oynatildiginda herkesin roliinii yaptiginda gayet de iyi oynanabilecek bir oyun. Fakat su
anki popiiler kiiltiiriin geldigi bu noktada da maalesef WOD da kendi ana ¢izgisinden

¢ikarilip bu sekilde ego tatminine yoneltiyor oyuncular1”.

Yapilan diger goriismelerde de benzer cevaplar alinmistir. World of Darkness temali
filmlerin piyasaya siiriilmesi (Underworld, Twilight, vb.), bu tiirde kitaplar ¢ikmas1 vb.
nedenler ile oyuncular bu diinyaya kaymaktadirlar. Ayn1 zamanda popiiler kiiltiiriin de

oyuncular tlizerindeki etkisi oyuncular1 World of Darkness evrenine yoneltmektedir.

Katilimcilara oynadiklar1 senaryolar1 nasil temin ettikleri sorulmus ve katilimcilarin
%781 bilinen oyun diinyalarna yeni senaryolar yazdiklarini, %69,5’1 yeni bir oyun
diinyas1 yarattiklarin1 belirtmistir. Katilimcilarin  %16,1°1 ise firmalar tarafindan

piyasaya sliriilen oyunlar1 satin aldiklarmi belirtmislerdir.

Sirketler tarafindan piyasaya siiriilerek meta haline getirilen RYO oyunlar1 Tiirk
oyuncular tarafindan ¢ok fazla satin alinmamaktadir. Bununla beraber oyuncular var
olan evrenlere yeni senaryolar yazarak ve yeni oyun evrenleri yaratarak bu
metalastirmaya kars1 durmaktadirlar. Sirketlerin oyunlar1 yerine kendi oyunlarini tercih
etmekte ve bu sekilde de RYO’nun “yabancilagsmasi”nin dniine gegmeye calismakta ve

kiiltiir endiistrisi ile bir miicadele igerisine girmektedirler.
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Grafik 15°te oyun senaryolarmin hangi kaynaklardan temin edildigi sunulmustur.
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Grafik 15: Oyun senaryolari nasil temin ediliyor

Katilimeilarm  %69,5’inin  yeni bir oyun evreni, “generic” evrenler yarattiklari
saptanirken, katilimecilarmn  %56,2’sinin  generic evrenlerde oyun oynadiklar:
saptanmistir. Bu durum katilimcilarin bir kisminin sadece oyun oynamasi ve bir

kismimin da sadece oyun yoneticiligi yapmasindan kaynaklidir.

Katilimcilara “senaryo yazarken hangi kaynaklara basvuruyorsunuz?” sorusu anket
calismasinda sorulmustur. Alman cevaplarda % 46,1 oraninda basilt eserlere
basvuruldugu saptanmistir. Basili eser kategorisinin i¢inde kitap, roman, kural kitaplar1
ve dergiler bulunmaktadir. Hayal giicii (%22,5) ve gorsel materyaller (%21,3) ise basili

eserlerden sonra en ¢ok kullanilan kaynaklardir. Gorsel materyaller kategorisinde film,
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TV dizisi, anime ve mangalar bulunmaktadir. Grafik 16’da senaryo yazim siirecinde

hangi kaynaklara bagvuruldugu sunulmustur.
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Grafik 16: Senaryo yazilirken bagvurulan kaynaklar

Emre Soyak (Yiiz Yiize Goriigme, 6 Haziran 2010) senaryo yazarken basvurdugu

kaynaklar1 su sekilde agiklamaktadir:

“Eger oyunlarim gercek diinyada gegiyorsa (veya gececekse) , gergek diinyanin detaylarini
en diizgiin sekilde sunabilmek ¢ok 6nemlidir. Bu yiizden oyunun igerigine gére oynattigim
alan, konu ve tarihi olay {lizerine arastirma yapiyorum. Oyunun asil eti ve butu genelde bu
aragtirmalar sirasinda ortaya c¢ikiyor. ... Kullanmig oldugum kaynaklar:  Bilkent
Universitesi kiitiiphanesi, Uluslar aras1 Kibris Universitesi kiitiiphanesi, Yakmdogu
Universitesi kiitiiphanesi, kendi kitapligim, internet {izerinden wikipedia, google ve ayrica
varsa o tarihlerde yasamis kisiler olmugtur. Mesela 1950lerin Kibris 1 {izerine bir oyun

yaparken, Lefkosa’daki diikkan sahipleriyle uzun siire konusmus, anilarini dinlemistim.”
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Hakan Utku Oztiirk (Yiiz Yiize Goriisme, 9 Haziran 2010) ise senaryo yaziminda

kullandig1 kaynaklar hakkinda sdyle konusur:

“Eskisehir’de bir oyun oynatacagim zaman benim Eskischir’in her yerini bilmem gerekiyor.
Ciinkii bir Faerun’da bir Krynn’de oynattigim zaman yazilmadiysa oray1 ben sallayarak
gegistirebilirim; ama giinlimiiz diinyasinda gecen bir sey oynattiim zaman oynattigim
yerin ekonomik yapisini, dini agirlik hangi taraflarda... Onu gectim diikkanlara kadar
bilmem gerekiyor. Yani ¢iinkii oyuncu bu sehirde yasadigi igin tutup da “ben Baglar’da
tramvaydan iniyorum, sigara alicam bir tane market yeri sOyleyebilir misin” dedi, ben
etrafta market yok dersem oyundan hem zevkleri kirilacak hem de benim bilmedigim

ortaya ¢ikacak. Bunun i¢in aragtirma yapmak zorunda kaliyorum”.

