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ONSOZ

Fantezi, hayali edebiyatin en eski dalidir. En az insanoglunun kendisi kadar
eskidir. Fantastik ve oyun kavramlar1 taniminin, tarihsel siireglerinin, giiniimiizdeki
yerinin ve kullanim alanlarinin ele alindigi bir arastirma c¢alismasidir. Fantastik
illistrasyonlar da dijital tekniklerin uygulanmasinin ve dijital ortamindaki oyunlarin
tasarim siirecinde, fantastik unsurlarm kullaniminin incelendigi bu ¢alismanin,

arastirmalara katki saglayacagi umuduyla gergeklesmistir.
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KISALTMALAR

AD&D
CoC
CRPG
DM
DotA
D&D
FRP
GM
GURPS
LAN
LARP
LoL
MOBA
MMRPG
MUD
MUSH
NPC

PC
RPG

RYO
ST

TG
TSR
WowW
ZB

: Advanced Dungeons & Dragons
: Call of Cthulhu

: computer role playing game

: Dungeon Master

: Defense of the Ancients

: Dungeons and Dragons

: Fantasy Rol Playing

: Game Master

: Generic Universal RolePlaying System
: Local Area Network

: Live Action Role Playing

: League of Legends

: Multiplayer Online Battle Arena

: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
: Multi User Dungeons

: Multi-User Shared Hack

: Non Player Character

. Player

: personal computer

: Rol Playing Game

: Rol Yapma Oyunlari
: Story Teller

: The Game
: Tactical Studies Rules

: World of Warcraft

. Zindanci Basi
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OZET

“Fantastik anlatida ilgi uyandirabilmenin kosulu inandiricilik, inandirici
olmanin zorunlu kosulu ise inanmaktir... Bunlardan yola ¢iktigim da, gercek ve iyi bir

fantastik anlatinin yalnizca bir meczubun agzina uygun diistiigii sonucuna variyorum.”

(Charles Nodier)

FRP internet diinyasinda ve normal yasam kosullarinda (yiiz ylize) oynanan bir
tiir fantastik oyundur. Fantezi edebiyati, gercege dayali olmayan yazili anlatim tarzidir.
Genelde hikaye, roman, oyun ve drama gibi yazim bi¢imlerini igerir. Fantastik
Edebiyat "Gergeklik" dahilinde "Gergekci" olmayandir. Bilgisayar oyunlariin
glinlimiizdeki en biiyiik ticari sektorlerden biri oldugu bilinmektedir. Her yas gurubuna
hitap etmekte ve yayginlagsmaktadir. Macera oyunlari, aksiyon oyunlari, rol yapma
(RPG) oyunlari, fantezi tiirii rol yapma (FRP) oyunlari, simiilasyon oyunlari, strateji
oyunlari, ve internet ortaminda birden fazla oyuncu ile oynanabilen web tabanli
oyunlar gibi pek ¢ok tiirii bulunan bilgisayar oyunlar1 hedef Kitlesine ¢ok fazla

cesitlilik sunabilecek kapasiteye sahiptir.

Anahtar Kelimeler: Frp, rol yapma oyunu, fantezi edebiyati, karakter
tasarimy, illlistrasyon, karakter siniflari, League of Legends, bilgisayar oyunlari.
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CHARACTER DESIGN IN COMPUTER GAME FRP and SAMPLE
APPLICATION.

ABSTRACT

"Fantastic narratives on the condition of being able aroused the interest of
credibility, to believe is the necessary condition of being convincing ... When | left
them on the road, | come true and a good fantasy narrative of the conclusion only as a

Recluse's befit his mouth.” (Charles Nodier)

FRP and normal living conditions in the internet world (face to face) is a kind
of played a fantastic game. Fantasy literature, writing style is not based on facts. In
general, stories, novels, it includes writing formats, such as games and drama.
Fantastic Literature is not "Reality" within "realistic”. Computer games are known as
one of the largest commercial sectors in today’s world. In appeals to every age group
and it is increasing by progress in the economic field. Adventure games, action games,
role-playing (RPG) games, role-playing fantasy genre (FRP) games, simulation
games, strategy games, and can be played with multiple players on the internet web-
based games, including many species found computer games too much to the audience

It has the capacity to provide diversity.

Keywords: Frp, role-playing game, fantasy literature, character desing,

illustration, character classes, League of Legends, computer games



GIRIS

Bu aragtirmanin amaci, oyun kiiltiiriine bir alternatif olarak sunulan ve 6zellikle
son yillarda popiilerligini artiran Fantezi Rol Yapma Oyununda, tiirlerin, oyundaki
karakterlerin, irklarin, yasadiklar1 evrenin ve giiniimiizdeki web tabanli bigisayar
oyunlarinin ele alinmasidir. Rol yapma oyunlari, FRP (Fantasy Role Playing- Fantezi

Rol Oynama) oyununu betimlemektedir.

Gegmisten giiniimiize kadar farkl1 disiplinlerde fantastik etkilerin kullaniminin
giincelligini korumasi nedeniyle bu arastirma fantastik oyun tasarimlar1 ile beraber
dijital illiistrasyon teknigi ve internet iizerinde oynanabilen web tabanli oyunlar da

konunun sinirliliklarini kapsamaktadir.

Temel olarak 3 asamadan olusmaktadir. Birinci boliimde terminoloji ve
tanimlar yer almaktadir. FRP tiirii rol yapma oyunlarina, fantezi edebiyatina, diger rol
yapma oyunlarina ve tarihsel siire¢lerine, oyunun tanimina, gelisimine ve FRP tiirii

oyun ¢esitlerine, (TABLE TOP-LARP-CPRG-MMRPG) yer verilmistir.

Ikinci boliimde, FRP bilgisayar oyunlarinda karakter illiistrasyonu,
illiistrasyonun tanimi ve tarihi, illiistrasyon tiirlerine ve fantastik illiistrasyon 6rnekleri
tizerinde durulmustur. Elflerin, savasc¢ilarin, orcklarin, ciicelerin ve yaratiklarin ve

yasadiklar1 evrenin yer aldigi boliimdiir.

Ugiincii boliimde ise League of Legends oyun incelemesi ve bu oyun igin
tasarlanan fantastik bir karakter ¢alismasi bulunmaktadir. Karakterin kisiligine,
yasadig1 diinyaya, irkina, yeteneklerine, gli¢lerine ve tasarim asamasina bu alanda yer

verilmistir.



BOLUM I
1. FANTASTIK ROL YAPMA (FRP) BILGISAYAR OYUNLARI
1.1 FRP Nedir?

Oyun kiiltiirden daha eskidir. Oyun, en basit bigimlerinde ve hayvan hayatinin
icinde bile, tamamen fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir
tepkiden daha fazla bir seydir. Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir. Oyunda,
yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur

“oynamaktadir”(Huizinga, 2015: 16,17).

Oyun, “Hangi siniflamaya dahil edilirse edilsin, baslangigta ¢ocuk kiiltiiriiyle
birlikte diisiiniilen oyun, giiniimiiz kapitalist iiretim ve tiiketim kosullarinda bir serbest
zaman etkinligi olarak goriilmektedir. Serbest zamani kar amaciyla kullanan kapitalist
piyasa, bu cergevede tiiketimciligi arttirmak igin, agtigi oyun/eglence merkezleriyle,
piyasaya siirdligii oyunlarla ve oyuncaklarla, oyunu da alinip satilabilen bir metaya
doniistiirmiistiir. Basglangigta bir serbest zaman etkinliginden ve ekonomik tiretim-
tiketim iligkilerinin disinda olan oyun, tam da tiiketim kiiltiiriine eklemlenmistir

(Akbulut, 2009:76,77)".

Oyun ve oyuncu Kkiiltiirii gelenekselden dijitale dogru evrilirken oynama
ediminin bir takim 6zelliklerinin de degismesine neden olmustur.* (Aydemir, 2011: 4)
19. yiizyil baslarina kadar uzanan Rol Yapma Oyunlar1 (RYO) ilk kez 20. yiizyil
baslarinda H.G. Wells tarafindan yazilan kurallar kitab ile sistemli bir oyun haline
gelmistir. 1974 yilinda Dave Anderson ve Gary Ggax’in diizenledigi ve TSR Inc?.
(Tactical Studies Rules)’den ¢ikan Dungeons and Dragons (D&D — Zindanlar ve

Ejderhalar) RYO’nun popiiler hile gelmesini saglamistir (Vuckovic, 2003: 34).

! Gelenekselden dijital oyuna dogru oyunun gelerinin nasil degistigi ile ilgili tartigma igin bakiniz: Akbulut, H.
(2009), Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiirii, (Der. Mutlu Binark, Giinseli Bayraktutan ve Isik
Baris Fidaner) Dijital Oyun Rehberi: Oyun Tasarimm, Tiirler ve Oyuncu. Kalkedon Yayinlari, Istanbul. 25-82.

2 TSR, 1997 yilinda Wizards of the Coast firmasi tarafindan satin alinmistir.
http://en.wikipedia.org/wiki/TSR,_Inc.



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

Mackay (2001) RYO’yu “oyuncularin ve oyun yoneticisinin kurgusal
karakterlerinin, kendiliginden olusan etkilesimlerinin olusmasina yardimci olan
kurallarin oldugu, béliimlerden olusan ve katilimci bir 6ykii yaratma sistemi (Carlson,

2007:6)” olarak tanimlar.

Rol oynama (Dramatizasyon) yontemi, cesitli 6gretim ve 6grenim amaglari
icin, kendiliginden meydana gelen, hazirliksiz, yasam tecriibelerinin aslina benzer,
canli sunuglarim1 gergeklestirme yontemidir. Bagka bir deyisle ise, bir takim durum ve
olaylarin, hareket, konugma ve taklit gibi 6gelerden yararlanilarak hayali bir ortam
icinde canlandirilmasidir. Psikolojik terapide “psikodrama”, okullarda “sosyodrama”

olarak kullanilan bu yontemde dramatizasyon yani rol oynama esastir (Hesapgioglu

2011: 218).

Rol yapma oyunlari ¢ok sade bir ¢ekicilige sahiptir. Kagis, bir anlamda, benzeri
olan ve gergeklerden uzaklagsmayi saglayan medyumlar igerisinde, en ug¢ noktadir.

Sinemadan, edebiyattan ve tiim diger tarz bilgisayar oyunlarindan 6teye gider (Morris

ve Hartas, 2004: 15).

Rol yapma oyunlarindan hig¢biri Dungeons & Dragons kadar basarili olmamig
ve popiiler hale gelmemistir. Dungeons & Dragons, FRP tiirii rol yapma oyunudur.
Oyuncular, oyunun bir parcast olarak, yarattiklar1 karakterlerin eylemleri ve
kisiliginde yer almakta; ardindan macera, deneyim, zenginlik ve gii¢c arayislarindan
olusan hayali diinyalar1 sayesinde bu seriivende karakterlerine rehberlik etmektedirler
(Gygax, 1978). Oyunu organize eden temalar, takim caligmasi, isbirligi ve hayatta
kalmadir (Patkin, aktaran Ozkan, 2007:5).

FRP internet diinyasinda ve normal yasam kosullarinda (yiiz yiize) oynanan
bir tiir fantastik oyundur. A¢ilimi “Fantasy Role Playing” dir, fantezi rol oynama
anlamindadir. Fantezi rol oyunlari, oyunun diger tiirlerine ve eglencenin diger
formlarina nazaran 6zgiin bir bigime sahiptir ve goreli olarak daha yenidir.

Bu tip oyunlarin ilk 6rnegi 1973 yilinda yayimlanan Dungeons & Dragons’tur
(D&D); Gary Gygax tarafindan, cesitli savas oyunlarinin igerigine ortagag mitlerinin,

yerel efsanelerin ve biiyiiniin katilmasiyla yaratilmistir (Abyeta ve Forest, 1991).
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(Resim 1.1) Dungeons & Dragons Masa {istii oyunu

Oyunlar, farkli diinyalar kuran etkinliklerdir (Goffman, 1961). Fine’a (1983)
gore ise, basitlestirme ya da abartma yoluyla oyunlar bize neyin gercek oldugunu
anlatirlar. Fantezi oyun, hayal giiciinde esnek olan ve esrarengiz hazlarla dolu sosyal

bir diinyadir. Bu diinya, toplu olarak deneyimlenen paylasilmis fantezilerdir (Ozkan,
2007: 3).

Dungeons & Dragons’da olaylar genel olarak Yunan ve Iskandinav
Mitolojilerinden etkilenerek yazilmis, oyun ydneticinin kendi bakis agisiyla
degistirilmeye acgik olan, hayali bir diinyada gegmektedir, oyunu ve kurallar1 anlatan
Kitabin yansittiklan, Edgar Rice Burroughs, Michael Moorcock, Robert E. Howard
gibi 1960 ve 1970'lerin modem fantezi yazarlarindan izler tasir. Gygax (1989) tersini
sOylese de, oyunun J.R.R Tolkien' in bagyapiti olan, tamamen hayali bir diinyada gecen
Yiiziiklerin Efendisi’nden etkilendigini tespit etmek zor degildir. Oyuncunun

oynayacagi karakterin olabilecegi irklardan halflingler, Tolkien’ in hobbitleriyle



fiziksel ve sosyal betimlemeleri itibariyle benzesmektedir, ayrica insanlar, eller,
dwarflar(ciiceler), orclar, troller gibi diger irklar da romandaki irklarla aynidir (Dervis,

2005: 9).

(Resim 1.2) Dungeons of Dragons oyun seti

Iskandinav veya Norse mitolojisi, Iskandinav insanlarinin Hiristiyanlik 6ncesi
dinleri, inanislar1 ve efsaneleridir. M.O. 1000 yil sonrasinda, bir¢ok avrupa iilkesinde
Indo-Avrupa dili konusuluyordu. M.O. ilk bin yilin ortalarinda Alman kabilelerinden
Giiney Iskandinavya ve Kuzey Almanya bdlgesinde yasamislardi. Onlarm yayilmalar
ve ilerlemeleri M.O. 2. yiizyilla kadar devam etti. Bu yiizden Iskandinav ve Alman

mitolojileri ayni1 temeller iizerindedir ve bir¢ok ortak noktasi vardir.

Snorri  Sturluson'un Eddasi (1179-1241) bu efsanelerin ¢ogunu igerir.
Mitolojinin yaratilig detaylarini ¢ok ¢esitli kaynaklara dayanarak sadece Snorri kaleme

almistir. Danimarka, Isvec, Norveg ve Izlanda gibi Iskandinav iilkelerinde yasayan



halklarin atalarinin kusaktan kusaga aktardigi zengin bir mitos Oykii ve masal
dagarcig1 vardir. Iskandinavya’da tapilan tanrilara iliskin efsanelerin yani sira ‘Saga’
denen ve kahramanlarin haydutlarin, hayaletlerin, canavarlarin, deniz krallarinin,
koyliilerin, ciicelerin ask ve seriivenlerinin anlatildig1 dykiileri de vardir. Iskandinav
mitolojisi gliniimiiz diinyasinda mitoslarda gegen tanrilar ve simgeler yoniiyle oldukca

bilinir bir durumdadar.

1.2 Fantezi Edebiyati

Fantezi, kelime anlami olarak "sinirsiz, sonu olmayan hayal" manasina
gelmektedir.® Edebiyatta fantezi, iistiinde karar kilinmis net bir tanim1 olmayan, zaman
zaman farkli yazarlarca farkli tanimlar yapilabilen bir edebiyat koludur. Temel olarak;
gercekte olmayan biiyii, bilinmeyen giicler, insanlarla iletisim i¢indeki tanrilar, garip
yaratiklar gibi gizemli ve siradisi 6gelerin hakim oldugu hayali diinyalarda gegen

eserlerin i¢ine dahil edildigi bir kategoridir.

Roger Caillois ise “her yerde kesin bir nedensellige boyun egmis mucizesiz bir
diinya imgesinden Once gelen” fantastigin en azindan okuma boyunca inandigimiz
korku dolu bir oyun oldugunu sdyler. Todorov ise fantastigi “kendi dogal yasalarindan
bagka yasa tanimayan Oznenin, goriinliste dogaiistii bir olay karsisinda yasadigi
kararsizlik hali” olarak tanimlar. Richard Mathews icin fantezi sasirma, merak, gizem
ya da biiyliyii harekete geciren, yasadigimiz siradan hayatin, mantiksal agidan

ongoriilebilen maddi diinyanin tesine gegebilen kurmaca cesididir.*

Fransiz yazar Charles Nodier, fantastigi “batil inanglarin taniklik ettigi tistte
duran diinya”ya baglar. H. P. Lovecraft ise “fantastigin kokleri, insanoglu i¢in gerekli
olan ilksel ve ¢ok derin bir ilkeye, korkuya kadar uzanir”® diyerek, Caillois gibi,

fantastigin korkuyla olan iliskisine dikkat ¢eker. H.G.Lewis, fanteziyi imkansizlig

3"Fantezi", TDK Giincel Tiirkge Sozliik (2016)
4 Richard Mathews, Fantasy: The Liberation of Imagination, Routledge, New York ve Londra, 2002, s. 1.

A.g.e., 5.28,29.



temsil eden, “sikint1 veren riiya” olarak tanimlar. Ona gore fanteziyi, olaganiistii olay
ve onun i¢indeki siradan insan belirler. Fantezi 6nce okurun inanacagi bir mucize
kurar, okurun onu igsellestirmesini saglar. Daha sonra anlati siradan gibi goriinenin
igine “buyili tuzaklar” yerlestirir. E. M. Forster, fanteziyi zihinsel bir egzersiz olarak
goriir. Zihinsel egzersiz kendisini kurmacanin igine yayar, okurun katilimini talep

eder.

Forster, dogaiistiinii ima eden ama onu agiklamaya gerek duymayan fantezinin
oyuncu ve aktif yanina dikkat ¢eker. Takip ederken okurda rahatsizliga neden olan
fantezinin beklenmedik bir aydinlanma sagladigini diistiniir. J. R. R. Tolkien’e gore
ise fantezi; kurtulus, kagis ve avuntu yaratabilmek i¢in ikincil diinyalar, ikincil inanglar

ireten ve okurun biiylilenmesine dayanan bir anlatimdir (Ayar, 2015: 27,28)

Castex Conte Fantastique en France ( Fransa’da Fantastik Oykii) adl1 yapitinda
sOyle yazar: Fantastik gercek yasama birden bire gizemin girmesiyle...belirir”. Roger
Caillois Au Coeur du fantastique’te (Fantastigin icinde): “Tiim fantastik, bilinen
diizenin bozulmasi, giindeligin degismez yasalligi i¢inden kabul edilemeyecek olanin

fiskirmasidir (Todorov, 2012: 32,33).

Gergekte var olmayan bir diinyayi islediginden, genelde bu agidan benzeri olan
bilim kurguyla kiyaslanir, ve bu iki dal bazen i¢ ice girerler, bundan dolayr da
fantezinin tanimi zorlasir, bilim kurguyla karsilastirilarak yapilacak her tanimlama
sorunun netlestirilmesi agisindan faydali olacaktir. Deford, iki dal arasmdaki farki
tanimlarken, bilim kurgunun "imkansiz goziiken olasilildara" dayandigini, fantezinin
ise “olas1 olarak kabul edilen imkansizliklara” dayandigini vurgulamistir (Treitel,
1995). Bilim kurgunun ¢iktig1 yer gotik edebiyatidir, fantastik ise mitoloji dykiileri ve
halk oykiilerinden ¢ikmaktadir (Somay, 2015: 23,24).

Taormina’a (2002) gore, fantezi’ yi gercek diinyadan bilingli olarak kopan,
hayali ve ger¢ek olmasi imkansiz olan bir diinyada gegen bir tiir olarak, bilim kurgu'
yu ise gelecek tahminine dayanarak bu diinya iizerinden yola ¢ikilmis hayali bir
diinyada gecen bir tiir olarak tanimlar. Yine de bu tanimlarla kisith kalarak, iki tiiriin
arasindaki farki netlige kavusturmak ve neden modem rol yapma oyunlari en ¢ok

fantezi edebiyatmdan etkilendigini soylemek zor olacaktir (Dervis, 2005: 4).
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Fantastik rol yapma oyunlari, rol yapma oyununlarinin bir alt tiradir. FRP
1970’1i yillarda ortaya ¢ikmis eski destanlardan, hikayelerden, efsanelerden yola
¢ikilarak olusturulmustur. Kendinize olusturdugunuz hayali bir diinya da, Kimi zaman
masa basinda, saatlerce siiren ve tek giinde bitmesine imkan olmayan oyunlardir. Oyun
yoneticisine bagli olarak degisebilen, gergekten iyi bir hazirlik siireci gerektiren, bir
kurgudur. Kimi zaman atil durumda olan bos bir arazi de kendinize yaratmig
oldugunuz bir tiyatro oyunudur Karakterinizle biitiinlestiginiz eskiden masaiistii
oynanan, simdilerde ise bilgisayar basinda hazir diizene oturarak oynanan bir oyundur
(Kiipgii, 2016).

% v "
You're in a 10m by 5m chamber with a stone
sarcophagus in the middle. Tunnels lead from the
centre of the east and west walls, and you've just
come through the door to the south. As you are
noting this down on your map, You - Carl - see
a skeletal hand emerging from the

sarcophagus. . . .

(Resim 1.3) (Kaynak: Morris, 1985: 12,13) Dragon Warrios masa tistli oyunu

Fantastik Rol Yapma Oyunlarinda (FRP) ise D&D Oyuncunun El Kitabi’nda
su sekilde tanimlanmistir:“sizin ve arkadaslarinizin hayal giiclinde yasayan benzersiz
bir kurmaca karakter yaratirsiniz. Oyundaki bir kisi, Zindanci Bas1 (Dungeon Master),
fantastik bir diinyada yasayan insanlar1 ve yaratiklar1 kontrol eder. Siz ve
arkadaslariniz Zindanci Basi’nin sizin i¢in daha Onceden hazirladig: tehlikelerle

yiizlesir ve gizemleri kesfedersiniz” (Cook, aktaran Kosu, 2010: 5,6).
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Oyun igerisinde oyuncular kurgusal bir kimlik altinda oynamakta, birbirleriyle
betimsel anlatimlar ve dogaglama diyaloglar araciligiyla iletisime girmektedirler. Rol
yapma ve dogaclama 6zellikleri ile bu faaliyet, ayn1 zamanda etkilesimsel bir tiyatroyu

da icermektedir.

Dungeons & Dragons iki tip oyuncuyu gerektirmektedir, oyuncularin kendisi
yani karakterler yaratan ve onlari1 arastirmaya yoneltenler ve oyuncularin katilacagi

senaryolar tiireten Dungeon Master (DM)’dir (Patkin, aktaran Ozkan, 2007: 5).

Bir oyuncu ger¢ek zamanda bir digerinin hayal diinyasinda oynamakta ve
digerleri ile etkilesime ge¢mektedir. Bu oyunlarda iki tip performans goriilmektedir;
bunlar Dungeon Master (DM) ve oyuncular arasinda ortaya ¢ikan isitsel ve gorsel
olaylarin belirlenmesi ve oyuncular ile DM arasinda paylasilan olaylarin-karakterlerin

ortaklasa olusturulmus hayali bir tiyatrosudur (Hughes, aktaran Ozkan, 2007: 5).

Karanliklar Diinyast (World of Darkness) temali bir rol yapma oyununda
kendisine “ben Promethean’im®” diyen bir kisinin yaptiklarini oyunda olmayan bir
kisi sagmalik olarak nitelendirebilir (Kosu, 2010: 22).

Fantastik edebiyatin, salt kurmaca alanda yer aldigini ve her seyden 6nce korku
ile oynanan bir oyun oldugunu belirten yazar Roger Caillois, ‘Anthologie du
Fantastique’ adli antolojinin Onsdziinde yer alan ‘Peri Masalindan Bilimkurguya’
baslikli yazisinda “periler alemi ve gergek diinya ¢arpismadan, ¢atismadan birbirinin
icine girebiliyorsa buna karsilik fantastikte de “dogaiistii, evrensel uyumda bir kirilma

olarak goriiniir”’der (Tas, 2009: 4).

