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Witcher 3 video oyununu anlati odakli bir medya olarak ele alan bu ¢alismada Witcher
3 The Wild Hunt oyunu ve Witcher roman serilerinin iliskisi, rol yapma oyunlar1 ve
acik diinya sistemi ile olusturduklar1 sentez incelenecektir. Video oyunu incelemesinde,
roman serisinden uyarlanan boliimlerin ne sekilde uyarlandigi irdelenecek roman
serilerinin interaktif bir video oyununa doniisiim siireci incelenecek, bu siire¢ sonrasi
romanlardaki o6gelerin video oyununda oyuncunun karsisina ne sekilde ¢iktigi,
oyuncunun oyunun hikayesindeki yeri ve oyuncunun segimlerinin yeni bir hikaye
tiretmesi tizerinde durulacaktir. Her iki medyanin 6zellikleri ortaya konularak,
romandan uyarlanan hikayelerin ve karakterlerin video oyunundaki islenis sekli ele
alimarak, agik diinya, rol yapma oyunlari ve fantastik edebiyat sentezinin ortaya
cikardigr medyanin ozellikleri ortaya konulacaktir. Witcher 3 video oyununun roman
serisi lizerindeki etkileri de c¢aligmaya dahil edilecektir. Bu ¢alismada, video
oyunlarinda roman igeriklerinin oyunun hikayesini, oyun evreni ve oyun karakterlerini
zenginlestirmesi ile oyunun inandiricilifina ne sekilde katkida bulundugu iizerinde
durulacaktir. Calismada interaktif vurgusunun yapilmasi video oyunlarinin oyuncuya
sundugu etkilesim ile ilgilidir, bu calismada oyuncunun etkilesimi sonrasi oyunun
gidisatinda degiskenlik gosteren etkenler {izerinde yogunlasilacaktir. Video oyunlarma
anlat1 odakli bakis agisina karsit olarak gelistirilen oyun bi¢imsellik kuraminin oyunlar
biitiinsel olarak ele alarak incelemesinin, Witcher 3 video oyunu gibi hikaye tabanli
oyunlara kars1 olan yetersizligi de ¢alismanin sonucunda tartisilacaktir. Witcher 3: The
Wild Hunt video oyunu ile 7 romandan olusan bir seriyi inceleyen ve karsilastiran bu
calisma, literatiirdeki medyalararasi1 alana, oyun ve edebiyat medyalar1 karsilastirmasi

tirtinde kapsamli bir inceleme ile katkida bulunma amaci tasimaktadir.
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GIRIS
Bu ¢alismanin amaci, Witcher roman serilerinden video oyununa doniisiimii sonrasinda
barmndirdigi roman igeriklerinden aktarilan unsurlari incelemek, bir romanin interaktif
bir video oyununa doniisiimiinde oyuncuya verilen hikdyenin gidisatin1 degistirebilme
imkan1 sunmasi tizerinde durmak, romanlardaki atmosferin oyun medyasinda oyuncuya
ne sekilde sunuldugunu gostermek, roman igeriginin video oyununa ve oyuncuya nasil
aktarildigi tizerinde durmaktir.
Yazinsal medyadan farkli medyalara farkli uyarlamalar1 bulunan Witcher roman serisi
tizerinden video oyunu uyarlamasinin oyuncuya sanal olarak yasantisal bir gerceklik
icerisinde yazinsal bir fantastik eseri igerik olarak sunmasi konusu incelenecektir.
Romanlardaki kurgusal karakterler farkli uyarlamalarda, kisinin bir roman1 okurken, bir
filmi veya tiyatro oyununu izlerken kendisini karakter ile 6zdeslestirdigi, okuduklari ya
da izledikleri filmde karakterin kararlarini sorguladiklar1 durumlarla karsilasirlarken,
oyuncular, rol yapma tiirii video oyunlarinda direkt olarak ana karakteri kontrol ederler,
karakter i¢in kendileri karar verirler ve oyunun evreninde sanal bir yasanti deneyim
ederler. Bu deneyimin igerigi olan fantastik edebiyat unsurlar1 barindiran, her karakterin
ve oyunda olusturulmus olan evrenin arka plani olan hikayelere dayaniyor olmasi,
oyuncuya romanin yazarmnin yarattifi kurgusal evrende yasayan bir karakter olma
imkani vermektedir. Cutting'e gére romandan uyarlanmis video oyunlar1 6zellikle ¢ok
satan bilim kurgu, fantastik, su¢ ve korku romanlarindan oldugu goériilmektedir, bunun
sebebi ise gorev odakli kahramanlarin hikdyelerin odaginda olmasi, ve video oyununa
uyarlandiginda oyuncunun bu kahramani kontrol etmesidir (2011: 169).
Video oyunlar1 giintimiizdeki teknoloji ile interaktiflik ve gergege yakin bir oyun
deneyimi sunmalari, igerik olarak anlatisal 6zellikler barindirmalar1 oyuncuya sadece
gorsellik degil bircok farkli agidan hitap etmeye c¢alisan medyalar olduklarimi
gostermektedirler. Video oyunlarindaki anlatisal unsurlar, yani hikdyesi oyunun
temelini olustururken, oynanabilirlik ve oyunun grafik kalitesi oyuncuyu oyunun igine
daha ok ceken etkenlerdir. Bu c¢alisma oyunlar1 hikdye anlatma o6zelligi lizerinden

Witcher 3 6rnegdi ile ele alacaktir.