Sarp Kiirkg¢ii ise (Yiiz Yiize Goriisme, 2 Haziran 2010) senaryo yazarken arastirmanin

ve kaynaklara basvurmanin 6nemi hakkinda su sekilde konusur:

“Siz eger Yunan mitolojisi temelli bir sey yaziyorsaniz Yunan tanrilar1 hakkinda bir fikriniz
olmadan veya oradaki olaylar hakkinda bir goriisiiniiz olmadan bir diinya yazmak
anlamsizdir. Yani etrafta rapci bir Poseidon gormenin hicbir sekilde bir anlami
olamayacaktir. Eger modern bir sey yasiyorsaniz modern diinya siyaseti hakkinda az da
olsa bir bilginiz olmali. Iste eger bu bilginizde bir eksiklik kabul ediyorsaniz éncelikle
yazdiginiz diinyanimn referans eserlerini ... toplayarak bunlardan kendinize bir perspektif

olusturmak zorundasmizdir”.

Iyi bir oyuncu katilimcilara gére farkli 6zellikler tasimak zorundadir. Iyi bir oyuncudan
beklenen en 6nemli 6zelligin %46,1 oranla yaraticit olmak oldugu saptanmistir. Oyunu
bozmamak (%22,5) ve saygili olmak (%21,3) ise oyuncudan beklenen Onemli
ozelliklerdendir. Oyunu bozmamak kategorisi “oyuncunun oyun oldugunu anlamasi,
oyunu kazanmaya ¢aligmamasi, kurallara 6nem vermesi, davranis ve tutumlar”1 kapsar.
Kisisel ozellikler kategorisinde ise “oyuncunun rahat olmasi, alingan olmamasi, zeki,
mantikly, tutarl olmasr” 6zelliklerini kapsar. Grafik 17°de iyi bir oyuncunun 6zellikleri

gosterilmistir.
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Grafik 17: Iyi oyuncunun sahip olmasi gereken ozellikler

Benzer sekilde iyi bir oyun yoneticisinin ise kisisel 6zellikleri 6n plandadir. Bu
kategorinin i¢inde oyun yoOneticisinin “sabirl, saygili, uyumlu, adil, dikkatli
olmas1 ve RP yapabilmesi” 6zellikleri vardir. Kisisel 6zelliklerin %37,6 oranla en

cok beklenen 6zellik oldugu saptanmistir.

Oyun yoneticisinin oyuncuya karst olumlu olmasi (%26,7) ve oyun/setting
hakkinda bilgili olmas1 (%25,7) da iyi oyun ydneticisinin 6zelliklerindendir. Oyun
yoneticisinin hazirladig1 senaryo ve hitabeti de oyuncular i¢in 6nemlidir. Senaryo
ve hikayenin kurgusunun iyi olmasi, 6zgiin olmasi, sikici olmamasi ve yaratilan
karakterlerin dengeli olmas1 beklenmektedir. Grafik 18’de iyl oyun ydneticisinin

ozellikleri gosterilmistir.
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Grafik 18: Iyi oyun yéneticisinin ozellikleri

RYO altkiiltiiri iiyelerinin agirlikli olarak oynadiklar1 karakter smiflarinin degisken
oldugu (%30,1) saptanmustir. Sabit bir smif oynayan oyuncular ise en ¢ok “spellcaster”
olarak tanimlanan biiyli yapan siniflar1 (mage, wizard, bard, battlemage, vs.) (%29)
oynamaktadirlar. Oyuncularim %23,7’s1 ise “melee class” olarak tanimlanan yakin
doviisciiler (fighter, paladin, barbarian, warrior) ile oyun oynamaktadirlar. Grafik 19°da

karakter sinifi tercihleri sunulmustur.
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Grafik 19: Oyuncular tarafindan tercih edilen karakter siniflart

Tercih edilen karakter smiflar1 ile oyuncularin cinsiyetleri karsilastirildigina ise
kadinlarin farkl karakterler oynama egiliminde olduklar1 goriiliir. Erkek oyuncularin ise

daha c¢ok biiyii yapan smiflar ve fiziksel kuvvet gerektiren savas¢i karakterleri

oynadiklar1 saptanmustir.

Cizelge 3 ve Grafik 20°de bu durum gosterilmistir.
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Karakter Sinifi * Cinsiyet Crosstabulation

Cinsiyet
Erkek Kadin Total
Karakter Sinift  Degisken 19 9 28
Melee Class 18 4 22
Spellcaster 24 3 27
Thief/Rogue 4 3 7
Diger 6 3 9
Total 71 22 93

Cizelge 3: Cinsiyete gore karakter sinifi tercihleri
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Grafik 20: Cinsiyete gore karakter sinifi tercihleri
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Yapilan calismada RYO altkiiltiirii iiyelerinin oynadiklar1 karakterler ile kendileri
arasinda bir bag kurduklar1 (%62,9); fakat karakter isimleri ile oyuncularm kendileri

arasinda bir bag olmadig1 saptanmistir. Cizelge 4 ve 5’te bu veriler sunulmustur.

Oyundaki Karakter ile Gergek Karakter Arasinda Bag Kuruluyor Mu?

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Evet 61 50,0 62,9 62,9
Hayir 36 29,5 37,1 100,0
Total 97 79,5 100,0
Missing 0 25 20,5
Total 122 100,0
Cizelge 4: Oyundaki karakter ile ger¢ek karakter arasindaki bag
Karakter ismi ile Oyuncu Arasinda Bag Var Mi?
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Evet 27 22,1 25,5 25,5
Hayir 79 64,8 74,5 100,0
Total 106 86,9 100,0
Missing 0 16 13,1
Total 122 100,0

Cizelge 5: Karakter ismi ile oyuncu arasindaki bag

Anket calismasindan elde edilen verilere gore katilimcilarin oyunlarda en ¢ok zihinsel
ozelliklerini vurguladiklar1 saptanmustir. Katilimeilarin %62,6’s1 bu yonde cevaplar
yazmislardir. Zihinsel 6zelliklerin icerisinde liderlik, beklenilmezlik, eglenceli olma,
sakinlik, yaraticilik, zeka, asilik, taktik, vb. 6geler vardwr. Katilimecilarin %6,6’sinin

vurgu yaptig1 farkli yonleri oldugu ve bunun senaryoya gore degistigi saptanmigtir.
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Oyuncularin %9,9’u karaktere goére davranmanin daha onemli oldugunu soylerken,
%7,7’si vurgu yaptigi herhangi bir yoniin olmadigmi vurgular. Grafik 21°de oyun

sirasinda vurgu yapilan kisisel yonler ile ilgili elde edilen veriler sunulmustur.
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Oyunlarda Hangi Ozellikler Vurgulaniyor