FRP, malzemesini cogunlukla hayal giicii olusturan bir masaiistii (board veya
kagit-kalem) oyunudur. Masaiistii kavrami yabanci bir tabirden gelmedir. Tablet top
denilen bir kavramdan gelmektedir. Baska deyislerle; dogaglama sozlii tiyatro,

dogaclama hikdye yazma/anlatma veya evcilik/kovboyculuktur. Oyundaki amag

Promethean, Frankenstein ve benzeri hikAyelerden etkilenilerek yaratilmis canlhilardir. Kimya yoluyla
oliilere can verdikten sonra ortaya ¢ikan canlilar bu gruba girer.
"Roger Caillois, Anthologie du Fantastique, 1966, almtilayan Jean-Luc Steinmetz, a.g.e., . 17-18
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eglenmektir. Sonra ise rol yapmaktir. Oyuncularin istedikleri her seyi yapma, her seyi

diistinme 6zgiirliikleri vardir. (Kiipgii, 2016)

Oyunu, diger oyunlardan farkli kilan ve klasik oyun tamamlamasinin disina
tagiran onemli bir 6zelligi, oyunun amacidir. Genel kani ve kabul edilen, oyunlarin bir
baslangic1 ve sonu olmasi gerektigi, oyunun rakip iki taraftan birinin galibiyeti ve
digerinin yenilgisi durumunda sonlanmasi gerektigidir. Rol yapma oyunlarinda bu
gegerli degildir, "¢linkii bu oyunda kimse kazanmaz veya kaybetmez" (Cook, 1989:
9).

WWW.DICESTORM.COM

TABLE TOP ROLE-PLAYING

You're doing it right

(Resim 1.4) Tablet tab masa iistii rol yapma oyunu

Tolkien, fantezinin gézlemlenen gercegin istiinliigiinden kurtulusu saglayan,
tuhaf ve sasirticiy1 birlestiren en saf sanat bigimi oldugunu savunur. C. S. Lewis’e gore
de fantastik, psikolojik bir fenomen olan fantezinin, edebiyatta kendini gdstermesidir.®
Ursula K. Le Guin ise fanteziyi varolusun kavranmasi igin alternatif bir teknik olarak
goriir.® (Ayar, 2015: 28)

8W. R. Irwin, The Game of the Impossible: A Rhetoric of Fantasy, University of Illinois Press, Urbana, 1976, s.
35-45.

Harold Bloom, “Clinamen: Towards A Theory Of Fantasy”, yay. David Sander, Fantastic Literature: A Critical
Reader, Westport, Connecticut, Londra, 2004, s. 272.
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Jean- Luc Steinmetz, “Fantastik dykiileri Genel olarak sdylendigi gibi peri
masallar1, hortlak hikayeleri ve 6zellikle Alman Hoffmann’in itibar kazandirdigi,

dogaiistiiniin 5nemli rol oynadig1 6ykii tiirii” olarak agiklanmustir.°

1.3 Rol Yapma Oyunlan

Rol oynama yontemi 6zel bir degere sahiptir. Cilinkii bu yontemde oyuncular
bagka bir kimlige biirlinlir, bagkalarinin nasil hissettigini, diislindiigiinii, etkide
bulundugunu anlama firsati imkanina sahip olur (Kiiciikahmet, 1989: 54). Bu
yontemde oyuncu o giin islenecek konuyla baglantili olan rolii hazirlikli veya
hazirliksiz olarak oynayabilir. Rol yapma oyuncular1 giidiiler, kendilerini daha rahat
hissetmelerini saglar (Purcell 1993: 912). Ayrica yaratici drama ¢ocuklaran etkilesime
girme, yasanti gecirme, gergegi ortaya ¢ikarmaya kadar yaratma olanagi tanir (Gelfer
and Perkins, 1992: 30).

Giindelik hayatin kural ve orflerinin oyun alani i¢inde bir degeri yoktur.
(Huizinga, 2015: 30). Normal yasantimiza yon veren bu kurallar oyun sirasinda yerini
oyunun “lizerinde uzlasilmis kurallari”na birakir. Oyunun saglikli ve bozulmadan

devam edebilmesi i¢in bu kurallara uymak zorunludur.

Rol oyunlarinda bir¢ok 6grenme ortami olusmakta ve kisi farkli yeteneklerini
gelistirmektedir. Oyun sirasinda farkli rolleri taklit etmek, oyuncularin bir¢ok rol
normunu tanimalarina olanak saglamakta ve davranis deneyimlerini gelistirmektedir.
Kisinin oyun sirasinda degisik konumlarda olmasi, empati yeteneginin gelismesine
yardimc1 olabilmekte ve rol listlenme yetenegi gelistikge i¢ denetimi de artmaktadir

(Ozkan, 2007:4).

Rol yapma oyunlarinda kazanmanin ne oldugu sorusunu cevaplamak gerekir.
RYO’larda kazanilacak bir sey yoktur; yani oyunun sonunda bir 6diil veyahut bir

iistiinliik s6z konusu degildir; ¢ilinkii grup¢a oynanan ve hayal giiciinde gelisen bir

10 Jean-Luc Steinmetz, Fantastik Edebiyat, Dost Yaymlar1, Ankara 2006, s.8.
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oyundur. Sonunda bir 6diil vaat etmez. Karsilikli degil beraber oynanan bir oyun
oldugu i¢in de Huizinga’nin bahsettigi 6diil kavramindan®! uzaktir. Senaryo dahilinde
bir sey basariliyorsa bu bir kisinin degil grubun basarisidir. Aym1 zamanda ZB’nin
aktardig1 senaryoda ZB’yi yenmek gibi bir durum da s6z konusu degildir (Kosu, 2010:
7).

Bir rol oynama katilanlara, her davranisin bir nedeni oldugu, nedenlerin genel
olarak ¢ok cesitli oldugu ve bu davranisin ortaya ¢iktig1 kosullarin nedenlerden biri
oldugu diisiincesine ulasmasina yardim eder. Rol yapma gesitli 6gretim ve 6grenim
amaglar i¢in, kendiliginden meydana gelen hazirliksiz, yasam tecriibelerinin aslina

benzer, canli sunuslarini gergeklestirme yontemidir (Hesapgioglu, 2011: 337).

Rol oyunlarinin yeni bir tiirii olan Fantezi Rol Oyunlar: (FRP), birgok iilkede
¢ok sayida kisi tarafindan oynanmaktadir. Bu tir oyunlar ¢ogunlukla ortagag
mitlerinden tiireyen ve Kisilikleri oyuncular tarafindan uyarlanan birtakim fantastik

bireyler yoluyla karakterize edilmektedir (Douse, McManus, aktaran Ozkan,2007: 4).

FRP de tamamen bizlerin hayalleri izerinde oynanan bir tiyatro oyunudur. FRP
severleri rol yapmay1 sevenler ve daha ¢ok rekabet¢i zar aksiyonlarina diiskiinler
olarak ayirabiliriz. Ozellikle de aksiyon severler iginde tiiriin kart oyunlar1, masa {istii

taktik stratejik savas minyatiir oyunlar1 ve board gameleri yapilmistir.

1.3.1 Rol Yapma Oyunlarinin Tarihi

Rol Yapma Oyunlarinin temeli savas oyunlarina dayanir. 1780 yilinda Helwig
tarafindan daha sonra Prusya Ordulari Komutan1 olmustur, amaci askeri taktiklerin
geng askerlere ve askeri Ogrencilere Ogretilmesi olan ve adi “War Chess (Savas
Satranci)” olan bir oyun gelistirilmistir (Avedon & Sutton-Smith, aktaran Fine, 2002:
7).

11 “QOyun bir ddiilii varsaymaktadir. Bunun simgesel, maddi veyahut tamamen soyut bir degeri olabilir. ...
Beden giicii, silah, deha veya eller, gosteris, biiylik sozler, 6viinme, palavra, hakaret yardimiyla; zar
fincaniyla, hatta hile ve aldatmacaya bagvurarak miicadele edilmektedir (Huizinga, 2015:76,77)”.

12



Savaslari, savascilar zarar gormeden yeniden canlandirmak eski Siimerler
tarafinda 4000 y1l 6nce diisliniilmiistiir. Satran¢ ve Go, diinyanin en eski iki oyunu,
savas oyunlar1 lizerine kurulmustur. “Kriegspiel” adli savas oyunu zarlar iizerine
kurulmustur, boylece rastgele olaylar olmasi, her yeni oyundan daha bir zevk almasini

sagliyordu.

(Resim 1.5) “Kriegspiel” adli savas oyun seti

1811 yilinda Prusya Topcu Subay1 Herr von Reiswitz ve oglu “War Chess”
oyununu gelistirmigler ve oyuna Kriegspiel adin1 vermislerdir (Mackay, 2001) . Oyun,
savas satrancindan farkli olarak 1666 kareden olusan bir oyun tahtas1 lizerinde degil,
haritalarda ve kumla kapli masalarda oynanmaktadir. Karsilikli iki takim olarak
oynanan oyunda, taraflar mavi ve kirmizi1 renklerdedirler (Avedon ve Sutton-Smith,
aktaran Kosu, 2010, 40).

Savas Satranci’ndan farkli olarak Kriegspiel’in bir hakemi vardir. Oyuncularin

ordularin manevralarin1 nasil yapacagi, hangi sekilde diisman orduya saldiracag,
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oyuncular tarafindan yazilarak hakeme verilir. Hakem ise taraflarin nasil savastigini
ve gizli bilgileri ve oyun kurallarin1 g6z 6niinde bulundurarak galibin kim olduguna
karar verir (Avedon & Sutton-Smith, 1971; Mackay, 2001). Daha sonra, oyunda

muharebelerde kimin kazandigimi belirlemek i¢in oyunda “zar” kullanilmaya

baglanmistir (Fine, 2002:8).

Kriegspiel, zarlar tizerine kurulmus bir savas oyunudur. Prusyalilar tarafindan
askeri istatistikler kullanilarak olusturulan ve Helmuth Von Moltke tarafindan harp
akademisi egitimine dahil edilmistir. Normandiya ¢ikarmasi basladiginda (6 Haziran
1944) Alman bati ordusu komutanlarmin yarist bu oyunlara katilmak {izere

kitalarindan ayrilmiglardir.

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

kitabin1 yazmistir (Fine, 2002:9).

1960’lara kadar savas oyunlari popiirlerligini arttirmistir ve bazi oyun firmalari
tarithi savas oyunlari yayinlamislardir. Bu gelisim savas oyunlarinin yapisin
degistirmemis, sadece “Little Wars”a gore kurallar1 daha karmasik hale getirmistir.
Kurallardaki bu degisimin nedeni ise savas alanindaki gergekligi daha fazla

yansitmaktir (Fine, 2002:9).
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(Resim1.6) Little Wars kural kitabi

(Resim 1.7) H.G. Wells, savas oyunlar1 oynarken
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Oyun formunun gelisimindeki en biiylik etkileri yapan savas oyunlarini

(Mackay 200: 14) asagidaki sekilde listelemistir:

Kriegspiel (1811)

Strategos (1880)

Little Wars (1913)

The Fletcher Pratt Naval War Game (1940)

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

Diplomacy (Avalon Hill, 1961)

Chainmail (Lake Geneva Tactical Studies Association, 1969/Guidon Games,

1971).

(Resim 1.8) Gettysburg (Avalon Hill, 1958) Masaiistii Oyunu
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(Resim 1.9) Diplomacy (Avalon Hill, 1961) Masaiistii Oyunu

1.4 FRP Oyununun Gelisimi ve Tarihgcesi

Her sey 1960’larda J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi {i¢glemesinin
kitabinin baskilarimin birden piyasada boy gostermesi ve fantastik kurguya karsi

miithis bir ilgi ve a¢lik yaratmasiyla bagladi.

Fantastik kurgu edebiyati 1800’li yillara kadar uzaniyorsa da su anki
popiilerligini J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi serisine borgludur. Ozellikle de
Yiiziiklerin Efendisi bu oyunlara elf, orc, bucukluk, sadece ciicelerden olusan bir 1rk
ve troll gibi oldukga ilging insans: tiirler katmistir. Ayrica Yiiziiklerin Efendisi kitabi
Iskandinav mitolojisinden kaynaklanarak yazilmis ve usta J.R.R Tolkien’in hayal

diinyasi ile siislenmistir (Silverberg, 2002: 5).
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YUZUKLERIN HOBBIT
EFENDISI

(Resim 1.10) J.R.R.Tolkien Kitaplari

FRP'nin ortaya ¢ikislarindaki en dnemli faktorlerden biri Yiiziiklerin Efendisi
Kitabiin yayinlanmasidir. 1970'lerden giliniimiize bir¢ok FRP oyunu yayinlanmistir.
Bunlardan en iinliileri: RuneQuest, Legend of the Five Rings, Warhammer Fantasy
Roleplay, Palladium Fantasy Roleplaying Game, Rolemaster, Arduin, Dungeons and

Dragons rol yapma oyunlaridir.

Modern fantezi diinyasinin erken donemini olusturan eserlerinin en ayirt edici
ozelligi, olaylarin gegtigi diinyanin tamamen yazarin kafasinda kurgulanmig hayali bir
yer olmasidir. Yazarlar, tamamen hayali bir diinyay1 olusturacak yeni dilleri, irklar1 ve

inanclar1 yaratmislar, onlara ait hikaye ve mitolojilere yer vermislerdir.
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THE :\'.-\l.Of\' HILEGAME COMPANY

(Resim 1.11) Rune Quest fantastik rol yapma oyunu
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(Resim 1.12) Legend of Five Rings fantastik rol yapma oyunu
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(Resim 1.13) Fantasy Rolplay masa iistii oyun seti

Fantastik Edebiyat ger¢ek manada “Formal” yani bigimsel bir hayal diinyas1
kurmaktadir. Yoksa anlatilan biitiin olgular goriinenlerden elenip kavram bazinda
diisiiniildiiklerinde gercek hayatta yasadigimiz duygulardir. Her ne kadar disarida
gordiigiimiiz diinyadan yola ¢ogunlukla ¢ikilmiyor ve ne kahramanlari, ne mekanlar
ne de gozlemlenen diger bir¢ok seyler her giin gordiiglimiiz tarzda olmasa da
karakterler bizler gibi sevmekte, diisiinmekte, kotii eylemlerde bulunmaktadirlar. Iste
bu noktada Fantastik Edebiyat “Gergeklik” dahilinde “Gergek¢i” olmayandir. Fantezi
edebiyat1 glinlimiizde J.K. Rowling basta olmak tizere Terry Pratchett gibi isimlerle

zenginlik kazanmaktadir.

Oyun giindelik hayattan, bu hayatin i¢inde isgal ettigi yer ve siireyle ayrilir.
Yalitilmis ve sinirli olma niteligi oyunun tiglincii 6zelligidir. Zaman ve mekan olarak
bazi siirlarin i¢inde “sonuna kadar oynanir”. “Oyun baslar ve belli bir anda “biter”.

“Sonuna” kadar oynanir (Huizinga, 2015: 27)”.
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Fantastik kurgunun kendine ait bir dergisi 1939 yilina kadar olmamustir.
Zamaninin en 6nemli bilim kurgu editorii olan John W. Campbell, Jr. Unknown isimli
dergiyi baslatarak, yazarlarina bilim kurgunun taniminin izin verdiginden daha genis

Olciilerde bir hayali serbestlik tanidi.

Campbell’in “Astounding Science Fiction” dergisinin, tiiriiniin en dikkate
aliman dergilerinden yapan yazarlarinin ¢cogu (Robert A. Heinlein, L. Sprague de
Camp, Theodore Sturgeon, Lester Del Rey, Jack Williamson) Unknown dergisinin de
temel kadrosu oldular ve genel yapisal yaklasim da ayni olmustur. Olduk¢a inanilmaz
olan bir fikri alip biitlin sonuglarin1 mantiksal bir ¢ikarimla gelistirilmistir. Su cinlerine
kotii davranmak ya da ruhunu seytana satmak konulu hikayeler Unkown dergisinde
goriilmistiir, zamanda yolculuk etmek ya da uzak gezegenlere gitmek Astounding’de
basilmustir (Silverberg, 2002: 4).

STREET & SWITHS

VIWLTAL

'I‘Plll = 1941 - TWENTY CENTS

(Resim 1.14) Unkown isimli dergi
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Ancak Unknown, okuyuculari ve yazarlar1 tarafindan oldukga sevilse de hicbir
zaman cok biiyiik kitlelere hitap etmedi ve savas zamaninin kagit kitligr Campbell’
1943°te iki dergisi arasinda bir se¢im yapmaya zorladigr zaman, Unknown bir daha
acilmamak lizere kapatildi. Savas sonrasinda Unknown’un eski ve nostaljik
destekgcilerinin, en azindan derginin 6ziinii yeniden yakalama c¢abalari ise ¢cogunlukla
basarisizdi: H. L. Gold’un Beyond isimli dergisi sadece on sayi siirerken, Lester Del
Rey’in Fantasy Fiction’1 dort say1 ayakta kalabilmisti. Sadece, Anthony Boucher ve J.
Francis McComas’in editorliiglinii yaptiklar1 The Magazin of Fantasy isimli dergi
devamli mevcudiyetini saglayabildi, ancak o da ikinci sayida ismini Fantasy and

Science Fiction olarak degistirmeyi uygun buldu (Silverberg, 2002: 4).

Gilinlimiiziin en popiiler FRP oyunlar1 baglica Dungeons & Dragons, World of
Darkness ve Alternity oyunlaridir. Ama gilinlimiizde ortaya ¢ikan birgok sistem
sayesinde oyun yoneticilerin kendi tasarladiklar1 oyunlarda oynanmaktadir. Fantastik

Rol Yapma oyunlarinin ana kaynag fantastik kurgu edebiyati kitaplaridir.

Fantastik kurgu edebiyati 1800’li yillara kadar uzaniyorsa da su anki
popiilerligini J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi serisine borgludur (Silverberg,

2002: 3).

D&D’nin popiilerlesmesi ve oynayict sayisinin artmasiyla birlikte fantastik
kurgu edebiyat1 eserlerinde de bir artis oldugunu goriiliir. D&D oyunlarindan tiireyen
Ejderha Mizragi (Dragonlance), Unutulmus Diyarlar (Forgotten Realms) ve Ravenloft
evrenleri 6nemli sayida eser barindan kitap serileri olusturmuslardir. Ejderha Mizrag:

213'2, Unutulmus Diyarlar 248™ ve Ravenloft 23 kitaptan olusan serilerdir.

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of Dragonlance novels
Bhttp://forgottenrealms.wikia.com/wiki/List_of novel series
Uhttp://en.wikipedia.org/wiki/Ravenloft#Novels

22


http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Dragonlance_novels
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Dragonlance_novels
http://forgottenrealms.wikia.com/wiki/List_of_novel_series
http://forgottenrealms.wikia.com/wiki/List_of_novel_series
http://en.wikipedia.org/wiki/Ravenloft#Novels
http://en.wikipedia.org/wiki/Ravenloft#Novels

E 3 D D e “ Lid
) D A A [ . > 1 AD | {" E"] ' 1) A AR
;I‘.l fi

(Resim 1.15) Ejderha Mizrag: Serisi

RYO oyunlar1 aynt zamanda bazi miizik tiirleri {lizerinde de etkisini
gostermistir. Metal miizigin alt tiirlerinden biri olan “Power Metal” hem RYO"lardan
hem de fantezi edebiyatindan etkilenmistir. Demons & Wizards, Blind Guardian, Iced

Earth ve Battlelore bu tiirtin 6nemli orneklerindendir.

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 agmislardir. 1990l ve
2000li yillarda ise ¢ok sayida CRPG piyasaya sirilmiistiir: Baldur’s Gate,
Morrowind, Neverwinter Nights, Diablo, Hexen, Nosferatu, Vampire: The

Masquerade, vd.

Internetin ve ag iletisiminin gelismesi RYO’lar1 internet ortamina tasimustir.
1970’lerin sonlar1 ve 1980’lerde MUD’lar ile baslayan ¢evrimi¢i RYO’lar 1990 ve
2000211 yillarda da varliklarini siirdiirmektedirler. 1990°1larin sonunda Ultima Online
ve 20002°1i yillarda ise Arch Lord, Lord of the Rings Online, World of Warcraft, Metin
2 gibi MMORPG’lere verilebilecek orneklerdir.
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1974 yilinda Dave Arneson ve Gary Gygax’in yarattig1 oyun halen oynanmakta
ve gelismektedir. Cok sayida yaymcr firma halen piyasaya oyun, kitap, minyatiir
figlirler 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 Gathering kart oyunun yaraticist Wizards of the Coast firmasi

tarafindan satin alinmistir (Mackay, 2001).

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 ¢ekilmistir (Mackay, 2001: 21). 2000’11 yillarda ise yine fantastik
kurgu filmlerin ¢ekimlerine devam edilmistir. Yiiziiklerin Efendisi tiglemesi, Harry
Potter serisi, Spiderwick Gilinceleri, Underworld serisi ve In the Name of the King adli

filmler 2000’11 y1illarda ¢ekilen fantastik kurgu filmlere 6rnek olarak verilebilir.

[ORD#RINGS [ORD#RINGS

(Resim 1.16) Yiiziiklerin Efendisi Uglemesi
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1.4.1 FRP Oyunlarinda Karakter Siniflar:

Bir Rol Yapma Oyununda insanlar degisik irklar1 ve karakter siniflarini
oynarlar. Bir oyunda Yari-ork oynayan bir oyuncu grup i¢in gercekten Yari-orktur.
Disaridan bakan birisi oyuncuyu ne kadar insan olarak goriirse, grup oyuncuyu iri-yari,

kaba, akilsiz bir Yari-ork olarak goriir.

Oyuna katilim i¢in gerekli olan bir diger asama karakter olusturmadir. FRP
oynarken oyuncularin biiriinecekleri farkli karakterler mevcuttur. Bu karakterler
yeteneklerine [gii¢, ceviklik, dayaniklilik, zeka, bilgelik, karizma olmak iizere alt1
tanedir], irklarina [insan, clice, elf, gnom, yari-elf, yari-orc, bugukluk ana irklardir],
mesleklerine [barbar, bard, ermis (cleric), druid, savase, kesis (monk), paladin, kolcu,
hirsiz, cadi, biiyiicti ana siniflardir], egilimlerine [kurallara uyan-iyi (lawful-good),
kurallar agisindan notr- iyi (neutral-good), kurallara karsi-iyi (chaotic-good), kurallara
uyan-notr (lawful- neutral), tam anlamiyla n6tr (true-neutral), kurallara karsi-notr
(chaotic-neutral), kurallara uyan-kotii (lawful-evil), kurallar agisindan nétr-koti
(neutral-evil), kurallara karsi-kotii  (chaotic-evil)], becerilerine [bir hirsizin
gizliliginden, bir biiyiiclinliin gizem bilgeligine kadar her sey bir diizine beceri

tarafindan yonetilmektedir. Her irkin ve sinifin kendine has becerileri vardir.

Karakter yalnizca oyunun basinda smirli sayida secilebilen kabiliyetleri ve
daha sonra da Ogrendiklerini kullanabilmektedir], goriiniim, kisilik, 6zgecmis ve
biiyii/sihir gesitleri, ekipmanlar gibi birgok 6zellige gore birbirlerinden ayrilabilmekte
ve bu oOzelliklerine uygun davranmaktadirlar (Waskul ve Lust, 2004). Ornegin
kendisine hayat goriisii olarak “yasalara bagli ve 1y1” egilimi segen bir karakter giin
gelip de bir insan1 6ldiiremezken, ayni sekilde “kurallara karsi-nétr” egilimi segen bir
karakterden de yasalara uymast ve iyi yiirekli olmasi beklenmemektedir. Oyuncu
karakterine uygun bir sekilde davranmadigi takdirde, DM tarafindan uyarilmaktadir;
bu agidan FRP tam anlamiyla hayatin bir simiilasyonunu, benzesimini yansitmaktadir

(Ozkan, 2007:4).

25



1.4.1.1 Yan Orklar ( Half- Orcs)

Yar1 orkla, vahsiligin sinirlarinda, insan kabileleri ve orc barbarlari kolay
olmayan bir denge ile yasarlar. Savas zamaninda doviisiip baris zamaninda ticaret
yaparlar. Yar1 orklar bu sinirlarda dogup, her iki tarafla da yasayabilirler. Ne var ki her
iki kiiltiirden de etkilenirler. Bazen, sebep ne olursa olsun, yurtlarini terkederler ve
medeni topraklara seyahat ederler, anlarinda vahsi yasamda gelistirdikleri azimlerini,

cesaretlerini ve yigitliklerini getirirler.