Calismanin amaci

Bu calismanin amaci bahsi gegen edebiyat ve oyun medyalar1 arasindaki evrenlerin
okuyucuya ve oyuncuya ne sekilde aktarildigini, romanlardaki igeriklerin oyuncuya ne
kadar aktarildigini ortaya ¢ikmaktadir. Bunlarin yani sira roman-oyun uyarlamalarinda
romanlarin video oyunlarina olan etkileri iizerinde de durulacaktir. Calisma
medyalararas1 uyarlamalarda video oyunlarinin yerinin belirlenmesine de katkida
bulunmay1 amaglamaktadir. Video oyunlar {izerine 2001 yilinda kadar Aerseth'in Game
Studies isimli makalesini yazana kadar bilimsel ¢alismalar bir elin parmaklarini
geememekteydi (Aerseth: 2001). Giiniimiizde ise roman oyun karsilagtirmalari halen
daha metodoloji agisindan tartigma konusu olan bir alan olarak goriilmektedir. Bu
tartismalarin odak noktasi olan naratoloji* ve ludoloji? kuramlari goze batmaktadir.
Calismada yer verilecek olan kuramsal boéliimlerde ele alinacak olan ludoloji ve
naratoloji kuramlarina da ¢aligmanin bakis acis1 yoniinden deginilecek, ¢alismada video
oyunlarmin anlati odakli medyalar olduklarini gosterecek bazi noktalara deginme amact
da tagimaktadir. Video oyunlarinda anlati odaklilik vurgusunun yapilmasmin tek
dayanagi roman oyun uyarlamalar1 olarak goriilmemeli, anlat1 odakli video oyunlarinin
yapimc1 senaristleri tarafindan da oldukca basarili yapimlar ortaya konuldugu
bilinmelidir. Video oyunlarinin tarihsel siireci goz Oniinde bulunduruldugunda ilk
oyundan giliniimiizde ortalama 70 sene ge¢mistir, video oyun arastirmalarinin ¢ok daha
yaygin olmast beklemektedir fakat bilimsel olarak arastirma yapan kitlenin video
oyunlarma asina olmadiklari, video oyunlarini anlat1 odakli gérmedikleri, bir eser olarak
ciddiye almadiklar1 gibi genel bir yargi vardir, bu durumda, bu tiir ¢calismalarin hem
video oyunlarina hem edebiyata hem de medyalararasilik gibi konulara ilgi duyan
arastirmacilart bu calismalara girismesi beklentisi dogmaktadir. Calismanin
amaglarindan birisi de video oyunu diinyasindaki anlati odakli incelemeyi edebiyat
literatiiriine az da olsa sokmaya calismaktir. Oyle ki hikdye odali video oyunlarindan
uyarlanan romanlar da bulunmaktadir. Calismada her oyunun anlati odakli olarak
goriilerek incelenmesi degil, anlat1 odakli bir ana hikaye ekseninde, dykii anlatma amaci

giiden oyunlarin naratolojik yonden incelenmesi gerektigi savunulmaktadir.

! Naratoloji: Video oyunlarimin hikdye anlatma odakli medyalar olabilecegini 6ne siiren kuramdir
(Demirbag,2017:353).

2 Ludoloji:Naratolojiye karsit bir kuramdir, oyunu bigimsel olarak incelemek gerektigini One siirer ve
oyunlar1 anlatisal icerikten bagimsiz olarak incelemeyi savunur (Demirbag,2017:353).



Calismadaki amaglardan birisi de roman video oyunu incelemesinde video oyununu
olusturan tiim elementlerin ortaya konularak ¢iktinin ne tiir bir medya olusturdugunu,

uyarlanan romanin bu medyada ne sekilde oyuncuya aktarildigini gosterebilmektedir.

Calismanin Kapsam

Calismada 7 romandan olusan Witcher roman serilerinin Lehge'den Almancaya Erik
Simon tarafindan gevrilen versiyonlar1 ve Cd Project Red firmasinin tiim genisleme
paketleri dahil olan "Witcher 3 Wild Hunt Game Of The Year Edition" video oyunu
kaynak olarak kullanilmaktadir. Calismanin karsilastirmali inceleme bdliimlerinde,
romanlardan video oyununa uyarlanmis boliimlerden igerikleri, karakterler ve oyundaki
uyarlamalar: lizerinde durulmaktadir, roman serisinin diger uyarlamalar1 olan filmlere,
dizilere, ¢izgi romanlara ve oyunlara da kisaca yer verilecek, video oyununda romandan
uyarlanan karakterler ve oyundaki uyarlamalar1 karsilastirilacaktir. Video oyununun
hikayesi ve roman serisinin hikayesi oyundaki ana ve yan gorevler baz alinarak

karsilastirilacaktir.

Calismanin Yontemi

Video oyunlarini inceleme konusunda metodolojik arka plan halen daha oturmamisken,
bazi arastirmacilarin oyunlar1 biitiinsel olarak, bazilarimin ise anlati odakli olarak
incelemeyi savunurlarken bu alanda c¢aligma yapmak, calismayr belirli bir yontem
tizerinden siirdiirebilmek yeni sorunsallar1 dogurmaktadir, bu ¢alisma Witcher 3 video
oyununun anlattig1 hikaye acgisindan ele alarak inceleyecektir, video oyununu olusturan
sayisal unsurlar degil hikdye anlatimina yardimci olan unsurlar {izerinde durulacaktir.
Yontemsellik olarak video oyun aragtirmacilarinin kullanmis olduklar1 anlati odakl
inceleme yontemlerine bagvurulacaktir. Calismada Witcher roman serileri metne baglh
inceleme (Werkimmanent)® ve alimlama estetigi (Rezeptionsisthetik) * yontemleri
kullanilarak incelenecektir. Witcher 3 Wild Hunt video oyunu incelemesinde video
oyunundaki yazinsal metinler ve diyaloglar metne bagli inceleme yontemi ile gorsel

ogeler ise metindeki iceriklere uygunlugu bakimindan incelenecektir. Bu alanda daha

