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Oz

Bu ¢alismada bir¢ok farkl medya tiiriiniin bir araya gelerek olusturdugu hikaye tabanh video oyunlar:
anlat1 diizleminde incelenmektedir. S6z konusu incelemede medyalararasiik kavramindan yola
cikilarak, bu alanin yontem ve kavramlariyla Witcher 3 video oyununda tespit edilen medyalararasi
bulgular lizerinden cesitli analizler yapilmaktadir. Calismanin ilk béliimlerinde naratoloji ve ludoloji
gibi video oyunlariyla yakindan ilgili kavramlara agiklik getirilmekte, roman uyarlamasi video
oyunlari, agik diinya ve rol yapma oyunlar1 gibi birbirinden farkli goriinen tiirlerin ne tiir iligkiler
icerisinde olduklarina deginilmektedir. Ayrica video oyunlarim hikaye anlatma odakh dijital anlati
Ogelerine doniistiiren faktorlere Witcher 3 video oyunu iizerinden 6rneklemelerle yer verilmektedir.
Calismada ayrica yer verilen ludoloji kuraminin hikaye odakli oyunlar1 incelemede nicin yetersiz
kaldig1 aciklanmaya ¢alisilmakta ve anlati odaklilik kuraminin video oyunlarina yonelik bakis acisi
sergilenmektedir. Video oyunlarina yaklasimda yontemsellik sorunlari, video oyunlarindaki mesaj
aktarim siireci ve diger medyalarla olan bigcimsel farklar1 netlestirilerek video oyunlarinda roman
icerikleri ve oyun hikayesinin oyuncunun etkilesimi ile ne sekilde degisikliklere ugradig: 6rneklerle
gosterilmektedir. Ote yandan eski medyalar olarak nitelendirilebilecek romanlardan uyarlanan dijital
medyalarin ne tlir medyalar olduklar1 agiklanmaktadir. Video oyunlarinda ve romanlarda
alicinin/oyuncunun/okurun konumu meselesi {izerinde durulmakta, okur ve oyuncu odakh aktarim
irdelenmektedir. Bu calisma ayrica edebiyat bilim ve sosyal bilimler alanlarinda teknoloji ¢aginin
dijital anlat1 odakli medyalar1 olarak tanimlanan video oyunlarinin bilimsel arastirma sahasindaki
yerinin de belirlenmesi acisindan etkin bir rol iistlenmektedir.

Anahtar kelimeler: Naratoloji, medyalararasilik, video oyunlari, roman uyarlamalari.

Gamer’s effects on plotline of a game story and narration orientation:
Transformation of Andrzej Sapkowski's Witcher novel series into an interactive
video game

Abstract

In this study, you will see the analysis of story-based video games formed by many different genre of
video games. The study was constituted through intermediality indications in Witcher 3 video game
and the methods and the notions of intermediality. In the first part of the story, you will see the
references of narratology and ludology in the way of analyzing the video games and you will see the
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relations of book adaptations, open world and role playing games which differentiate in forms. Also
it will explain how the video games become a story-telling-based digital narration and how Witcher
3 illustrates kind of narration just mentioned.Study will discuss how the Ludology by itself cannot
measure up while analyzing story-based video games. It will also show how the Narratology supports
story-based video games while analyzing them. The study will show that there is methodological
problems when it comes to analyze the video games and it will try to clarify those problems. The
process of the message transferring in video games and the differences in relation to the other media
means will be discussed in the study. It will exemplify how the story in the game and the story in the
book undergo a change by the players' interaction. It will be discussed what the role of a player is and
what the role of the digital media being adapted from the book is in the process of game story-telling
and it will be discussed the contents of the narration in terms of player and reader as well. The study
will contribute to scientific field of social sciences and literary science about the video games which
is considered to be a story based digital media of nowadays technological world.

Keywords: Narratology, intermediality, video games, book adaptations.
Giris

Video oyunlar {iizerine yapilan cesitli caligmalar incelendiginde, video oyunlarinin yalnizca eglence
unsurlar1 olmak yerine bunun bir adim daha 6tesine gecilerek "yeni medya" olarak tanimlandiklar ve
artik daha detayl ele alindiklarini goriilmektedir. Bugiin video oyunlar: endiistrisi oldukga gelismis bir
endiistri haline gelmistir. Neredeyse her evde bulunan bilgisayarlar, oyun konsollar1 hatta cep telefonlar:
bile video oyunlarini oynamak i¢in birer ara¢ olarak kullanilmaktadirlar. Sandy Douglas'in gelistirdigi
0OXO (1950) isimli video oyunu, tarihte bilinen ilk video oyunudur. Oyuncu yan yana 3 adet x yapmaya
bilgisayar da 3 adet O yapmaya calisir, 6nce bitiren kazanmaktadir. Oyun endiistrisi ortalama 67 yillik
gelisiminin sonucunda giiniimiizde gercege yakin bir deneyim sunmakta hatta sanal gercgeklik sistemleri
ile oyuncuyu direkt olarak oyunun igine alabilmektedir. Video oyunlarinda bircok tiir vardir (bkz. Can
ve Tiirkmen, 2017: 409-412) fakat bu calismanin odak noktasindaki video oyun tiirleri, rol yapma ile
acik diinya tiirlerinin birlesiminden meydana gelen hikaye odakli oyunlardir. Bu tiir oyunlar icerik
olarak bir cergeve hikdyenin (Alm: Rahmenerzdhlung) iizerine kurulmuslardir. Cerceve hikayenin
icerisinde cesitli boliimlerden olusan gorevler oyuncuya oyunun ana hikayesini sunmaktadirlar, oyuncu
oyunda yerine getirdigi gorevlerde ilerleme kaydettikge oyunun hikayesine vakif olmaktadir. Acik diinya
konsepti oyuncunun hikayede 6zgiirce dolasip video oyun evrenini kesfetmesine olanak verirken, rol
yapma sistemi oyuncunun evrendeki tiim karakterlerle etkilesime ge¢mesine, kendi istedigi gibi kararlar
almasina imkan vermektedir. Video oyunlarinda interaktif bir etkilesim icerisinde olan oyuncunun
romanlardan uyarlanan hikayeleri ne sekilde yonlendirdigi sorusu iizerinde durulacak olan bu ¢aligma
video oyunlarina medyalararasi bir bakig niteligini tagimaktadir.

Naratoloji ve Ludoloji

Frasca (2003:221), arastirmasinda video oyunlar1 alaninda 2001 yilinda kurulan Game Studies isimli
video oyunlarin akademik alanda ele alan ilk bilimsel dergi oldugunu, video oyunlar iizerine yapilan
kapsamli ¢caligmalarin da artmasina sebep tegkil ettigini belirtmektedir. Aarseth (2001), bahsi gecen
dergide yayinlanan ilk makalesinde edebiyat ve sinema arastirmacilarinin video oyunlarini kendi alan
smirlar1 icinde analiz etmelerini ve oyunlar {izerine yapilacak olan calismalarin video oyun
aragtirmalarina ait 6zel bir alanda incelenmesine engel olduklarini 6ne siirmiistiir. Video oyunlari ile
ilgili aragtirma kapsaminda bircok ¢caligma ve tartisma vardir, tartismalarin sebebi ise video oyunlarinin
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incelenmesinde sabit bir kuram bulunmamasi ve video oyunlarina ne sekilde bakilacag ile ilgili karsit
goriislerdir. Bir taraf video oyunlarini biitiinsel olarak ludolojiks acidan incelemeyi savunurken, diger
taraf ise anlatisal olarak naratolojik4 acidan ele almak gerektigini savunmaktadir. Ludologlarin sadece
oynaniga ve oyunun biitiinselligine bakarak dykii ve anlati gibi oyunun oyuncuyu igine ¢eken unsurlarimi
goz ard1 eden bakis acis1 karsisinda, naratoloji kuraminin destekgilerinin oyunu anlati olarak
inceledikleri goriilmektedir. Ludologlar anlatidan bagimsiz incelemek istedikleri oyunlar tiirlerine gore
ayirmalidirlar. Demirbas (2017:353), hikaye odakl oyunlarin 6ykii anlatma amaci tasidiklarim ve dijital
bir hikdye anlatma medyas1 olarak da goriilmeleri gerektiklerini belirtmektedir. Video oyunlarinda
anlat1 odaklilik ve oyunbicimsellik tartismalarinin artmasi aslinda bir bakima video oyunlar iizerine
yapilan calismalarin artisi ile dogru orantili olarak goriilebilir. Yine de video oyunlar: bilimsel alanda bir
biitiin olarak ve anlatisal 6gelerden bagimsiz incelenemeyecek kadar fazla anlati unsuruna sahiptirler.
Bu Onerme ¢alisgmanin Witcher 3 video oyunu incelemesi iizerinden elde edilen veriler ile erisilen
sonuclara dayandirilmaktadir, bu sonuclar makalenin son bdéliimiinde karsilastirmali inceleme
ornekleri olarak verilecektir.