Grafik 21: Oyunlarda vurgu yapilan kisisel yonler

Oyuncular oyundaki karakterleri ile 6zdeslesmektedirler. Bu durum hem karakter ile
oyuncu arasinda bag kurulmast hem de karakteri oynarken kisisel yonlerin
vurgulanmasi seklinde ortaya ¢ikar. Bu bag ise RY O’nun oyuncuya sundugu gergeklikle
alakalidir. Carlson (2007) oyunlar sirasinda kullanilan “ben” ve “sen” kelimelerinin bu

gercekligi yarattigini saptamustir.
Anket calismasinda katilimcilar “agirlikli olarak oynadiklar1 irk” sorulmus ve bu wrkin
%43.3 ile insan oldugu saptanmistir. Katilimeilarin %27,7’sinin bu tercihinin degisken,

%9,3’linilin ise oyun sistemine gore degisken oldugu saptanmuigtir.

Anketteki bu soruya 42 kisi insan cevabini vermistir. Bu 42 kisinin 26’smin ise en ¢ok

World of Darkness oyun evrenini tercih ettigi saptanmustir. Bu veriye dayanarak
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oyuncularin insan irkini en ¢ok tercih etmelerinin nedeni oynadiklar1 oyun diinyasidir
denilebilir. World of Darkness’ta goriiniis olarak insansinizdir; fakat kimse sizin, Sarp

Kiirk¢ii’niin belirttigi gibi, ger¢ekte ne oldugunuzu bilemez.

Oyunlarda en ¢ok tercih edilen wrklar ile ilgili bilgi Grafik 22°de verilmistir.
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Grafik 22: Oyunlarda agirlikl olarak oynanan wklar

Erkeklerin %40’1, kadmlarmn ise % 52’si oyunlarda insan wkini oynamaktadirlar.
Erkeklerin  %0,8’1 cilice 1wkin1t oynamalarma karsin kadmlar ciice kini
oynamamaktadirlar. Bunun nedeni ise ciicelerin fiziksel olarak kisa boylu, iri ve kill1 bir

irk olmasi olabilir.

Katilimcilarin oyunda oynayacaklar1 karakterin irkini secerken kisisel tercihler (%39,7)
ve wrksal 6zellikleri (%34,6) gbz 6niinde bulundurduklar1 saptanmistir. Kisisel tercihler

kategorisindeki cevaplar dagmik olmakla beraber ‘“seviyorum” ve “kendime yakin
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buluyorum” cevaplar1 6ne ¢ikmaktadirlar. Grafik 23°te irk tercih nedenleri ile ilgili veri

sunulmustur.
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Grafik 23: Irk Tercihlerinin yapilma nedeni

Katilimeilarin oyundaki karakterlerinin yonelimlerinin ise %22,9 oranla kuraltanimaz
nétr ve %?21,9 oranla kuraltanimaz iyi oldugu saptanmistir. Kuraltanimaz nétr
“...’Ozgiir Ruh’: Kuraltammaz notr bir karakter kaprislerini izler. Her seyden nce
bireyselcidir. Kendi 6zgiirliigiine dnem veriri ama bagskalarmm 6zgiirligiinii korumak
icin bir sey yapmaz. Otoriteden uzak durur ... ve geleneklere kars1 durur (Cook vd.,

2003:89)” olarak tanimlanir.

Kuraltanimaz iyi ise “... ‘Asi’: Kuraltanimaz iyi bir karakter digerlerinin kendinden ne
bekledigine bakmadan, vicdani onu nasil yonlendiriyorsa o sekilde hareket eder. ...
Iyilige inanc1 vardir fakat kanun ve diizene kars1 saygis1 yoktur (Cook vd., 2003:89)”

seklinde tanimlanir.
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Oyuncularin bu yonelimleri tercih etme nedenlerini Sarp Kiirkeii (Yiiz Yiize Gorlisme,

2 Haziran 2010) su sekilde agiklar:

“Insan eglenmek ister. Eglenmenin karsiligi her bireyde farkli olacaktir. Eglenmenin
karsiliginda ne oldugunu ... oyun yoneticileri belirleyemeyecegine goére oyuncu dogal
olarak tercihini yapacaktir. ... Oyuncu geliyor, ger¢ek diinyada sikintisi var, patronu kizmis,
sevgilisinden ayrilmig, bilmem ne yapmis "abi ben girip oyuna dagitmak istiyorum" diyor.
Bir oyuna girip dagitabileceginiz D&D oynarken secebileceginiz yonelim chaotic
neutral'dir. Clnkii neutral kendine miistahak bir karakterdir, kendi kurallarina koyar.
Chaotic olmasi kendi bu kurallar arasinda gelis gidislerini kendisine gore belirlemesi
anlamina gelir. Chaotic dedigimiz sey bir yaptigi digerini tutmayan anlamina gelmez. bizim
chaotic kavramimiz, bunu bir diiz ¢izgi ¢izersek diiz ¢izginin sag1 ve solu arasindaki
gidislerinin diizensiz olmasidir. Ama siirekli bir ¢izgiyi takip eder. ...olaylarmn
sonuglarmdan ¢ikardigi yeni sebepler bagka bir insanin ¢ikardigindan farklidir chaotic’de.

Bu da demektir ki istedigi seyi istedigi gibi segebilir. O yiizden insanlar bunu segiyor.”