3 Metnin 6z olarak ele alinmasidir, igerigin anlattigi konu ele alinarak metin incelenir, metnin anlatim
bicimi, sunus tarzi 6n plandadir.
* Okuyucunun eserden, metinden neyi anladig ile ilgilenir (Tepe,2011:53-56).



once video oyunlarini incelemek icin kullanilan yontemler oyunun grafik tasarimlari,
kodlamasi, boyutu, ¢izimleri ve oynanabilirligi gibi degiskenlik gostermeyen nesneleri
arastirildigr gorilmektedir. Witcher 3: the Wild Hunt video oyunu ortalama 200 saatlik
bir oynama siiresine sahiptir, Aerseth'e gore video oyunu arastirmalarinda izlenmesi
gereken metodoloji aragtirmacinin bizzat oyunu oynamasi, diger oyuncularin oyunlarini
izlemesi ve oyunun yapimcilarinin dokiimanlarina bagvurmast ile olusturulabilir (2003:
6-7).Bilindigi gibi medyalararasilik farkli iki medyanin birbiri arasindaki etkilesimlerini
incelemektedir. Romanlarin video oyunlarina uyarlanmasi da edebiyat medyasinin
video oyunu medyas1 lizerindeki etkilesimlerinden biri olarak nitelendirilebilir. Bu
etkilesim medyalararasilifin kendine 6zgli yontemleriyle ele alinmaktadir. Bu noktada
karakter analizi, hikayenin seyri, ekleme ve ¢ikarma, zaman ve mekan gibi unsurlar 6n
plana ¢ikarak calismada kullanilmaktadir. Bu ¢alisma olusturulmadan 6nce 6n hazirlik
olarak bahsi gegen video oyunu bilgisayar ve Play station platformlarinda oynanilarak
hikaye farkli sonlarda bitirilmis hikdyenin tiim alternatif sonlart acilmistir. Video
oyunundaki giinliik, tamamlanan ana ve yan gorevler bdliimlerindeki bilgiler roman
serisi ile oyunun karsilastirilmasi i¢in analiz edilerek ¢aligmaya eklenmek {izere
hazirlanmistir. Romanlarin kaynak gosterilmesinde kullanilan boliim ve sayfa numarasi
sistemi video oyunlarindaki gorevlere karsilik gelmektedir. Rol yapma tiirlinde video
oyunlarinda bir boliim ortalama 2 dakika ile yarim saatlik bir siireyi kapsamaktadir
clinkii klasik oyunlardaki boliim sistemi yerini oyuncunun segtii gérevi yapmasina
imkan veren gorev odakli bir sisteme birakmistir. Oyuncu istedii gorevi yapip
yapmamakta 0Ozgiirdiir, bu durumda kaynak kisminda romanlardan uyarlanan
hikayelerin islendigi gorevlerin kaynak olarak gosterilmesinin arastirmaya yontemsel
olarak giivenilirlik katacaktir.

Roman oyun karsilastirma boliimiinde medyalararas1 bir bakis ile fantastik edebiyat
medyasinin video oyununa doniisiimiinde video oyununa aktarilmis icerikler Andrzej
Sapkowski'nin yazdigi Erik Simon'un aslindan Almancaya cevirdigi Witcher roman
serilerinden birebir alintilar, oyundan ise gorseller ve oyun i¢i metinlerle desteklenerek

incelenecektir.



Calismanin Onemi

Tiirkiye'de video oyunlari ile ilgili yapilmis bilimsel arastirmalar video oyunlar1 ve
siddet, asosyallik, olumlu olumsuz etkileri, oyun bagimliligi, egitim ve video oyunlar
konularini i¢ine alan tiirde ¢alismalardir. Tiirkiye'de edebiyat alaninda video oyunlari ile
ilgili calismalar ve medyalararasi incelemeler neredeyse yok denilecek kadar azdir.
Diinya genelinde 0zellikle Avrupa ve Amerika'da yapilan c¢aligmalar arasinda
medyalararas1 alanda bir¢ok farkli bakis agis1 ve yontemle incelenmis, tarihsel siiregleri
ve yazinsal medyalar ile olan iliskilerini ortaya koymaya c¢alismislardir.

Bu ¢alismada yazilmis olan 7 romandan olusan Witcher serisi ile Witcher 3 video
oyununun ve tim ek paketlerinin uyarlamada kullanilan igeriklerin oyuna olumlu
etkileri iizerinde durulmaktadir. Rol yapma oyunu olarak, a¢ik diinya® sistemine sahip,
fantastik edebiyat icerigi olan bir roman serisi ile tiirlerin i¢ ige girerek nasil bir medya
haline geldigi, hangi 6gelerin romandan oyuna ne sekilde aktarildigi incelenmektedir.
Calismanin kilit noktasi ise interaktif bir oyunda roman igeriklerinin oyuncuya gore
sekillenmesi, oyuncunun romandan uyarlanan hikayeye yon vererek yeni olusturulan bir
medyada sinirli bir yazar haline gelmesidir.