Video oyunlarinin incelenmesi ile ilgili giinlimiizde halen saglam temelleri olan bir metodoloji
olusturulamamistir. Aarseth (2003:6-7), Ozellikle rol yapma tiiriindeki oyunlar performans odakl
medyalar olduklar igin kisiden kisiye igerik olarak degiskenlik gosterdiklerini, bu da video oyunlarim
icerik yoniinden inceleme sorunsalini ortaya ¢ikardigini one siirmektedir. 2000'li yillar sonrasinda
teknolojinin de hizinin artarak bilgisayar endiistrisindeki ilerlemesi video oyunlarina yansimaktadir. Bu
siirecte video oyunlarinin icerik sunma seklini 3 boyutlu grafikler ve ¢cok daha genis kapsaml sanal
evrenlerle farkl boyutlara tagidig1 gortilmektedir. Tiim bunlarin yan sira genis kapsamli evrenlerdeki
hikayeler de oyuncuya sanal bir yagant1 sunmakta, oyuncunun hikayeleri deneyimleme siirecinde diger
medyalara nazaran daha etkili icerik aktarimi yapildig1 goriilmektedir. Video oyunlar1 bilimsel alanda
yeni medya adi altinda ele alinmaktadir. Yeni medyanin iletisim araclarinda teknolojinin etkisi ile
gelinen son nokta oldugu soylenebilir. Egitim bilimleri kapsaminda 6grenme ve edinim alaninda sik sik
ornegi verilen Edgar Dale'in (1969) yasant1 konisinde okunan bir metinden ziyade yaparak, yasayarak
O0grenmenin (sanal yasanti ve simiilasyonlar da benzer sekilde ele alinabilir) daha kalici bir 6grenme
tiirii oldugu bilinmektedir. Bunun yani sira Kaya (1997:1-65) 6grenmede gorsel ve isitsel materyallerin
kalhic1 6grenme sagladigini da vurgulamaktadir. Tletisim siirecinde mesaj aktarimini basarili ve kalic izli
olarak yerine getirebilen sistemlerden birisinin simiilasyon, yani sanal gerceklik icerisinde sanal yaganti
ortaminda bilgi aktaran sistemler olduklar1 bilinmektedir. iletisimde bu kadar basarih bir medyanin
hikaye aktarimdaki giicliniin goz ard1 edilmesi ve bilimsel alanda 6telenmesi sikintili bir yaklasimdir.
Oyle ki video oyunlarinin da mesaj verme kaygis1 tasiyan konulara sikca degindigi goriilmektedir.
Denizel (2012:120-135), "Sanatin Yeni Evresi Olarak Video Oyunlari" isimli makalesinde video
oyunlarindaki sanatsal 6geleri "Sanat Felsefesi Baglaminda Bilgisayar Oyunlarinin Sanatla Bagdasim1"
basghg1 altinda toplamistir. Denizel, video oyunlarinda klasik kompozisyon kurali, Grek idealizmi,
formalizm, maniyerizm, sinematografi, itopya ve iitopyacilik, katharsis, fiitlirizm, altin oran, ikonografi,
enformasyon, fantezi gibi akimlar1 ve sanat formlarin tespit etmistir. Bu sanat formlarinin video
oyunlarinda kullanim ve bir hikayenin icerisine yerlestirilerek oyuncuya aktarilmasi video oyunlarinin
da sanatsal Ogelere sahip olan bircok sanatginin ortak eseri olarak nitelendirilebilecegini
gostermektedir. Video oyunlar gelistikce ve iclerine entegre olan sistemler arttik¢a incelenmeleri daha
da zorlagsmaktadir. Consalvo ve Dutton (2006:1-6), video oyunlarinin incelenmesi i¢in aragtirmacinin
bagka oyuncular izlemesi, oyunu arastirmacinin oynamasi, oyunun yapimecilarinin dokiimanlarindan

3 Ludoloji: Naratolojiye karsit bir kuramdir, oyunu bicimsel olarak incelemek gerektigini 6ne siirer ve oyunlar1 anlatisal
icerikten bagimsiz olarak incelemeyi savunur (Demirbas,2017: 353).
4 Naratoloji: Video oyunlarinin hikaye anlatma odakh medyalar olabilecegini 6ne siiren kuramdir (Demirbas,2017: 353).
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yola cikarak arastirilmasi gerektigini one siirmektedir. Witcher 3 video oyunu incelemesinde de
Consalvo ve Dutton'in 6nerdigi yonteme benzer bir yol izleyerek yaklasildigini ifade etmek miimkiindiir.
Video oyunlarim1 naratolojik acidan ele alan c¢alismanin inceleme alani medyalararasilik olarak
belirlenmistir, medyalararasilik alaninda medya kavramina ve video oyun medyalarina da deginmek
gerektigini belirtmek miimkiindiir.

Medyalararasilik ve video oyunu medyasi

Medyalararasilik (Alm: Intermedialitit) teknolojinin gelismesi ile birlikte daha da 6nem kazanmig bir
disiplin haline gelmistir. Medyalararasilik ve video oyunlari baglantisin1 kurmadan 6nce medya
kavramini tamimlamak yerinde olacaktir. Zira medyalararasilik kavraminin dogru tanimlanmasi ve
aktarilmasi ¢aligmanin hangi temeller {izerinden bulgulara ulagsacagim gosterme noktasinda 6nem arz
etmektedir. Medya kavrami “aracilik eden” anlamina gelen Latince kokenli “medium” kavramindan
tliremis ve kisaca insanlar arasinda iletisimi saglayan ara¢ anlaminda kullanilmaktadir, bu noktada en
basta yaz1, gazete, dergi, radyo, edebiyat, tiyatro ve diger sanat dallarinin tiimii (bu ¢alisma 6rneginde
de goriildiigii gibi video oyunlar1 da) birer medya olarak tanimlanmaktadir. Bugiin ise bakildiginda
“medya” kavrami kimilerince yalnizca basin-yayin organlarini kapsayan bir tanimlamaymig gibi zaman
zaman kullanilmaktadir (krs. Aytac, 2005:9 ve Kayaoglu, 2009:28). Bu noktada bir iletiyi tasiyan ve
kisileraras: iletisimi saglayan film, edebiyat, heykel, fotograf, radyo, gazete gibi ¢esitli alanlardan
medyalara rastlamak miimkiindiir. islevsel olarak bir ileti, bir mesaj tasiyan tiim iletisim araclar gibi
video oyunlar1 da bir hikdye anlatan, gorsel, isitsel ve interaktif bir medyadir. Elbette diger medyalar ile
karsilastirldiginda interaktiflik ve dijitalize edilmis sanal evren gibi baz1 farklar ortaya cikmaktadir.
Karmagik bir yapisi olan, sayisal ve kodlamaya bagl bir tarafi olan video oyunu medyalar1 ayni zamanda
anlati odakli medyalar olarak da goriilmektedirler. Video oyunlar tipki filmler gibi en ¢ok yazinsal
medyalarla (edebiyat medyasi) ic ige giren medyalar olarak nitelendirilebilirler. Medyalarin birbirleri ile
olan iligkileri ise medyalararasilik kapsaminda ele alinmaktadir. Bu noktada metinlerarasilik kavrami
ile benzerlikler tasiyan medyalararasilik kavrami, metinlerarasihigin yaptigi gibi aragtirma alanimni
yalnizca metinler iizerinden degil, farkli medyalar1 birbirleriyle olan iligkilerini inceledigi icin
metinlerarasilik kavramini bir ileriki agsamaya tasimaktadir (krs. Keles, 2017:77).