ALF-ORr-= 2

(Resim 1.17) Ork Siniflart illiistrasyonu

Yar1 orklar yaklastk 180'le 210 cm arasindadir ve genelde 82-115
kg arasindadir. Yar1 ork grimsi ten rengindedir, egri kafasi, ¢ikik ¢enesi vardir, belirgin
digleri ve kaba govdesi ile wrkinin kolayca taninmasini saglar. Orklar izlerden
hoslanirlar. Gururun simgesi olarak savas yaralarmi tasirlar. Stis izleri onlarin

giizelligini betimler. Orklarin yaninda veya etrafinda yasayan yari orklarin izleri ya
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sahibinin izi ve koleliginin gostergesi ya da gorevlerdeki gurur simgeleri ve yiiksek
statii gostergeleridir. Insanlarla yasayan yar1 orklar egilimlerine gore izlerini saklama
veya teshis etme yolunu secebilirler. Yar1 orklar, insanlardan biraz daha

hizli olgunlasirlar. Yetiskinlige 14 yasinda ulasirlar, belki 75 yildan biraz daha fazla

yasarlar.
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(Resim1.18) ( Kaynak: toddlockwood.com/concept-art/half-orc-paladin) Yar1 Ork Paladin illiistrasyonu

Yar1 orklarin kendi topraklar1 yoktur, ¢ogu zaman topluluk olarak yasarlar.
Ork Kkabileleriyle yasamayan yar1 orklar diger irklardan ki onlar1 en kolay kabul

edenler insanlardir - genelde insanlarin topraklarinda yasarlar.

27



Ciinkii daha once de belirtildigi gibi yar1 orklarla diger irklarn pekiyi anlagtigi
sOylenemez. Maceracilar tarafindan kabul edilen ve arkadasca davranilan yar1 orklar,

gezginlere ve yabancilarla takilirlar.

1.4.1.2 Yan Elfler (Half- Elves)

Insanlar ve elfler bazen evlenirler. Elf insanin enerjisinden ve insan da elfin
zarafetinden etkilenir. Elfler yillar1 sayarken bu evlilikler ¢abucak biter ¢iinkii insan
hayati c¢ok kisadir. Fakat onlar kalici bir miras birakirlar. Yar1 elf ¢ocuk.
Yar1 elfin hayati zor olabilir. Eger elflerle yasarsa, yar1 elf sasirtict hizda
biiyiir. 20 yil iginde olgunluga ulasir. Yari elf, elf inceliklerini, sanatin1 ve kiiltiiriinii
veya sadece gramerini 6grenmeye zamani olmasindan ¢ok daha once bir yetigkin olur.
Arkasinda cocukluk arkadaglarini birakir, fiziksel olarak yetiskin olmasina ragmen

kiiltiirel olarak elf standartlarina gore hala bir ¢ocuktur.

(Resim1.19) EIf illiistrasyonu
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Artik ailesi olmayan elf, evini birakir ve insanlar arasinda yolunu bulur. Eger
bagka bir taraftandan da, insanlar tarafindan yetistirilirse, yar1 elf kendini yasitlarindan
farkli goriir: daha soguk, daha hassas, daha az tutkulu ve olgunlasmasi geg¢ olur.
Digerleri kimliklerindeki farkliliklari bulurken bazi yari elfler insanlar arasinda uyum
saglamaya calisirlar. Onlar icin en iyi yerler yine insan topraklaridir fakat yine tiim
yasamlart boyunca biraz yabanci hissedeceklerdir. Cogu yar1 elf, merakini,
yaraticiligini, tukusunu insan ebeveyninden alirken saf hisleri, doga sevgisini ve

sanatsal zevkini elf tarafindan alir.
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(Resim1.20) Biiyiicii Disi Elf illiistrasyonu

29



Elflere gore insan, insanlara gore elf gibidir. Elfler onlara yan
insan demektedir. 155°ten, 180°e¢ kadar boylar1 olabilir. Kilolar1 45-80 arasidir.
Erkekleri, kadinlarindan daha agir ve uzundur. Ancak bu fark insanlardaki kadar fazla
degildir. Yar efler insan akrabalarindan daha soluk, sarisin ve piiriizsiizdiir. Ancak sa¢

ve ten renkleri insanlarinkine benzemektedir. Gozleri, elf tarafi gibi yesildir.

(Resim1.21) Elf Krali 1957 tarihli Alman baskisi i¢in Horus Engels tarafindan yapilan ¢izimi

20 yaslarinda erigkin olan bir yari elf, 180 yil kadar yasayabilir. Cogu yar1 elf,
elfler ve insanlarn iliskisinden meydana gelir, fakat ikinci nesil denilen yari elfler iki
yart elfin iliskisinden meydana gelir. Bu ikinci jenarasyon yar1 elflerin gozleri insan
gbziine daha cok benzese de hala elflerin sahip oldugu yesil g6z baskindir.
Kendilerine 6zel topraklar1 yoktur. Insan sehirlerinde ve elf ormanlarinda kendilerini
evlerinde hissederler. Biiyiik insan sehirlerinde kiiciik topluluklar olarak bir arada

yasayabilirler.
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1.4.1.3 Bucukluklar (Halflingler)

Halflingler; yetenekli, zeki ve firsat¢ilardir. Halfling bireyleri ve klanlari
nerede bulunursa bulunsun kendilerine bir oda bulabilirler. Genelde yabanci ve
gezginlerdir ve digerleri onlara siiphe ve merakla yaklasirlar. Klanina gore halflingler
giivenilir, caligkan vatandaglar veya gecenin karanliginda biiyiik bir skor yapmak igin
firsat kollayan hirsizlar olabilirler. Ne olursa olsun halflingler kurnaz, becerikli

kisilerdir.

Halflingler belay1 sikkinliga tercih ederler. Onlar herkes tarafindan bilindigi
gibi merakhidirlar. Tehlikeden kurtulma ve hayatta kalma yeteneklerine giivenerek
insanlarin ¢ogunun yapmaya ciiret edemeyecegi isleri yaparlar. Halfling klanlari
gocebedir. Sartlar ve meraklar1 onlar1 nereye gotiiriiyorsa oraya giderler. Halflingler
mal varligin1 ve onun getirdigi zevki severler. Kazandiklarini da hemen harcamaya

oldukga severler.

LLRawvasD
May § ‘97

(Resim1.22) Silahli Bugukluk (Halfing) illiistrasyon
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Ayrica halflingler koleksiyoncudurlar. Daha akilci halflingler silah, kitap, taki
toplarken bazilar1 vahsi canavar derileri hatta canavarin kendisini toplayabilir. Zengin
halflingler koleksiyonlarin1 tamamlamak i¢in maceracilari, egzotik bir nesneyi

bulmaya génderebilir.

HALELING MONK O

L@V G
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(Resim1.23) Bugukluk (Halfing) illistrasyon

Yaklasik 3 feet uzunlugunda olan halflinglerin, agirliklar1 genelde 12-16 kg
arasindadir. Yanaklarmi siksan kan gelecek bu irkin, saglart diiz ve siyahtir.
Kahverengi veya siyah gozleri vardir. Erkeklerinin faulleri uzundur, sakalli olanlari
oldukga nadir goriiliir ve neredeyse biyikli goriilmezler. Genelde basit, rahat ve pratik
kiyafetler giyerler. 20 yasinda yetigskinlige ulasan halflinglerin yasami ikinci

astrlarinin ortalarina dogru biter.
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1.4.1.4 Hobbitler

Hobbitler; kisa boylu, kocaman tiiylii ayakli, kivircik sagli, son derece neseli,
ehl-i keyif bir irktir. Pek maceraperest degillerdir. Onlarin Orta Diinya’daki maceralari
saygin bir Hobbit olan Bilbo Baggins’in dostu Gandalf’la baslar. J.R.R. Tolkien’in

kurgusal “Orta Diinya” evreninde bir irktir.

Kilayak tiirii, diger tiirlerine gore daha esmer ve kisadir. Sakalsiz ve ¢izmesiz
tiirlerdir. Elleri ¢ok yeteneklidir. Yiiksek yamaclarda yasarlar. Samanpostlular, tiiyleri
ve ciltleri normallerinden daha agiktir. Uzun, incedirler ve agaclik ormanlik bolgeler
onlarin yasamay1 sevdikleri bolgelerdir. Ulkenler, sismandir ve el ve ayaklari

digerlerine oranla daha biiyiiktiir. Diizliikleri ve nehirlerin kiyilarini severler.
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(Resim1.24) J.R.R.Tolkien’in Hobbit ¢izimi eskizleri

Hobbitlerin sakali yoktur. Iri ye ahmak kimselerdir. Bir mil oteden
duyabilecekleri fil giirtiltiisiinii andiran seslerle, paldir kiildiir yaklasirken sessizce ve
hizla ortadan kaybolmalarina yardim eden olagan cinstendir. Biyiiyle ilgileri yok
denecek kadar azdir. Yaglar1 genellikle karin bolgesinde toplanmistir, canli renkler

giyerler (basta yesil ve sar1), ayak tabanlari késelemsi bir deriyle, ayaklarinin tizeri de
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genellikle kahverengi olan saglari gibi sik ve kivircik tiiylerle kaplidir. Ayakkabi
giymezler; uzun ve maharetli kahverengi parmaklari, iyi huylu c¢ehreleri vardir ve
(6zellikle de imkan buldukga giinde iki kez yedikleri) aksam yemeklerinden sonra tok,
cinlayan kahkahalar atarlar (Tolkien, 2014: 30).
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(Resim1.25) J.R.R.Tolkien’in Hobbit ¢izimi illiistrasyonlar1
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1.4.2 Oyunun Ozellikleri

“Oyunu bozan ve kurallarin absiirtliigiinii belirten kisiler arasindaki denklik
cok agiktir; erkek ¢ocuga gercek bir dedektif, korsan ya da denizalt1 ya da kiiciik kiza
minyatiir tabaklarda ger¢ek hanimlara gergek yemekler servis etmedigini hatirlatan
kisi biiyiiyii bozan, diistiniilen yanilsamay1 kabul etmeyi vahsice reddeden bir kisi olur

“(Caillois, 2001: 21).

Oyunu oynamak i¢in ya -mis gibi yapmak ya da bu durumu inandirici kilmak
ve duruma inanmak gerekir. Fransiz sosyolog Roger Caillois’e gore (2001) Oyun
serbesttir. Oyun zaman ve mekan olarak “ayrik”tir. Oyunun sonu bilinemez; sonug
kesin degildir. Oyun tiretimsiz, verimsizdir. Oyun kurallarla yonetilir. Oyun, -mis

gibi yapma’y1 ve buna inanmay1 gerektirir.

Oyun, insan ve sorumlu yetigkin igin, isterse ihmal edebilecegi bir islevdir.
Oyun her an ertelenebilir veya iptal edilebilir. Oyun, fiziksel bir ivedilik veya ahlaki
bir 6dev tarafindan dayatilmis degildir. Oyun bir gorev degildir. Oyun serbesttir, oyun
Ozgiirliiktiir. Oyun “giindelik” veya “asil” hayat degildir. (Huizinga, 2015: 25).

Caillois ayn1 zamanda oyunlarda mutlaka bulunmasi gereken temel 6zellikleri

su sekilde siralar®®:

1. Zevkli: Oyunlar eglendirici karakteristikleri yiliziinden tercih edilir.
2. Miistakil: Oyunlarin yeri ve zamani belli ve sinirlidir.

3. Belirsiz: Oyuncularin sonucu baslangigta belirsizdir.

4. Verimsiz: Oyuna katilmak iiretkenlik saglamaz.

S. Kurallara Bagli: Oyunlarin giinlik yasamin disinda kalan bir kural
dizisi vardir.

6. Kurmaca: Oyunlarin yasamdan farkli bir gerg¢egi vardir.

(Barmanbek, 2009: 97,98)

15 Caillois, Roger (2001) Man, play and games. Universty of Illinois Press.
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Oyun bir sey i¢in miicadeledir veya birseyin temsilidir. Oyunun bir sey i¢in
olan miicadeleyi, temsil etmesi veya birseyi en iyi temsil edecek bir miicadele olmast
anlaminda i¢ i¢e girebilir. Oyunun bigimsel 6zellikleri arasinda en 6nemlisi, eylemin

giindelik hayattan mekan olarak ayrilmasidir (Huizinga, 2015: 39).

1.4.2.1 -Mis Gibi Yapmak

Sokakta tas kaldirimda elleri ile silah taklidi yapan, agzindan “bum bum”
sesleri ¢ikaran ve elindeki silah1 havali bir sekilde kilifina koyan ve “kovboyculuk”
oynayan bir ¢cocuk o anda bir kovboydur. Az sonra annesinin eve ¢agiracagi kaldirimda
oynayan ¢ocuk degil, Vahsi Bati’nin toprak yollarinda kanun kagaklarini yakalayan
bir kovboy oldugunu disiinmektedir. “-Mis gibi yapma” kavrami, bu sadece
oynamanin asir1 bir ciddiyetle veya coskuya doniisen ve’sadece” nitelemesini bir siire
tam anlamiyla devre dist birakan bir kendini birakmayla gerceklestirilmesi olagani
hicbir sekilde dislamamaktir. Oyun ciddiyet zitlig1 her an degisebilir (Huizinga, 2015:
25,26).

Bebekleri ile oynayan bir c¢ocuga o oyuncaklar gergek bebek gibi
goriinmektedir. Onlara hayall yemekler yedirir, yapay saglarin1 gergek taraklar ile
tarar, iizerlerine minyatiir kiyafetler diker. Onlarla konusur, dertlesir, onlara kizar.
Oyuncaklara ger¢gekmis gibi davranir. Bu evrene girmek isteyen kisi cocugu koyboy,
oyuncak bebekleri gergek ¢ocuk olarak kabul etmek zorundadir. (Kosu, 2010: 29,30)

Fantastik kurgu ve bilim kurgu arasindaki fark, her zaman anlatilmasi kolay
birsey degildir, ancak bazi ayrimlar ¢ok kesin olmamakla birlikte bazen bellidir.
Androidler, robotlar, uzay gemileri, diinya dis1 varliklar, zaman makineleri, dis
uzaydan gelen virlisler, galaktik imparatorluklar ve benzeri 6geler bilim kurgu olarak
tanimlanmaktadir. Biitlin bu olgular, anladigimiz bilimsel kurallar ¢ergevesinde

kavramsal olarak miimkiindiir (zaman makineleri ve 151k hizindan daha hizli giden

36



araglar gibi dgelerin bilimin kurallarin1 zorlamalarina ragmen). Ote yandan fantezi,
kiiltiirtimiizde genellikle imkansiz ya da var olmayan olarak kabul edilen 6geleri
kullanir: biiyiiciiler, cadilar, cinler, goblinler, kurtadamlar, vampirler, tekboynuzlar,
sihirli prensesler, ¢esidi amaglarla kullanilan biiyiiler ve tilsimlar (Silverberg, 2002:

3,4).

Fantezi personalar istedikleri herhangi bir seyi, ancak diger oyuncular ile DM
bu tiir eylemlerin mantikl1 oldugu konusunda uzlastig1 takdirde yapabilirler. Eylemi
mantik smirlarn cer¢evesinde degerlendirmek fantezinin de bir usguluk ve kontrol
icerdigine isarettir. Eylemlerin, gercek hayatta oldugu gibi, sonuglar1 vardir ve 6nemli

eylemlerin ¢ogu her zaman basari garantilemeyen durumlara baglidir.

Zar atma bu degisen olaylar1 ve sonuglar biiyiik dl¢iide belirlemektedir. Bu
oyunlarin temel amaci sayisiz raslantisal maceralar arasinda fantezi personayi canli
tutmaktir ve bunu yapabilmek icin zeka, beceri, oyun kurallarin1 bilmek ve yaratici
problem ¢oziimii gerekmektedir. Basarili oyunun anahtari, oyuncu karakter olarak
fantezi maceralarin zorlu ve tehlikeli diinyalarina yolculuk yaparken bu kritik kararlari

nasil verecegini 6grenmektir (Waskul ve Lust, 2000).

Oyun serbesttir, oyun Ozgiirliiktiir. Bu ¢izgiye, hemen bir baskasi
eklenmektedir. Oyun, bu hayattan kacarak, kendine 6zgii egilimleri olan gegici bir
faaliyet alanina girme bahanesi sunar. Kiiciik ¢ocuk bile "sadece mis gibi yaptig1",
"yalnizca giilmek i¢in" davrandigi konusunda tam bir bilince sahiptir. Bu bilincin
cocuk ruhunu ne kadar karmasiklastirdigi, bana gegmiste bir baba tarafindan aktarilan
su vakada carpici bir sekilde agiklanmaktadir: Bu baba dort yasindaki oglunu, bir dizi

iskemlenin en 6niindekine oturmus "trencilik" oynarken bulmus.

Cocugunu Opiince, oglan ona hemen, "baba, lokomotifi 6pemezsin, vagonlar
bu isin ger¢ek olmadigini diisiinebilirler" demis. Oyunun bu "sadece mis gibi yapma"

niteligi i¢inde oyuna iligkin bir asagilik duygusu, "ciddi"nin zidd1 olan bir "matrak"
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duygusunun ifade edildigi goriiliir; bu duygu kimi zaman oyunun kendisi kadar temel
bir duygudur (Huizinga, 2015: 25).

Oyunlarda ve senaryolarinda genel olarak 1yi ile kotiiniin miicadelesi konu alir,
oyuncular kendilerine bir rol segerler ya da oyun yoneticilerin verdigi rolleri kabul
ederler. Oyun kurgu aglari ile oriilityken, oyuncularin esas amaci bilinmeyenleri ortaya
¢ikarmak, sonuca ulasabilmek i¢in birbirinden farkli diigmanlarla mantigin sinirlar1 ya
da bilegin giicii ile cevap vermek ve sorunlar1 ortadan kaldirmaktir. Bu arada

oynadiklari rolleri daha gelistirmeye ve istedikleri seviyeye getirmeye cabalarlar.

Eglence amacgli olan ve genel olarak gectigi mekdni ve zamani fantezi
edebiyatindan etkilenerek, tamamen hayal giiciiyle sekillendirilmis olan rol yapma
oyunlaridir. “Oyun sadece kisinin oynamaya karsi bir arzusu oldugunda ortaya cikar

(Caillois, 2001:6)”.

1.5 FRP Oyun Cesitleri

Todorov “Her yapitta olasiliklar biitiiniinii doniisiime ugratir, her yeni 6rnek
tirli degistirir’'® degerlendirmesiyle tiir sisteminin hareketliligine dikkat geker.
Todorov’a gore tiirlerin kaynagi, bir tiiriin nereden geldigi, sorusunun yanit1 gayet
basittir; tiirler daima bir onceki tlir ya da tiirlerin 6zelliklerinin tersine c¢evrilmesi,
yerinden edilmesi ya da yeni bir birlesim icinde sunulmasindan, eski tiiriin
doniistiriilmesinden olusur.!” Ancak bu yaklagimi tiir sistemini hareketli, dinamik ve
dontisiime dayal1 bir yap1 olarak algilasa da, hala tarihsellige yeterince vurgu yapmaz.
Tirlerin  gecirdigi evrimin edebiyat diinyasinin kendi ig¢sel kanunlarindan

kaynaklandigini varsayar (Ayar, 2015: 18,19).

16 Todorov, Fantastik edebi tiire yapisal bir yaklasim, s. 14. Todorov tiir sisteminin karmasik dogasina da dikkat
ceker: “Bir yapitin ait oldugu tiire birebir sadik bir 6rnek olarak belirmesi diye bir gereklilik yoktur, bu
yalnizca bir olasiliktir. Bu da yapitlar iizerinde yapilacak higbir gdzlemin tiirlerle ilgili bir kurami
dogrulamaya ya da yanliglamaya imkan vermeyecegini sOylemektir... Ciinkii kategoriler olusturulmus
bi¢imde var olur; 6rnegin bir yapit birden ¢ok kategoriyi, birden ¢ok tiirii 6rnekleyebilir.” Bkz. a.g.e., s. 28.

" Todorov, a.g.m., s. 197.
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Guerra’ya (1990) gore; Arneson, Tolkien hayrani fantezi elemanlarin1 kendi
savas oyununa eklemistir. Artik oyuncular sadece kendi tanimladiklari kisisel
karakterlerin kontroliine sahip olmayacaklar, ayn1 zamanda ejderhalar ve hopgoblinler
gibi fantastik ve mitik yaratiklar karsisinda biiyii yapabilecekler ya da sihirli kili¢larini
sallayabileceklerdir ( Mackay, 2001: 15).

FRP oyunlarinin temeli, oyuncunun hikayeyi istegi dogrultusunda
yonlendirebilmesine ve karakteri istedigi gibi yorumlayabilme giicline dayandigindan
dolay1, her oyuncunun yasayacagi deneyim birbirinden farkli, ¢ok yonlii ve kendisine
has bir sekilde etkileyici olabilir. Bu ylizden, karakterlerin derinligi diger oyunlara
nazaran biiylik 6nem kazanir. Fakat bilgisayar i¢in hazirlanan FRP oyunlarinda, klasik
FRP'lerden farkli olarak oyuncuyla oyun arasindaki iletisimin yerini oyun ydnetici
yerine bir programin almasi ve etkilesimin metinsel tabandan grafiklere dayanan

anlatima kaymas1 dolayisiyla, bu alanda yeni sorunlar ortaya ¢ikmuistir.

FRP’yi ¢ocuk oyunu degil, yetiskin oyunu yapan ayrintili kural setleri
olmasidir. Bir hikaye anlaticis1 vardir. Bu kisiye “Zindanci Bas1” denir. Bu kisi kisaca
bir bilgisayar oyununda yapay zekanin yaptigi isi yapar. Yani oyuncularin iginde
bulundugu evrenin her seyini sekillendirir. Oyuncular ise, hikaye i¢inde yer alan kendi
karakterlerinin olaylara nasil tepki vereceklerini anlatirlar. Oyunun iginde gegtigi
evrene uygun bir kural seti se¢ilir. Her tiirlii evren i¢in kural setleri vardir (Kiipgii,

2016).

Dungeons & Dragons, temel kurallar kitabinda (Dungeon Masters Guide,
Players Handbook, Monster Manual, Guide to Hell vb.) belirtilmis olan rehber yollar
tarafindan yapilandirilmis, zar temelli bir rol oyunudur. Rehber kitaplar, arka plan
materyallerini, model karakterleri, oyun 6rneklerini ve konu/macera 6nerilerini igeren
cok sayidaki 6zel diinya ve evrenlerden olusan bir bilim kurgu/fantezi koleksiyonudur.
Serilerde, bu diinyalarin ve evrenlerin tiimii her iki cinsiyetteki “lordlar” tarafindan
olusturulmustur. Bu evrenler her bir lorda 6zeldir ve farkli insani/ hiimanoid kiiltiirleri
icerdigi gibi, degisik jeoloji ve astronomi, bitki ve hayvan tiirlerini de icermektedir.
Her bir gizli evrende folklor ve ahlak farklilagmaktadir. Tek degismeyen, lordun kesin
hakimiyetidir ve her bir evren, 6zel kapilar yoluyla ulasilabilir bir haldedir (Giannini,
2001).
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(Resim1.26) Masaiistii oyun karakterleri minyatiir figiirler

Bu evrenler, materyal kiiltiir, ideoloji (politikalar, gii¢ teorileri, toplumsal
cinsiyet yapilanmalari), kiiltiirel temalar (din nedir, biiyii nasil ¢aligir, iyi ve kotiiniin
dogasi, kader teorileri, epistemoloji ve ontoloji) gibi farkli diizeylerde isleyislerini
stirdiirmektedirler. Her bir oyun grubu kendi toplumlarindaki 6geleri tanimlamakta,

yorumlamakta ve doniistiirmektedir (Hughes, 1988).

(Resim1.27) Oyuncunun El Kitaplari
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Orta cagda gecen biiyilili bir donem i¢in “Zindan ve Ejderhalar” seti
gelistirilmistir. Bu kural setinde oyuncunun olabilecegi karakterlerin simnirlari,
karsilarina cikabilecek yaratiklarin gesitleri, satin alinabilecek olan silahlarin ve

Ogrenilebilecek biiyiilerin vb. belirlenmistir.

Diinyanin en ¢ok satan FRP oyunu Dungeons of Dragons tiirk¢eye ¢evrilerek
Zindanlar ve ejderhalar adi ile piyasaya siiriilmiistiir. FRP oyunlar1 mitolojiden ve
efsanelerden esinlenmis ya da efsaneler gibi yazilmistir. Diinyanin belli basli ana
mitolojileri arasinda ki tutarliliklar bu oyunlardaki yerlerini koruyor. Vikingler gibi
gegmisin en acimasiz savascilart kendilerine FRP de yer bulmustur. Bilgeler

efsanesindeki gibi biiylicii ya da druid savaseilar ise farkli onurlarin simgesidir.