Calisma video oyunlarmi Naratolojik medyalar olarak goren bir kurami benimseyerek
Witcher 3 oyununu inceleyecek bunun yaninda ludoloji kuraminin da bu tiir oyunlar
karsisinda yetersiz kalan bir kuram olduguna agiklama getirmeye ¢alisacaktir. Calismay1
diger roman-oyun uyarlamalarindan ayiran o6zelliklerinden birisi, sadece uyarlama
kismina degil, rol yapma, agik diinya, fantastik edebiyat gibi iceriklerin birlestirilerek
ortaya ¢ikan medyay1 incelemek ve bu konuda bilgi aktarma amacidir. Biitlinsel olarak
ele alinabilecek klasik platform tiiriinde, nisanci tiiriinde ya da aksiyon tiirlinde hikaye
odakli olmayan, sadece belirli bir géreve odaklanan oyunlar da vardir, fakat hikaye
odakl1 oyunlar anlattiklar1 hikayenin ekseninde ele alinabilirler ve incelenebilirler.
Aerseth'e  gore oOzellikle rol yapma tiirlindeki oyunlar performans odakh
(ing:Performance orientiered) medyalar olduklart i¢in kisiden kisiye icerik olarak
degiskenlik gostermektedir, bu da video oyunlarmi igerik yoniinden inceleme
sorunsalin1 ortaya ¢ikarmaktadir (2003:6-7). Bu sorunsalin asilmasi igin video

oyunlarini arastiran arastirmacinin bagka oyunculari izlemesi, oyunu arastirmacinin

® Acik diinya, oyuncunun oynadigi oyun evreninde serbest bir sekilde dolasabilmesine imkan veren
oyunlar i¢in kullanilan bir terimdir, bu tiir oyunlar ¢ok diizlemli oyunlardir
(Perkins,2010: 13).



oynamasi, oyunun yapimcilarinin dokiimanlarindan yola ¢ikarak arastirmasidir
(Consalvo, Dutton, 2006:1-6). Calismada 7 romandan olusan Witcher roman serilerinin
Lehge'den Almancaya Erik Simon tarafindan ¢evrilen versiyonlar1 ve Cd Project Red
firmasinin tiim genisleme paketleri dahil olan "Witcher 3 Wild Hunt Game Of The Year
Edition" video oyunu kaynak olarak kullanilmaktadir. Cd Project Red firmasinin yasal
olarak internet sitesinde paylastig1 finansal dokiimanlardan yararlanilan bdliimler “video
oyununun kitaba olan olumlu etkileri” boliimiinde verilecektir. Calismanin
karsilastirmali inceleme boliimlerinde, romanlardan video oyununa uyarlanmis
boliimlerden igerikleri, karakterler ve oyundaki uyarlamalar1 tizerinde durulmaktadir,
aktarilan ve uyarlanan igerikler iizerinden oyuncunun verdigi kararlarla olusan yeni

medya ile ilgili veri toplanan veri sonug¢ bdliimiinde agiklanmaktadir.



BOLUM 1: KURAMSAL VE YONTEMSEL CERCEVE

1.1.Video Oyunlarmn Tarihsel Siireci ve Gelisimi

Bu calisma her ne kadar video oyunlar1 ile 6n bilgisi olan bir kitle i¢in olusturulmus da
olsa video oyunlarinin ilk ortaya ¢ikisi ve gelisimi ile ilgili kisaca bahsedilecektir.
Calismanin arastirma nesnelerinden birisi 2014 yilinda yilin oyunu seg¢ilmis olan
Witcher 3 video oyunudur, fakat video oyunlar1 diinyasinda gergege yakin igerik sunma
asamasina kadar arada yaklagik 63 yilik bir siire¢ bulunmaktadir. Teknolojinin gelisimi
ile tic tac toe gibi basit oyunlardan sanal gerceklik sistemlerine uzanan bir siireg
sonucunda bugiin video oyunlart alaninda anlati odakli incelemeler ve calismalar
yapilmakta, yeni medya kavrami adi altinda video oyunlar1 arastirilmaktadir. Fakat bu
yeni medya aslinda o kadar da yeni bir medya degildir. Bu boliimde video oyunlarinin
kisa tarihi ve gelisimi hakkinda bilgiler verilecektir.

Video oyunlarinin ortaya ¢ikist 1950'lerde Alexander Douglas'in  Cambridge
tiniversitesinde bilgisayar programi olarak gelistirdigi Sekil 1'de goriilen Tic Tac Toe

oyunu olarak bilinmektedir (Douglas,1950).

HIAIN

WIN

Sekil 1: Tic Tac Toe Oyunu
Kaynak: https://en.wikipedia.org/wiki/Bertie_the Brain Erisim Tarihi: 18.02.2019

Bahsi gegen ilk video oyununun gelistirildigi platform “electronic delay storage
automatic calculator” (EDSAC) “elektronik gecikmeli hafizali otomatik hesap

makinesi" Sekil 2'de goriilen Cambridge Universitesi'nde Maurice Vincent Wilkes ve


https://en.wikipedia.org/wiki/Bertie_the_Brain
https://tr.wikipedia.org/wiki/Cambridge_%C3%9Cniversitesi
https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Maurice_Vincent_Wilkes&action=edit&redlink=1

ekibi tarafindan 1951'de gelistirilen ve diinyanin ilk bilgisayarlarindan birisi olarak
kabul edilmektedir (Wilkes,1950:61-65).

— —- :

Sekil 2: ilk Bilgisayar, EDSAC - electronic delay storage automatic calculator
Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/22/EDSAC_%2819%29.jpg

Erisim Tarihi:18.12.2019

Tic Tac Toe’dan sonra William Higinbotham'in 1958 yilinda Abd'de bir niikleer
aragtirma merkezinde gorsel bir gosteri i¢in hazirladigi tenis oyunu tarzinda bir oyun
olan Tennis For Two bilinen ilk interaktif video oyunu olarak anilmaktadir (New York
Times, 1994). Daha sonralar1 gelisen teknoloji ile 1962 yilinda Massachusetts teknoloji
enstitiistinde Steve Russell tarafindan gelistirilen Spacewar isimli video oyunu ¢ikmis
ve tarihte bilinen ti¢iincii video oyunu olarak yerini almistir (Creative Computing,1981).
1970’11 yillarda Amerikan askerlerinin reflekslerini artirmak i¢in tasarlanmis bir konsol
olan Magnavox Odyssey, hemen pesinden herkes tarafindan bilinen Atari oyun konsolu
ve artik klasiklesmis Pong, Space Invanders ve Pac Man’le video oyunlar1 oldukga
yayginlagmig, Tirkiye'de de Sekil 3'te goriildiigii gibi gazetelerde cekilisle hediye

edilmeye baslanmistir.