Bulduk ve Canatak (2019: 16-17), birbirinden farkli medyalarin birbirlerini doniistiirerek yeni bir medya
olusturmalari, hipertextlerden hiper romanlarin olusumu, medyalarin dijitalize edilerek yeni medyalar
ortaya ¢ikarmalari ve edebiyatin farkli medyalar ile sentezlenmesi konularinin medyalararasilik baglami
icerisinde incelendigini vurgulamaktadir. Bu durumda video oyunlarimi1 dijital medyalar olarak ele
almak yerinde olacaktir, nitekim video oyunlarinin herhangi bir romandan uyarlanmasi durumunda da
romanin dijitalize edilmis bir medyaya doniisiimii s6z konusudur. Sentezlenmis bir dijital medya olarak
degerlendirecegimiz Witcher 3 video oyununu olusturan bilesenler agik diinya sistemi, roman icerikleri,
rol yapma sistemi gibi tiirlerden olugmaktadir. Rajewsky (2010:51), farkll sanat formlarinin kendi
anlatim tiirlerinin disina gikarak bagka bir medyaya donilismesi, sanatlararasi kaynasma, yeni sanat
formlar olusturma gibi islevleri bulunan icerik aktarici tiim eserlerin medyalararasilik ¢atisi altinda ele
alinabilecegini, medyalararasiligin, medyalarin birbirinin igine girmesi, birbirini etkilemesi ve yeni bir
medya olusturmasina gonderme yaptigini 6ne siirmektedir. Sanat formlarinin ic ice girmesi seklinde
yorumlanan medyalararasi uyarlama siireci edebiyat medyasindan video oyunu medyasina gegis
siirecinde aktarilan mesajlarin degisiklik gostermedigi goriilmektedir. Yapisi geregi gorsel, isitsel ve
interaktif icerik aktarimi yapan video oyunlarinin mesaj iletiminde diger medyalara nazaran oldukca
yogun ve genis kapsamli bir iglevi oldugu da soylenebilir.
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Medyalararas1 alanda bir¢ok roman-film uyarlamas: iizerinden arastirma yapilmistir, bunun disinda
siirlerden veya romanlardan uyarlanan sarkilar, sarkilardan uyarlanan filmler, filmlerden uyarlanan
oyunlar vs. {lizerine bircok ¢alisma yapilmistir. Fakat video oyunlar ile ilgili caligmalar halen daha gok
fazla yayginlagmamig, video oyunlarinin geneli {izerine yapilan ¢alismalar disinda tek bir video oyununu
ele alip anlati unsurlarn iizerinden inceleyen caligmalarin bilimsel alanda sayica yetersiz olduklar
gorililmiistiir. Video oyunlarinin medyalararasi alana girisi ise hikdye tabanli oyunlarin gercege yakin
icerik sunmalari ile baglamigtir. Aarseth (2001), Computer Game Studies, Year One isimli yazisinda ilk
kez akademik sahada video oyunlarindan bahsetmis ve video oyunlarinda anlatisal igerikler gibi terimler
kullanmistir. Video oyunlarini sadece sinema ve edebiyatin birlesmesinden olusan bir gorsel medya
olarak goriilmemesi gerektigini vurgulamig, bu yeni medyanin herhangi diger bir medya alanina ait
yontemsellikle degil kendine ait baz1 yontemlerle incelenmesi gerektigini savanmustur. Bu noktada
video oyunlarinin 2001 yilindan itibaren ciddiye alinarak incelenmeye bagladigini belirtmek yerinde
olacaktir. Heniiz 20 yilim1 tamamlamig video oyunlarinin akademik alanda ele alinmasi hususu
beraberinde bir¢cok sorunu getirmistir. Bu sorunlar alana ait metodolojideki bosluklar ve video
oyunlarina karsi olusan olumsuz 6n yarg ve bakig acisidir. Bu bakis acisinin 6zellikle Tiirkiye genelinde
video oyunlarini olumsuz yonleri ile ele alan arastirmacilarin olusturdugunu séylemek miimkiindiir.
Video oyunlarini bu calismay: yakindan ilgilendiren tiirlerine gore ayirarak ele almak ve anlat1 odakl
unsurlar: aktarim siirecindeki etkileri iizerinde durmak gerekmektedir.

Video oyunu tiirleri

Video oyunlar1 gelisen teknolojinin de etkisiyle oyuncuya gercege yakin deneyimler sunmaktadirlar,
fakat oyunun hikayesi video oyunlarinda oyuncuyu icine ¢eken en 6nemli unsurlardan birisidir. Cok
farkli oyun tiirleri bulunmaktadir, fakat hikaye odakl oyunlar 6zellikle macera, aragtirma, rol yapma ve
acik diinya tiiriinde oyunlardir. Bazi oyunlar bu tiirlerin birlesiminden olugmakta, bazilar1 ise birkaginin
birlesiminden olugsmaktadirlar.

Oyuncunun video oyunlarinda rol yapma imkan1 buldugu tiirde oyunlar ise kendi karakterlerini yaratma
ve hikdyede rol alma gibi imkanlar bulduklar rol yapma oyun tiirleridir. Bu tiir oyunlarda hikayenin
odaginda oyuncu bulunur ve oyuncu cevresindeki kisiler ve olaylarla etkilesime girerler. Oyunun ana
kahramanini bazen oyuncu kendisi yaratir, fiziksel goriiniisiinden, irkina, cinsiyetine ve dig goriiniisiine
kadar oyununun basinda belirlenen o6zellikleri karakterine uygular ya da oyunun ana kahramanini
kendine 0zgii bir bicimde oynayarak o karakteri kendi sectigi bir role gore kontrol eder. Rol yapma
oyunlarinda oyuncunun yapmis oldugu secimler oyunun gidisatina ve hikayeye yon verir, hikayede
oyuncunun vermis oldugu kararlar sonucunda hikayenin sonu da degismektedir. Bu tiir oyunlarda
roman iceriklerinin kullanilmasi, hikayenin uyarlanan hikayedeki okuyucunun '"ya oOyle olsaydi"
diyebilecegi durumlar oyuncunun oyunda verdigi kararlar dogrultusunda gercgeklesebilmektedir. Bu
kararlar1 video oyunlarinda vermeye imkan veren sistem rol yapma tabanli bir sistemdir.

Rol yapma oyunlari

Rol yapma konsepti video oyunlarma Dungeons and Dragonss isimli bir masaiistii oyundan
uyarlanmistir. Akyiirek ve Ozturanli (2014:199-217), bu oyunu oynayan kisilerin canlandirdiklari
karakterlerin rollerini benimseyerek oynadiklarin1 ve oyunu oynatan kisinin yaratmis oldugu hayali
evrende hayatta kalmaya ve karakterlerini gelistirmeye caligtiklarini1 6ne siirmektedir. Witcher video

5 "Zindanlar ve Ejderhalar” DnD seklinde kisaltma olarak da kullanilir. [Bu calismadaki tiim Ingilizce ve Almanca kaynaklar
tarafimdan ¢evrilmistir.]
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oyunu gibi bir¢gok oyunda DnD zar sistemine benzer bir sistem bulunmaktadir, oyuncu gerceklestirdigi
eylemlerde her zaman basarili olamayabilir, ¢linkii bagaris1 oyunun basinda ve sonrasinda gelistirdigi
becerilerine baglh olarak sekillenir, bu beceri puanlari ise oyunun oyuncunun yerine attig1 rastgele zarlar
ile sansa dayali olarak sonug¢ bulur. Witcher oyun serisi de bu tiir bir fantastik rol yapma oyunudur.
Romanda bahsi gecen karakterler ile iligkiler, hikdyenin gidisat1i ve sonu oyuncunun secimlerine
baghdir.

Witcher 3 video oyununda yapilan se¢imler karakteri farkh bir hikaye akisina sokabilir. Oyunun kilit
noktalarinda oyuncu bir secim yaptiginda hikayedeki bazi karakterlerin konumunun degisimi,
bazilarinin hikayeye dahil olup olmamasi gibi durumlar tetiklenebilmektedir. Bunun sonucunda oyun
iyi, kotli veya normal sonla6 bitebilmektedir. Rol yapma sistemi romanin hikéyesini oyuncunun
interaktif bir deneyim icerisinde yonlendirmesine imkan vermektedir. Tiim bu rol yapma ve interaktif
deneyim sunan sanal evrenin Witcher ve emsali video oyunlarinda acgik diinya sistemi ile sentezlenmesi
de video oyun diinyasinda alisilmis bir konsepttir. A¢ik diinya konseptinin de bu baglamda agiklanmas
gerekmektedir.

Acik diinya oyunlari

Acik diinya oyunlari, oyuncunun oyun evreninde istedigi gibi hareket edebilmesini, gorevleri yaparken
oyuncunun istedigi gorevi yapip istemedigini yapmama imkanimi bulabildigi bir sisteme sahiptirler.
Cogunlukla bilim kurgu ve fantastik temal1 Fallout (Bethesda, Obsidian, 1997-2016), Borderlands (2K
GAMES, 2009-2019), Skyrim (Bethesda, 2012) Stalker (x-ray Engine, 2007), Fable II (Lionhead
Studios, 2008), Witcher 2,3 (Cd Project Red, 2011-2016) gibi oyunlar acik diinya konseptine sahip
olarak oyuncunun kargisina ¢itkmaktadir. Cullen (2015:14-16), bu tiir oyunlarin biiyiik bir haritaya ve
cok fazla oynanamayan karaktere; sahip olduklarini belirtmektedir. Oyuncu, hikdyenin isterse odak
noktasinda istemezse oynama tarzina bagh olarak olaylarin disinda kalabilmektedir. A¢ik diinya sistemi
oyuncunun istedigi gibi oyun evrenini kesfedebildigi, ¢ok diizlemli oyunlarda kullanilan bir sistemdir.
Acik diinya sistemi video oyunlarinin hikdye aktarma siirecine genis kapsamlilik katan, video oyununda
oyuncunun sanal olarak deneyimleyebilecegi cografi alan olusturan bir sistemdir. Roman serilerinden
uyarlanan video oyunlarindaki yazarin olusturdugu kurgusal evren icerisindeki tiim 6gelerle sanal
evrene aktarilmakta, acik diinya konsepti sayesinde oyuncu bu evrende icerikleri deneyimleme imkani
bulmaktadir. Agik diinya sistemi, oyuncunun bu evrende istedigi bolgelere yolculuk edebilmesine,
roman serisinde bahsi gecen tiim cografi ve fiziksel mekanlar1 gozlemleyerek deneyimlemesine imkan
vermektedir. Witcher 3 video oyunu Witcher 3 ve emsali video oyunlarinda siklikla rol yapma sisteminin
acgik diinya sistemi ile sentezlendigi goriilmektedir. Bu sentezin hikaye aktarma siirecine etkileri ve
oyuncunun hikayeye olan etkisi {izerinde durulacaktir.