Pelin Pelister Akyiirek (Yiiz Yiize Goriisme, 19 Haziran 2010) ise asagidakileri sdyler:

“(Bunun nedeni) Kiiltiriimiizde olan ve asla da degismeyecek olan baskici tutum. Bu
baskici tutumun miidahale edemedigi tek yer ise hayal diinyamizdir. RYO hayal diinyamizi
disa vurabildigimiz aktivitelerden en basarili olanidir. Oyuncular gercek diinyada
yapamadiklart seyleri RYO’da yapabilirler. Hi¢ olamadiklar1 kadar cesur ya da giiclii ya da

konuskan olabilirler”.

Bu yonelimlerin oyuncuya sundugu rahatlik oyuncular tarafindan cazip kabul edilmekte
ve daha ¢ok tercih edilmektedir. Diger yonelimlerin tercih oranlar1 ise Grafik 24’te

gosterilmistir.
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Grafik 24: Katilimcilarin yonelim tercihleri
Yonelim tercihlerinin nedenin %40,5 oraninda kisisel Ozelliklere uygunluk oldugu
saptanmustir. %24,1 oranina ise secilen yonelimle oynamanin rahat, serbest ve kolay

olmasinin bir se¢im tercih nedeni oldugu saptanmistir. Yonelimlerin tercih edilme

nedenleri ise Grafik 25’te sunulmustur.
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Grafik 25: Yonelim tercihlerinin yapima nedenleri

Anket sonucunda katilimcilarin %85,8’inin kendilerini RYO grubuna iiye olarak
gordiikleri saptanmistir. Katilimcilarm %14,2°si bunun nedenini arkadas gevresini,

%12,7’s1 grup etkinligi olmasini, %10,1°1 ise ortak ilgilere sahip olmak olarak agiklar.
RYO ile insanlarmn arkadaslar1 araciligi ile tanistiklar1 da goz 6niinde bulundurulunca
hem arkadas ¢evresi hem de ortak ilgilere sahip olmak nedenleri RYO’nun bir altkiiltiir

oldugunu agiklamamiza yardimci olur.

Cizelge 6 ve Grafik 26 katilimcilarin kendilerini gruba iiye olarak goriip gormediklerini

ve bunun nedenlerini gostermektedir.
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Kendinizi RYO Grubunun Bir Uyesi Olarak Gériiyor Musunuz?

Cumulative
Frequency Percent | Valid Percent Percent
Valid Evet 91 85,8 85,8]
Hayir 15 14,2 100,0
Total 106 100,0
Missing O 16
Total 122 100,0

Cizelge 6: Grup Uyeligi
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Kendinizi Neden RYO Grubunun Uyesi Olarak ...

Grafik 26: RYO grubuna iiye olma/olmama nedenleri

Katilimcilarin kendilerini RYO grubuna iiye olarak gdérme nedenleri i¢inde “diger”

basligi altinda “seviyorum, rol yapabiliyorum, hobim bu, oynuyorum oynatiyorum” gibi

nedenler ve “sadece oynuyorum, sosyal hayat daha énemlidir, grupta bulunan kisilerin
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kisilik yapisi ve davraniglart bana uygun degil” gibi kendilerini RYO grubuna iiye

olarak gormeme nedenleri vardir.

Katilimcilarm RYO oynama nedenlerinin en ¢ok “glizel vakit gegirmek (%43,7) ve
giindelik hayattan ve diinyadan uzaklagsmak (%17,2)” oldugu saptanmistir. RYO

oynamanin diger nedenleri ise Grafik 27°de gosterilmistir.

4071
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Count
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Giizel Vakit Guindelik Hayattan Hayal Guciine Sosyal Diger
Gegirmek ve Diinyadan  Dayanmasive HayalAktivite/Sosyallesme
Uzaklagmak Glcinu Geligtirmesi

RYO Oynama Sebepleri
Grafik 27: RYO oynama sebepleri
RYO oyuncularmma sundugu yeni diinyalar, paylasilan bir gerceklik ve gercek hayattan
farkli olma firsat1 ile oyuncularini giindelik hayattan ve diinyadan uzaklastirir. Ayni

zamanda ankete verilen “hayattaki can sikintilarindan kagmak” ve “kafami bosaltmak”

gibi cevaplar RYO’nun bu iglevini ortaya koyar.

Katilimeilarin %43,7°si keyifli vakit gegirmek i¢in oyun oynadiklarmi belirtmistir. Bu

kategorinin icinde “zevkli olmasi, eglenmek, keyifli olmasi” cevaplar1 vardir. RYO’nun
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oyuncularina verdigi kurgusal karakterler ve diinyalarda “Hayal giiciiniizii kullanin.

Onu sinirina kadar ¢ekin (Leithart ve Grant, 1988:2)” kurali gegerlidir.

Katilimcilarm = %96,4’1i  diizenlenen oyun toplantilarina katilmaktadirlar. Oyun
toplantilarinin farkli yerlerde ve sehirler diizenlendigi bilgisi ile onlara katilim oran1 bir

arada degerlendirildigine katilimcilarmm RYO’ya vakit ayirdiklar1 sdylenilebilir.

Anket calismasinda katilimeilara bilgisayar oyunlar1 oynayip oynamadiklari sorulmus
ve katilimcilarmm %89,3liniin  bilgisayar oyunlar1 oynadigi saptanmistir. Ne tiir

bilgisayar oyunlarinin oynandigi ise Grafik 28°de gdsterilmistir.
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Grafik 28: RYO oyuncularimn oynadiklan bilgisayar oyunlar

Anket sonuglar1 ve yar1 yapilandirilmig goriismeler bir arada degerlendirilecek olursa

Tiirkiye’deki RYO grubunun bir altkiiltiir grubu oldugu soylenilebilir. Sarp Kiirkgii
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(Yiz Yize Goriisme, 2 Haziran 2010) RYO grubunun altkiiltiir olmasimi su sekilde
aciklar:

“FRP bir altkiiltiirdiir; ¢iinkii insanlarn normalde baktigi kavramlara, objelere Kkisilere
olaylara onlardan farkli bir sekilde bakar. ... Bu bakis agis1 kisiye hem iyi bir 6zellik
kazandirr ¢iinkii bagkalarmin gérmedigi noktayr gériirsiiniiz. Ama soyle bir kotii 6zellik
kazandirir bagka kimse gormez sizden. O yilizden bunu paylasacak insanlara ihtiyag
duyarsmiz. Bu gordiigiiniiz noktay: bagkalar1 da sizinle birlikte gorsiin istersiniz. Aslinda bu
bir altkdiltiirii yaratan 6gelerden bir tanesidir. Sonugta siz sizin gibi olan insanlar1 bulmaya

caligirsimiz ve sizin gibi olan insanlar bagkalarindan farkli olan insanlardir”.