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/22/EDSAC_%2819%29.jpg

Ya asin Kral Gazete TAN"

ikamet eden Oya K-rnmun TAN'dan
kazandigr Atari ‘sl e .

” Atari ile can
- stkintimi

nm 8. Gamdibl A68/2 Bok. No: 6 adresinde

Sekil 3: Tan Gazetesi Atari Cekilisi
Kaynak: https://kafaayari.files.wordpress.com/2014/10/atari.jpg Erisim Tarihi: 18.12.2019

80'li yillarda evlere giren Atarilerden sonra Atari salonlar1 da diinya genelinde yeni
eglence merkezleri haline gelmistir, hatta dilimizde birgok kisi halen daha konsol ve
bilgisayar oyunlarini "atari oyunu" olarak adlandirmaktadirlar. 90’11 yillarda play station
gibi televizyona baglanabilen video oyun makineleri ve oyun cd’leri de yayginlasmaya
baglamigtir. 901 yillarin en bilinen video oyunlarmma 6rnek olarak Resident evil 2
(Capcom, 1998), Diablo 2 (Blizzard, 1996), Tomb Raider (Eidos, 1996), Grand Theft
Auto (Rockstar Games, 1997), Half Life (Valve, 1998) gosterilebilir (Hiirriyet,2018).
Daha sonrasinda Sony ve Microsoft arasindaki rekabet Xbox ve Play Station serileri ve
oyunlarin grafiksel ve igeriksel gelisimleri 6n plana ¢ikmis, her gecen yil yeni oyunlar,
yeni konsollar, yeni sistemler ile teknolojinin gelisimi neticesinde gercege yakin gorsel
ve isitsel deneyimler sunan sistemler ve video oyunlari piyasaya siiriilmiistiir.

1995 yilinda (Sierra On-Line) firmasimin bilgisayar oyunu olarak ¢ikarmis oldugu
Phantasmagoria video oyununda Adrienne ve Donald isimli ¢iftin daha onceden bir
sihirbaz tarafindan kullandigi bir konagi satin almasi ile baslayan bir korku hikayesi
oynanmaktadir. Phantasmagoria'nin en 6nemli 6zelligi Sekil 4’te goriildiigii gibi oyunda
3 boyutlu goriintiiler ve gercek goriintiilerin birlesiminin kullanilmasidir. Bu bi¢im

video oyunlarinda goriilen melez yaklasimlardan birisidir, oyunun bir diger 6zelligi de


https://kafaayari.files.wordpress.com/2014/10/atari.jpg

oyuncunun kararlar1 dogrultusunda farkli sonlara ulasilabilmesidir.

Sekil 4: Phantasmagoria Oyun I¢i Goriintiisii

Kaynak: https://il.wp.com/25yearslatersite.com/wp-
content/uploads/2019/09/Featured.jpg?fit=1200%2C857&ssl=1 Erigsim Tarihi: 18.12.2019

Sekil 5'de goriilen Assasins Creed video oyunu gorseli oyun i¢i goriintiisii de 2019'da
piyasaya siiriilen en iyi grafikli oyunlara 6rnek olarak ¢aligmaya eklenmistir. Giiniimiiz
itibar1 ile piyasada Play Station ve bilgisayarlara baglanabilen sanal gerceklik gozliikleri

ile oyuncu direkt olarak oyunun i¢inde bir oyun deneyimi yasayabilmektedir.
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Sekil 5: Assassins Creed Odyssey Oyun I¢i Grafikleri

Kaynak: https://gph.fs.quoracdn.net/main-qimg-fc71af6e235feb5213d3a64716f3ceda
Erigim Tarihi: 18.12.2019

Bundan 20 sene oncesine kadar bilim kurgu gibi goériinen sanal gergeklik sistemleri
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giinimiizde video oyun konsollarina entegre edilecek sekilde tasarlanmis teknoloji
magazalarinda yerlerini almislardir. Sony’nin iiretmis oldugu Play Station Virtual
Reality (PSVR) sanal gergeklik basligi ile oynanan oyunlar olduk¢a artmistir. Bagligi
takan oyuncu Sekil 6’daki goriildiigii tizere dis diinya ile baglantisini kesip direkt olarak
oyunun i¢inde ellerindeki kontrol cihazlart ve kafa hareketleri ile sanal gergekligi

deneyimlemektedir.

Sekil 6: PSVR Sanal Gergeklik Gozligi
Kaynak: www.bestvirtualrealitygames.net/best-playstation-vr-games
Erisim Tarihi: 18.12.2019

Sanal gerceklik oyunlar1 da her gecen gilin grafik kalitesi ve oynanma siirelerini
artirmaktadirlar. Psvr oyunlarindan birisi olan Vr Worlds oyunu igerisindeki Ocean
Descent isimli denizalt1 turu Vr bakacindan goriinen anlik ekran goriintlisii Sekil 7°de
goriilmektedir. Vr oyunlar1 video oyunlarinda gelinen oyuncunun deneyimledigi son
nokta olarak Kabul edilmektedir, oyun diinyasinin en yaygin konsollarindan birisi olan
Sony Play Station’in bag mimarlarindan Mark Cerny 2020 senesinde piyasaya
stiriilecegini bildirdigi Play Station 5 sisteminde de yine sanal gerceklik gozliigliniin

kullanilabilecegini duyurmustur (Techradar, 2019).
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Sekil 7: Ps Vr Worlds; Ocean Descent Oyun I¢i Goriintiisii