Acik diinya ve rol yapma oyun tiirlerinin birlesimi

Bu iki sistem ¢ogunlukla birlikte kullanilmaktadir, fakat istisnalar mevcuttur. Acik diinya sistemine
sahip olmasina ragmen oyuncuya kendi karakterini olusturma imkani1 vermeyen oyun tiirlerinde tek
diizlemli bir hikaye sunulmaktadir ve karakter hikdyede tamamlamasi gereken goreve odaklanma veya

6 (ing: Good ending, bad ending, normal ending) seklinde kullanimi belirli oyun tiirlerinde oldukea yaygindir. Oyuncunun
oyununu bitirdiginde ulagtigi farkli sonlar ifade etmek icin kullanilan tanimlardir. Good ending oyuncunun ulagtigi
olumlu sonuglari, normal ending ne iyi ne kotii denilebilecek, nétr sayilabilecek sonuglari, bad ending ise kotii sonuclari
temsil etmektedir.

7 NPC olarak da bilinir "non playable characters" video oyunlarinda oyuncunun kontrol edemedigi, bazen etkilesime
gecilebilen karakterler olarak bilinmektedirler.
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yan gorevleri yapma konusunda serbest birakilmaktadir, fakat oyuncuya rol yapma imkam
verilmediginden kendi karakterini olusturamamakta ve oyunda yaptig1 secimler hikdayenin degismesine
imkan vermemektedir. Bu tiire 6rnek olarak Shadow of Tomb Raider (Eidos,2018), Evil Within 2 (Tango
Gameworks, 2017), Far Cry (Ubisoft, 2004-2019), Bioshock (2K Games, 2007-2014), Grand Theft Auto
(Rockstar Games, 1997-2013) gosterilebilir, 6rneklerler daha da cogaltilabilir. Bu tiir oyunlarin rol
yapma oyunlarindan farki ana karakterin oyun ¢izgisinin belirli olmas1 ve karakterin oyuncuya gore
sekillenme imkaninin olmamasidir. Bahsi gecen sekillenme durumu fiziksel 6zellikler, yetenekler,
goriiniis, karakterin tutumlar gibi 6zellikler olabilir.

Acik diinya sistemi ile rol yapma sistemi bir araya geldiginde ise oyuncu, karakteri kontrol ederken ayni1
zamanda oyunda benimsedigi rolii yerine getirmektedir. Koch (2015) Techtimes'da yaynladig
aragtirmasinda, agik diinya oyunlarinda oynanabilir fiziksel alanlarin bazilarm su sekilde
belirtmektedir; Skyrim 39 km2, Grand Theft Auto 58 km2, Witcher 3 Wild Hunt genisleme paketleri ile
birlikte 136 km?2 biiyiikliigiindedir. Bu boyutta bir alan oyuncunun mekan kavramimi kirmaktadir. Agik
diinya oyunlarinda oyuncu mekan kavramim yitirdiginde o diinyay1 kesfetmeye zorlayan siiriikleyici bir
ortama uyum saglama cabasi icerisine girer. Bahsi gecen rol yapma ve ac¢ik diinya oyun tiirleri roman
icerikleri ile birlestiklerinde ortaya deneyimlenebilecek bir roman evreni c¢ikmaktadir. Mekanin
sinirlarinin ortadan kalkmasi gibi bir durum, hikayenin de icerik bakimindan esneklesmesi ve oyuncuyu
da yeniden bir hikdye yazma siirecine sokmasi anlamina gelmektedir, zira bu noktada yalnizca hikayenin
akis siralamasina degil, yazarin romanin uyarlanmasindan evvel yaratmis oldugu anlati evreninin de
temellerinden sarsmaktadir. Artik mekanin sanal sinirlariyla hikdyenin evvelden betimlenmis sinirlari
da degisime acik bir hal almaktadir. Oyuncu roman uyarlamasinin i¢inde hem bir karakter hem de
hikdyenin yonlendiricisi konumundadir. Esasen bu durum edebiyat biliminde oldukca tartisila gelen
Roland Barthes (1993:140-144), “Yazarin Oliimii” baslikli makalesinde yogunlastig gibi okur merkezli
yaklasimi da bir adim 6teye tagimakta ve hikayeyi alimlama ve yeniden iiretme noktasinda okur ile
yazarin yaninda ii¢lincii bir alan acarak oyuncuyu anlati evrenine dahil etmektedir.

Roman iceriklerinin video oyunlarinda kullanilmasi

Roman uyarlamasi oyunlar cogunlukla fantastik edebiyat, bilim kurgu, korku, sug ve polisiye tiiriinde
eserlerden uyarlanan oyunlardir. Bu tiir oyunlarda kahraman, yani oyuncu hikiyenin odaginda olur ve
oyunda bir nevi romandan uyarlanan hikayeyi eserin igindeymis gibi deneyimleme imkani1 bulur.
Romanin okuyucusu pasif konumdayken oyuncu hikiayede aktif konumdadir, hikdyedeki esyalarla,
karakterlerle ve olaylarla siirekli olarak etkilesim igerisindedir. Video oyunlarindaki roman icerikleri
oyunlara inandiricilik katmaktadirlar ve oyuncuya hikayenin icerisinde bir karakter olma imkani
vermektedirler. Bu tiir oyunlarda oyuncuya sunulan evrenin tarihsel ge¢misi roman serilerine
dayandirilmakta, bu da oyuncuya oyun evreninin deneyimleyebileceginden daha biiyiik bir yapida
oldugunu hissettirmektedir. Witcher 3 video oyunu incelemesi sonucunda ulasilan sonuclara
bakildiginda 7 romandan olusan eserlerin video oyunu evreninin her alaninda oyuncuya bir sekilde
sunuldugunu tespit edilmistir. Benzer roman uyarlamasi video oyunu oOrneklerinin de incelenerek
caligilmasinin literatiire yeni medya alaninda olduk¢a kapsamli calismalar kazandiracag:
diisiiniilmektedir. Ote yandan bu béliime kadar ele aldigimiz tiim iceriklerin sentezinin ne tiir bir medya
olusturdugunu ve bu medyanin icerik aktarim siirecini de netlestirmek gerekmektedir.
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Acik diinya, rol yapma, edebiyat sentezi ve interaktif oyun deneyimi

Roman igeriklerinin oyunlara aktarilmasi sonrasi oyuncu, oyunun hikayesi ile interaktif bir iligki
igerisine girmektedir. Cullen (2015:2), bu tiir oyunlarda oyuncunun hikayedeki karakterlerle etkilesime
gecebildigini, karsihiginda hikayedeki karakterlerin oyuncuya cevaplar verdigini oyuncu ile etkilegsime
gectigini tespit etmistir. A¢ik diinya konseptinin de eklenmesiyle bu etkilesim oyunun igindeki tiim
evrene yayllmaktadir. Oyuncu, roman igerigindeki karakterler, evren ve egyalar ile etkilesim icerisine
girer, hikayede istedigi herhangi bir yere gidip herhangi bir karakterden bilgi alabilecek konumdadir,
hikayeye yon veren ana ve yan gorevleri yerine getirerek hikayenin ilerlemesine katkida bulunan bir
yonetici konumundadir. Rol yapabilme imkani ile oyuncu kendi secimlerini yapabilir, kendi istekleri
dogrultusunda oyunun hikayesine yon verebilir, oyunun gidisatin1 degistirebilir ve hikayenin sonunu
kararlar1 sonucunda degistirebilir. Tim bu olasiliklar oyuncunun planh veya plansiz segimlerinin
sonuglar1 olarak meydana gelmektedir. Edebiyat medyasinin igerik olarak video oyununa aktarimi
oyuna anlati unsurlar agisindan 6nemli bir katkida bulunmaktadir. Romanlardaki tasvirlere gore
olusturulmus ayaklar:1 yere basan bir kurgusal evren eger oyunlastirilmaya elverigli tasvirlere sahipse
ortaya Witcher 3 video oyunu gibi bagarili bir 6rnek ¢ikabilmektedir. Guinnes diinya rekorlar1 (2015,
140-141, 2017, 16), ansiklopedilerinde yayinlanan istatistiklere gore Witcher 3 video oyunu ¢iktig: sene
yilin oyunu se¢ilmis ve 200'den fazla 6diil almistir. Witcher 3 video oyunu, oyun diinyasinda bircok
acidan oOrnek gosterilebilecek bir yapimdir, bir¢ok tiiriin birlesiminden olusmasinin, 6zellikle de 7
romandan olusan genis kapsamli bir video oyunu olmasinin etkisi 6nemlidir. Witcher evreni, romanlar
ve video oyunu hakkinda sonraki boliimlerde bilgi verilecek ve karsilagtirma boéliimiinde uyarlama
siireci incelenecektir.