Hakan Utku Oztiirk (Yiiz Yiize Goriisme, 9 Haziran 2010)ise ayn1 konuda sunlari

sOyler:

“Rol Yapma Oyunu ile ilgileniyorsaniz onun miizigini dinlemeye basliyorsunuz, onun
kitaplarini okuyorsunuz, onun dig gériiniisiine sahip oluyorsunuz ve yabancilik ¢cekmeden
bu altkiiltiire bagl diger insanlarla ¢ok rahat tanlagabiliyorsunuz. ... Altkiiltiiriin en 6nemli
admmlarindan biri kendi argosunun, jargonunun olmasidir zaten. Ben ayn1 sekilde baskasiyla
konusunca beni anlamayacaktir ama Tiirkiye’nin neresinden gelirse gelsin bir RYO
oyuncusuysa benim kullandigim argodan jargondan kesinlikle rahatsiz olmayacaktir ve

sohbetim diizgiin bir sekilde ilerleyebilecektir. Bu agidan bakildiginda da bir altkiiltiirdiir”.

Toplanan veriler bir arada degerlendirilecek olursa Tiirkiye’deki RYO grubunun
genglerden ve biiylik oranda iiniversite 6grencilerinden olustugu goriilmektedir. Gruba
katilim her ekonomik siniftan olmakla beraber siyasetin grubu birlestirici bir etkisinin

olmadig1 goriilmektedir.

Uyelerin gelir diizeyinin farkhlagmasi ise RYO’nun sadece kagit ve kalem ile
oynanabilir olmasindan ileri gelmektedir. Siyasetin herhangi bir birlestirici etkisi
olmamasina ragmen {yelerin edebiyat, miizik, sinema ve bilgisayar oyunlari

konularindaki ortak noktalar birlestirici bir unsurdur.

Yapilan yar1 yapilandirilmis goriismelerde ise “RYO’cu” adlandirmasinin kullanilmasi

kisilerin kendilerini bu sekilde ifade ettiklerini gostermektedir. Gerek kisilerin
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kendilerini bu gruba ait olarak gérmesi, gerekse de diger iiyelerin oyuncular1 bu sekilde

adlandirmasi bunu agik¢a gostermektedir.

Tiirkiye’deki RYO altkiiltiirliniin liyeleri sadece RYO ilgilenmekle kalmayip, ayni1 tiirde
olan miizikleri, kitaplar1 sinema eserlerini takip etmekte ve yine sadece masa iistii
oyunlarla simirlt kalmayip bu oyunu bilgisayar ortaminda da oynamaktadirlar.

Uyelerin RYO ile tamsmalar1 biiyiikk oranda arkadaslar1 aracilign ile olugu icin
bireylerarasi iletisimin grup i¢in Onem tasidig1 goriilmektedir. Kisilerin bagskalari
aracilig1 ile tanistiklart RYO’ya ve gruba olan baglhiliklar: ise yiiksektir. Katilimcilarin
%357’sinin 6 yil ve iizeri siiredir RYO oynadiklar1 géz oniline alindiginda bu goriis

gecerlilik kazanmaktadir.

RYO altkiiltiirii iiyeleri oyunlar ile ilgili bilgilerini ¢esitli kaynaklardan 6grenmekle
birlikte yeni yaymlar1 da takip etmektedirler. Bu durum grubun bir araya geldigi
noktalarin da lyeler tarafindan 6nemli oldugunu ve ayni zamanda {iyelerin RYO ile
ilgili bilgilerini arttirdiklarmi gosterir. Bunun nedeni ise iiyelerin oyuncudan ve oyun

yoneticisinden beklentilerinde goriilmektedir.

Oyun yoneticisinden beklenen en 6nemli 6zellik kisisel 6zellikleri olmasina ragmen
oyun hakkinda bilgi sahibi olmasi beklenen onemli 6zelliklerdendir. Oyuncudan
beklenen en 6nemli 6zellik yaratic1 olmasidir. Bununla birlikte saygili olmasi ve oyunu

bozmamasi da beklenen diger dzelliklerdendir.

Bu iki 6zellik ise Huizinga’ni (2006) bahsettigi oyunun dogas1 geregi istikrarsiz olmasi
ile ilgilidir. Eger ki oyuncu karsisindakine saygi gostermezse ve oyunu bozmazsa oyun
oldugu sekli ile devam edecektir. Ama bu kosullar1 yerine getirmezse oyun

bozulacaktir.

Oyuncular oyunun bozulmamasimni isterler; ¢iinkii oyuncularm RYO oynama nedenleri
giizel vakit gecirmek ve giindelik hayattan ve diinyadan uzaklagsmaktir. Bu ise RYO nun
auto telos ozelligini gdstermektedir. Huizinga’nin (2006) oyun tanimi geregi oyunun

amac1 kendi i¢indedir. RYO altkiiltiirii tiyeleri glindelik diinyadan uzaklasarak kendi
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Ozgiirlesmelerini saglamakta ve bunu bir oyuncunun yapacagi yanlis bir davranisla

kaybetmek istememektedirler.