"" - - lq L =&

OYUNCUNUN
EL KIT/\BI

(Resim1.28) Dungeons & Dragons Oyuncunun El Kitab1
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(Resim 1.29) Dungeons & Dragons oyun seti

Bir sovalye, asla yalan sdyleyemez, kotiiliikk yapmaz ve kotiligi gormezden
gelemez. Bir sovalye macera boyu ilerledikge silah kullanma yetenekleri yaninda,
tanrisindan gelen giiglere kavusur ve ¢ok giiclii bir sovalye olur. Ayni1 zamanda
tanrisinin mucizelerini gerceklestirebilir. Bunlarin neler oldugu, seviyeleri, giigleri,
hasarlari, etkileri sayfalarca kitap olarak belirlenmistir. Ayrica, oyunda sans etkenini

katmak i¢in zar sistemi getirilmistir.

Fine’a (1983) gore oyuncular, oyunun estetik bir deneyim olarak islemesi
icin, kendi “dogal” benliklerini parantez icine almaya ve fantezi bir benligi

canlandirmaya istekli olmali, adeta oyun iginde “kendilerini kaybetmeli” dirler.

FRP tiirii bilgisayar oyunlari, basit "6ldiir ve kazan" tarzinda oyunlar olarak
sekillendirilmekte, sunabilecekleri deneyim gesitliligi ihmal edilmektedir. Bu oyunlara
dair ihmal edilen en temel dinamiklerden biri de, derinlik sahibi olmayan ve
birbirinden ayirt edilemeyen kisiliksiz karakterlerdir. Hala gelisim i¢inde olan FRP

tiiri bilgisayar oyunlarini, bu oyunlarin temelini olusturan karakter yaklasimlarini,
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geleneksel anlayistan gelen oyun dinamiklerini ve yeni gorsel ara yiiziin avantajlarin

birlikte ele alarak yeniden yorumlamak gerekmektedir (Kiipgii 2016).

FRP, aslinda, devamli olarak bir akis durumu i¢inde genis katilimli isbirligi ile
olusturulan, hikaye yazma, anlatma olayinin bir parcasidir. Cilinkii her oyuncu sdylemi
belirleme, fantezi ¢evre yaratma ve degistirme giiciine sahiptir; yani tek bir yazar
alisilmis konumundan alimarak dagitilmistir (Marshall, 2000). Kisaca, rol yapma
oyunlarindaki katilimcilar, karmasik bir grup 6ykiisii siireci i¢ine girmektedirler. Onlar
hem deneyimsel hem de sonug¢ odakli olabilen bir metnin dinleyicileri, okuyuculari,

aktorleri, karakterleri, anlaticilar1 ve yazarlaridir (Henry, 2003).

1.5.1 Masaiistii (TABLE TOP) Rol Yapma Oyunlarn

FRP ¢ocukken oynadigimiz, hayal etmeye dayali oyunlarin derinlestirilmis,
sabit kurallar getirilmis halidir. Istedigin karakteri ve ortam1 sen belirlersin. Bircok
insan bunu bilgisayar veya masaiistii oyunlariyla karistirir ancak gergekte oyuncularin

kendilerine yarattiklar1 sinirsiz, yeni bir diinyadir.

Fantastik rol yapma oyunlart gergek hayattan esinlenen olaylarin tipki
efsanelerdeki gibi aslinda var olmayan yaratiklar veya olaylar kurgusuyla anlatilarak
kurallar ¢ergevesinde kalabalik bir grup ile birlikte oynanmasidir. Oyuncular
profesyonel yazarlar tarafindan hazirlanmis olan kural kitaplari, senaryolar, karakter
istatistik kagitlar1 ve zar seti ile oyunu diizenli bir sekilde oyun yoneticisi gdzetiminde

oynanmaktadir (Kiipgii, 2016).
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(Resim 1.30) (Kaynak: www.frpnet.net) Kagit ve zar seti

1.5.1.1 Bu Oyun Nasil Oynanir?

FRP’de 7 tane zar vardir. Bunlar baslarina “d” harfi getirilerek temsil edilir.
d4, d6, d8&, d10, d12, d20, d100. Bunlarin her biri ¢esitli durumlarda kullanilir. Zarin
kag defa atildigimi d’den 6nce yazilan rakam belirler. Ornegin iki tane dort yiizlii zar,
2d4 seklinde belirtilir. Cok c¢esitli zarlar1 vardir: 4 yiizli, 6 yiizli, 8 yiizli, 10 yiizld,
20 yiizlii. Zarlar soyle kullanilir: karakteriniz “Kas Giicii” 16 degerinde ise bu deger
de oyunun en basinda zar ile belirlenir. Gli¢ kullanarak yapacagi iglerde attig1 zara +3
ek alir, bu da demektir ki, Zindanc1 baginin agilma zorlugunu 15 olarak tercih ettigi bir
agir kapagi agmast i¢in 20 yiizlii zardan en az 12 atmas yeterli olacaktir. +3°liik ek ile
15 smirina ulasabildigi i¢in kapak oyuncuya agilacaktir.

1d6: 6 lik zarin 1 kere atilmasi demektir,

2d8: 8 lik zarin 2 kere atilmasidr,

4d12: 12 lik zarin 4 kere atilmasidir,

2d20+3: 20 lik zarin 2 kere atilmasindan sonra bu sayiya 3 eklenmesi demektir.

Bir oyuncu sadece ne yapmak istedigini sdyler, her seyi “Zindanci Bas1* yapmaktadir.
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(Resim 1.31) Masa iistii oyunu zar seti

Oyuncu sadece oynadigi karakterin sinirlarin1 bilse yeterlidir. FRP’de, 2.
Diinya savasi’ndaki bir doktoru, gelecek zamanda ki bir robutu veya bir zaman
polisini, isterseniz bir vampiri canlandirabilirsiniz; kisacast hayal giicii iist sinirdir

(Kiipeii, 2016).

10 luk zar genelde normalden biraz biiyiik paladin ve sovalyeler gibi kisilerin
tercih ettigi agir silahlarin hasar zarlaridir. Ayn1 zamanda Fighter/Warrior class inin
hitpoint zaridir. 100 liik zar ise genellikle olasilik hesaplarinda kullanilir. Bazi
biiyiilerin yapilar1 geregi olasilik her zaman mevcuttur. Ornegin bir teleport biiyiisii
yapildig1 anda oyuncunun nereye 1sinlanacagina kendisi karar verebilir ve sapma az
olur ama ayn1 oyuncu 1 den fazla kisiyi 1sinlamak isterse tabloya gore 100 liik zar atilir

ve gelen zara gore bir yere gidilir.
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(Resim 1.32) Masa iistli oyunu zar seti

Bir barbar ”Fireball” biiyiisiinii yapamayacagi gibi biiyiicti de “Great sword”
kullanamaz. Karakterin kisiligi, mesela bir paladin (iyiligin koruyuculari, sovalyeler)
asla bir goblinle anlagma yapmaz, goblin gordiigii yerde kilicin1 ¢ekerek (paladinler
goziipek ve cesurdurlar, goérevleri ugruna canlarini feda etmekten kaginmazlar) goblin
grubu kag kisi olursa olsun saldirir. Fakat bir diizenbaz, goblinlerle bedava olmak
sartiyla bir aksam yemegi bile yer. Genellikle bugukluk ya da diizenbaz karakterlerin
basimma komik olaylar gelir, oyunda ¢ok daha fazla eglenmek icin bir diizenbaz

sarttir.(Kiipgi, 2016).

“RYO’lar oyunsu 6geler igerseler de, drnegin zarlar, kartlar, ... RYO’larin
merkezinde anlatima dayali olaylar yatar (Hammer, 2007: 69)”. Ayn1 zamanda oyun
yOneticisi, oyunu 6nceden hazirladigi gorsel ve sesli materyaller ile destekleyebilir.
Gorsel materyaller ¢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 bulunduklari
selalenin bir ¢izimi/fotografi ile oyunu destekleyebilir. Bu islem hem oyuncularin
oyunun havasina daha 1yi girmesine hem de oyun yodneticisinin aklindaki senaryoyu

daha 1yi bir sekilde oyunculara aktarmasina yardimci olur.
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(Resim 1.33) Masa istii oyunu destekleyici illiistrasyon ¢izimleri

Anlatim ve oyunu destekleyici elemanlar ne kadar fazla olursa oyunun gidisati
oyun grubu i¢in o kadar keyifli ve giizel hale gelir. Ciinkii oyun grubu oynanan biitiin
oyunu zihinlerinde canlandirirlar. Kimi durumlarda oyuncular ve oyun ydneticisi
farkli sekilde hayallerinde oyun ortamini canlandirirlar ve bazi yanilgilara diiserler.
Ornegin, grubun iginde bulundugu bir magaranin boyutlarin1 herkes ayni sekilde
hayalinde canlandiramaz. Bu durumda oyun ydneticisinin gosterecegi bir gorsel biitiin

soru isaretlerini ortadan kaldiracaktir (Kosu: 2010, 39).
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(Resim1.35) Ryan Devoto tarafindan hazirlanan fantastik oyun masasi

Rol yapma oyunlari, oyuncularin, maceralar1 iistlenen ve kéabiliyetlerini,

kullanarak gelistirilen bir karakteri veya takimi kontrol ettikleri tek oyunculu
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cevrimdisi rol yapma video oyunlarini da kapsar. Bu oyunlar, sik¢a kalem ve kagit rol
yapma oyunlariyla sahneleri ve kurallar1 ortak kullanir, ama isbirlik¢i hikaye

anlattmindan daha fazla, karakter gelistirmenin tizerinde durur.

Bigimlerin bu ¢esitliligine ragmen; rol yapma oyunlarina bagli olan ticari kart
oyunlar1 ve savas oyunlart gibi bazi oyunlar dahil olmayabilmektedirler. Rol yapma
etkinligi, bazen, boyle oyunlarda bulunabilmektedir ama temel odak noktasi1 degildir.
Terim, bazen de rol simiilasyonu oyunlari ve egitim, antrenman ve akademik

arastirmada kullanilmis egzersizleri agiklamak tizere kullanilir.

Rol yapma oyunlari, sosyal etkilesimi ve isbirligini vurguladiklar1 oyunlarin
diger birgok tiirtinden esas olarak farklidir. Genel oyunlar, kart oyunlar1 ve spor
oyunlari, rekabeti vurgular. Etkilesimli ve igbirlik¢i hikaye anlatiminin bigimi olmasi
icin vurgu gereklidir; ancak, rol yapma oyunu dahilin de hi¢ gergek hikaye yokken,
romanlar ve filmler gibi gergek Oykiiler dikkate alinmazlar. Olaylar, karakterler ve

Oykii yapis1 yerine, dykii tecriibesinden bir fikir vermektedir.

Hikayeler gibi rol yapma oyunlarida, hayali gliclinii tuttuklari i¢in bagvururlar.
Etkilesim, rol yapma oyunlari ve geleneksel kurgu arasindaki kritik farktir. Halbu ki,
bir televizyon programinin seyircisi pasif bir goézlemcidir, rol yapma oyunda bir
oyuncu hikayeyi etkileyen se¢imler yapar. Bu gibi rol yapma oyunlari, hikaye
meydana getirmek amaciyla arkadaglarin, kiiciik bir partide isbirligi yaptiklar1 hikaye

anlatma oyunlarinin eski bir gelenegini devam ettirmektedir (Kiipgii, 2016).

Basit rol yapma kaliplari, polisler ve hirsizlar ve kovboylar ve kizilderililer gibi
geleneksel cocuk oyunlarinda bulunurken; rol yapma oyunlari, oyun kolaylastiricilar:
ve etkilesimin ilkeleri gibi eklerle, bu temel kaniya, bir entelektiiellik ve siireklilik

seviyesi ilave eder.
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Rol yapma oyunundaki katilimcilar, 6zel karakterler ve gelismekte olan bir
plot olusturacaklardir. flkelerin ve oyunlardaki daha fazla veya daha az gercege uygun

bir kampanya sahnesinin tutarl sistemi, giivensizligin asilmasina yardim eder.

Belli kurallar ¢ergevesinde, oyun yoneticisinin (Dungeon Master) yazdigi bir
hikayeyi oyunculara oynatmasidir. Oyun yoneticisi oyuncularin hangi durumda
oldugunu soyler; oyuncular da ona gore yoneticiye ne yaptiklarini sdylerler. Kisaca
Ozetlemek gerekirse bilgisayarin bir insan oldugu, smirinin hayal giicii oldugu bir

bilgisayar oyunudur.

Ormnek

DM: Dungeon Master (Oyun Y 6neticisi).

P: Player (Oyuncu).

DM: Bir ormandasin. Etraf zifiri karanlik ve ileride bir ates gordiin. Ne yapiyorsun?
P: Saklanarak yavas yavas ilerliyorum. (Iyi saklanmak i¢in basar1 zar1 atilir).

TG: The Game (Oyuncularin basarili olarak bitirdikleri maceralardan sonra GM

tarafindan takdir amagli sdylenen laf).
DM: Iki haydut sarhos ve sarki sdyliiyor.

P: Yayimi gerip soldakini vurmay1 deniyorum. (Basaril1 bir vurus i¢in oyuncu zar atar).
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Karakter yaratimi AD&D Oyuncunun El Kitabi’nda (Cook, 2003: 4,5) su
sekilde anlatilir:

i.  “Zindanci basinizla konusun.
ii.  Karakterinizin alt1 6zellik puanin1 atin.
ii.  Siifimizi ve irkimiz1 segin
iv.  Ozellik puanlarinizi dagitin ve diizenleyin.

v.  Irk ve sinif niteliklerinizi yazin.

vi.  Yeteneklerinizi se¢in.
vii.  Bir marifet se¢in.
viii.  Tanimlarmizi gbzden gegirin.

iX. Alet edevat se¢in.

X.  Doviis ve yetenek numaralarinizi yazin”.

“fhst O I Gy

(Resim1.36) J.R.R.Tolkien tarafindan Tek Yiiziik adli rol yapma oyunu kitab1
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Bu oyunu oynamak i¢in en az 2 kisiye ihtiya¢ vardir. 1. DM. ag¢ilim olarak
“Dungeon Master” yani “Zindanci Bagi’dir”. DM’in gorevi senaryoya baglh kalarak
oyunu yonetmektir. Oyunculari kisitlamadan oynanacak oyun her zaman daha iyidir.
Bunun i¢in de DM’in biraz dogaclama yetenegine sahip olmasi gerekir. Oyunu
yonetmekten kasit da oyunda oyuncularin karsisina ¢ikacak karakterleri oynatmaktir,
savasta belli hasarlar alacaksiniz ve bazi biiylilerin etkileri de ¢esitli 6zelliklerinizi
eksiltecek, mesela bir biiyli strength (gii¢) 6zelliginizi diisiirlirse diismana silahinizla

vereceginiz hasar miktar1 diiser.

el )
% . ane i 3
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(Resim1.37) Rol Yapma Oyun seti ve figiirler

RYO’lar her ne kadar “6zgiir” oyunlar/sistemler olsa da, sinirsiz bir dzgiirlikk
s6z konusu degildir. “Fantezi oyunlari, fantezinin anlamh 6zgiirligii ile oyunun
yapisal 6zelliklerini birlestirirler. Fantezi icerigi nedeniyle ne oyunlar kadar kurallar
ile yonetilirler, ne de diizenlerini oyun modellerinden aldiklar1 i¢in fantezi kadar

serbesttirler (Fine, 2002: 3)”.
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Biiyii etkileri kalic1 degildir, ¢ok kisa siirmektedir. Karakter kagidina yazar ve
diismanlarin aldiklar1 hasarlar1 hesaplar, bir yere not alir. 2. Oyuncu, oyuncu sayisi ne
kadar fazla olursa o kadar 1yidir. Ama ¢ok da fazla olmamas1 gerekir. 3 oyuncu en

tyisidir. Oyuncularin gorevi ise rol yapmaktir.

Oyuncular oncelikle oynatmak istedikleri karakterleri segerler. Bu karakter
senaryoda mevcuttur. Bu karakterlerden birisini se¢melidirler. Oyuncular kendi
yarattiklar1 bir karakterle oynamamalidirlar. Yeteneklerini ve 6zelliklerini yine oyuncu
ayarlayacaktir, ama karakterin gecmisinin DM tarafindan (veya campaign pack
alirsaniz kutunun i¢inde karakterler var) yazilmasi senaryoda olacak siirpriz olaylari
da beraberinde getirmektedir. Mesela hapisten kagan bir hirsiz vardir ve hapse
girmesini de en iyi arkadasi saglamistir. Onunla karsilasma sahnesi oyunun

Senaryosuna miithis bir katki saglar.

(Resim1.38) Zindanlar ve Ejderhalar masaiistii oyunu

Bu ge¢misi, karakter yazip DM’e verir ve DM’ de bunu senaryoya uydurur ama
bastan tiim kurgusu yapilmis bir senaryo her zaman iyidir. Yani oyunun sonu bir
yerlere varmalidir. Ve oyuncular da haritada her istedikleri yere gitmemelidir. Bunun
icin DM bazi seyler uydurur, oyuncularin bir gorevleri varsa oyuncular gorevin

gosterdigi yolda yiirtiyeceklerdir (Kiipgti, 2016).
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Ormegin oyun grubu senaryo icinde bir arbedeye girebilir. Oyuncular kendi
karakterlerini yOnetirler, oyun yoneticisi ise karsi taraftaki karakterleri yonetir.
Oyunculardan birisi “ben kilicimla karsimdaki “ejderan”a'® vuruyorum” dediginde
oyun yoneticisi “bakalim vurabiliyor musun?” der. Bunun séylenme nedeni ise o anda
oyuncunun karsisindaki yaratiga ger¢ekten vurup vuramadiginin belirlenmesidir. Bu
belirlenme farkli kosullara baghdir: karakterin 6zellik puanlari, yetenekleri, diismanin
zirh sinifi, vb. Saldiriin gergekten basarili olup olmadig ise zar atisi ile belirli olur.
Eger oyuncu vurmasi i¢in gereken zar1 atamazsa diismanina vuramaz. Ya da hirsiz bir
karakter bir tuzag: etkisiz hale getirmeye c¢alisirken de zar atilir. Eger gerekli zar
atilirsa higbir sorun olmadan tuzak etkisiz hale gelir; ama daha diistik bir zar atilirsa

degisik sekillerde bu tuzak ¢alismaya baglar. (Kosu, 2010: 36)

(Resim 1.39) Rol Yapma masaiistii oyun araglari

Rol yapma oyunlarinn ilk kez halka sevdirildikleri bicimidir. Ilk kez ticari
olarak piyasada bulunur. RPG D&D, diislem yazini ve savas oyunu hobisiyle
esinlenmistir ve 1974'te yayimlanmistir. D&D'nin tutulmasi, oyun konulari, ilkeleri ve
tarzlariin genis bir cesitliligiyle oyunlari yayinlayan kalem ve kagit rol yapma oyunu

endiistrisinin dogusuna yol agmustir.

8Ejderan, M. Weis ve T. Hickman’mn (2005)yazdig1 Ejderha Mizragi Destam eserlerinde gegen bir tiir yaratiktir.
Ejderanlar 5 farkli alt tiire ayrilan, iki ayaklar tizerinde yiiriiyen, kanatlari olan ve bir alt tiir diginda digerleri
ugabilen, bir silahla vurulduklarinda tasa doniiserek olen, derileri pul pul olan “iyi ejderha” yumurtalaridan
tiretilen yaratiklardir (Tsr Inc., 1992).
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Bu bicim, siklikla bir rol yapma oyunu olarak basit bir bi¢imde atfedilir. Bu
RYO bi¢imini diger kaliplardan ayirt etmek i¢in retroyms rol yapma oyunu ya da
Masaiistli rol yapma oyunu, ne kalem ve kagit ne de bir masa gerekli olmamasina

ragmen, bazen kullanilirlar (Kiipgii, 2016).

Masaiistii Rol Yapma Oyunlar1 oyuncularin bir masanin etrafinda oynadiklari
Rol Yapma Oyunudur. Oyun bir oyun yoneticisi tarafindan yonetilir. Oyun
yoneticisinin ad1 oynanan sisteme gore Dungeon Master (DM - Zindanci Basi), Story

Teller (ST - Hikaye Anlatic1) ve Game Master (GM - Oyun Y Oneticisi) olarak degisir.

Oyun yoneticisi Oncelikle senaryoyu hazirlar ve oyuncularla birlikte her
oyuncunun oynayacagi farkli karakterleri yaratir. Karakter yaratimi oyuncu ve oyun
yoneticisinin bir arada yaptig1 bir eylemdir. Oynanacak oyun D&D sistemindeyse dnce
ozellik puanlari belirlenir. Ozellik puanlar karakterin giic, ceviklik, dayaniklilik, zeka,
bilgelik ve karizma 6zelliklerine verecegi puanlardir. Bu puanlar her bir 6zellik i¢in 4

kere atilan 6 yiizlii zarin en diisligli hari¢ diger 3 iiniin toplamindan olusur.

Karakter puanlari belirlendikten sonra oyuncu oynayacagi karakterin irkini ve
smifin1 seger. D&D’de wrklar insan, ciice, elf, yari-elf, yari-ork ve gnomdur. Irk
seciminden sonra karakter sinifi segilir. Karakter sinifi savas¢ilar, biiyii kullanicilar

ve diizenbazlar olarak ayrilabilir.(Kosu, 2010: 46)

FRP de korku tiiriiniin en iyi yazarlarindan Howard Phillips Lovecraft’in inlii
Call of Cthulhu hikayesi FRP ye uyarlandiktan sonra diinyada en ¢ok popiiler korku
temal1 frp oyunu olmustur. Bilinen en yaygin vampir kurtadam g¢atismasi, World of
Darkness diinyasinda yasanmaktadir. Oyunun degisik siirelerde ¢ikartilan versiyonlari

ile gecmisten gilinlimiize diinya tarihimizin yapisina farkli bir gézle bakmaktadir.

Oyuncularin kendi yazdiklar1 oyun senaryolar1 ¢ok cesitli kaynaklardan
beslenmektedir. J.R.R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi liclemesi, M. Weis ve T.

Hickman’in Ejderha Mizragi Destant {i¢lemesi, H.P. Lovecraft’mm Cthulhu’nun
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Cagrisi, R.E. Howard’in Barbar Conan kitaplar1 edebi eserlere verilebilecek ilk

orneklerdendir (Kosu, 2010: 34).

CTHULHU’NUN CAGRis
- H.P. Lovecraft

ethesda
UBISOFT T ok oy

(Resim1.40) Cthulhu’nun Cagrisi Kitab1 ve Dvdsi

Call of Cthulhu “korku” tabanli bir rol yapma oyunudur. Konularimi
20.Yiizyilin baglarinda yasamis korku edebiyati ustast Howard Phillips Lovecraft’dan
alir. CoC senaryolar1 genel olarak 3 ayr1 zaman diliminde gecer. Bunlarin ilki 1890
senaryolaridir ve genel olarak “gaz lambasinda Cthulhu” diye bilinir. Ikinci donem
H.P. Lovecraft’in yasadigi donem olan 1920’lerdir ve bi ¢ok basili CoC senaryosu bu
zaman diliminde gecer. Glinlimiiz zamani {liglincii donemdir ve gilin gectikce

popiilerligi artmaktadir (Kiipgii, 2016).

Lovecraft’a fantastigin 6l¢iitii yapitta degil, okuyucunun 6zel deneyiminde yer
alir; edinilen bu deneyim korku olmalidir. Fantastigin 6zgilinliiglinlin ana 61¢iitii, olayin

yapisindan ¢ok yaratilan 6zel izlenimdir (Todorov, 2012: 40).
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Giliniimiiz FRP oyunlar1 gelisen bilgisayar oyunlarinda hikdye ve kurgularin
yeni oyunlar ortaya koyarak tiiriin severlerini de bir araya getiriyor. Baldur’s Gate,
Icewind Dale, Neverwinter, Warhammer gibi oyunlar aksine FRP den yola ¢ikarak

hazirlanmis ve tiiriin severlerinin sayisinin tilkemizde de artmasini saglamistir.