Witcher roman serilerinin konusu

Witcher fantastik edebiyat tiiriinde yazilmis olan 7 romandan olusan bir seridir. Romanlarin her birinde
karakterler gelisme gostermekte, evrenin tiim 6zellikleri okuyucuya tanitilmaktadir, romanlarda ¢ok
fazla karaktere yer verilmistir. Witcher roman serisinin iki ana kahramani bulunmaktadir, bu
karakterler Geralt ve Ciri'dir.

Roman serisinin gerceve hikayesinde iki karakterin basindan gegen olaylar anlatilmaktadir. Ciri'nin
pesinde bir¢ok diisman vardir ve Geralt Ciri'yi kurtarmak istemektedir. Ciri isimli prenses, siirpriz yasasi
denilen bir yasa ile dogmadan 6nce Witcher8 Geralt'a verilecegine dair s6z verilen bir ¢ocuktur, fakat
Ciri tasidig1r kadim kanin ona vermis oldugu yeteneklerden dolay1 bir¢ok diisman tarafindan farkl
amagclar icin aranmaktadir. Geralt ise onu korumaya calismaktadir. Roman serisinin sonuna kadar Ciri
ve Geralt'in yollar1 ayrilip kesismeye devam eder, kitabin sonunda Geralt karakteri ve sevgilisi biiylicii
Yennefer 6lmektedir, Ciri ise zaman ve mekanda yolculuk yapma yeteneklerini kesfetmis, ayni zamanda
bir Witcher olmustur (Sapkowski, 1993-1999). Roman serisinin Witcher 3 video oyunu uyarlamasinin
basarisinin ardindan bir¢ok medyada daha sunuldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda genis kitlelere
yayllmasindaki en 6nemli unsurun Witcher 3 video oyununun etkisinin oldugunu séylemek yerinde
olacaktr.

Bircok farkli sistemin birlesiminden meydana gelen bu hikdye odakli oyun 7 romanin hikayelerinin
gorevlestirilmesi siireci ile olusturulmus genis kapsamli bir uyarlamadir. Oyundaki canavarlar,

8 Witcher kelimesi Tiirkceye Efsunger olarak cevrilebilir, fakat Witcher hem bir meslek hem de bir simf olarak Ingilizce ve
Tiirkge roman cevirilerinde ve dijital platformlarda yaymlanan dizilerde Ingilizce adi olan "Witcher" seklinde
kullanmilmigtir. Bu yiizden bu ¢alisgmada da Witcher olarak kullanilacaktir.
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karakterler, yerler, iilkeler ve olaylar romandaki kisa hikayelere dayanarak olusturulmus, 6nceki oyun
serileri olan Witcher 1 ve Witcher 2'deki gelismeler ve olaylar da g6z ardi edilmemistir. 2015 senesinde
yilin oyunu secilen Witcher 3 The Wild Hunt oyununun basaris1 sliphesiz ki roman serisindeki
hikayelerin ve karakterlerin oyuna uyarlanmaya elverisli 6zelliklere sahip olmalaridir. Witcher roman
serisinin sonunda kitabin kahramanlar1 Geralt ve Ciri'nin alt ettigi diismanlar oyuna uyarlanmamas,
Geralt'in romanda "onlar1 alt etmenin bir yolu yok" dedigi Wild Hunt isimli {i¢ stivariden olusan bir grup
oyundaki ezeli diismanlar olarak aktarilmistir. Romanda 6len karakterlerden en 6nemli iki karakter olan
Geralt ve Yennefer karakterleri oyuna aktarilmig. Oyunun hikayesi romanin hikayesi gibi Ciri'yi arayip
Wild Hunt'in elinden kurtarilmak olarak aktarilmigstir (CD Projekt Red, 2015). Roman serisinden
uyarlanan iceriklerin sanal evren yaratma siirecinde ne tiir etkileri oldugunun netlestirilmesi ve video
oyunlarinda anlati odaklilik hususlarina deginmek igin karsilastirmali medyalararasi inceleme
yapilmasi gerekmektedir.

Roman serisinden video oyununa uyarlanan icerikler

Witcher roman serilerinden video oyununa uyarlanan icerikler tematik olarak incelendiginde 1rkcilik,
savas, politika, yoksulluk gibi toplumsal ve sosyal konulara, goniil iligkileri, cinsellik, kumar gibi
yetiskinlere yonelik iceriklere yer verildigi goriilmektedir. Ornegin rkcilik konusunu ciicelerin ve
elflerin digslanmas: lizerinden aktaran roman serisinden su alintiy1 vermek yerinde olacaktir;

"Irkcihik goziiniizii kor etmis, Nilfgaardhlar iste boyle insanlardir!" (Sapkowski, 1994:16). "Sizin
sartlariniza gore yasamak mi? Sizin egemenliginizi kabul etmek mi? kendi kimligimizi kaybetmek
mi? Beraber yasamak 6yle mi?, kole olarak mi?" (Sapkowski, 1993:210).

Yukaridaki alintilarda roman serisinde Scoia Tael olarak bahsi gecen cetenin insanlarla yasamak
istemedikleri goriilmektedir. Bu husumet video oyununda da devam etmekte, elfler ve ciicelerin Scoia
Tael ad1 altinda insanlar1 avlayan ceteler olusturduklar1 goriilmektedir. Oyuncu "Ormandaki Canavar"
gorevini aldiginda ormanda canavar ararken Scoia Tael ¢etesi ile karsilagsmaktadir, insanlar1 6ldiiren bir
canavar olmadigini Scoia Tael cetesi oldugunu 6grenmektedir. Oyuncuya bu gorev esnasinda iki farkl
secenek sunulmaktadir. Oyuncu "komutaninizla konusmak istiyorum" diyalogunu sectiginde barisgil bir
¢ozlime ulasilmakta, fakat Oyuncu Scoia Tael getesini yok etme yoluna da gidebilmektedir. Goriildiigi
iizere rk¢iik konusu oyuncunun deneyimleyebilecegi bir icerik olarak oyuncuya sunulmaktadir ve
olaylara karsi oyuncunun ne gibi bir tutum takinacagi da oyuncuya birakilmaktadir. Oyuncu ciicelerin
ve elflerin ezilen irklar oldugunu diisiinerek barigcil bir ¢6ziim yoluna gitmekte veya insanlari
oldiirdiikleri icin onlar1 cezalandirma yoluna gitmekte oyun tarafindan o6zgiir birakilmaktadir. Bu
durumda roman serilerinin okuyucusu pasif konumda olaylar1 alimlarken video oyununda oyuncu
olaylarin odak noktasinda hikayelere yon verebilme ve istedigi sekilde sonug¢lanmasina sebep olabilme
imkanina sahiptir.

Politik icerikli olarak ele alinabilecek roman serisinden oyunlastirilmis bir hikaye olan Prens Radovid'in
suikast1 (Sapkowski, 1999:404-420) gorevi ve bu goreve katilip katilmama kararinin oyuncuya birakilis:
da baska bir 6rnek olarak ele almabilir. "Oliimciil Plan" gérevinde oyuncu Radovid'in suikast1 gorevini
gerceklestirmezse oyunun hikayesinin sonunda Radovid'in savasi kazandig, zalim bir imparator oldugu,
tiim kuzeyi ele gecirdigi, tiim insan olmayanlar: 6ldiirmeye basladig: bir sinematikte anlatilmaktadir.
Eger Radovid oliirse Dijkstra hayatta kalirsa ve Redanya'nin basina gecerse Radovid'in oldiiriildiigi,
savagsl yine Redanya'nin kazandigi, Dijkstra'nin iilkeyi yonettigi bilgisi verilmektedir, herhangi bir irkei
soykirimdan bahsedilmemektedir. Eger Radovid de Dijkstra da 6liirse Nilfgaard savasi kazanmaktadir.
Radovid'in 1rke1 ve insan olmayanlara karsi cadi avi baglatacagini bilen oyuncu bu duruma kars: ¢ikip
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Radovid'in suikastina yardim edebilme imkanina sahiptir, ya da Prens'in suikastina karismamay:
segebilmektedir. Oyuncu ne se¢im yaparsa yapsin mutlaka hikayeye bir etkisi olmaktadir. Bu noktada,
calismada 6n goriilen ¢ikarimlardan birisi olan anlat1 odaklilik hususu ve incelenmeye deger mesajlarin
video oyununda oOn plana ciktign goriilmektedir. Bu ornek {iizerinden birka¢ konuya deginmek
miimkiindiir, ¢ilinkii interaktiflik unsuru hikayeyi oldugundan baska bir boyuta tasimaktadir. Roman
serilerinde Sapkowski'nin ¢izdigi sinirlarin disina ¢ikan oyuncu kendine 6zgii bir oyun deneyimi ile farkli
hikayelerin yolunu agmaktadir.