Oyuncularin karakter smifi ve yonelim tercihleri de bu yonde bir egilim oldugunu
gostermektedir. Karakterin yaratimi sirasinda gerek yonelimin gerekse de karakter
smifinin oynanmasinin rahat olmasi tercihi gerekse de kisisel 6zelliklere uygun olmasi
bu goriisti desteklemektedir. Gergek hayatta insanin yonelimlerini istedigi sekilde belli
edememesi ve oyunun buna miisaade etmesi ise kisilerin  kendilerini
gerceklestirmelerinde ve oOzgiirlesmelerinde onlara yardimci olmakta ve bir firsat

sunmaktadir.

Tirkiye’deki RYO altkiiltiiri tiyeleri oyun firmalarmin piyasaya siirdiikleri oyunlar1
tercth etmemekte, bunun yerine kendileri yeni oyun senaryolari yazmakta ve yeni
evrenler yaratmaktadirlar. Kiiltiir endiistrisinin elinde bir metaya doniisen RYO
oyuncularin bu davranislari ile yabancilasmaya kars1 direnmektedir. Uygulanan ankete
verilen cevaplar i¢inde “piyasaya siiriilen kitaplarin ve oyunlarm internet iizerinden
indiriyoruz” cevabi da bulunmakta ve bu da metanin ¢alinmasini ve sahiplenilmesini

gostermektedir.

Tirkiye’de RYO grubu farklhi gelir diizeylerinden, farkli sehirlerden, farkli siyasi
goriislerden olugmaktadir. Ama sahip oldugu anlamlar, simgeler, jargon, grubun
biliyiikligi ve tarz ile beraber RYO oyuncular1 grubu bir altkiiltiirdiir. Altkiiltiiriin

tasimas1 gereken 6zelikleri tagir.
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6. SONUC ve ONERILER

Bu boliimde Tiirkiye’de Rol Yapma Oyunlart grubunu tanimlamak amaciyla yapilan

arastirmada elde edilen sonuglar ve Oneriler yer almaktadir.

6.1. Sonug

Dave Arneson ve Gary Gygax’m hobi olarak iizerinde ¢alismaya basladiklar1 ve 1974
yilinda piyasaya stirdiikleri bir oyun olan D&D yakaladig1 basar1 ile kendi oyun tiirtinii
ve farkli RYO’lar1 yaratmigstir.

RYO’nun Tiirkiye’de nasil ve ne zaman oynanmaya basladig1 hakkinda kesin bir bilgi
yoktur. Tiirkiye’de RYO ile ilgili elde edilen en kesin tarih 1991 yilinda ODTU Bilim

Kurgu ve Fantezi Toplulugu’nun kurulmasidir.

Ilerleyen yillarda RYO’nun farkli tiirlerinin Tiirkiye’ye gelmesi ile beraber RYO
Tirkiye’de daha bilinir hale gelmistir. Toplulugun biiyiimesi RYO temali isletmelerin
(kafeler, hobi magazalar1) agilmasini saglamistir. 1990’1 yillarin sonlarma dogru RYO
ile ilgili birkag¢ dergi yaymlanmistir. 2000’11 yillarda RYO ile ilgili internet paylasim ve

forum siteleri agilmis ve bu siteler kendi yayinlarini yapmaya baslamislardir.

Kapitalizm ile birlikte iktidar iliskilerinin degismesi, toplumun tahakkiim altinda
tutulmasi ve iktidarin kendi otoritesinin saglanmasi i¢in toplumun kiiltiiriinii de elinde

tutmasi gerektigini ortaya ¢ikarmistir.

Gramsci (2006) hegemonya kavramini ortaya atmis ve toplumun iktidarm otoritesine
riza gostermesinin kiiltiiriin iktidarm elinde bulunmasi gerektigini sdylemistir. Bununla
birlikte kiiltiir endiistrisi iktidarin bu amacma yonelik olarak insanlara tiiketilebilir ve

hazir bir kiiltlir sunmustur.

Bu tiiketim maddeleri ise kisinin bos zaman aktiviteleri olarak ortaya ¢ikmistir. Marx’a

(1975) gore kisi sadece bos zamaninda kendini gerceklestirip Ozgiirlesebilmektedir.
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Calisma siireleri igerisinde insanlar zaten bir yabancilasma yasamaktadirlar ve
insanlarin calisma dis1 zaman etkinlikleri de kontrol altina alindiktan sonra toplum

tamamen bir tahakkiim altina girecektir ve kisiler 6zgiirliiklerini kaybedeceklerdir.

Yeni Toplumsal Hareketler ile birlikte is¢i smifinin muhalif giiclinii kaybetmesi ve
tikketim aligkanliklar1 ile kapitalizm ile biitiinlesmesi ise toplumu degistirici giic olarak
marjinallerin kabul edilmesini beraberinde getirmistir (Marcuse, 1997). Altkiiltiirler ise

bu durumla birlikte 6nem kazanmislar ve akademik ¢alismalara konu olmuslardir.

Insanin boz zaman aktivitelerinden biri olan oyun auto telos dzelligi (Huizinga, 2006)
ile kisinin kendini gerceklestirerek Ozgilirlesmesine ve yabancilagmamasina olanak
saglamistir; fakat kiiltiir endiistrisi oyun alanim1 da metalastirarak insana
yabancilastirmaya ¢alismistir. Gerek oyun salonlar1 gerekse oyuncaklarin alinip

satilabilmesi ile bu siire¢ islemistir.

Piyasaya siiriilen bir oyunun kurallar1 degistirilmekte, o diinyalara yeni senaryolar
yazilmakta, yani oyun evrenleri yaratilmakta ve fantastik 6geler iceren herhangi bir
nesne sadece meta olarak birakilmayip ona farkli anlamlar yiiklenmekte ve bu sayede

bu direnis siirmektedir.