(Resim1.41) Baldur’s Gate rol yapma oyunu
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DABGe O 8 Dragons

(Resim 1.42) icewind Dale rol yapma oyunu

Kalem, kagit RYO denilen orijinal bigimi, bastan sona konusma araciligiyla
iletilir; oysa canlandirma rol yapma oyunlarinda (LARP - Live Action Role Playing),
oyuncular, karakterlerin eylemlerini fiziksel olarak oynarlar. Bu bi¢imlerin her
ikisinde de her oyuncu tek bir karakterin roliinii yaparken; oyun yoneticisi (GM -
Game Master) hakem olarak ¢ogunlukla davranislar1 ve kullanilacak ilkeler ve sahne

uzerinde karar vermektedir.
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1.5.2 Canlandirma (LARP) Rol Yapma Oyunlari

1980’ lerde masaiistii rol yapma oyunlariin yaninda, diger tiirlii ortamlarda
oynanan FRP’ler de belirmeye baslamistir. Belli bir kitaba ve kurallara ¢ok bagh
olmaksizin, daha ¢ok dogaglamaya, tiyatroya dayanan, masaiistii yerine ayakta rol
yapilarak oynanan LARP (Live Action Role Playing)’ lar yayginlagsmistir (Dervis,
2005: 11).

(Resim1.43) Canlandirma rol yapma oyunu sahnesi

Bir LARP dogaclama tiyatro gibi daha iyi oynanir. LARP “live action role
playing” yani canli aksiyon rol yapmadir. Katilimcilar oyunu anlatmak yerine
karakterlerinin eylemlerini davranislariyla ortaya koyarlar ve asil sahne, oyun
diinyasinin hayali sahnesini temsil etmek i¢in kullanilir. Oyuncular oyun karakterleri
olarak kostiimlii olup, uygun sahne donanimlar1 kullanirlar ve bulugsma yeri oyun
diinyasinin diigsel sahnesininde olmakbigin donatmaktadir. LARP'lar, airsoft
tabancalar1 veya kopiik silahlar1 gibi taklit cephaneyle fiziksel savasi kullanmaktadir,
Bazi canli eylem rol yapma oyunlari, sembolik olarak anlasmazliklar1 ¢6zmek iizere
ozelliklerden tas-kagit-makasi veya kiyaslamay1 kullanirlar. LARP’lar aslinda tiyatro
oyunlarma benzerler ve LARP’lara dogaclama tiyatro denilebilir (Falk ve Davenport,
2004).
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(Resim1.44) Canlandirma rol yapma oyunculari

Masaiistii oyunlar, LARP’lar (Canlandirmali RYO)*® ve ¢evrimici RYO’lar
hakkinda ¢ok sayida ¢aligma yapilmistir. RYO’larin oyuncularina sundugu gergeklik,
oyuncularin, giindelik yasamlarina olan etkisi, RYO ve fantastik kurgu edebiyati
hakkinda dilbilimi ¢alismalari vardir. RYO’larda anlatimin 6nemlidir. RYO’nun diger
tim oyunlar i¢inde yeri ve farkliliklar1 vardir. (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 Séderberg, Waern, Akessson, Bjork ve
Falk, 2004) .2

LARP (Live Action Role Playing) olarak bilinen Canlandirmali Rol Yapma
Oyunlari, oyuncularin kendi yarattiklar1 karakterleri fiziksel olarak da
oynadiklari/canlandirdiklar1 Rol Yapma Oyunlaridir.

¥0Oyuncularin, canlandirdiklar: karakterlerin fiziksel hareketlerini de yaptiklart RYO’dur.
Dhttp://www.rpgstudies.net/
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LARP’lar bir masanin etrafinda degil genis bir alanda oynanir; ¢linkii oyuncu
sayisi ¢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 oyunlarina benzerler ve LARP’lara dogaclama tiyatro
denilebilir (Falk ve Davenport, 2004). Oyun yoneticisi oyunculara karakterlerini
dagitir ya da oyuncular verili karakterlerin arasindan oynamak istediklerini segerler.

Oyunun bir amaci vardir: Bir bulmacay1 ¢6zmek olabilir.

(Resim 1.45) Tiirkiye nin bilinen ilk LARP’1, “Pera Palas”, ITU, 1998

LARP oyuncular1 boyca, birka¢ bine yakin oyuncudan ve siirece, birkag giine
yakin bir c¢ift mesai saatinden degisime ugrarlar. Bir LARP'taki oyuncu sayisi
genellikle bir rol yapma oyunundaki oyuncu sayisindan daha fazladir. Oyuncular ayri
fiziksel alanlarda etkilesime gecebildikleri igin, bir dykiiyli veya oyuncular1 dogrudan
dogruya eglendirici bir sekilde koruma konusunda karakteristik olarak, daha az 6nemi
vardir ve oyun devreleri daha iyi paylastirllmis bir tutumda siklikla yonetilirler

(Kiipgii, 2016).

LARP bir kisaltmadir ve agilimi Live Action Role Playing'dir. Kisacasi

roliiniizii yaparken onu anlatmazsiniz, onu canlandirirsiniz. Yani agaglara dogru
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kosuyorum demezsiniz, agaglara dogru kosarsiniz. LARP'ta karakterlerin {izerine
kostiimler ve silahlar da vardir. Yani oynadigmiz fantastik karakteri canlandirirsiniz

(Kiipgt, 2016).

1.5.3 Elektronik Ortam internet Tabanh Rol Yapma Oyunlari

RYO’lar ag iletisiminin geligsmesi ile birlikte kendine internet tizerinde de yer
bulur. MUD’lar 1980’lerin basinda ortaya ¢ikmistir. Bu Rol Yapma Oyunu tiirii
Masaiistii oyunlarin tiim 6zelliklerini tasirlar. Onlardan farki ise internet iizerinden ve

“yaz1” temelli olmasidir (Vuckovic, 2003: 38).

Kalem, kagit rol yapma oyunlari, elektronik bigimlerin bir ¢esidine
doniistiiriilmiistiir. 1974 oncesine kadar, D&D siirlimii olarak ayni yil lisanSsiz
stirimleri dnd ve Dungeon gibi basliklar altinda tiniversite anabilgisayar sistemlerinde
gelistirilmistir. Bu eski bilgisayar RPG'leri, ¢cogalan rol yapma video oyunu tarzi
yaninda, biitiin elektronik ortami etkilemistir. Baz1 yazarlar, rol yapma oyunlarini,
RPG stil mekanigini kullanarak tek oyunculu oyunlar (CRPG) ve sosyal etkilesimi
katarak ¢ok oyunculu oyunlar (MMRPG), birbirine ge¢mis iki gruba ayirirlar (Kiipgt,
2016).

(Resim1.46) Dragon heart oyunundan bir goriintii
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Bilgisayar tabanli rol yapma oyunlar1 da profesyonel oyun diinyasinda, 1980’
de Akalabeth ile yer almaya basladi. Bu oyunlarda oyun yoneticinin gorevini
bilgisayar lstleniyordu. Akalabeth, temel olarak masa iistiinde oynanan oyunlardan

esinlenerek yapilmisti, gorsel yonii zayiftir ve iletisim baglaminda metin bazhidir.

1983' de ¢ikan Ultima 111: Exodus ise zaman1 i¢in gelismis ve yenilik¢i olan
gorsellik merkezli yaklasimiyla biiyiik bir basar1 elde etti, bu da bilgisayar iizerinden
oynanan FRP oyunlannin 6niinii acti. Teknoloji gelistik¢ce ¢izimlerde gercekeiligi
yakalamaya ¢alisan bat1 kokenli oyunlardan farkli olarak, Japon anime ve manga ¢izim
tekniklerinin hakim oldugu Dragon Quest (1986) ve Final Fantasy (1987) oyunlari da
bu donem ig¢inde ¢ok popiiler oldular. Bu oyunlarin giiniimiizde de devam oyunlari

yapilmaktadir (Dervis, 2005: 11).

1.5.4.1 Tek Oyunculu (CRPG) Rol Yapma Oyunlar

Tek oyunculu rol yapma video oyunlari, sahneler ve oyun mekanigi
terminolojilerini fazlaca kurduklari Dungeons & Dragons gibi rol yapma oyunlarinda
kokenlerle birlikte bilgisayar ve konsol oyunlarint daginik olarak tanimli bir tarzini
olustururlar. Bu ¢eviri, diinyanin gorsel bir temsilini saglayarak, etkilesimli hikaye
anlatimi lizerinde istatistiksel karakter gelistirme lizerinde durarak, oyun tecriibesini

degistirmektedir (Kiipgii, 2016).

CRPG kelimesinin agilimi, "Rol yapma tiirii Bilgisayar Oyunlar1" anlamina
gelen "Computer Role Playing Game" dir. Cok oyuncuyla oynanan masaiistii RPG
Oyunlarindan esinlenerek yapilmis, tek kisinin oynadigi, diger karakterlerin oyunun
programi tarafindan yonlendirildigi bilgisayar oyunlaridir. Kisisel bilgisayarlar (PC)
yayginlastik¢a, insanlarin evde tek basina oynayabilecegi oyunlarla birlikte, tek kisilik
FRP tiirti bilgisayar oyunlar1 da sayica artmistir. Cok kisiyle oynanan oyunlara gore
oyuncunun rol yapimi, karar verme olanagi ve yapabilecekleri nispeten sinirlidir, fakat
bilgisayarin sahip oldugu gorsel ve duysal anlatim giicii dolayisiyla oyuncunun

yasadig1 deneyim farklidir. (Dervis, 2005: 25)
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CRPG (Computer Role-Playing Game) bilgisayarda oynanan rol yapma
oyunlarina verilen isimdir. Bilgisayar teknolojisinin gelisimi RYO’nun bilgisayara
girmesine izin vermistir. Ilk olarak 1980°1i yillarda piyasaya ¢ikan CRPG &zellikle
1990’11 yillarda yayginlagsmistir.

Ilk CRPG &rnekleri genelde hack and slash (dogra ve parcala) mantiginda
olsalar da igerdigi fantezi 6geleri nedeniyle RYO olarak kabul edilirler: Diablo, Blood,
Hexen, Sacred, vs. Hack and Slash’in yani sira hard-core RPG’ler de bilgisayar oyunu
piyasasinda yer almistir. Bu tiir oyunlar bilinen RYO kurallar1 i¢inde isler ve soru
cevap seklinde ana senaryo devam eder. Verilen cevaplara goére senaryo
sekillenmektedir. Bu oyunlara Baldur’s Gate, Morrowind, Neverwinter Nights 6rnek
verilebilir. (Kosu, 2010: 52)

Tek, kisilik FRP tiirii bilgisayar oyunlarinda, oyunu yoneten, programcinin
hazirlamis oldugu programdir, oyuncunun smirlandirilmig tepkisine gore oyunu
yonlendirir. Bu oyunlarin genelinde oyuncu, oyunu yaratan kisinin ona sundugu
seceneklerden Oteye gidemez, kendisine sunulanlar arasinda en uygun buldugu
secenekleri secer. Oyunun muhtemel sonlan zaten bellidir ve bu agidan ¢ok kisilik FRP
oyunlaruun genigligine sahip degillerdir. Farkli olarak, son zamanlarda ¢ikmis ve
basar1 saglamis “Daggerfall”, “Neverwinter Nights” ve “Morrowind” gibi tek kisilik
bilgisayar oyunlarinda, oyuncu ana senaryoya bagl kalmadan, yaratilmig diinyada
istedigi gibi gezintiye ¢ikip, programin yapay zekasinin yarattigi maceralardan,
istedigine karigabilir ve istedigi sekilde davranabilir. Senaryo disindaki farkli
karakterle iletisime gegebilir, oyunun sonunu getirme amaci giitmeden karakterini
gelistirip istedigi gibi eglenebilir. Yine de bilgisayar tarafindan yonlendirilen
karakterlerin verdigi tepkiler ¢ok kisilik FRP oyunlarina gore sinirlidir. (Dervis, 2005:
25).
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(Resim1.47) Neverwinter Nights oyunundan bir goriintii

(Resim1.48) Morrowind oyunundan bir goriintii
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1.5.4.2 Cok Oyunculu (MMORPG) Rol Yapma Oyunlari

Kelime anlami itibariyle “Massively Multiplayer Online Role Playing”
tanimlamasinin kisaltilmis halidir. Tiirkge manasi, devasa oyuncuyu barindiran bir
sanal diinyada, oyuncularin o sanal diinyadaki rollerden birini ¢evrimici (online) bir
sekilde yapmalar1 manasina gelir. Bu noktada RPG temeline dayandirilmis olsa da,
MMORPG’i ayiran 6zellik, ayn1 anda milyonlarca oyuncuyu “online” bir sekilde
bulusturabilmesi ve onlarin birbirleri arasinda iletisim kurabilmelerini saglamasidir.
Cevrimigi rol yapma oyunlari, bir RPG oynamak i¢in bazi tiir metin bazl arayiiz ve
bir internet baglantis1 kullanarak ¢ogu oyuncuyu kapsamaktadir. Oyunlar MUD’lar,
MUSH’lar ve diger ¢esitleri dahil ger¢ek zamanl bir sekilde oynanmustir.

~

SIEGEBREAKER

(Resim1.49) Diablo3 oyunu ekran goriintiisii
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(Resim 1.50) League of legens oyunu ekran goriintiisii

Roger Caillois, oyunun tanimlanmasini ve kiiltiiriin gelismesindeki roliinii
aciklamakta yeterli bulur, fakat Huizinga,“oyun tanimi maddi c¢ikarlar1 goézardi
etmektedir” der. Bu tanima gore para kazanmak i¢in oynanan sans oyunlari
Huizinga'nin ¢alismasinda oyun olarak yeri yoktur. Bunlarin disinda ugurtma ugurma,
topag ¢evirme, bulmaca ¢ézme gibi aktiviteler de oyun taniminin disinda kalmaktadir.
Caillois kendine gore yunu 6 temel 6zelligine gore tanimlamaktadir. Birinci 6zellik
Ozgurliiktiir; oyun oynamak zorunlu degildir, eger olursa cezbediciligini ve eglencesini
yitirir. Ikinci &zellik aynigikliktir. Oyun alani ve zaman smirlart iginde
sinirlandirlmustir. Ugiineii dzellik belirsizliktir. Sonucu énceden belirlenemeyen bir
stiregtir (Sakallioglu, Erol, Akgiin: 2014).

Dordiincii 6zellik verimsizliktir. Oyuncularin kendi aralarinda miilk aligverisi
disinda ne bir {irlin ne yeni bir ¢esit 6ge yaratilmadan sonlanma. Besinci 6zellik
kurallarla yonetilmedir. Altinci 6zellik -mis gibi yapma: gercek yasama karst olarak

Ozgiir davranma ve dogaglama yapma durumudur.
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Caillois oyun 6gelerinin yan1 sira dort oyun tipi tammlar. Agon, alea, mimicry,

ilinx. Bunlar sirasiyla yarisma, sans, simiilasyon ve vertigo hissidir.

1.5.4 FRP Oyun Siniflari
1.6.1 Agon

Agon Huizinga’nin da bahsettigi gibi miicadeleci, esit sanslarda oyuncularin
yaristig1 oyun tipidir. Kazanan kaybedene gére belirli kategorilerde daha iistiindiir. Iki
birey veya iki takim karsilikl1 olarak oyunu oynayabilir. Agon iki karakterde olabilir,
fiziksel (spor) veya zihinsel (satrang). Esitlik saglanmasi bu tarz oyunlarda zordur.
Agon kelime olarak “yarisma, rekabet” anlamlarina gelir. Kisaca bu tiiriin igerisinde
misabakalar yer alir. Miisabaka birbirinden farkli oyuncularin, takimlarin oyunu
kazanmak icin yarigtigi, amacin galip gelmek oldugu oyunlardir. Kart oyunlari (brig,
pisti, vb.), spor oyunlar1 (futbol, basketbol, giires, vb.), savas oyunlar1 (Warhammer

40k?!, Chaturanga??, vb.), tahta oyunlar1 (dama, satrang, vb.) bu tiiriin icinde yer alir.

(Resim 1.51) Warhammer minyatiir figiirler ve zarlarla oynanan savas oyunu

ZlOyuncular minyatiir figiirler ve zarlarla oynadiklar savag oyunu.

22Chaturanga “,,ordu oyunu (the army game)” anlanuna gelen Sanskritce bir kelimedir (Avedon & SuttonSmith,
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. Clinkii oyunu kazandiklarinda digerleri karsisinda kendi istiinliikleri ortaya

¢ikacaktir.

1.6.2 Alea

Alea latincede “zar oyunu” demektir. Kazanan kaybedene gore daha sanslidir.
Zar oyunlari, rulet, yazi tura, lot makineleri alea oyun tipine birer ornektir. Alea
agonun tersine ¢aligma, sabir, tecriibe ve nitelik gerektirmektedir. Bu tarz oyunlar daha
¢ok yetigkin insanlara has oyunlardir. Cocuklar ve hayvanlarda bu tarz oyunlara pek

rastlanmamaktadir (Sakallioglu, Erol, Akgiin: 2014).

Alea, kelime olarak “zar; zar ile oynanan; sans oyunu” anlamlarina gelen
Latince bir kelimedir ve bu oyun tiirii sansa dayal: tiim oyunlar1 kapsar. Ornegin bahis
oyunlart bu tiiriin igerisinde 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/kisiler bahsi kazanir.

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

dayalidir ve bireysel hi¢bir yetenegi gerektirmez.

Alea, kaderin liitfiinii belirtir ve acgiga vurur. Oyuncu biitiiniiyle pasiftir;
kaynaklarini, becerilerini, kaslarini ya da zekasini Oyuna aninda miidahale etmek i¢in
hazir tutmaz. Tiim thtiyact umut ve korkudan titreyerek zarin atilmasini beklemektir.

Kazanan, kader tarafindan kaybedenden daha ¢ok tercih edilmistir (Caillois,2001: 17).
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1.6.3 Mimicry

Mimicry (simiilasyon), rol yapma ya da -mis gibi yapma iizerine kurulu
oyunlar1 igine alan bir tiirdiir. Burada rol yapma oyunlari, ¢cocugun 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
acmak ya da bir kisinin kaderini hayali bir ¢evrede sunmaktan ibaret degildir, ayn
zamanda hayali bir karakter haline gelmek ve o sekilde davranmaktan olusur (Caillois,

2001: 19).

Simiilasyon tipi oyunlarda, hayali bir karakter yaratilir ve onun gibi davranilir.
Gergek hayattaki kisilikten belli bir siireligine uzaklasmay1 gerektirir. Simiilasyona
hayvanlar aleminden en giizel 6rnek olarak bocekler verilebilir. Kamuflaj ve hareket
taklidi diismanlar: korkutmak icin bocekler tarafindan siklikla kullanilir. Cocuklar da
siklikla yetiskinleri taklit ederler. Erkek cocuklari asker taklidi yapmaya, kiz
cocuklar: da anne taklidi yapmaya meyillidirler. Simiilasyonda devam eden bir rol
yapma ve role sadik kalma bulunur. Kesin kurallar yoktur (Sakallioglu, Erol, Akgiin:
2014).

1.6.4 Tlinx

Bu tiir oyunlar bas donmesi ve algmin gecici olarak yok olmas1 iizerine
kuruludur. Ilinx “tiim kosullarda, sertlik ile gercekligi yok eden bir spazm, ndbet ya da

soka teslim olma sorusudur (Caillois, 2001: 23)”.

Ilinx vertigo hissi yaratan oyunlar i¢in kullanilir. Bu oyunlarda amag anlik
olarak insan dengesini bozarak haz verici bir panik duygusu yasamak ve zihni
bulandirmaktir. Hemen hemen her ¢ocuk kendi etrafinda donerek santrifiij etkisiyle

bas donmesi ve denge kaybindan keyif almaktadir (Sakallioglu, Erol, Akgiin: 2014).
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Bir ¢ocugun kendi etrafinda siirekli doniip sonra durarak bas donmesi
yaratmasi ve buna karsin ayakta durmaya caligmasi bu tiire 6rnek verilebilir. “Bu bag
donmesi felaket ve yikima arzu duymak ve bastirilmis sevk ile baglantilidir. Kisiligin

kaba ve vahsi bi¢imlerde yansitilmasidir (Caillois, 2001: 24)”.

Bu tarz oyunlar hayvanlar aleminde de 6zellikle kuslarda siklikla goriiliir. Cok
yiiksege cikma ve kendini yer ¢ekimine birakarak son ana kadar kanat agmama ve
carpmaya olabildigince yakin bir zamanda kanatlar1 acarak adeta serbest parasiit
atlama deneyimi yasama hissi kuslarda bulunmaktadir (Sakallioglu, Erol, Akgiin:

2014).

MMORPG ifadesi, "Biiyilk ve Cok Kullanicili Cevrimi¢i Rol Yapma
Oyunlar1" anlamina gelen "Massive Multiplayer Online Role Playing Games" in bas
harflerinden tiiretilmis bir kisaltmadir. Internet veya yerel ag baglantis1 (LAN)
tizerinde calisan Ozel bir program araciligiyla, farkli bilgisayarlardan aga baglanan
oyuncularin bir araya gelip, programda taninlanmis hayali diinya iizerinde, bir ya da
daha fazla oyun yoneticinin destegiyle oynadigi oyunlara verilen genel isimdir.
Onceden hazirlanmis ve 24 saat yasayan hayali bir diinyada, bu diinya iizerinde farkl
yerlerde olan farkli insanlar, birbirinden habersiz bir sekilde ayni anda farkli maceralar
yasayabilir, program dahilinde tanimlanmis objeler ve karakterlerle etkilesim

kurabilir.

Oyuncu oyundan ¢ikis yaptiktan sonra, bir sonraki oyuna girisinde, siirekli
yasamakta olan diinyanin i¢ine tekrar girip ayni karakterle devam edebilir, o diinyada
tanistig1 baska insanlar oyundaysa onlarla bulusabilir, bir sanal hayat olusturabilir. Bu
oyunlarin ¢ikis noktasi, esasinda MMORPG’lerin 6ziinii olusturan MUD oyunlarina
dayanir. (Dervis, 2005: 26)

MMORPG’lerde, rol yapma oyunlart olduk¢a ¢esitlidir. Bilinen firmalarin
oyunlarinin (Wizards of the Coast, D&D, White Wolf World of Darkness, Steve
Jackson Games GURPS (Generic Universal Role Playing System) oynanabilecegi
gibi, oyuncular veya oyun kurgucusu kendi yarattig1 bir diinyay1, evreni oynamakta da

Ozglirdiir.
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RYO’lar ilk olarak 1990’11 yillarin ortasinda ortaya ¢ikmistir. MMORPG’ler

insanlarin kigisel bilgisayarlarina kurduklari oyunlart internet {lizerinden diger

insanlarla birlikte oynadiklart RYO’lardur.

(Resim 1.52) Dungeon Hunter oyunu ekran goriintiisii

Devasa cevrimigi oyunlar, ozellikle sanal topluluk oriintlisii gelistirme ve
kimlik egzersizi yapma olanagi sagladigi igin belirli bir kiiltiirel ve ekonomik
sermayeye sahip oyuncular tarafindan tercih edilmektedir. Bu tiir oyunlar igerisinde
Blizzard’in World of Warcraft (WoW) adli oyun 6zellikle bir abonelik iicreti 6denerek
oynanmasi nedeniyle belirli bir ekonomik gelir grubuna hitap etmektedir. O gelir
grubuna dahil geng oyuncularin da sahip olduklari kiiltiirel sermayelerinin onlar1 diger
icretsiz oynanabilen devasa ¢evrimici oyunlart tiikketen kitleden ayristirdig

goriilmektedir (Binark, Bayraktutan: 2011,5).
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(Resim 1.53) World of Warcraft oyun gorseli

Ayni1 anda ¢ok fazla kullanicinin oynamasina izin veren bu oyunlar baglanilan
sunucudaki oyunculara gore kendi iglerinde farkliliklar tasimaktadir (Mortensen,
20006). Bir sunucuda diger insanlarla birlikte yan yana farkli insanlara kars1 savasabilir,
bir sunucuda oyunun size ¢ikardigi rakiplerle savasabilir, bir baska sunucuda ise bir

21n size anlattign hikayeleri

agacin altina oturup yaniniza gelen bir “ozan
dinleyebilirsiniz. Ultima Online, Second Life, World of Warcraft, Lord of the Rings,

Metin 2, Arch Lord bu tiiriin nemli 6rnekleridir (Kosu: 2010, 54).

20zan (Bard): “Diinyay1 dolasarak sdylenceler toplar, hikdyeler anlatir, miizigi ile biiyiiler yaratir ve
dinleyicilerinin minnettarlig1 sayesinde hayatini siirdiiriir: iste bu bir ozanin yagamidir. Sans ya da firsat onu bir
catigsmanin igine siiriiklerse bir ozan diplomat, goriismeci, haberci, oncii ya da casus olarak i goriir (Cook vd.2003:
39)”.
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(Resim1.54) Lord of the Rings Online ekran goriintiisii

MUD kelimesi, “Cok Kullanicili Zindan, Boyut” anlamina gelen “Multi-User
Dungeon, Dimension” kelimelerinin basharflerinden olusturulmus bir sozciiktiir.