Yukarida bahsi gecen sonucglardan her birisi oyuncunun tasavvur ederek karar vermesi gereken
durumlar icermektedir. Roman serilerinde iilkelerin politik durumlar: ve savas ile ilgili bircok detay
verilmektedir. Roman serilerinde Nilfgaard ve diger iilkelerin savasi oldukca genis kapsamli ele
alinmakta, sonug olarak Elfler ve insan olmayan tiim irklar vatanlarindan siirgiin edilmekte, Scoia T'ael
ceteleri Nilfgaard'a karsi miicadelelerine devam etmektedirler (Sapkowski, 1999, 268-311). Oyun
uyarlamasinda da Scoia Tael, irkcilik ve baskiya karsi direnis ile ilgili igerikleri aktarma gorevini
iistlenen bir araci olarak kurgulanmigken, Nilfgaard baskici ve istilaci bir imparatorluk olarak oyuncuya
aktarilmaktadir. Oyuncu hem tiim bu mesajlar1 almakta hem de bu durumlar1 degistirebilecek kararlar
vermektedir. Bu durumda roman serisinin sadece okuyucuya sunabildigi bir bilgi, oyunda oyuncunun
iyi veya kotii olarak degerlendirdigi durumlara kendi kisisel goriislerine gore miidahale edebildigi bir
icerige doniismektedir. Bu durumda okuyucu roman serilerinde aktarilan hikayeleri tasavvur edip kendi
goriislerine gore yargilarken, oyuncu bu hikayelerde gordiigii haksizliklara, yanls oldugunu diisiindiigi
durumlara miidahale edebilmektedir. Bu interaktiflik oyuncuya hikayede s6z hakki vermekte, bir nevi
oyuncuya yazarin evrenine hakim olma imkan1 tanimaktadir.

Bagka bir ornek olarak yine insan olmayanlara ve inanci olmayan kisilere hosgoriisii olmayan bir
tarikattan da her iki medyada da bahsedildigi goriilmektedir. Roman serisinde su sekilde bir diyalog bu
konuda ornek gosterilebilir; "insan olmayanlar ve diger tiim tuhaf yaratiklar insanlik tarihinden
silinmelidirler" (Sapkowski, 1999:414). Bu alint1 romanda bir ebedi ates tarikati rahibinin s6zlerinden
yapilmistir. Roman serilerinden oldukea tutarh sekilde uyarlanan bir diger icerik de agir1 dinci gruplarin
diger rklara kars1 hosgoriisiiz olmasidir. Oyunda edebi ates tapinagina baglh rahiplerden bazilar: sehir
sokaklarinda vaaz verirken goriilmektedirler, eger oyuncu bu rahiplerinden birisi ile konusursa, rahip
Geralt'a bir mutant ve kacik oldugunu, kaziga baglanip yakilmasi gerektigini s6ylemektedir. Oyunda bu
rahip ile ilgili herhangi bir gorev bulunmamaktadir, sadece Novigrad sehrinin Hiyerarsi meydaninda,
sehrinin merkezinde insanlara vaaz vermektedir (CD Projekt Red, 2015a). Din ve asir1 dinci gruplar,
nefret soylemleri gibi iceriklerin de video oyunlarinda kullanildig) bilinmektedir, oyuncunun bu tarz
konular1 oyunun igerisindeki bir karakter olarak deneyimledigi diisiiniildiiglinde video oyunlarinin bu
tlir mesajlari iletmek icin oldukea basarili mesaj iletim siirecine sahip bir medya oldugunu séylemek
yanlis olmayacaktir. Witcher roman oyun uyarlamasinda aile iligkileri, dostluk, romantizm, yalnizlik
gibi bircok motif de kullanilmistir. iceriklerle ilgili sayisiz 6rnek sunulabilir, neredeyse anlati odakli
olarak ele alinabilecek her oyunun mesaj verme ve hikaye anlatma kaygisi bulunmaktadir, roman
igeriklerinden uyarlanip uyarlanmadigina bakilmaksizin video oyunlarinin sosyal ve toplumsal konular1
ne sekilde isledikleri, oyuncuya ne sekilde aktardiklar ile ilgili de bir¢ok calisma yapilabilir. Video
oyunlarindaki hikayeler belki oyunlagtirilarak oyuncuya sunulmakta, oyuncunun hangi gorevleri kabul
edip etmeyecegi de secenek olarak sunulmaktadir, fakat mesaj aktarimi neredeyse her gorevde
bulunmakta, oyuncu bir hedefe odaklanirken istemli veya istemsiz bircok mesajla karsilagmaktadir.
Witcher ve emsali rol yapma, acgik diinya tiiriinde oyunlarda ise bu durum ¢ok daha etkili bir mesaj
aktarim siirecine déniismektedir. Oyle ki oyuncu sanal bir evrende &zgiirce dolasmakta, kendi
olusturmus oldugu karakteri o sanal evrende kontrol etmektedir. Oyuncunun sanal evrendeki bir
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yansimasi olan karakteri siirekli olarak birtakim mesajlara maruz kalmaktadir. Bu mesajlarin yukarida
verilen orneklerde oldugu gibi toplumsal ve sosyal mesajlar olduklar1 da goz oOniinde
bulunduruldugunda video oyunlarinin diger medyalara nazaran ¢ok daha etkili bir dijital iletisim araci
oldugunu séylemek ve diger tiim medyalar kadar analiz edilmeye ihtiyaci olan eserler oldugunu ifade
etmek yerinde olacaktr.

Witcher video oyunu uyarlamasi ve oyuncunun hikiyeye yon verebilmesi

Fantastik edebiyat tiiriinde 7 romandan olugan Witcher serisinin video oyununa doniisiimii sonrasinda
romandaki hikayelerin tarihsel bir arka plan olarak kullanildig: goriilmiistiir. Witcher 3 The Wild Hunt
video oyununda romandaki neredeyse tiim karakterler bir sekilde oyuna uyarlanmistir, romanla ilgili
referanslar ve detaylar oyunda bircok yerde oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir. Romanda bahsi gegen
karakterler ile oyuncu istedigi sekilde etkilesime gecebilmektedir. Hikayede bahsi gecen iilkelere seyahat
edebilmekte ve oyunun farkli sonlarindan birisini yaptig1 secimler neticesinde tetikleyebilmektedir (CD
Projekt Red, 2015).

Roman serisinde ve oyunda ana kahramanlar olarak ele alinabilecek Geralt ve Ciri'yi kontrol eden
oyuncu diger karakterler ile olan iligkilerinde siirekli secimler yapmaktadir. Oyuncu yonlendirdigi ana
karakter olan Geralt'in nasil giyinecegine, hangi techizati yaninda tasiyacagina, yeteneklerini nasil
gelistirecegine, kiminle goniil iligkisi yasayabilecegine, hangi karakterle silah arkadasi olabilecegine,
hangi karakterleri kurtarip hangilerini kurtarmayacagina karar vermektedir (CD Projekt Red, 2015).
Roman serisinde ise okuyucu pasif konumda sadece Geralt ve Ciri'nin hikayelerini tasavvur ederken,
oyunu oynayan kisi bu hikayede olaylarin odak noktasindadir. Hikayeye yon vererek oyunda sinirlanmig
farkli yol ayrimlarina girer, vermis oldugu kararlar neticesinde alternatif hikayelerin kilidini acarak
kitabin yazarinin ve oyun yapimcilarinin olusturmus oldugu hikayenin farkli sonlarindan birisine ulagir.
Bu hikéye bir bakima oyuncunun 6zgiin oyun deneyiminin iiriinii olarak goriilebilir. Bu duruma 6rnek
olarak Geralt ve Ciri karakterlerini oynayan oyuncunun yaptig1 se¢imler sonucunda olusturduklar:
hikayeler ve alternatif sonlar ile ilgili 6rnekler vermek yerinde olacaktur.