Kaynak: https://www.lifewire.com/playstation-vr-beyond-gaming-4125119
Erisim Tarihi: 22.12.2019

Sanal gerceklik sistemleri su an i¢in video oyunlarinda teknolojinin geldigi son nokta
gibi goriinmektedir, sanal gerceklik gozliikleri ilk ¢iktiklarinda maddi olarak herkesin
ulasamayacagi fiyatlarda iken simdilerde video oyun konsollari ile uyumlu cihazlar
olarak piyasa bulunmaktadirlar. Video oyunlarinin sadece gencleri degil yetiskinleri de
etkisine aldig1 bu zamanlarda video oyun Kkiiltiiri olduk¢a yaygin bir popiiler kiiltiir
olarak goriilmeye baslanmis, oyun endiistrisinin milyon dolarlik yatirimlarla oyunlar
yapmasi ile video oyun sektorii hem yeni bir is kolu haline gelmis, hem de insanlar i¢in
video oyunu oynamak giinliik aktiviteye donilismiistiir. Sonraki bdliimde video oyun
kiiltiirii ve oyun endiistrisi hakkinda bilgi verilecek, baz1 anket sonuclar1 ile Amerika ve

Tiirkiye’de video oyunlar1 ve oyuncu kitle ile ilgili tespitler aktarilacaktir.

1.2. Video Oyun Kiiltiirii ve Oyun Endiistrisi

Teknolojinin de geligmesi ile birlikte oyun diinyas1 her gegen giin daha da biiytlik bir
endiistri  haline gelmektedir. Sanal gerceklik sistemleri, filmlerin, romanlarin
uyarlamalarindan ortaya ¢ikan filmler, video oyunlarinin devam serileri, eski yapimlarin
tekrar yapimlar1 derken video oyunlar1 her gecen giin daha da yayginlagsmaktadir. Hig
video oyunu oynamiyorum diyen Kkisiler bile en azindan akilli telefonlarindan,
bilgisayarlarindan veya oyun konsollarindan oyunlara asina olmus, bir sekilde video

oyunlar ile kars1 karsiya gelmislerdir. Dijital oyunlar, yani video oyunlar1 milyonlarca
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insanin giindelik hayatinda yer etmis bir aktivite olmaya baglamistir. Eglence yazilimi
birligi (Entertainment Software Association, ESA) tarafinca toplanmis veriler 2019
yilinda Amerika'daki 50 yas ve iistii insanlarin %38'inin oyun oynadigini agiklamistir
(ESA,2019). Esa'ya gore Ailelerin %901 ¢ocuklarinin ne tiir oyunlar oynadigina dikkat
etmekte, onlar izlemektedirler, ebeveynlerin %57'si haftada en az ¢ocuklariyla bir giin
video oyunlar1 oynamaktadirlar, 2018 yilinda birlesmis milletlerde 43.4 milyon dolarlik
bir kar elde edildigi yine raporlara eklenmis (ESA,2019). Yine Amerika genelinde
yapilmis baska bir arastirmada video oyunu endiistrisinde 220 bin insanin 50 eyalette
video oyunu {iiretim siirecinde ¢alistiklari, 2019 itibari ile ise Amerika'daki yetiskinlerin
%65'inin video oyunu oynadiklart not edilmis. Oyuncu kitlesinin %46'sinin kadin,
%44'tiniin ise erkek oldugu da belirtilmis. 2019 yilinda yapilan Esport elektronik oyun
turnuvasinda 1.1 milyon dolar kar edildigi aktariliyor. Dota isimli oyun turnuvasinda ise
6dil havuzunun 34 milyon dolar1 astig1, birinci olan takimin 15 milyon dolar kazandig:
da not edilmis (ESA, 2019). Tiirkiye'deki video oyunu c¢alismalarina bakildiginda
cogunlukla video oyunlarinin olumsuz yonlerine vurgu yapildigi goriilmektedir. Video
oyunlarinin igeriklerine bakilmaksizin siirekli olarak siddet, bagimlilik, cinsellik,
uyusturucu kullanimi, ¢iplaklik, asosyallik vurgusu ile nétr bir algir olusturulmaktadar.
Bu tiir caligmalar ilk olarak 1976 yilinda baslamig 80'li yillarda daha da artis
gostermistir (Aydogdu Karaaslan, 2015:812-814).

Video oyunlart tipk: film sektdriindeki gibi igerik olarak istedigi konuyu istedigi sekilde
isleme Ozgiirliigiine sahiptir, video oyunlarmmin yas smiflandirma Olgiitleri satis
oncesinde alictya belirtilmektedir, gerek dijital gerekse kutulu olarak satin alinan video

oyunlarinin arkasinda Sekil 8'deki gibi uyarilar ve yas sinirlandirmalar1 bulunmaktadir.

T ™ ™ ™

Sekil 8: Pegil6 yas ve igerik uyarilari

Kaynak: Giivenli Internet Merkezi, Dijital Oyunlar Raporu, 2019:21
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Pan-Avrupa Yas smirlandirma oOlgiitleri olusturulurken uzmanlara danigilmis ve su
Olgiitler olusturulmustur; siddet, ayrimcilik, cinsellik/¢iplaklik, uyusturucu madde,
korku/dehset, kaba ve cinsel igerikli dil, kumar. Pegi sistemi altindaki yas
siniflandirmas1 da kag¢ yasindaki g¢ocuklara uygun oldugunu gostermektedir (Pan
European Game Information,2015), nitekim yetigskin icerikli filmler ¢ocuklara
izletilmiyorsa video oyunlar1 da oynatilmayabilir. Video oyunlarinin olumsuz yoénleri
sanki hicbir uyar1 yapilmaksizin her eve giriyormus gibi gosterilmektedir, fakat video
oyunlar1 gerek dijital gerekse kutulu olarak satin alinirken ebeveynlerin kontrolii altinda
olmalidir.