RYO altkiiltiirii iiyeleri oyunun auto telos 6zelligini korumakta ve bu sayede kendi
Ozgiirlesimlerini saglamaktadirlar. Kiiltliir endiistrisinin RYO alanmi ele gegirmesine
kars1 bir durus sergilemekte ve RYO ile ilgili metalar1 calmaktadirlar. Ayn1 zamanda
RYO kisilerin kendilerini tanimlamalarinda basat bir rol iistlenmekte ve kisilerin kendi
kimliklerini olusturmalarina yardimci olmaktadir. Bu hem RYO auto telos 6zelligi hem
de insanlarin kendilerin RYO ile ilgili diger alanlara da sevk etmeleri ile

gerceklesmektedir.

Rol Yapma Oyunlar: ise halen daha bir miicadele alani olarak ortada bulunmaktadir.

Oyun firmalar1 RYO senaryolar1 ve oyuncaklar1 piyasaya siirmekte, oyuncular ise
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bunlarin bir kismini1 satin almaktadirlar. Fakat RYO altkiiltiirii iyeleri bu nesneler kendi

anlamlarmi yiikleyerek simgesel bir miicadele ortaya koymaktadirlar.

6.2. Oneriler

Bu aragtirma Tiirkiye’de Rol Yapma Oyunlar1 grubunu bir altkiiltiir olarak incelemistir.
Tirkiye’”de RYO altkiiltiiriiniin - demografik 6zellikleri, gruba katilimmn nasil

gergeklestigi, oyuncularin RYO oynama sebepleri incelenmistir.

Ancak bazi konular arastrmanm konusunun disina kalmis oldugu i¢in o konulara
deginilememistir. RYO ile ilgili farkli konularin da incelenebilecegi soylenilebilir.
Ornegin “wk ve karakter smifi segimlerinde cinsiyetin rolii” bir arastirma konusu
olabilir. Ayn1 zamanda “Tiirk RYO yazarlarinin eserlerinin yabanci yazarlarin eserleri

ile karsilastirilmasi” da ayr1 bir ¢alisma konusu olabilir.
RYO konusunda yapilacak bu tiirde c¢alismalar farkli iilkelerde olusan RYO

literatiirtiniin Tiirkiye’de de olugsmasimi ve yabanci kaynaklara bagimliligin azalmasini

saglayacaktir.
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Ek-1: MEUTCON’10’da Uygulanan Anket Calsmasi

Tiirkiye’de FRP (Rol Yapma Oyunlar1) Altkiiltiirii

ANKET BILGILERI
Hazrlayan: Latif Kosu

Kurum: Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Iletisim ABD
Diizenlenme Tarihi: 23-24-25 Nisan 2010

YONERGELER
Sorulan sorularda kendinize dogru gelen cevabi isaretleyin. Verilen yanitlar tamamen
gizli kalacaktir. Katilimcilar istedikleri takdirde ¢alismaya ve arastirma sonuclarma
Latif Kosu’dan wulasabilirler. Diger sorularmiz ve iletmek istedikleriniz i¢in
Ikosu@anadolu.edu.tr adresine yazabilirsiniz.

SORULAR

1) Yasmiz?

13 ve daha kiigiik
14-17
18-21
22-25
26-29
30-33
34 ve daha biiyiik

© 0O O 0O 0O O O

2) Cinsiyetiniz?

o Erkek
o Kadin

3) Isiniz?

Ogrenci
Serbest meslek
Isci

Memur

Issiz

Diger ....

0O O O O O O
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4) Kisisel gelir diizeyiniz (6grenciyseniz ailenizin aylik gelir diizeyi)

0-500TL

501 - 1000 TL

1001 - 1500 TL

1501 - 2000 TL

2001 - 3000 TL

3001 - 5000 TL

5001 TL ve daha yiiksek

5) Egitim durumunuz nedir? (Su an devam etmekte oldugunuz.)

O O O O O O

(@]

Ilkokul
Ortaokul

Lise
Universite
Yiiksek Lisans
Doktora

O O O O O O

6) Siyasi goriisiiniizii nasil tanimlarsiniz?

7) Agirlikli olarak dinlediginiz miizik tiirii nedir?

8) Agirlikli olarak ne tiir romanlar okursunuz?
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9) Agirlikli olarak ne tiir filmleri izlersiniz?

10) Okudugunuz gazeteler nelerdir?

11) Rol yapma oyunlari ile nasil tanistiniz?

12) Rol yapma oyunlar1 ile ne kadar siiredir ilgileniyorsunuz?

0-6ay
7Tay-1wyl
2-3yl
4-5wyl

6-7yil

8 yil ve daha ¢ok

O O O O O O

13) Rol yapma oyunlari ile ilgili bilgilerinizi nereden edindiniz?

Arkadaslar

Oyunlar

Internet (portallar, haber sayfalari, bloglar, forum siteleri, vs.)
Kitap

Dergi

Diger .....

O O O O O O
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14) Rol yapma oyunlari ile ilgili takip ettiginiz yaymlar var mi1? (1’den fazla se¢enek
isaretlenebilir)

Dergiler

Kitaplar

Internet yaymlar1
Diger .....

o O O O

15) Agirlikli olarak oyun oynadiginiz diinyalar nelerdir? (1’den fazla segenek
isaretlenebilir)

Orta Diinya (Middle Earth)

Unutulmus Diyarlar (Forgotten Realms)
World of Warcraft

Ejderha Mizrag1 (Dragonlance)

Dark Sun

Ravenloft

Karanliklar Diinyas1 (World of Darkness)
Planescape

Nysera

Kendi yarattiginiz sistemler (Generic)
Diger .....

0O O OO OO OO0 OO0 Oo

16) Agirlikli olarak oynadiginiz senaryolar1 nereden temin ediyorsunuz? (1’den fazla
secenek isaretlenebilir)

o Kendimiz yeni bir oyun evreni/diinyas1 yaratiyoruz
o Firmalar tarafindan piyasaya siiriilen oyunlar1 satin aliyoruz (campaign setting)
o Bilinen oyun diinyalarina yeni hikayeler yaziyoruz

17) Oyun senaryolarmi yazarken hangi kaynaklara basvuruyorsunuz, nelerden
etkileniyorsunuz?
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18) Sizce iyi bir oyuncunun 6zellikleri nelerdir?