Geralt'in oyundaki goniil iliskileri ve hikiyesinin farkli sonlari

Romandaki Geralt karakteri de Oyundaki Geralt karakteri de bircok kadin ile goniil iligkileri yasama
imkani bulmaktadir. Goniil iligkileri ile ilgili romanda verilen olaylar video oyununda ge¢cmis zamanda
yasanmis iligkiler olarak giindeme gelmektedir. Geralt'in roman serilerinde Yennefer, Triss, Shani
karakterleri ile goniil iligkileri ve cinsel birlikteliklerine deginildigi goriilmektedir. Video oyununda da
bahsi gecen karakterler uyarlanmig, fakat tiim iligki secimleri oyuncunun kararlarina baghdir.
Hikayenin sonuna kadar oyuncunun secimleri istatistiksel veriler olarak kaydedilerek oyunun
sonundaki sinematikte oyuncuya bitirdigi hikaye ile ilgili bilgiler verilmektedir. Oyuncu, oyunun
sonunda yaptig1 tiim se¢imlerle olusturmus oldugu yeni hikayeyi, kendi 6zgiin hikayesinin sonuclarin
ve bu sonuglarin evrendeki etkilerini gorebilmektedir. Oyuncunun interaktif katilimi ile olusturmus
oldugu dijital medyanin ¢iktisi olan bu hikayenin alternatif sonlarina érnek olarak birkag alint1 vermek
yerinde olacaktir.

Yennefer ile mutlu son

Roman serisinin sonuna kadar Yennefer ve Geralt karakterlerinin iligkileri inisli ¢ikigh tabir edilebilecek
bir silire¢ten gecmektedir. Roman serisinin sonunda birlikte 6len karakterler (Sapkowski, 1999: 488)
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icin Sapkowski'nin roman igerisinde olusturdugu kurgusal bir karakter tarafindan yazilmis gibi
gosterilen bir masalda Yennefer ve Geralt karakterlerinin kavugtuklarindan bahsedilmektedir;

"Biiyiicii ve Witcher evlenirler ve mutlu bir sekilde yasarlar. Witcher bir kalp krizinden 6liir, ardindan
da biiyiicii 6liir. Nedeni bilinmez, belki 6zlem belki de iiziintiiden. Ama zaten masallara kim inanir
ki?" Flourens Delannoy - Masallar (Sapkowski, 1999:459).

Roman serisindeki alternatif sonlarin oyunda oyuncunun se¢imlerine gore tetiklenmesine 6érnek olarak
gosterilebilecek bir durum burada da tespit edilmektedir. Birkag secim sonucunda oyuncunun romanda
bahsi gecen sona ulagabilme imkani bulmaktadir. Roman serilerinde oyuncunun segimlerine bagh
olarak "son dilek" gorevinde Yennefer'e destek olmasi ve "ya simdi ya hi¢" gorevinde triss ile herhangi
bir romantizm yasamamasi durumunda Yennefer ile emekli olup birlikte yasamaktadirlar. Oyundaki
sonlardan birisi romanda verildigi sekliyle ele alinmistir (CD Projekt Red, 2015). Yennefer karakteri
oyunda oyuncunun tek alternatifi degildir. Roman serilerindeki alternatif goniil iligkileri oyuncuya bir
secim olarak sunuldugundan bunun hem oyundaki uyarlama hikayenin degisimi hem de oyunun
hikayesinin sonuna etkisi oldugu goriilmektedir.

Triss ile mutlu son

Triss karakteri roman serisinde de oyunlarda da Geralt ile goniil iligkisi olan bir kadin olarak tasvir
edilmektedir. Triss karakteri Geralt ile ge¢miste iliskisi olan bir karakter olarak ele alinmaktadir.
Romandaki bu durum Yennefer karakteri ile Triss arasinda gegen bir tartismada gecen diyalogdan 6rnek
verilebilir; "Bu halini biliyorum, gizlice arkamdan is cevirip Geralt ile yatmaya basladiginda da
boyleydin!" (Sapkowski, 1997:238). Romanda bahsedilen Triss ile olan iliski oyunda da oyuncunun
secimlerine bagli olarak devam edebilmektedir, oyuncu "ya simdi ya hi¢" gérevinde Geralt, Triss'in
gemiye binip gitmesine izin vermezse ve onu sevdigini aciklarsa Triss ile oyunu mutlu sonla bitirme
imkani bulabilmektedir (CD Projekt Red, 2015). Triss karakteri ve Yennefer karakteri disinda Geralt
karakterinin goniil iligkisi yasayabilecegi bircok alternatif karakter bulunmaktadir ve oyun tiim
secimleri oyuncuya birakmakta, oyuncuyu herhangi bir secime zorlamamaktadir. Oyuncunun bu
durumdaki ozgiirliigii oyunda kendi Geralt versiyonunu yaratma imkani vermektedir. Bu durumda da
oyuncunun kendi 6zgiin hikaye secimleri ile olusturdugu alternatif hikayeler agilmaktadir.

Geralt'in yalmz kaldig: son

Oyuncu oyunun sonuna kadar hem Triss hem de Yennefer ile birlikte olmak isterse tuzaga diistiriiliip iki
kadin tarafindan yataga baglanmakta ve yalmz kalarak Witcher meslegine devam etmek zorunda
kalmaktadir (CD Projekt Red, 2015). Video oyunu medyasinin kendine has 6zelliklerinden birisi olan
oyuncuya ana hikaye akisinin yaninda alternatif hikayeler sunmasi durumu, sinirlandirilmis da olsa
oldukca genis kapsamli bir hikaye cesitliligi ortaya ¢ikarmaktadir. Sinirlandirilmis olmasi oyuncunun
var olan alternatif hikayeleri secimleri dogrultusunda aktiflestirmesi ile hikayesine dahil etmesi
anlamina gelmektedir. Oyuncunun oyunda siirekli olarak karar verdigi diisiiniiliirse bir oyuncunun
neredeyse bagka bir oyuncu ile ayni1 oyun deneyimini yasamis olmasina imkan olmayacag: sdylenebilir.
Oyuncunun gorevlerdeki kararlari, hikayedeki karakterler ile iligkileri ve olaylara karsi tutumlar:
agisindan mutlaka farkliliklar olusmaktadir. Olusturulan farkl hikdyelere 6rnek olarak Ciri karakterinin
hikaye ¢izgisindeki kirilma noktalar1 da gosterilebilir.
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Ciri karakterinin oyundaki ii¢ farkli sonu

Roman serilerinde karakterin hikayesinde kirilma noktalar1 veya doniim noktalar1 olarak
adlandirilabilecek béliimler video oyununda oyuncunun oyun boyunca yapmis oldugu segimlere bagh
olarak oyunun farkli sonlarina déniismektedirler. Bu sonlar roman serilerinde ve video oyununda ii¢
farkli son olarak ele alinabilir. Witcher 3 video oyununda Ciri'nin hikayesinde {i¢ farkli son
bulunmaktadir.

Ciri'nin Prenses oldugu son

Oyunda normal son olarak adlandirilabilecek olan bu son roman serisinde bir déniim noktasi olarak
okuyucuya sunulmakta, Ciri ile Geralt ayrilmakta ve Ciri babasina donmektedir (Sapkowski, 1999: 369).
Bu anda Okuyucu Ciri'nin hikdyesinin romandaki sonu oldugunu, Hiikiimdar olan babasinin saraymda
prenses olacagini diistinmektedir. Fakat sonrasinda Ciri karakteri babasinin onu geri gonderdigini
soyler ve Geralt'a geri doner (Sapkowski, 1999:373). Oyunda da Ciri'nin babasina dénmesi gibi bir
ihtimal var, eger oyuncu Ciri'nin Witcher olarak kalmasim1 basaramazsa "Bir Seyler Biter Bir Seyler
Baglar" isimli gorevin sonunda Ciri karakteri prenses olmaktadir (CD Projekt Red, 2015). Bu durumda
roman serisinde verilen Ciri karakterinin prenses oldugu doniim noktasi oyunda bir son olarak
oyuncuya sunulmaktadir. Ciri'nin prenses olduktan sonra Nilfgaard imparatorlugunu ne sekilde
yonettigi, ililke politikasina etkisi, savaslarin ve azinliklarin durumu da bu se¢imler dogrultusunda
degismektedir. Burada interaktif hikaye olusturma siireci disinda anlat1 odakli olarak ele alinabilecek
ornekler bulundugunun altin1 ¢izmek gerekmektedir, Witcher 3 ve emsali oyunlarin sadece eglence
odakli eserler olarak tasarlanmis olduklar1 one siiriiliirken bu tiir detaylar gérmezden gelinmektedir.
Video oyunu arastirmalarini video oyunlarini deneyimlemeyen arastirmacilar tarafindan
yorumlanmasinin bilimsel kabul edilemeyecegi goriilmektedir.