Video oyunlarinin iiretim yilizdesini elinde bulunduran Avrupa iilkelerinde ise sik sik
oyun fuarlar1 ve etkinlikler diizenlenmektedir. Tiirkiye'de senede iki tane oyun fuar
Gamex ve Gist bulunurken (Gaming in Turkey, Aydemir, 2016), diinyanin en biiyiik
oyun fuari1 kabul edilen Gamescom, Almanya'da yapilmakta, diinyanin her yerinden
ziyaretgiler agirlamaktadir. Video oyun endiistrisindeki yenilikler, yeni konsol ve
bilgisayar tabanli sistemler gibi teknolojik gelismeler bu fuarlarda ilgili kitlelerle
bulusmaktadirlar.

Tiirkiye oyun sektorii raporuna gore 30 yilda sinema sektoriiniin basarisini biiyiik farkla
gectigi, krizlerden en az etkilenen ve katma degeri ¢ok yiiksek bir sektér oldugu
aktarilmig, Tirkiye'de 20 binden fazla oyun salonu bulundugunu belirten raporda
internet ve oyun salonlarinda en ¢ok oyun oynamak i¢in bulundugu belirtilmistir. Giiney
Kore, Cin ve Amerika gibi oyun endiistrisinin en 6nemli firmalarinin bulundugu
ilkelerin Tiirkiye'yl video oyunlarinin satist i¢cin énemli bir kaynak olarak gordiikleri,
bunun sebebinin Tirkiye'nin gen¢ niifusu oldugunu belirtmistir. Tiirkiye oyun
sektoriiniin biiyiikliigiiniin ise yaklagik 150-200 milyon dolar oldugu kaydedilmistir.
2011 yilinda istanbul'da diizenlenen Gamex oyun fuarina 120 bin ziyaretginin geldigi
belirtilmistir (Ding, Tiirk Dijital Oyunlar Federasyonu,2012).

Gaming in Turkey sitesinde 2016 Tiirk oyun marketi raporu olarak 14.5 milyon geng
niifusu olan Tiirkiye'nin video oyunu marketindeki 6nemi vurgulanmig, diinyanin en
biliyliik dijital oyun satis platformu olan Steam'de artik Tiirk liras1 kullanilmaya
baslanabilecegi, Almanya oyun fuar1 Gamescom'un da 2016'da Tiirkiye'yi partner iilke
olarak sectigi rapor edilmis. Tiirkiye'nin oyun endiistrisi tarafindan multimilyon dolarlik

bir kazang demek oldugu da belirtiliyor (Gaming in Turkey, Aydemir, 2016). Gaming
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in Turkey Oyun ve Espor ajanst kurucusu Ozan Aydemir Tiirkiye'deki video oyun
sektorli pazart raporunda acikladigi verilere gore Tirkiye'de toplam video oyunu
hasilatinin 2017'de 810 milyon dolar iken 2018 yilinda 853 milyon dolara yiikseldigi
belirtilmistir, sadece bilgisayar ve konsol oyunlarinda ise 2017 yilinda 437 milyon dolar
olan hasilatin 2018 yilinda 453 milyon dolara ¢iktig1 gériilmektedir (Gaming in Turkey,
Aydemir, 2016).

Tirkiye'de de video oyunlarina ragbet gosteren genc Kkitleler oyun, film, dizi, anime
temal1 etkinlikleri tiniversitelerinde bulunan kuliipler araciligi ile bir etkinlik ad1 altinda
cogunlukla iki giin siiren toplasmalar seklinde yapmaktadirlar. Bunlara 6rnek olarak
Istanbul'da Yildiz Teknik Universitesi gatis1 altinda diizenlenen Yildizcon etkinligi ve
Yeditepe Universitesi catis1 altinda diizenlenen Yucon etkinligi, Ankara Orta Dogu
Teknik Universitesi kapsaminda diizenlenen Metucon ve Metugeex etkinlikleri,
Hacettepe Universitesi catis1 altinda diizenlenen Hucon etkinligi, Gazi Universitesi
kapsaminda diizenlenen Guestgo etkinligi gibi oyun severlerin toplandigi kiigiik
fuarlardan ve etkinliklerden bahsedilebilir. Bu tarz etkinliklerin amaci ayni kiiltiirii
seven kisilerin bir arada olmasi, video oyunlar1 ve benzeri hobileri ile ilgili iletisime
gecebilmeleridir. Video oyunlarinin kendisine oyuncu diyen bir kitle yaratmasinin tek
sebebi zaman gecirecek bir hobi olmasi degil ayni zamanda sanatsal yoniiniin de
oyuncuyu i¢ine ¢ekmesidir, sadece hikaye odakli olusu degil video oyununu olusturan
her elementin birbiri ile ahenk i¢inde olusu iyi bir oyunu meydana getirmektedir. Bir
sinema filminde senaryo, sanat yonetimi, oyunculuk gibi filmin kalitesini belirleyen
etmenler oldugu gibi video oyunlarinda da birgok bilesen bulunmaktadir. Bu noktada
video oyunlarin da bir sanat eseri olup olamayacag: tartigmalar1 ortaya ¢ikmaktadir,

bir sonraki boliimde sanat ve video oyunlar1 konusu ele alinacaktir.