MUD oyunlari, ilk ortaya ¢ikmis olan, metin tabanli(text-based) MMORPG’ lerdir.

[lk MUD &rnegi, Roy Trubshaw ve Richard Bartle' in 1979-1980 yillart
arasinda Essex Universitesinde gelistirdikleri MUD1 adli programdir. Dungeons
&Dragons' un 1980' lerdeki rol yapma oyunlar: iistiindeki agir etkist MUD1' de de
goriliir. Genel tema, karakterlerin farkli mekanlar1 ve zindanlar1 kesfetmesi,
canavarlarla doviismesi, karakterini, biiyiilerini ve esyalarin' gelistirmesi etrafinda

kurulmustur.
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Cok oyunculu ¢evrim i¢i rol yapma oyunlart (MMORPGQG), grafik arayiizleriyle
MUD'larin biiyiik 6l¢ekli sosyal etkilesimini ve siirekli diinyasini birlestirirler. Cogu
MMORPG!'ler karakterine uygun rol yapmayi etkin bir sekilde desteklememektedir;

ancak oyuncular diger oyuncularla isbirligi yaptiklar1 siirece oyunlarin iletigim

islevlerini rol yapmak i¢in kullanabilirler (Kiipgii, 2016).

IMRUAD.

MULTI USER DUNGEON

(Resim1.55) MUD1 adli programi

Rol yapma oyununun teorisini ele alan tartismalarin ¢ogu, oyunu {ig stil icinde
siiflamakta ve bunlarin ¢evresinde modellemektedir. Bu stiller  (gamism,
simutionalism, narrativism), DM ile oyuncular arasindaki gii¢ dengesini, hikaye
cesitlerini, karakter ve konu hakkindaki sorular1 kapsamaktadir. Gamism; rol yapma
oyunlarmin  “oyun” oldugunu ve insanlarin eglenmek iizere toplandiklarini esas
almaktadir. Bu stile gore kazanma-kaybetme ve rekabet vardir. DM oyuncular
lizerinde caligmalar yapmakta, oyunculara engeller ¢ikarmakta ve onlarin bunlar

asmasin1  beklemektedir. Bir anlamda DM tarafindan oyuncuya 6zel oyun

sunulmaktadir.

Simulationism; DM, oyunu hayat simiilasyonu, benzesimi olarak diisiinmekte
ve Once genel diinyay1 simiile etmekte, benzestirmektedir. DM, gruba odaklanmaktan

cok diinyaya odaklanmakta, yarattig1 diinya iginde cesitli birimlerin hareketlerini ve
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birbiri ile miicadelelerini hesaplamakta ve grubu bunlarin igine yerlestirmektedir.
Oyun, grup iizerinden oynanmamakta; DM de olacak olaylarin sonuglarini oyuna ya
da oyuncuya gore degistirmemektedir. Oyuncularla paslasarak hareket eden DM,
oyuncularin gergek hayat simiilasyonunda olduklarin1 diisiinmelerini istemekte, bu
yiizden oyuncularmin her yonlerini degistirmesi/gelistirmesi icin bir segenek ve daha
cok cesitlilik saglamaktadir. Narrativism; bu stilde hikaye yazma ve yaraticilik 6n
plandadir. “Hangi degerler oyunu tatmin edici hale getirmekte ne kadar 1yi?” sorusu
onemlidir. Hikaye icerisinde klasik anlamda bigimsel kahramanlar yer almaktadir. DM
yiiksek otoritesiyle bir diinya yaratmakta, var olan bu diinyaya oyuncuyu dahil etmekte
ve bu biitiin dahilinde ancak bazi seyleri degistirebilmektedir (Henry, 2003).

1.6 Bilgisayar Oyunlarmin Olumlu ve Olumsuz yonleri

Bilgisayar oyunlar1 kullanimma iliskin yapilmis olan arastirma ve uygulamalar
sonucu belirtilmis olan olumlamalarin yani sira kullanima iliskin meydana gelebilecek
olan bagimlilik sorunu ve bununla iligkilendirilen psikolojik ve fizyolojik sorunlara
iliskin olumsuzlamay1 destekleyen giincel gelismeler ve teorik gelismeler de bilgisayar

oyunlarinin kullanimina iligkin var olan literatiirde yer ahnaktadir.

Ozellikle okul ¢agindaki genglerin agir1 ve uygunsuz bilgisayar ve internet
kullanim1 psikolojik ve bedensel gelisimleri, sosyal iliskileri lizerinde olumsuz yonde
etki yaratabilmekte ve hem akademik hem de kisisel gelisimlerinde negatif sonuglara
neden olabilmektedir. Bu noktada 6nemli olan kullanicilarin bireyin 6zelliginin zaman
icinde ortadan kalkmasi, normalde yapmasi gereken seyleri internette gegirdigi vakit
nedeniyle yapamamaya baslamasi anlamina gelen bagimlilik, uygunsuz ve asiri
kullanim sonucu ortaya ¢ikan saglik problemleri, aile iligkilerinde aksama, verim
azlig1 ve basarisizlik (el bilegi sendromu, boyun kaslarinda tutulma, uyku saatlerinin
azalmasi, gozlerde yorulma) 6n plana ¢ikmaktadir. Buna iliskin var olan giincel
gelismeleri gorebilmek icin internet bagimlilar1 olarak tedavi gereksinimi duyan

kisilerin genel olarak saatlerce internette kalan ya da siddet i¢erikli oyunlar oynayanlar
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oldugu, offline oyun oynayanlar ve bu oyunu oynadig: i¢in derslerinde basarisiz olan

12-18 yas grubu ¢ocuklarin yogunlukta oldugu goriilmektedir.

Stratejik oyunlari kiigiik yasta oynayan ¢ocuklarda “siddet” isleme egilimi daha
fazla olmaktadir. Ozellikle stratejik oyunlarm, g¢ocuklarda muhakeme giiciinii
sorgulamaya basladig1 dénemde i¢ diinyasinda karmasa yaratip, vicdan duygusunu
koreltebilecegi ve kazanma duygusunun onu sosyal hayattan koparabilecegi bu
noktada Odiilin  ¢ocuklarda bagimliligi tetikleyen bir unsur olabilecegi
belirtilmektedir. Ayrica yapilan arastirmalar sonucunda bu bagmlilik tiiriniin
cocuklarda hiperaktivite ve dikkat bozuklugunun, fazla internet karsisinda vakit
gecirmek depresyonu, yalnizlik hissini, sosyal iliski kaybini artirdigi, obezitenin

internet kullanan ¢ocuklar ve genclerde hayli yaygin oldugu da yer almaktadir.

Pedagoglar, siddet iceren bilgisayar oyunlarim1 6ziimseyen ¢ocugun gercek
hayatta da bunu devam ettirdigini, sanal diinyada sorunlarini tek tusla ¢dzen ¢ocuk,
gercek hayatta sorunlarini ¢ézememekte, bu da c¢ocugu saldirganlastirip, siddete
yonlendirmekte oldugunu belirtmektedir. Diger yandan, sagladigi zengin iletisim
olanaklartyla bu sanal ortam, zaman ve mekan smirlamasini ortadan kaldiracak
birbirinden uzak kisileri elektronik yolla birbirine baglamaktadir. Bir araya gelme, yiiz
yiize konugma hatta tanima zahmetine bile katlanmadan birbiriyle iletisime gegenlere
internet, bu yolla bir sekilde istedikleri kisiligi, rolii, karakteri oynama sansini
saglamaktadir. Kiiresellesen ve gittikce kiigiilen diinyay1 bir tusla onlimiize getiren
internet, ayn1 yerde bulunanlarin bile iletisim i¢in sectikleri bir yol olarak aslinda

insan1 i¢e doniikliige, yalmzliga ve izolasyona zorlamaktadir.

Bilgisayar oyunlarmin etkilerine iligkin var olan bu olumsuzlamalara karsin
Tiirkiye'de medyada sunulan oyun ve oyuncu goriiniimiiniin tek tiplestirilmekte
oldugu, sinirh tiirdeki dijital oyunlara ve bunlarin oynanma pratiklerine bakilarak, tiim
oyunculara ve onlarin oynama pratiklerine yonelik gelistirilen olumsuz ve 6n yargil
yaklasimin ortaya ¢iktig1 ve Tiirkiye'de, sanal uzamda oynanan gesitli oyunlar ve oyun
oynama pratiklerinin indirgemeci bir bakis a¢isiyla sadece etki paradigmasi igerisinde

ele almmakta oldugu belirtilmektedir. (Binark, Bayraktutan: 2011).
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BOLUM 11
2. FRP BILGISAYAR OYUNLARINDA KARAKTER iLLUSTRASYONU

2.1 Illiistrasyonun tanim ve Tarihi

[lliistrasyon, metinlerin ve fikirlerin tasvir edilmesi ve agiklanmasi amaciyla
uygulanan en yaygin “resimleme” tliriidiir. Yayin diinyasinin bir béliimiinde; 6gretici,
bilimsel, teknik ve mesleki eserlerde; ayrintilari uygulayan, agiklayicit ozellikte
illistasyonlar yer alir; diger boliimiinde ise degisik katmanlarda biiytlik kitlelere
seslenen, cesitli, serbest teknik ve stillerde yapilmis olan illiistrasyonlar, giiclii bir
anlatim arac1 olarak kullanilir. illiistrasyonlar, tanitim ve reklam medyalarinda, gorsel
¢oziimler iireten en 6nemli etmenlerden biridir. Ilintili olduklar1 metnin tanimlanip,
degisik anlam ve boyutlarda yeniden algilanmasina yardimeci olurlar. Konularin,
kavram ve eylemlerin kolayca anlasilip, benimsenmesinde, en etkili yollardan biri

illiistrasyon kullanimidir.

[lliistrasyon, anlatimci olmalarmin yani sira, farkli yorum ve stilleriyle,
sanat¢inin Ozglin karakteri ile kaynagarak, okuyucuda estetik bir etki birakmasini
saglar. Bu estetik etli, sanat katina ¢ikan illlistrasyonlarin yagami yansitan, sevdiren ve

dontistimiine katki saglayan giicliyle gergeklesir (Cam, 2012: 13).

Illiistrasyon, genel olarak bir metni, diisiinceyi agiklamak ya da anlamim
giiclendirmek icin kullanilan resimsel tasarimlar olarak tanimlanmaktadir. Fransizca
‘illustrate’ kelimesinden tiiretilen ve resimlemek, Orneklemek anlamina gelen
illiistrasyon sozctigiiniin dilimizdeki karsiligs; kitap icindeki bir yaziy1 agiklayan veya
siisleyen resim anlamindadir. Metinlerin, fikirlerin betimlenmesi amaciyla uygulanan
en yaygin resimleme tiirii olarak bilinen illiistrasyon; baslik, slogan ya da metin gibi
sozsel unsurlar1 gorsel diizlemde betimleyen ya da yorumlayan gorselleri illiistrasyon
olarak tanimlanmaktadir (Becer, 2015: 210). Bir baska degisle illiistrasyon, belli bir

temanin plastik uygulamalar ile dile getirme islemidir (S6zen ve Tanyeli, 2011:145).
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Cagdas illiistrasyonun kokleri, resimli kitabinda kokleridir. Bu ilk eserler,
renkli resimler ve harflerle bezenmis ve el yazmalartyla hazirlanmis antik rulo
pargalaridir. Misir’in “Oliiler Kitab1”, korunabilmis en iyi bilinen drnektir. “Milano
iliadas1” ve “Vatikan Virgili” harig; klasik Roma’dan bugiline pek az ornek
kalabilmistir. Her iki klasik metnin niishasi, M.S. 4. Yiizyila aittir. O tarihten sonra
stilleri biiyiik gelisme gostermistir. En eski baskili illiistrasyon 6rnegi, icatlarinin ve
“IIk” lerin dogusunda oldugu gibi, Cin’den geliyor. Bu 6rnek, British Museum’da
sergilenmekte olan M.S. 868 yilina ait “Elmas Sutra” adl1 rulonun 6n yiiziinde yer alan

tahta baski teknigiyle yapilmuis illiistrasyondur.

(Resim 2.1) Elmas Sutra adli illiistrasyon

Batida her ne kadar oyulmus tahta kaliptan elde edilmis illiistrasyonlar 14.
yiizy1l sonunda oyun kagitlarinda kullanilmis olsalar da; hareketli hurufat baskiyla, 15.

yiizyil ortalarina gelince kitaplarda illiistrasyona rastlanmamistir (Cam, 2012: 13).

Bu tarihten sonra kitap kaliplarinin ¢ogunda, metin ve illiistrasyon ayni agag
kaliptan kesilmistir. Ulrich Boner’in “Der Edelstein” (1461) adl1 eseri, Bamberg’te
Albrecht Pfister tarafindan basildi. Bu kitap genellikle “flk Illiistrasyonlu Kitap”

olarak tannir.
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(Resim 2.2) ) Ulrich Boner’in “Der Edelstein” (1461) adl eseri

Bu tiir rakabetin ve baski makinelerinin, o yillardaki gelismelerinin etkisiyle,
tahta baskilarin elle renklendirilmesinin zorluklarina karsin; Almanya’da ve Italya’da
birgok giizel kitap basilip yaymlandi. 1457°de renkli baskili “Mainz Psalter” ve
1499°da basilan Aldus’un “Hypnerotomachia” adli kitaplari unutulmaz giizellikte
orneklerdir. Bundan sonra, bakir kazima graviiriin ortaya ¢ikmasi ve profesyonel
graviir ustalarinin, sanatgilarin tasarimlarina gore caligsmalarinin etkisiyle; “Diirer” ve

“Holbein” gibi 16. ylizyilin biiylik Ressam illiistratorlerin yolu agildi (Cam, 2012: 14).
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(Resim 2.3) Aldus Manutius Hypnerotomachia Poliphili adli kitabi

Latince “aydinlatmak™ anlamima gelen “illuminare” kelimesinden tiiretilmis
Fransizca (enluminure) kokenli illiistrasyon kelimesi, ‘illustrate’ yani resimleme,
ornekleme anlamina gelmektedir. Tirk Dil Kurumu'nun bezeme veya resimleme
Onerilerini es anlam olarak sundugu illiistrasyon, sozciik anlamiyla, konu anlatan,
anlamay1 kolaylastiran resim olarak tanimlanmaktadir. Kerem Beyit’e gore (2006:
36,37) illiistrasyon, bir konunun yazili olarak anlatilmasinin gii¢ oldugu durumlarda
ya da sadece yaziy1 desteklemek amagli olarak kullanilan bir yontemdir (Topbasan,
2013: 3).

[lliistrasyonlar; problemlerin ¢oziimii, siisleme, eglendirme, bezeme, yorum
yapma, bilgilendirme, esinlendirme, agiklama, egitme, tesvik etme, sasirtma,
biiyiileme ve hikaye anlatma gibi islevler i¢in yaratici, farkli ve son derece kisisel

yollara bagvurarak igerigin gorsel bir bigimde iletilmesini saglar.

Resimli masal kitaplarinda, illiistrasyon tasarimlarinin tarihine bakildiginda
tasarimci tarafindan duyularin, fantezilerin ve yaraticilik faktorlerinin bigimlenmesi
gereksiniminin, ¢ocugun diinyasinda var olan duygularin farkli tatlar seklinde de
doyurulmasi ihtiyacindan dogdugu goriiliir (Onciil, 1989: 6).
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Illiistrasyon alaninda kullamlan terimlere hakim olmak, fikirlerin daha iyi
bicimlenmesine ve belirginlesmesine katkida bulunacak, bu fikirlerin iletimesinde
daha biiyiik bir kesinlik saglayacaktir. Illiistrasyon artik canli ve siirekli gelismekte
olan gii¢lii bir uygulamali sanat bigimidir. Zengin bir tarihe sahip bu antic mecra, ayni
zamanda her alanda carpici imge ve mesajlar yaratabilen yasamsal, dinamik, ¢agdas

bir ifade, yorum ve iletisim aracidir (Wigan, 2012: 9)

2.2 Teknolojinin etkileri

Bakir-kazima graviirle birlikte; litografi baski, fotomekanik yontemler ve
matbaacilik bliylik gelismeler kaydetti. Fransa, Almanya, Ingiltere, ABD, Rusya,
Cekoslovakya, Polonya ve Uzakdogu iilkelerinin illiistrasyonun cesitli tekniklerini

saptayarak temellerini attilar.
2.2.1 Air Brush

[lliistrasyonlarin yapiminda kullanilan arag ve tekniklere 1493’te bir yenisi
katild1. Air Brush aslinda bu hi¢ de yabancist olmadigimiz bir teknikti, ¢linkii 35 bin
yil kadar oOnce insanoglu, magaradaki resimlerde piiskiirtme boya teknigini

kullanmust1. ilk Air Brush patentini, 1893 te Ingiliz sanat¢1 Charles Burdick aldu.

(Resim 2.4) 1k Airbrush teknigi
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(Resim 2.5) 1lk Airbrush érneklerinden “Zebra” adl1 ¢alisma
2.2.2 Bilgisayar

Endiisriyel toplumun vazgecilmez araci bilgisayar; sayisiz konuda oldugu gibi,
illiistrasyonlarin tiretimlerinde de, eskiden hayal edilmeyecek kadar etkili olmustur.
[lliistrasyon iiretiminde bilgisayar kullanim1 konusunda sayisiz tartisma mevcuttur.
Ancak unutulmamalidir ki bilgisayar; airbrush, firga, boya, kagit gibi bir ara¢ olarak
diigiiniildiigiinde, illtistratoriin igini kolaylagtirmakta ve eserinde istedigi etKiyi

alabilmesini saglamaktadir (Cam, 2012: 14)

(Resim 2.6) Bilgisayar destekli illiistrasyon 6rnegi
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Gecmiste genellikle kilise duvarlarini stislemek ve Kkitap metinlerini
desteklemek icin kullanilan illiistrasyonlar, 20.yy’da sanayi devriminin de etkisiyle
olusan tiiketim toplumunda Kitap, gazete, dergi, afis ve billboard gibi baslica tasarim
riinlerinde iletisimi saglamak i¢in kullanilir duruma gelmistir. Bunun yani sira
teknolojik gelismelerin gorsel sanatlara olan katkilari, illiistrasyonlarin kullanim
alanlarinin da genislemesi ile birlikte farkli illiistrasyon tiirlerinin ortaya ¢ikmasina

neden olmustur (Hidayetoglu, 2008:2).

[lliistrasyon, tasidig1 mesajin ya da kavramin gercek sahibinin yaninda, kendi
tireticisinin, illistratoriin de imzasini rahatga tasiyabildigi i¢in resim ve heykel gibi
yiksek sanat formlarmma yakin durmaktadir. Bigimselligi itibariyle yerine gore
geleneksel resim sanatina yaklasirken, kimi zaman da uzaklasabilmektedir. Bu
tamamen malzemenin niteligine, uygulama bicimine ve iletmeye calistigi mesaj ve
icinde yer aldig1 formatla, yani kullanig bigimiyle belirlenebilecek bir durum olarak

tanimlanabilir (Ozkan ve Oztekin, 2006:46).

Gorsel iletisimin hemen hemen biitiin alanlarinda kullanilan illiistrasyon, farkl
dil, rk ve kiiltiirden, insanlarin herhangi bir agiklamaya ihtiyag¢ duymadan anlam

cikarabilecegi gorsel bir dildir (Kes, 2001: 29).

2.3 Illiistrasyon tiirleri

[lliistrasyonlarin hazirlanmasinda, geleneksel ¢izim ve boyama malzemelerinin
yanisira, fotograf, kolaj ve bilgisayar tekniklerinden de yaralanilmaktadir (Becer,
2015: 210).

[liistrasyonlar kullanim alanlar1 agisindan farkli gruplarda toplanmaktadir. Bunlar;
2.3.1 Reklam Illiistrasyonlar

Bir {iriin ya da hizmeti, tanitmak amaciyla yapilan bu tiir caligmalarda ayrinti
on plandadir. Sinema, tiyatro, konser afisleri, kaset ve cd kapaklari, turistlik ilanlar,
besin ambalajlari, basin ilanlari, takvimler, tebrik kartlari, ve etiketler; reklam
illiistrasyonlarinin uygulama alanlar1 arasindadir. Moda illiistrasyonlar1 da reklam

illiistrasyonlar arasinda ele alinmaktadir.
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2.3.2 Yayin Illiistrasyonlar

Dergi ve kitap yayinciginda oykii, tema veya fikri agiklama, giiclendirme veya
yorumlama amaciyla sanat editorleri tarafindan siparis edilir. Yayn illiistrasyonlari

oldukca basit gorseller olup tek siitun genisligindedir (Wigan, 2012: 264).

Yayin illiistrasyonlari; gazete, dergi, kitap ve ansiklopedilerde ki makale,
haber, Oykii, roman siir ve agiklamalara eslik eder. Yayin sektoriinde ¢alisan bir
illiistrator, iizerinde calistig1 metnin icerigi hakkinda bilgi ve goriis sahibi olmalidir,

metindeki mesaj ve duyguyu resim diline aktarabilmelidir (Becer, 2015: 210).

2.3.3 Bilimsel ve Teknik Illiistrasyonlar

Botanik, tip, zooloji, mekanik, jeoliji gibi uzmanlik alanlar1 i¢in, 6gretici ve
tanimlayict amagclarla yapilan ayrintili illiistrasyonlardir. Tip illiistrasyonlari; biyoloji
ve anatomi bilgisi gerektirir. Mimari ve i¢ dekarosyona yonelik {i¢ boyutlu duygusu
veren goriintiiler, bilgisayar yardimiyla gerceklestirilmektedir. Ahsap, tugla, kiremit,
metal gibi malzemelerle ilgili gorsel bilgiler; bircok yazilimda hazir olarak

bulunmaktadir (Becer, 2015: 211).

2.3.4 Ozel Alan Illiistrasyonlar

Ozel alan illiistrasyonlar1, daha fazla temel ¢izim yetenegi ve teknik alan bilgisi
gerektiren illiistrasyonlardir. Fotografi c¢ekilemeyecek seyleri goriintiilemek igin
yapilirlar. Ozel alan illiistrasyonunda gereksiz detaylar atilir onemli kisimlar

nitelendirilir ve abart1 yapilarak izleyicinin dikkati ¢ekilir ya da odaklanmasi saglanir.
Ozel alan illiistrasyonlari i¢inde su tiir illiistrasyon cesitleri bulunur;

Teknik illiistrasyonlar (Technical illustration).
Bilgilendirmek i¢in yapilan illiistrasyonlar ( [llustration for Information).

Mimari illiistrasyonlar (Architectural illustration).

A w0 Dp e

Harita illiistrasyonlar1 (Map Illustration) (Kes, 2001: 81).

85



2.3.5 Fantastik illiistrasyonlar

Bu tiir illiistrasyonlar daha c¢ok illiistratoriin, kendine o6zgii duygu ve
diisiincelerinin iirtinii olmakla birlikte mitolojik olaylarla, siirle, masallarla iliskilidir.
Insanin diislemis oldugu hayallere ve gercekiistii olaylara dayanmaktadir. Siirrealizmle
yakin iligkisi olmasina ragmen fantastik illiistrasyonlar, kullanildig1 alanlara

bakildiginda, farkliliklar gostermektedir. Siirrealizm bir sanat akimidir.

Fantastik illiistrasyonlar ise daha fonksiyonel olup, ¢ocuk hikaye kitaplarinda
yayinlanabilecegi gibi illiistrasyon olarak dergi ve makalelerde de yayinlanabilir.
Fantastik illiistrasyonlarin, bir milletin kiiltlir tarihini aktarmasi1 yoniinden de 6nemi
biiyiiktiir. Dogu ve bati1 uygarliklarina bakilacak olursa bu daha agik bir sekilde
gortilebilir. Japonlar ve Cinliler kiiltiirel miraslarin1 ¢ocuklarina aktarirken fantastik

illiistrasyonlar1 kullanmaktadir (Kes, 2001:103).

(Resim 2.7) Omer Tung tarafindan yapilan fantastik illiistrasyon érnegi

Kurgusal diinyalara dayanan ve biiyiilii kahramanlar, hayali yaratiklar, mitler,
efsaneler, kayip diinyalar, sihir ve orta caga géndermelerde bulunan illiistrasyon tiirti.
Lewis Carroll, J.R.R. Tolkien, C.S. Lewis, Edgar Rice Burroughs, Rudyard Kipling ve
Robert E. Howard gibi yazarlarin fantastik yapitlari, illiistratorler tarafindan

yorumlanmistir (Wigan, 2012: 91).