Ciri'nin Witcher oldugu son

Oyunun iyi sonu olarak bilinmektedir ve oyuncunun bu sonu elde etmek i¢in Ciri karakteri ile olan
iligkilerini en iist seviyede tutmalidir. Roman serisinin sonunda Geralt ve Yennefer oldiikten sonra da
Ciri kendisini Witcher olarak gérmektedir; "Bu diinyada da bir witcher'a ihtiya¢ olduguna her tiirli
bahse girerim" (Sapkowski, 1999:493). Oyunda da "bir seyler biter bir seyler baslar" isimli gorevde
Ciri'nin Witcher olarak kaldig1 bir son mevcuttur. Geralt ile Ciri'nin Witcher olarak hayatlarina devam
ettikleri bu son yine oyuncunun Ciri ile ilgili verdigi tiim kararlarin olumlu yonde olmasinin sonucunda
meydana gelmektedir (CD Projekt Red,2015). Roman serilerinde basindan beri okuyucunun bekledigi
sona video oyununda oyuncu segimleri ile ulagsabilmektedir. Oyuncu mutlak iyi son ile hikayeyi
tamamlamasina ragmen oyun evreninde Ciri karakteri ve diger karakterler halen daha etkilesime
gecilebilir karakterler olarak sanal evrende var olmaktadirlar. Ciri karakteri ile iyi sonla biten hikayenin
ardindan oyuncu "Kan ve Sarap" isimli genisleme paketinde Toussant iilkesindeki malikanesinde Ciri
ile ayn1 evde yasamaktadir. Fakat eger oyuncu Ciri karakterinin prenses oldugu sona ulagmigsa veya
Ciri'nin 6ldiigii sona ulasmigsa Ciri karakteri Witcher evreninde var olmamaktadir. Uciincii son ise
Ciri'nin 6ldiigii son olarak goriilebilir.

Ciri'nin oldiigii son

Roman serisinde okuyucu Ciri'nin icerisinde oldugu tehlikelerden birisinde 6lebilecegini diisiinebiliyor,
bircok kez alikonulan ve okuyucunun kurtulamayacagini tasavvur edebilecegi durumlar okuyucuya
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doniim noktalar olarak sunulmaktadir. Bu doniim noktalarindan birisi de oyuncunun Ciri ile ilgili
yapmis oldugu negatif secimlerin sonucu olarak tetiklenebilmektedir. Oyuncu eger "savas meydaninda
kan", "son hazirliklar", "kadim kanin ¢ocugu" gorevlerinde Ciri'ye destek olmazsa Ciri'nin oyunun
sonunda 6lmesine sebep olabilmektedir (CD Projekt Red, 2015). Yukarida verilen orneklerdeki gibi
oyuncunun yaptigi secimler hikdyenin belirli noktalarinda kirilmalara sebep olmaktadir ve oyunun
sonunda karakterlerin hikayelerinin sonlar1 farkh bitebilmektedir.

Roman serilerindeki kirilma noktalarinin oyuncuya mutlak son olarak sunulmasi medyalararasilik,
anlat1 odaklilik ve interaktif oyun deneyimi acgisindan olduk¢a onemli 6rneklere sahiptir. Rol yapma
sistemi oyuncunun 6zgiin oyun deneyimi ile hareket edebilmesine imkan vermektedir. Oyuncu yaptig1
secimlerin sonuglar1 olacagini bilmekte, karakterinin roliinden ¢itkmamaya ¢alismaktadir. 200 saatlik
bir gorev listesi olan oyunda oyuncu oynattig1 karakter ile kendisini 6zdeglestirmekte, oyun ile arasinda
bag kurmaktadir. Agik diinya sistemi oyuncunun sanal evrende istedigi sekilde yolculuk edebilmesine,
istedigi yere ulasabilmesine imkan vermektedir. Boylece oyuncu 6zgiirce her tiirlii icerik ile etkilesime
gecebilmektedir. Roman igeriklerinin kullanilmasi ise oyuncuya arka plani ve tarihsel gecmisi olan bir
evrende yasadig1 hissini vermekte, karakterlerin roman serilerindeki fiziksel ve davranigsal 6zelliklerine
uygun hazirlandiginmi hissettirmektedir. Boylece oyuncu 6zgiin oyun deneyimini interaktif bir oyuncu
hikayesi olarak sonlandirmaktadir.

Sonuc¢

Witcher 3 The Wild Hunt, 7 romandan olusan bir video oyunu uyarlamasidir ve romanin cerceve
hikayesi oyuncunun segimleri ile gekillenen alternatif olaylarla degisime ugrayan bir hikaye olarak
oyuncuya sunulmaktadir. Verilen kararlarin oyuncuya ve hikayenin seyrine dogrudan bir etkisi
olmaktadir ve oyun bu nedenle diger medyalardan farkli olarak interaktif bir medya olarak
tanimlanmaktadir. Bu nedenle oyuncuya bir anlamda kendi hikayesini olusturma firsat1 sunmaktadir.
Acik diinya sistemi {izerine kurulmus rol yapma tiiriindeki hikaye tabanl video oyunlari, sinema,
edebiyat ve dijital medyalar gibi farkh tiirlerin bir araya gelmesi ile olusan medyadir. Roman icerikleri
video oyunlarina ve oyuncuya mekan, zaman, tarihsel arka plan, karakterlerin genis tasviri ve ge¢misleri
ile ilgili bilgiler verirken, hikdye evreninin genis bir tanimi ve oyuncuyu igine ¢eken bir atmosfer
sunmaktadirlar. Hikaye tabanli oyunlardaki roman uyarlamalarinin video oyunlarina olan etkileri hem
oyunun icerigi hem de hikayesi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Oyunlardaki interaktiflik oyuncuya
hikayedeki karakterlerle, mekanlara, zamana, dekorlara kisacasi oyun evrenindeki her seyle etkilesime
gecme imkan tamimakta ve bu interaktiflik oyuncunun hikayeye daha cok cekilmesini saglamaktadir.
Rol yapma tabanl sistem ise oyuncuya hikayenin icinde istedigi gibi davranabilmesi imkanini vererek,
olaylara oynadig1 karakterin roliine biiriinerek karar vermesini saglamaktadir. Agik diinya konsepti
oyuncunun hikiyenin evreni icerisinde istedigi gibi dolasabilmesine, o0zgiirce diledigi yere
gidebilmesine, oyunun ana gorevine veya yan gorevlere bagh veya bagimsiz olarak sanal evreni
kesfedebilmesine imkan vermektedir. Roman uyarlamasi oyunlar anlat1 odakli olarak ele alindiklarinda
oyuncunun da bu anlatida bir yeri oldugu, bir nevi hikayeye yon verebildigi goriilmektedir.
Medyalararasilik baglaminda bu durum incelendiginde roman medyasinin iceriklerinin sanal bir
yasantisal ortam i¢inde oyuncuya sunuldugu goériilmektedir. Oyuncunun ise video oyunu medyasindaki
hikayelere yon vererek kendi hikayesini olusturdugu oynanamayan oyun karakterlerinin ve kendi
hikayesinin sonunu belirledigi goriilmektedir. Edebiyat medyasinin anlatisal 6zelliklerinin bu tiir yeni
medyalar sayesinde sabit ve degismez bir bigcimde ele alinmasindan cok, yeni medyalarin teknik
imkanlar1 dogrultusunda yeniden tamimlanabilecegi goriilmektedir. Hikaye tabanh video oyunlariin
naratolojik, hikdye anlatma amaci1 da tasiyan medyalar olduklar i¢in oyunbigimsel yani ludolojik bir
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bakis acisi ile hikdyeden bagimsiz incelenmelerinin uygun olmayacag: goriilmektedir. Medyalararasilik
cercevesinde incelenebilecek Witcher emsali diger video oyunlarina; Skyrim, Dragon Age, Fallout, Metro
gibi ornekler verilebilir. Bu noktada vurgulanabilecek bir diger nokta ise her video oyununun hikaye
anlatma iglevinin oldugu, bazilarinin tek diizlemliyken, bazilarininsa ¢ok genis kapsaml ve ¢ok diizlemli
oyunlar olmalaridir. O halde birkag sistemin birlesiminden olusan anlati odakli video oyunlan ile,
icerisinde barindirdig: sistemlerin aktarilan hikayelere olan etkileri ele alinmalidir. Bu ¢alismada rol
yapma ve acik diinya sistemleri Witcher 3 video oyunu 6rnegi iizerinden agiklanmais, hikaye aktariminda
bu sistemlerin ne tiir iglevleri oldugu agiklanmistir. Benzer incelemeler farkh tiirde video oyunlari
iizerinden yapilabilir, video oyunu medyalar1 da anlattiklar1 hikayeler agisindan ele alinarak tipki
edebiyat ve sinema medyalar1 gibi medyalararasiligin kavramlarindan ve yaklasimindan faydalanilarak
incelenebilirler. Video oyunlarinin sanat formu olup olmadiklari, anlati odakli medyalar olup
olmadiklari, ne sekilde ele alinacaklar1 ve yontemsel yaklasim sorunlarinin asilmasi acisindan bu tiir
calismalar ayrica sosyal bilimler alaninda 6nem arz etmektedirler.
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