19) Sizce iyi bir oyun yoneticisinin (DM, GM, ST) 6zellikleri nelerdir?

20) Agirlikli olarak oynadigmiz karakter sinifini tanimlaymiz?

21) Oyundaki karakteriniz ile kendiniz aranizda bir bag kuruyor musunuz?

22) Karakter isminizle kendiniz arasinda bir baglant1 var mi?
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23) Oyunlarda en ¢ok hangi yonlerinizi vurguluyorsunuz?

24) Oyunlarda agirlikli olarak oynadigmiz irk nedir?

25) Neden bu 1rki tercih ediyorsunuz?

26) Oyunlarda agirlikli olarak tercih ettiginiz “yonelim (alignment)” nedir?

O

Kurale1 Iyi (Lawful Good) (prensip sahibi)

Kuraltanimaz Iyi (Chaotic Good) (tiim kurallar1 ayn1 anda kullanmakta sakinca
gérmeyen)

Notr Iyi (Neutral Good) (tarafsiz iyi)

Kuralc1 Notr (Lawful Neutral)

Kuraltanimaz Notr (Chaotic Neutral)

Notr (Neutral)

Kuralc1 Kot (Lawful Evil)

Kuraltanimaz Kotii (Chaotic Evil)

Notr Kotii (Neutral Evil)

O

O 0O O O O O O

27) Neden bu yonelimi tercih ediyorsunuz?
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28) Kendinizi rol yapma oyunlar1 grubunun bir {iyesi olarak goriiyor musunuz?

o Evet
o Hayrr

29) Kendinizi neden rol yapma oyunlar1 grubunun iiyesi olarak goriiyorsunuz/
gormiiyorsunuz?

30) Sizi RYO oynamaya iten sebepler nelerdir?

31) “Oyun toplantilarina (convention)” katiliyor musunuz?
o Evet
o Hayrr

32) Bilgisayar oyunlar1 oynuyor musunuz?
o Evet

o Hayrr

33) Ne tiir bilgisayar oyunlar1 oynuyorsunuz?

O

Rol Yapma Oyunlar1 (RPG) (Diablo, Neverwinter Nights, Baldur’s Gate, vs.)
Devasa Cevrimi¢i Oyunlar (MMORPG) (World of Warcraft, Lord of the Rings
Online, Aion, vs.)

Macera ve Bulmaca (Adventure) (Monkey Island, Sanitarium, Silent Hill, vs.)
Strateji (Age of Empires, Starcraft, Medieval Total War, vs.)

Birinci Bakistan Vurus (FPS) (Counter Strike, Half Life, Doom, vs.)

Spor (Pro Evolution Soccer, FIFA, NBA, vs.)

Yaris (Moto GP, Need for Speed, Colin McRae Rally, vs.)

Aksiyon (Grand Theft Auto, Assasins Creed, God of War, vs.)

Simiilasyon (IL Sturmovik, Microsoft Train Simulator, Sims, vs.)

Diger .....

O

O 0O O O O O O
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Ek 2: Yan Yapilandirilmis Goriisme Sorulari Formu

1.

© © N o g Bk~ wDN

10.
11.
12.
13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.
22.

Adiniz

Yasimiz

Egitim durumunuz

Rol Yapma Oyunlar1’yla nasil tanistiniz?

RYO ile ne kadar zamandir ilgileniyorsunuz?

Ne kadar zamandir oyun ydnetiyorsunuz?

Su ana kadar kag farkli kisiye oyun oynattiniz?

Su ana kadar kag farkli oyun senaryosu oynattiniz?

Senaryo yazim siireci nasildir? Senaryo yazarken arastirma yapiyor musunuz?
Basvurdugunuz kaynaklar var m?

I¢inize sinen bir senaryoyu yazmak ne kadar zaman aliyor?

Oyuncularin, oyundan ve oyun yoneticisinden beklentileri nelerdir?

Oyun yoneticinsin oyunculardan beklentileri nelerdir?

Huizinga her oyunun bir kazanani oldugunu sdyler. Satran¢ oyununun, futbol
oyununun, saklamba¢ oyununun oyun bitiminde bir kazanani1 vardir. Rol yapma
oyunlarinda boyle bir kazanma durumu var midir? Eger varsa insan ne kazanir?
Kazanmak bir iistiinliik saglar mi1?

Huizinga her oyunun bir 6diil vaat ettigini sdyler. Bu bir plaket, bir madalyon ya
da diger oyunculara goére manevi bir iistiinliik gibi 6diillerden bahseder. Rol
Yapma Oyunlarmin oyun bitiminde oyunculara vaat ettigi bir 6diil var midir?
Rol Yapma Oyunlar1 grubunun baskin bir siyasi goriisii var midir?

RYO bir yagam tarzi mudir? (Dinlenen miizikler, Fantastik kurgu edebiyati
okumak, illiistrasyonlar biriktirmek gibi durumlar1 da g6z oniine aldigimizda)
Rol Yapma Oyunlar1 grubunun belli bir jargonu, anlamlari, simgeleri var midir?
Oyuncular ve oyun ydneticileri RYO’ya ne kadar zaman ayiriyorlar?

Oyuncular uzun soluklu oyunlar1 mi, yoksa “one shot” oyunlart mu tercih
ediyorlar? Sizce bunun nedeni nedir?

Anketlere gore en ¢ok tercih edilen oyun sistemi “World of Darkness”. Bunun
nedeni sizce nedir?

RYO grubunun belirli ritiielleri var midir?

RYO grubu bir “altkiiltiir” grubu mudur? Sizce neden?
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23. RYO Tiirkiye’de ne zaman ve nasil bagladi?
24. Anketlere gore oyunular yonelimlerini ‘“rahat hareket etmek” amaciyla

belirliyorlar. Bunun nedeni nedir?
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