86



(Resim 2.8) Dan Seagrave’in karamsar tonlarla dekoratif 6geleri birlestiren fantastik illiistrasyonu

Tolkien’in “Orta Diinya” (Middle Earth) ad: iskandinav mitolojisindeki dokuz
diinyadan insanlara ait olan Midgard’dan esinlenilerek yaratilmistir. Tolkien’in
kullandign ¢ogu ciice adi ve bunlarin yaminda Gandalf da Iskandinav mitoloji
kokenlidir. Tolkien’in yarattig1 diinya, ortaya koydugu irklar, kullandig1 yaratiklar
Nordic mitolojiden yani Iskandinav irkindan gelmektedir (Kutlu, 2015: 137).

Fantastique (Fr.)-Fantastic (Ing.)-fantastik; Gergek dis1, diissel, inanilmaz,
sasirtici, gergek olmayan, hayal giicliyle yaratilan nesne ya da canlilar i¢in kullanilir.
Sozciiglin etimolojisine baktigimizda, koken olarak bir noktada “hayal” anlamina
gelen yunanca bir sozciikle karsilasiriz. “Phantasia” bundan phantasma (hayalet),
phantastikon (imgelemi ilgilendiren), phantastike (hayal edebilme yetenegi) gibi
sozciikler tiiretilir. Ortagag’da “cin tutmus” anlaminda fantastique, sifat olarak ilk kez

kullanilir.

Glizel sanatlarda, sinemada, edebiyatta; riiya halini, ruhun i¢ algilarini,

“Grotesque”-acaiplikleri- Grotesk sanati, “Goth” — barbar — Gotik sanati inceleyen,
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dogaiistiine, biiyiiye, bilim kurguya, dehsete, hayal giiciine dayali ger¢ek dis1 mitolojik
veya mistik yaratiklarla ilgilenen fantastik sanatin kokleri, aslinda antik caglara kadar
izlenebilse de bati diinyasinda en canli donemlerinin orta ¢ag bitimine, Ronesansin
sonlarina, 18. Yiizyil sonu ile Romantik Sanat donemi arasina rastladigi sdylenebilir

(Timurhan, 2012: 42)

(Resim 2.9) Bilbo ve Gandalf 1976 Rus baskisi i¢in Mikhael Belomlinskiy tarafindan yapilan illiistrasyon
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(Resim 2.10) J.R.R. Tolkien Gandalf’in Cikin Cikmazina varigini gosteren illiistrasyonu

Gergek dis1, hayali, dogatistii 6geler kullanilarak anlatilan konularda dogruluk
ve gergeklik sinir1 yoktur. Bu nedenle ortaya ¢ikan gercekiistli tasarimlarin gercege
uygunluguda sorgulanamaz. Geleneksel olarak ¢ogunlukla resim ve illiistrasyonla
sinirliydi. Fakat 1970’lerden bu yana Fotograf sanatinin da ilgi alanina girmistir.
Fransizca “fantastique”, Ingilizce “visionaryart”, “grotesque art”, “manierist art”
olarak da adlandirilir. Fantezi, bagindan bu yana sanatin ayrilmaz bir pargasi olmustur.
Buna bagli olarak; Manerizm (yapmacilik, davraniscilik), Romantik Sanat,
Sembolizm, Siirrealizm (gercekiistiiliiciik) daha da 6nem kazanmis ve fantezi edebiyat

ile de etkilesim iginde olmustur.

89



(Resim 2.11) J.R.R. Tolkien “Gandalf” illiistrasyonu

Mitolojinin, dogaiistii olaylarin ve masallarin, sinirsiz diis giictiniin yardimiyla
gergek diinyaya dahil edilmesi ile olusturulan fantastik illiistrasyon tarihi ele
alindiginda, siirecin fantastik imgelerin resme ilk doniistiiriilmeye baslandigi magara
resimlerine kadar uzandigi goriilmektedir. Andre Barret, ilkel donem magara
resimlerinde karsimiza c¢ikan fantastigin etkisindeki gorselleri ilk fantastik
illistrasyonlar olarak tanimlarken, Louis Wax, Roger Caillois ve Claude Roy gibi
arastirmacilar ise fantastik bulgularm 18. vyiizyildan o6nce ortaya ¢iktigini

savunmuslardir (Y1lmaz, 2007: 40).
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(Resim 2.13) J.R.R. Tolkien, “Hobbitkdy” illiistrasyonu
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Diigsel fantezinin resim alanine agirmesiyle Siirrealizm, ¢ok sayidaki oncilisii
ile resim sanatindaki 6zel yerini almistir. Bu anlamda ilk “Fantastik” sanatginin
Hieronymus Bosch oldugu sdylenir. Diger fantastik sanatcilar i¢inden; Brueghel,
Matthias Griinewald, Giuseppe Archimboldo, Hans Baldung Grien, Francisco de
Goya, Gustave Moreau, Henry Fuseli, Odilon Redon, Max Klinger, Arnold Bocklin,
William Blake, Gustave Dore, Giovanni Battista Piranesi, Salvador Dali, Arik Brauer,
Ernst Fuchs, Rudolf Hausner, Johfra, H. R. Giger ve Mati Klarwein gibi isimler yer
almaktadir (Timurhan, 2012: 42).

“Insanm bilinen en eski ve en gii¢lii duygusu korkudur. Bu korkunun baslica
besini ‘bilinmeyen’dir. Binlerce yildir siiren gelisim bilinmeyenin sinirlarini kiigiiltse
de, kozmik uzayin genis bir boliimiinii halen bir gizem y1gim1 6rtmekte...” (Howard

Philips Lowecraft) (Yilmaz, 2007: 1)

Fantastik illiistrasyonlarda; illiistratoriin kendine 6zgii duygu ve diisiinceleri
oncelikli olsa da yine, gercekiistiinii, kurgubilimi, mitolojik-mistik 6geleri ve olaylar
kullanmaktadir. Siirrealizm ile iliskisi olmasina ragmen, fantastik illlistrasyonlar,
kullanildig1 alanlara gore farkliliklar gostermektedir. Siirrealizm, bir sanat akimidir.
Fantastik illiistrasyonlarin ise daha fonksiyonel ©6nemi vardir. Cocuk hikaye
kitaplarinda cesitli masal ve hikayelerin anlatilmasinda, kitap kapaklarinda, cesitli
dergilerde yayimlanabildigi gibi, kiiltiir ve tarihin aktarilmasinda da fantastik
illiistrasyon 6nemli bir yer almaktadir. Ayrica giinlimiiz teknolojileri ile ¢cok daha ilgi

¢ekici boyutlar kazanmaktadir. (Timurhan, 2012: 42)
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(Resim 2.14) J.R.R. Tolkien ii¢ trolun taga doniismesi illiistrasyonu

Fantastigin 6nemli kuramcilarindan Roger Caillois; ‘gece, hayaletler, harap
sato ve saraylar, iblisler, hayvan adamlar, biiyii’ gibi tedirgin edici konular1 bu tiiriin

merkezine yerlestirir (Y1lmaz, 2007: 9).

Fantastik Illiistrasyonlar, temeli insanin diislemis oldugu hayallere ve gergek
istli olaylara dayanan, mitolojik olaylar, siir, masallarla iligkili illiistrasyonlardir.
Temeli insanin diislemis oldugu hayallere ve gercek iistii olaylara dayanmaktadir.
Siirrealizmle yakin iligkisi olmasina ragmen fantastik illiistrasyonlar kullanildigi
alanlara bakildiginda, farkliliklar gdstermektedir. Illiistratoriin kendine 6zgii duygu ve

diistincelerinin {iriintidiir.
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“Insan1 rahatsiz ve tedirgin eden, bir ¢esit bunalt1 yaratan fantastikten tiimiiyle
farkli olarak, fantezide; gergekligin yerini alan olaganiistiinlin varlig1 yadirganmaz.
Burada ki ‘olaganiistii’; kendi diinyasinda, kendi evreni ve kendi ikliminde gecen
olaylar dizisinin dogal bir parcasidir. Sasirtic1 bile degildir, ¢linkii kendi kurgusal
evreninin hi¢ bir kuralini ihlal etmez, ancak o evrendeki diizenin ya da yokluklarin bir

pargasi olarak karsimiza ¢ikar” (Roger Caillois, 1968: 14,15).

\ § /&‘

(Resim 2.15) J.R.R. Tolkien Smaug ucarken ciicelerin yiiriiyiisii illiistrasyonu
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(Resim 2.16) J.R.R. Tolkien Beyaz Ejderha Roverandom Ay kdpeginin pesinde illiistrasyonu

Fantastik ve siir arasindaki iliskiler, cesitlilik ve terimsel belirsizlik nedeniyle,
tanimsal giigliik tagimaktadir. Fantastik s6zciigii imge ve anlatida ayni anlami tagimaz,

zira alic1 resim ve Oykii karsisinda ayni1 tepkiyi vermez (Vax, 1963: 166) .
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(Resim 2.17) J.R.R. Tolkien “Ejderha ve Savase1” illiistrasyonu

(Resim 2.18) J.R.R. Tolkien’in “Smaug’un Oliimii” illiistrasyonu
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2.3.5.1 Fantastik illiistrasyon ozellikleri

Imgeye dayali, hayali, olaganiistii olaylarin anlatiminda diissel (fantastik)
anlatimdan yararlanilir. Diissel ya da fantastik anlatimda olay, konu ve kisiler
olaganiistii niteliklere sahiptir. Bu anlatim tiiriinde hayal iiriinii olaylar, belli bir plan

gercevesinde anlatilmaktadir.

Fantastik anlatimda zaman 0gesi bazen “zaman otesi” bir 6zellik gosterir;
belirli veya belirsiz olabilir. Ornegin masallarda zaman 6gesi “bir varmis bir yokmus,

evvel zaman iginde”, “zamanin birinde” gibi sozlerle ifade edilir. Bu sozlerden de

anlasilcag lizere diigsel anlatimda s6z konusu olan zaman hayali bir zamandir.
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(Resim 2.19) J.R.R. Tolkien’in “Ayrikvadi’den Doguya Bakarken” illiistrasyonu
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Fantastik anlatimda mekan, gergekte olmayan, giindelik yasamda ulasma
olanagi bulunmayan, olaganiistii bir yerdir. Kimi zaman Kaf Dagi’nin ardidir, kimi
zaman periler iilkesidir, kimi zaman da devlerin, cinlerin yasadig1 hayali bir yerdir.

S6z konusu mekan, anlaticisinin hayal diinyasinda yarattig1 bir mekandir.
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(Resim 2.20) J.R.R. Tolkien’in “Ayrikvadi” illiistrasyonu
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Olay, yer, kisi ve zaman da cogunlukla hayalidir. Zaman zaman ger¢ek
yasamdan kisiler olsa bile bu kisiler, yaptiklariyla ve nitelikleriyle gercek olmayan
kisiler haline biiriiniir. Fantastik anlatimda insan digindaki varlik ya da kavramlar
kisilestirilebilir. Ornegin masallarda biitiiniiyle hayal {iriinii olan bir kisi cok zor bir isi
basarir. Bunu yaparken de ¢ogu zaman olaganiistii 6zellikleri olan, biiyiileyici bir

kisilige biiriiniir.

(Resim 2.21) Biiyiicii elf illistrasyonu
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Diissel 6gelerin egemen oldugu fantastik illiistrasyonlarda, kahramanlarin
seytanla, meleklerle, vampirlerle veya daha baska tlirden hayali varliklarla etkilesim

i¢cinde bulunmasi s6z konusudur (Timurhan, 2012: 42,43).
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(Resim 2.22) Spiderwick, Fantastik Gozlemler “Disi EIf” illiistrasyonu
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Fantastik anlatimlarda olaylar biitliniiyle hayal iiriinii olsa da yasadigimiz
diinyanin kosullarina uydurulmus, gercek bir zemine oturtulmus olaylardir. Ayni
sekilde kisiler de yasadigimiz diinyanin gerceklerine gore olusturulmus kisilerdir.

Fantastik anlatim, masallarda korku romanlarinda ve filmlerde sik¢a kullanilan bir

anlatim yontemidir.
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(Resim 2.23) Spiderwick, Fantastik Gozlemler “Ciice” illiistrasyonu
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Bilimkurgu romanlarinda ise bilimsel merak ile hayalin veya diisiin i¢ ice
gectigi bir anlatim vardir. Bilimkurgu da fantastik tarzinin en yakin yan tiiridiir. Bu
tiir, genelde gelecek bir zaman diliminde gegen olaylar1 veya bugiin olmayan bilim ve

teknoloji unsurlarini temel alir (Timurhan, 2012: 43).

Fantastik kahramanlarin ¢iktigi yolculuk, o yolculukta gectigi asamalar,
bilingdis1 yolculugumuzun parcalaridir. Onemli bir karsilastirmali mitoloji uzmani
olan Joseph Campbell bu yolculugun agamalarmni belirliyor ve buna monomit diyor.
Ona gore bunun ii¢ temel agamasi var: Ayrilma, erginlenme, doniis. Bunu basitge sdyle

ifade ediyor.
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(Resim 2.24) Spiderwick, Fantastik Gozlemler “Goblin” illiistrasyonu
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“Bir kahraman, olagan diinyadan dogaiistii tuhafliklarin bolgesine dogru yola
cikar; burada masals1 giiclerle karsilagir ve kesin bir zafer kazanir; bu gizemli

maceradan benzerleri lizerinde Ustiinliik saglayan bir giicle geri doner.”

PLATE X11

KENDERED 4CTU A1

'(z./J/-.f Yornd bored o o Tree

SL2)

Elfshot is one ormore thin,
triangular pieces of black stone that
are the only evidence left behind by
elven bows. These are deadly in
combat, burrowing their way into
an opponent’s heart.

)@7‘ trad MEAMOIYLD -\a« a8

WOOD ELT ( MLE )

(Resim 2.25) Spiderwick, Fantastik Goézlemler “Erkek Elf” illiistrasyonu
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Burada sozii edilen kahraman Beowulf, Sigurd, Gawain, ve Buda olsun
farketmez. Hattd amacimiza da uygun olarak Frodo, Ged, Titus da olabilir. Joseph

Campbell’n bu basit ¢cevirimi bazen basarisizliga ugrayarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Modern fantastik edebiyat, mitler ve masallar gibi, bu dongiiyii daha sentetik
bir yolla olsa bile tekrar etmeye ¢alisir. Yolculugun her asamasi bizim igsel
yolculugumuza dair karmasik anlamlar tasir. Kendi yolculugumuzu aydinlatan bir

kandil ya da bir ayna olabilirler (Timurhan, 2012: 43).

Trells usually fashion their clothes from
animal fides. They also fave the fabit
of wearing trinkets on their gerson,

very much like fumans,

Their long, powerful arms

are used to grasp and reach

fer their grey

Rarely is there fioge

(fOY CSCOQL’

Crocodile-like in oggearance,

river trolls are also ambush gredators, ‘
lying in wait for long perieds of time /
until their grey wonders close enough. |
Beneath Bridges are commen fiaunts, /
and are the suéject of mucf troll

folklore.

- .RIVER TROLJ,

(Resim 2.26) Spiderwick, Fantastik Gozlemler “Troll” illiistrasyonu
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2.3.5.2 Karakter Illiistrasyon Tasarimi

Karakter; bir kisiligin i¢ ozelliklerinin, bireyselliginin ve benzersizliginin
anlamidir (Eroglu, 2006: 204). Senaryo dahilinde karakter, diinyanin etrafinda
dondigii kisidir denebilir. Her imkanin ve ortamin kendisi i¢in hazirlandig: karakter,
projenin merkezidir; olaylar onunla anlam kazanir. Karaktersiz ve kahramansiz film,
oyun veya hikaye olamayacagina gore; karakterin seyirci ve oyuncusuyla etkili bir
etkilesim i¢inde olmasi gereklidir. Bilgisayar oyunlarinda karakter, oyuncunun
yonetimi olmadan hareket edemez, arada zorunlu bir etkilesim olmasina ragmen,
oyuncu yonettigi karakterden cabuk kopmadigi ve benimsedigi oranda oyunun

omrunu uzatir.

Boylece karakterler, bir oyunda oyuncuyu ortamla etkilesime sokan, oyuncu
tarafindan belli dl¢iilerde kontrol edilebilen, genelde kendine 6zgii bir kisilikleri ve
arka planlar1 olan, dis gorintimleri bu kisilikten gorsel olarak da etkilenen ve
tasarlanan sanal oyunculardir. Bir oyun karakterinin kullanict tarafindan
benimsenmesi, 6zdeslestirilmesi iiriiniin kullanici tizerinde baglayici etki olusturmasi
icin gereklidir. Karakterin oyuncu tarafindan bir sekilde kontrol edilmesi,
niteliklerinin tercih edilebilir olmasi; dolayisiyla etkili bir tasarim yapisinin

hazirlanmasi son derece 6nemli bir siirectir (Simsek, 2007: 52).

(Resim 2.27) “Gyrokin Race” video oyunu karakter tasarim 6rnegi
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Freeman’a gore, oyuncunun bir islevle 6zdeslesmesini ve oyunun igine
girmesini saglayan asil faktorler karakterlerdir. Karakterleri; oyuncunun yonetiminde
olanlar ve bilgisayarin yonettikleri olmak tizere ikiye ayirabiliriz. Bilgisayarin
yonettikleri; “Oyuncu Olmayan Karakterler” (NPC - Non Player Character) olarak
adlandirilir (Uysal, 2005: 30).

2.3.5.3 Karakter Tasariminin Onemi

Karakter yaratma, masalda, hikayede ya da oyunda belirtilen karakterin
gorsellestirilme stirecidir. Karakter tasarimi bilgisayar oyunlarinin en 6nemli
ogelerinden biridir. Senaryoyu/6ykiiyii anlatacak olan ve oyuncu tarafindan yonetilen
karakter, oyuncunun kendisi ile 6zdeslestirecegi ve duygu katmanlari olusturacag
temel birimdir. Bu nedenle senaryo tarafindan kismen tanimlanan karakterin gorsel
niteligi cok &nemlidir (Uysal, 2005: 42). ilgili oyunun basarisi i¢in oyuncunun

karaktere 1sinmasi, onu yonetmekten zevk almasi gereklidir; oyuncunun

benimseyecegi bir karakter de basarili bir gérsel kimlige baglidir.

(Resim 2.28) Fantastik karakter tasarim 6rnegi
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Karakterlere seyircinin/oyuncunun inandiriimas: gereklidir. Oykii igerisinde
inandirict olmayan Kkarakterler, seyircinin filmden (oyundan) kopmasinda 6nemli bir
etkendir. Ornegin bazi karakterler etkileyici ve giiclii Kisilik ozellikleri ile kendi
seyircilerini yaratirlar, boyle durumlarda seyirci filmi sadece onlar1 gérmek igin izler.
Kuskusuz bu durum filmin biitiinii i¢in olumlu olmamakla beraber, etkin karakterlerin

giictinii gostermek igin iyi bir 6rnek olusturmaktadir (Yesilot, 2000: 7,8).

Film endiistrisi karakterin seyirciyi kendine ¢ekme giiciinii kesfettikten sonra
bunu her firsatta kullanmistir. Bazi oyuncularin belirli tiir filmlerden rol almalari,
"inli" olmalart ve yakin niteliklere sahip meslektaslarindan ayrilmalari bunun
sonucudur. Sinemadaki bu durum oyunlarda da gegerlidir fakat oyunlarda bu durum
yukarida bahsedildigi gibi anlatiya zarar vermez. Karaktere baglanma, isinma ve
hayranlik duyma oyun tireticilerinin tercihidir. Cilinkii 6ykiiyii oyuncuya anlatmanin
yaninda yasatmak da oyunun amacidir (Uysal, 2005: 42). Oyuncuda benimsenen bir
karakterle empati kurma egilimi daha fazla olur. Béylece oyun, kendisini yonettigi

karakterle biitiinlestiren oyuncuya senaryoyu yasatarak anlatmis olur.

Oyunlar ve filmlerdeki karakterler, ilgili senaryo dogrultusunda, bilgi birikimi
yiiksek ve yetenekli konsept tasarimcilar tarafindan olusturulmaktadir. Oyunlar igin
tasarlanan karakterler, profesyonel ve farkli uzmanlik alanlarma sahip, ¢ok birimli

oyun stiidyolarinin konsept tasarim ekibi ellerinden ve hayallerinden ¢ikmaktadir.

Karakter olusturma siirecinde g6z 6niinde bulundurulmasi gerekenler;

Karakterin yasi kagtirtir? Fiziksel 6zellikleri yasin1 gosteriyor mudur? Yasiyla

ilgili ne tiir problemleri var midir?

Karakterin cinsiyeti nedir? Bu konuda yasadigi problemler var midir? Varsa
nelerdir? Cinsiyeti gorsel kimligine ne kadar etki etmektedir? Cinsiyetine uygun

giyiniyor mu?

Anatomik bozukluklari, fiziksel engelleri, hastaliklari, herhangi bir nedenden
dolay1 sonradan olusmus fiziksel anormallikler var m1? Viicut yapisi nasildir? Atletik,

hantal, normal, iri ya da kiigiik bir viicuda m1 sahiptir?
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Boyu nedir? Bu acidan karakterin yasma gore tahmini boyu hesaplanip
cizilebilir. Kilo ve olgiileri nelerdir? Karakterin anatomik yapisinin olusturulmasi

stirasinda kilosu diger 6zellikler kadar 6nemlidir.

Sa¢ ve deri rengi: Karakter hangi iilkedendir? Hangi 1k 06zelliklerini
tagimaktadir? Karakterin sarigin mi, esmer mi, kumral m1 oldugu ve fiziksel 6zellikleri
ayirt edilmesi bakimindan 6nemlidir. Bunlar karakterin tasarimina dogrudan etki eden

temel unsurlardir.

Tavir ve durusu nasildir? Dogal, rahat, gergin kat1, hareketli ya da pasif midir?
Yiiz mimik ve jestleri nelerdir? Karakterin olaylara karsi tavir ve durusu metinde
anlatilan kisiligine uygun olarak yansitilmalidir. Ozel olarak kullandig: yiiz ve viicut

ifadeleri varsa bunlara dikkat edilmelidir.

ARVALIS

DEUS VOX INCARNATE

i

(Resim 2.29) Oyun Karakter Tasarim Ornegi

Gorliniisii nasildir? Giyimi nasil olmalidir? Yansittigi kisiligine gore nasil bir
giyim tarzi olmalidir? Karakterin kostiimii onu diger karakterlerden ayiran 6nemli bir

0zellik oldugu i¢in tasarimcinin lizerinde yogunlagsmasi gereken bir noktadir.

Ozel giigleri var midir? Varsa karakterin 6zel giicleri belirtilmelidir. Kullandig

silahlar, aksesuarlar1 karakteri tamamlayici 6zelliklerindendir.
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Senaryosu hazirlanan, oOzellikleri belirlenen ve metin olarak tanimlanan
karakter, bir sonraki asamada gorsel olarak tasarlanir. Konsept tasarimci, karakterin

metindeki tarifine uygun olarak 6n arastirmalarina baslar.

Her karakter ¢cok yonliidiir. Birgok 6zelligi iginde barindirir. Ana karakterlerin
tasariminda 4 temel Ozellik secilir ve bunlar bir karakter dortgenine yerlestirilir.
Segilen 6zelliklerin sayis1 degisebilir fakat 5’ten biiylik oldugunda kisilik pargalanip
dagilarak, 3’ten kii¢iik oldugunda da kendi i¢inde 6zellesemeyerek ve digerleri ile ayni

kalarak, ilging olmamakta, oyuncu/izleyici tarafindan anlasilamamaktadir (Freeman
aktaran Uysal, 2005: 30).
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(Resim 2.30) Fantastik karakter tasarim ornegi
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BOLUM II1
3. ORNEK BiR UYGULAMA

3.2 League of Legends hakkinda bilgi

League of Legends, oyuncularin en ¢gok konustugu; oyun diinyasinda ise en ¢ok
haber olan olaylardan biridir. Riot Games‘in hazirladigit MOBA tiiriindeki League of
Legends, Kkitleleri stiriiklemeye ve oyuncular1 rekabete sokmaya devam etmektedir.
Ama League of Legends’a sadece bilgisayar oyunu degildir. Ciinkii amag, bu oyunu

e-spor haline getirmektir. Bir bagka deyisle, spor dali yaratmaktir.

League of Legends fantastik bir oyundur. Ayni zamanda iyi bir strateji yetenegi
gerektirmektedir. Tempolu, rekabete dayali, strateji oyunlarinin heyecanini rol yapma
oyunlarmin 6geleriyle birlestirmistir. Tasarimlart ve oynanis tarziyla kendine 6zgii
sampiyonlardan kurulmus iki takimdan olusmaktadir. Cesitli savas alanlarinda ve
oyun modlarinda basa bas miicadele esasina dayanmiyor. 5’er kisilik oyuncu
takimlariyla oynanmaktadir. Karsilasmalar 35-40 dakikaliktir. Cok ¢ekismeli gegiyor,
clinkii taraflar birbirlerinin merkezini yok etmeye calisir. Farkli kahramanlar ve her
oyunun i¢inde kendi senaryosu vardir. Bu senaryolar oyunculara gore de degisir.
Turnuvalar i¢in 6zel tribiinler kurulur, biletler satilir. Tipki futbolda oldugu gibi

ekranda olan biten her sey seyircilere aktarilmaktadir.

League of Legends (LoL, Tiirk¢e anlami: Efsaneler Ligi), Riot Games
tarafindan gelistirilen ve yayimlanan video oyunudur. 27 EKim 2009 tarihinde piyasaya
cikmigtir. Oyun Warcraft III haritasi olan Defense of the Ancients 6rnek alinarak
yapilmistir. Oyunun bas tasarimcisi, Defense of the Ancients (DotA) haritasini

tasarlayan Steve Feak'dir.
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(Resim 3.1) League of Legends Oyun Kararterleri

League of Legends tempolu, rekabete dayali, strateji oyunlarinim heyecanini
rol yapma oyunlarinin 6geleriyle bir araya getiren ¢evrim i¢i bir oyundur. Tasarimlari
ve oynanislariyla kendine 6zgli sampiyonlardan olusan iki takim, ¢esitli savas

alanlarinda ve oyun modlarinda basa bas miicadele eder.

League of Legends siirekli ¢esitlenen sampiyonlari, sik sik giincellenen igerigi
ve canli turnuva ortamiyla, her beceri seviyesindeki oyuncunun sikilmadan ¢ok uzun
siire oynayabilecegi bir oyundur. MOBA tiirii strateji oyunudur. Takim ¢aligmasina
dayanir ve rakibin alanini istila etmeye yoneliktir. Oyunda 3 farkli oyun tarzi saglayan

toplam 4 adet harita vardir. Oyun gelismekte oldugu i¢in bu say1 her an degisebilir.

3.1.1 Sihirdar Vadisi (Summoner’s Rift)

Summoners Rift haritasi, Warcraft III haritas1 olan Defense of the Ancients
ornek alinarak yapilmistir. Cok sayida benzerlikler gostermektedir. Bu harita League
of Legends oyununun en ¢ok oynandigi ve turnuvalarin yapildig: ana haritadir. Ayrica
bu haritada yapay zeka sampiyonlarini takimlara ekleyebilir veya yapay zekaya karsi

oynayabilirsiniz.
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Haritada en fazla beser kisi olmak {izere esit sayida oyuncusu olan "mavi
takim" ve "mor takim"in savastig1 haritadir. Haritanin sol alt kosesinde mavi, sag iist
kosesin mor takim bulunmaktadir. iki takimim ana iislerini birbirine baglayan toplam
3 adet yol bulunmaktadir. (Top lane - Ust koridor, Middle lane - Orta koridor, Bottom
lane - Alt koridor) Her yol iizerinde iki takiminda tiger adet kule ve dnleyici (inhibitor)
bulunmaktadir. Kuleler rakip takim oyuncularinin kendilerini savunmalar1 igin biiyiik
avantaj saglamaktadir. Onleyicilerin yikilmasi1 ise karsi tarafin saldirt giiciinii
arttirmaktadir. Onleyici yikildig1 zaman yikan takimin yaratiklarina (minion) ek olarak
her tur siiper minyon (Super Minion) ilave olarak gelmektedir. Eger her yoldaki
Onleyiciler yikilirsa her yoldan ikiser adet sliper minyon gelmeye baglar. Takimlarin
ana tslerinin merkezinde Nexus binalasi ve bu binay1 koruyan 2 adet kule (Nexus

Towers) bulunmaktadir. Kars1 takimin Nexusu'nu yikan takim oyunu kazanir.

Haritada bulunan 3 yol {izerinden de belli araliklar la 6-7 (7. yaratik 3 seferde
bir, cannon minion) yaratik (minion) gelmektedir, her takim 3 yol iizerinden gelen
yaratiklar1 veya diigman sampiyonlarini dldiirerek para ve tecriibe kazanirlar. Yol
tizerindeki kendi kulelerini koruyup kars1 tarafin kulesine olabildigince zarar vermeye
calisirlar. Ayrica para ve tecrilbbe kazanmak i¢in ii¢ yolun arasinda bulunan ormanda
(Jungle) tarafsiz yaratiklar1 (Neutral Monsters) 6ldiirebilirler. Bazi tarafsiz yaratiklar

para ve tecriibe yaninda ekstra 6zellikler de vermektedir.

League of Legends'daki en biiyiik harita olan ve rakip iisse giden ii¢ koridordan
olusan Sihirdar vadisi'nin iki yarisi birbirinin ¢apraz birer yansimasidir. Her koridoru
ti¢ kuleyle bir inhibitor korumaktadir. Merkezi ise iki kule korur. Haritanin iki yaninda
da, kuvvetli gii¢lendirmelerin bulundugu genis ormanlik alanlar vardir. Tam
ortasindan gecen nehirde ise tim takima faydali giiclendirmeler veren iki biiytlik

canavar ve ¢esitli avantajlar saglayan yampiri yenge¢ bulunmaktadir.
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Adalet Meydanlarinda basarili bir karsilasma i¢in pek ¢ok sey bilmek gerekir.
Burada oyun hakkinda ilk bilgiler verilmektedir, oyun i¢i egitimlerle temel

mekanikleri 6grenilir ve Sihirdar Vadisi'ne ilk adimlar boyle atilmaktadir.

(Resim 3.2) Sihirdar Vadisi Ekran Goriintiisi

3.1.2 Sampiyonlar

Oyunda 120°den fazla sampiyon bulunmaktadir. Belirli araliklarla yeni
sampiyonlar eklenmektedir. Her sampiyonun bir tanesi pasif olmak {izere oyunda
kendine 6zgii beser adet yetenegi bulunmaktadir. Bu yetenekleri ve sampiyonlarin

ozellikleri dogrultusunda sampiyona esya alinarak sampiyon yapilandirilir.

Lig'de, kotli yiirekli dahilerden masal canavarlarina kadar akla gelecek
gelmeyecek her cesit sampiyon bulunmaktadir. Farkli sampiyonlar farkli rollere ve

stratejilere uygun olarak tasarlanmustir.
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ASHE: Ayaz Okc¢u

(Resim 3.3) League of Legends Oyun Kararterler Sampiyonu “Ashe”

Ashe, ¢ok eski caglarda biiyiilii buzdan yapilmis, yayindan attig1 her okla, usta
bir okgu oldugunu kanitlamaktadir. Her hedefi dikkatle se¢ip dogru ani bekler, sonra
isabetli ve kuvveti bir saldir1 yapar. Bu acik goriisten ve odaklanma yeteneginden

yaralanarak Freljord’u birlestirip gii¢lii bir ulus haline getirmek istemektedir.

Ozellikler

Can:527.72 (+79)

Saldirt Glicii:56.508 (+2.26)
Saldirt H1z1:0.658 (+3.33%)
Hareket H1z1:325

Can Yenileme:5.42 (+0.55)

Zirh:21.212 (+3.4)

Biiyii Direnci:30 (+0)

Seviye bagina gore degismektedir.
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(Resim 3.4) League of Legends Oyun Kararterler Sampiyonu “Freljord’lu Ashe”

Yetenekler

Buz atisi: Ashe’nin saldirilart hedefi yavaslatir ve yavaslayan hedeflere verilen hasari
arttirir. Ashe’nin kritik vuruslari ilave hasar vermez ama hedefe giiclii bir yavaglatma

etkisi uygular.

Piirdikkat: Ashe saldir1 yaptik¢a odak biriktirir. Azami odak yiikiine ulastiginda,
Ashe piirdikkat yetenegini kullanarak biitiin odak yiiklerini harcayabilir. Bu yetenek
Ashe'e bir siireligine Saldir1 Hiz1 verir ve bu siire boyunca Ashe’nin normal saldirisi

giiclii bir ok yagmuruna doniistir.

Pasif: Normal saldirilar 4 saniyeligine odak yiikii kazandirir, bu etki en fazla 4 defaya
kadar birikir. Yikler teker teker azalir ve 4 yiike ulasildiginda piirdikkat yetenegi
kullanilarak biitlin odak yiikleri tiiketilebilir.

Aktif: Ashe 5 saniyeligine %20 saldir1 hizi kazanir ve normal saldirilari, fiziksel hasar

veren bir ok yagmuruna doniisiir. Bu siire boyunca Ashe, odak yiikii biriktirmez.

115



LUX: Isik Leydisi

(Resim 3.5) League of Legends Oyun Kararterler Sampiyonu “Lux”

Demacia’nin hizmetinde ki erdem timsali, saygin Crownguards ailesinden
gelen Luxanna’nin kaderinde yiikselmek vardir. Ailesinin tek kiz1 olarak biiylimiistiir.
Crownguards gibi iist diizey bir aileden beklenen satafatli davetlere ve yogun egitime
hemen ayak uydurur. Lux olgunlastik¢a, olaganiistii yeteneklere sahip oldugu agik¢a
anlasilmaktadir. Insanlar1 aslinda gérmedikleri seyler gordiiklerine inandirip onlar
kandirabilmektedir. Ayrica herkesin gézlerinin dniinde ortadan yok olabilir. En gizli
biiyiilerin yapilisin1 bir kere goriince, onlar1 tersten isleterek yapilarini anlayabilir.
Dahi kabul edilerek hem Demacia hiikiimetinin hem de ordunun ve yurttaslarin

sevgisini kazanmuistir.

Ozellikler

Can: 477.72 (+79)

Saldir Giicii: 53.544 (+3.3)

Saldir1 Hizi: 0.625 (+1.36%)
Hareket Hizi: 330

Can Yenileme: 5.42 (+0.55)
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Zirh: 18.72 (+4)
Biiyii Direnci: 30 (+0)

Seviye bagina gore degismektedir.

(Resim 3.6) League of Legends Oyun Kararterler Sampiyonu “Muhafiz Lux”

Yetenekler

Aydimlanma: Lux’un hasar veren biiyiileri 6 saniyeligine hedefi enerjiyle yiikler.
Lux’un bir sonraki saldirisi enerjiyi atesler ve bonus biiyii hasari verir (Lux’un

seviyesine bagli olarak degisir).

Isik Bagy: Lux en fazla iki rakip birimini baglayan ve onlara hasar veren bir 151k kiiresi
gonderir. Firlattig1 151k topu, en fazla iki rakibi 2 saniyeligine yerlerine sabitler ve her

birine (+70% Yetenek Giicii) biiyili hasar1 verir.
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DIANA: Ay’in Hiddeti

(Resim 3.7) League of Legends Oyun Kararterler Sampiyonu “Diana”

Diana, elindeki hilal seklindeki Ay bicagiyla, Targon Dagi ve civarinda
yasaklanmis bir inang¢ olan Lunari'nin savascist olarak miicadele ediyor. Karin, soguk
kis geceleri aldig1 renkteki 11l 1511 zirhiyla adeta giimiis Ay'in giiciiniin viicut bulmus
hali. Targon'un bulutlar1 delip gegen zirvesinin OGtesinden bir Suret'in 6ziiyle
biitiinlesen Diana, artik tam anlamiyla insan degil ve bu diinyadaki giicliyle amacini

ilahi diizeylere ¢ikarmak i¢in ¢abaliyor.
Ozellikler

Can: 589.2 (+90)

Saldir1 Giicii: 53.04 (+3)
Saldirt Hizi: 0.625 (+2.25%)
Hareket Hizi: 345

Can Yenileme: 7.425 (+0.85)

Zirh: 26.048 (+3.6)

Seviye basina gore degismektedir.
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(Resim 3.8) League of Legends Oyun Kararterler Sampiyonu “Ay Tanrigasi Diana”

Yetenekler

Giimiisay bigagi: Saldir1 hiz1 saglar. Her {i¢ saldiridan biri yakindaki rakipleri bicerek

onlara ilave biiyli hasar1 verir.

Hilal saldirisi: Diana'nin bigagini savurarak ortaya ¢ikardigi ay enerjisi, bir bolgeye
hasar verdikten sonra patlar. Ay 15181 dezavantajinin etkisindeki gizlenmemis rakipleri
aciga ¢ikartir. Ortaya ¢ikan Ay enerjisi bir alana (+70% yetenek giicii) biiyli hasari
verir. Ay Isigi'yla vurulmus rakipleri etkileyerek, goriinmez degillerse 3 saniyeligine

ortaya cikarir.
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KARMA: Bilgelik Atesi

(Resim 3.9) League of Legends Oyun Kararterler Sampiyonu “Karma”

Karma, boyun egmez bir iradeye ve sonsuz ruhani giice sahip bir kadin. Ionia
ruhunun beden bulmus hali. Savas meydaninda dostlarini kollayip diigmanlarini geri
puskiirtlisii, miittefiklerine ilham veriyor. Kuvvetli bir lider olmasina karsin gelenekle
devrim arasinda kalan Karma, yine de lonia'daki baris1 ve huzuru, gii¢ kullanmak

pahasina bile olsa korumaya kararli.
Ozellikler

Can:522.44 (+83)

Saldir1 Giicii:53.544 (+3.3)
Saldir1 H1z1:0.625 (+2.3%)
Hareket Hiz1:335

Can Yenileme:5.62 (+0.55)
Z1th:20.384 (+3.8)

Biiyti Direnci:30 (+0)

Seviye basina gore degismektedir.
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(Resim 3.10) League of Legends Oyun Kararterler Sampiyonu “Lotus Cigegi Karma”

Yetenekler

Giiclenen ates: Karma yeteneklerinden biriyle, rakip sampiyona her hasar verdiginde
Mantra’nin bekleme siiresini azaltmaktadir (Karma’nin normal saldirilar1 i¢in bu etki

yartya iner).

I¢indeki alev: Karma'nin gonderdigi kiire seklindeki ruh enerjisi, bir rakip birime

isabet ettiginde patlayarak hasar verir.

Mantra Avantaji: Patlamaya ek olarak, Mantra Igindeki Alev’in yikict giiciinii
arttirarak, kisa bir siire sonra tekrar hasar verir. Atesledigi enerji 15101, bir rakibe temas
ettiginde patlayarak 60% biiyli hasar1 verir ve 1.5 saniyeligine %25 Hareket Hiz1

azalmasina yol agar.
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3.1 League of legends oyunu icin hazirlanan karakter ¢calismasi

Tezin bu boliimiinde League of Legends adli oyun igin tasarlanan fantastik bir
karakter yer almaktadir. League of Legends hedef kitlesi oyuncularin yas ortalamasi
13-26°dir. En iyi oyuncular 15-16 yasindaki genglerden ¢ikiyor; ¢linkii oyun refleks
gerektiriyor. 25-26 yas, bu oyunda jiibile demektir. Ama baba-ogul olarak oynayan da,
cift olarak da vardir. Oynayani eglendiriken, basarisin1 ddiillendirmesi, gelisim hissi
vermesi ve sosyallesme ihtiyacini karsilamasi, herseyden 6nce pasif ve sadece zaman
gecirten degil, aktif olarak katilinan, basar1 tatmini veren bir slire¢ olmasi, kadinlara
aileye ve cocuklara yonelik olarak farklilasmasi oyunlarin giderek daha fazla insana
hitap etmesi saglanmaktadir. Kendisinden farkli birini canlandirmak, olaylara onun
goziinden bakmaya calismak, empati giiciinii arttirmaktadir. Kisiyi daha fazla
okumaya yonelten bu tarz oyunlarin iilkemizde yayginlagmasi olduk¢a zaman almistir.
Bu yiizden kendi iilkemizden 6rnek vermek gerekirse bu tarz oyunlar igin Ingilizce’ye
gerek duyuluyordu ve Kkitaplar sayesinde belirli bir seviyede Ingilizce

Ogrenilebiliyordu.

Karakter olusturulurken yasadigi fantastik diinya referans alinarak, farkli
fiziksel oOzellikleri, yetenekleri ve kendilerine 06zgii 6zel giigleri géz Oniinde
bulundurulmustur. Karakterlerin kostiimii ve asasi bu o6zellikler dogrultusunda
yapilandirilmistir.  Karakterin spesifik 6zellikleri ele alinarak ismi verilmistir.
Karakterin ismi “Nippy” dir. Nippy; ¢evik, buz gibi, igneleyici, aci, keskin, hizl
anlamina gelmektedir. Karakter bir bocek tiirli olup ayn1 zamanda elf 6zellikleride
distintilerek uygulanmistir. Karakterlerin kostiim tasarimi belirlenirken, fantastik

doénemi konu alan filmlerden, oyunlardan ve illiistrasyonlardan esinlenilmistir.

Karakterlerin tasarim siirecinde secilen 4 temel Ozellik onun karakter
dortgenini olusturur. Karakter dortgeni olusturulurken, karakter 6zellikleri segciminde
denge olmasi gerekmektedir. Kliseden uzak durulmali, “biriciklik” ve “kendine

0zgii”lik yakalanmali; karakter ile igerigin birbiriyle uyumlu olmasi saglanmalidir.
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Calismadaki karakterin dortgeni soyle analiz edilebilir.

Biiyiilii (Doga otesi giiglere sahip)
Giiclu

Iyi

Hizli

(Resim 3.11) League of Legends Oyun i¢in hazirlanan Kararter eskizi

Nippy, biiyiliyii doganin ona verdigi temel giicii kullanarak yapmaktadir.
Kendilerini doganin temel gii¢lerine veren biiyiiciiler vardir. Nippy’ de onlardan
biridir. Sihir ilk olarak onun kanatlarinda baslamistir, daha kiiciik bir kiz ¢cocuguyken
minik kanatlarini kullanip yalniz kalmak istediginde gokyliiziine saklanirdi. Kanatlar
onun asil silahtydr ¢iinkii biitlin giiciinii kullanarak olusturdugu firtinalar1 kanaylar
sayesinde yapardi. Kiristallere 0©zel ilgisi vardi ve onlar1 silah olarakda
kullanabiliyordu. Sivri kulaklar1 sayesinde c¢ok uzaktadaki sesleri duyabilir ve

dogaiistii giigleri sayesinde insanlarin, elflerin ve boceklerin zihinlerini okuyabilir.
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Ozellikler

Can:620.50 (+80)

Saldir1 Giicii:63.612 (+3.3)
Saldir1 Hiz1:0.542 (+2.2)
Hareket H1z1:632

Can Yenileme:5.52 (+0.63)
Z1rh:20.384 (+4.9)

Biiyii Direnci:30 (25)

Seviye basina gore degismektedir.

(Resim 3.12) Oyun i¢in hazirlanan karakterin renklendirilme asamasi
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(Resim 3.13) League of Legends Oyun i¢in hazirlanan Kararter ‘“Nippy”

NiPPY: Buzun Kristali
Yetenekler

Kristal Kasirga: Nippy basing ve sicakligi bolgesel olarak degistirerek, zamanla
biiyiiyen, kiigiik bir hortum yaratabilir. Biiytiyii tekrar etkinlestirerek hortumu serbest
birakabilir. Hortum serbest kaldiginda, yaratildigi yonde ilerler ve yoluna ¢ikan

rakiplere hasar vererek onlar1 havaya savurur.

Firtinamin Hiddeti: Nippy koruyucu bir riizgar yaratarak, hasara karsi savundugu bir

dost sampiyonun veya kulenin saldir1 giiciinii de arttirir.

Yildirrm Musonu: Nippy etrafini, rakipleri uzaga savuran biyiilii bir yildirim
firtinastyla kusatir. Firtina dindiginde geriye kalan ferahlatici esintiler, yetenek aktif
oldugu siirece yakindaki takim arkadaslarini iyilestirir. Riizgarin giiclinii ¢agirarak
etraftaki rakipleri geri savurur ve yakindaki takim arkadaglarina 3 saniye boyunca
saniye 100/150/200 (+50% yetenek giicii) can kazandirir.
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Soguk Kanatlar: Nippy kanatlar1 sayesinde gokyliziine ¢ikarak yildirim toplar.
Saldir1 sirasinda diismani geriye iter ve topladigi yildirimlari asasinin yardimiyla

sogutucu bir top halinde diismana iletir.

Kanatlar1 dost bir Sampiyona veya kuleye 5 saniye boyunca kalkan olur. Kalkan
dagilana kadar en fazla 80/120/160/200/240 (+70% Yetenek Giicii) hasar1 onler ve
10/17.5/25/32.5/40 (+10% Yetenek Giicii) Saldir1 giicii verir.

Nippy adl1 oyun karakteri ¢alismas1 ve asamalar1 bilgisayar destekli, photoshop
programinda, brush yontemi kullanilarak yapilmistir. Piksel tabanli bir illiistrasyon
cesididir. Dijital goriintilerin en kiiciikk pargast anlamima gelen piksel, bilgisayar
destekli bir¢ok yazilimin ¢alisma prensibini olusturmaktadir.

Piksel tabanli yazilimlar ekran ftizerindeki renk noktaciklarindan olusan,
gercege yakin bir goriiniime sahip olabilmektedirler. Bu nedenlerden dolayi, piksel
tabanli yazilimlar genel olarak resim programlari ya da goriintii diizenleyiciler olarak
adlandiriimaktadir.

(Resim 3.14) League of Legends Oyun i¢in hazirlanan Kararter Nippy’nin avatar hali eskizi
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(Resim 3.15) Nippy’nin renklendirme agamast

(Resim 3.16) Nippy’nin son hali
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(Resim 3.17) League of Legends Oyun igin hazirlanan “Kararter Nippy Bocek Soku”
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SONUC

Giinliik yasantimizin bir par¢asi durumuna gelen bilgisayarlar araciligiyla 90"
yillarda internet kullanimimin yayginlasmasi tim diinyada bilgiye ulasabilmeyi
kolaylagtirmig, bunun yani sira bilgisayar teknolojileri ile hazirlanan fantastik
oyunlarin genis kitlelere ulasabilmesi saglanmistir. Bilgisayar oyunlari, yer aldigi
eglence sektoriinde de tercih edilir duruma gelmistir. Bilgisayar oyunlarinin oyuncuyu
adeta gergek yasamin i¢indeymis gibi hisettirmesi, bu tip oyunlarin diinya ¢apinda alici
Kitlesine sahip olmasina neden olmaktadir. Dijital ortamda tasarlanan kurgular
oylesine gercekgidir ki, oyuncular bu gergekligi kendi gergeklikleri gibi
algilamaktadir. Oyuncu, karakterin kendisine 6zgiin dogasinin iginde, yine o karaktere
uygun birgok mimigi ve pozu sergilemeyi kendisi secebilir. Internet agin1 temel alan
¢ok oyunculu oyunlarda insanlar kendilerini, normal yasantilarinda olmak istedikleri

ancak olamadiklar: karakterler yerine koyabilmektedirler.

FRP bilgisayar oyunlarinda, diger oyunlardan farkli olarak ana karakterin
baskin ozellikleri kullanicinin secimleriyle belirlenir. Bu calismada bir karakteri
oyuncu i¢in farkli kilacak ozellikler ozetlenmeye calisilmigtir. Karakter FRP
oyununun yapisina gore savasci bir elf olarak ele alinir ve var olanin aksine siradigilik
diisiiniilerek, farkli uzuvlar eklenerek tasarlanmistir. Boylece disi elf ve bir bocek
ozelligi tasimaktadir. Karakter tasarim asamalarinda var olan 1rklar {izerinde
degisiklikler yapilarak farkli irklar olusturmak miimkiindiir. Tasarimin uygulama
asamasinda boyama ve gorlntii isleme yazilimi olan Adope Photoshop tercih

edilmistir.

Tez ¢alismasinda, illiistrasyon sanatinda dijital tekniklerin uygulanmasinin ve
web ortamindaki oyunun tasarim siirecinde fantastik unsurlarin  kullaniminin
incelenmesinin yani sira konumuz ornek Leauge of Legends oyununun karakter

tasariminin uygulama ¢alismasi ile sonuglandirilmistir.
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