1.3. Bir Sanat Dali Olarak Video Oyunlari

Calismanin bu kisminda video oyunlarinin sanat dali olarak goriilmesi tartismalari
tizerinde durulacaktir. Caligmanin edebiyat ayagini ilgilendiren bu konunun da video
oyunu ve edebiyat tarafindan farkli fikir ayriliklart bu boliimde ele alinacak, video
oyunlarmin ne tiir bir medya olduguna daha da ag¢iklik getirilecek kaynaklarin goriisleri
ele alinacaktir.

Video oyunlarinin bir sanat dali olarak goriilmesi en az video oyunlarina bir metodoloji
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bulunmasi kadar sorunlu bir alan olarak g6z dniindedir. New York modern sanat miizesi
Moma'nin video oyunlarini sergileme karar1 almasi sonrasinda ortaya ¢ikan tartigmalar
sonrasinda "video oyunlar1 sanat midir?" sorusu giindeme gelmistir.

14 video oyununu sergileyen Moma miizesi 6zellikle klasik ve kiilt oyunlar1 se¢mistir.
Sergilenen oyunlar; Pac Man (1980), Tetris (1984), Another World (1991), Myst (1993),
The Sims (2000), Katamari Damacy (2004), EVE Online (2003), Vib-Ribbon (1999),
Sim City 2000 (1994), Dwarf Fortress (2006), Portal (2007), Flow
(2006), Passage (2008), Canabalt (2009) (Moma,2012). Guardian gazetesi Moma
miizesi sergisi sonrasinda "Uzgiiniiz Moma video oyunlar1 sanat degildir" seklinde
baslik atarak sergiye gonderme yapmiglardir. Miizenin mimari ve tasarim bolim
kiiratorii Paola Antonelli blogunda yayimladigi yazida video oyunlarini birer sanat
iiriinii olarak ele alirken, ziyaretgilerin oynayabilecegi oyunlar1 sanat olarak gérmeyen
elestirmenlere de elestiri ile yaklasmaktadir (Moma,2012). Video oyunlariin sanatsal
olarak kabul etmeyen kisilerin video oyunu algilarinin "eglence odaklilik" oldugu bu tiir
tartismalardan net bir sekilde anlasilmaktadir. Nitekim bu c¢alismada da iizerinde
durulacak olan Witcher 6rnegi lizerinden yapilacak tespitlerde anlati odaklilik, aktarilan
iceriklerin ve mesajlarin diger sanat odakli goriilen medyalar kadar aliciya bilgi aktarma
stirecini bagarili bir sekilde yerine getirebildigi lizerinde durulacaktir.

Soylugicek'e gore yaklasik yiiz yil dnce ortaya ¢ikan fotograf sanati da bir sanat olup
olmadig1 sorularmi beraberinde getirmistir fakat tartismalar sonucunda bir sanat dali
olarak yerini almistir (2018:316). Giinimiizde dijital oyunlar i¢in sanat formu olup
olmadiklar1 {izerine tartismalar siirmektedir. Tarihte sanat ile ilgili birgok tanim vardir
fakat neyin sanat olup olmadig: ile ilgili kesin bir yargi oturtmak miimkiin degildir.
Freeland sanat tanimimi Tolstoy'dan su sekilde aktarmistir; "kisi yasanti yoluyla
hissettigi duygular1 sozlii, c¢izgisel, renklerle, sesler ve bicimlerle kendi iginde
uyandirdiginda baskalarinin da i¢inde uyandirabilir" seklinde bir tanim ortaya atmistir
(2008: 148). Sanat eger alicinin duygularina dokunma isi ise bir sinema filmi, fotograf,
resim, miizik, tiyatro gibi alanlar sanat olarak goriilebiliyorsa video oyunlari da sanat
dali olarak goriilebilmelidir. Her oyun sanatsal bir iiriin olarak goriilemez fakat sanatsal
icerige sahip, hikdye odakli, gorselligi ile oyuncuyu etkileyen tiirde oyunlar
bulunmaktadir. Solarski'ye goére video oyunlar1 sanatsal alanda bir evrim olarak

goriilmelidirler (2012:10). Giiniimiiz sanatcilart video oyunlarini dijital ortamda
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olduklart icin sanat alaninda gormemektedirler, fakat gilinimiizde sanatin da
dijitallesiyor olmasi kagiilmazdir. Soylugi¢ek'e gore video oyunlarindaki grafiklerin,
cizimlerin olusturma siirecinde sanatci dijital ortamda bir ¢izim yapmakta, bir eser, bir
iriin ortaya koymaktadir, dijital olmayan ortamdaki ¢izer ile grafik tasarimcinin
goriiniirde higbir farki yoktur, bu durumda video oyunlarinda olusturulan gorseller de
sanat eseri olarak goriilebilecek diizeyde tirlinlerdir (Soylugicek, 2018:318). Bahsi
gecen durum video oyunlarinda yiizlerce insanin g¢alismasi ile ortaya koyduklari bir
irlinli sanat olarak gérmekle ilgilidir.

Tavinor video oyunlarini "sanat tanimlarinin geneline bakildiginda bircok modern
bilgisayar oyunu sanattir” seklinde ifade etmistir (2009:172-180). Video oyunlarindaki
sinematografi ve anlati odaklilik, gdrsel ve isitsel olarak sunulan icerikler, sanatsal
formlar olarak goriilebilirler. Video oyunlarini giiniimiiziin en basarili medyasi olarak
goren Kehr, sinema sektoriindeki gise rekorlari kiran filmlerin bile bilet satislarinin
diisiisiine dikkat ¢ekmektedir. Video oyunlariin ise ticari nedenlerle de eskisinden daha
ciddiye alinan bir medya olarak giinlimiizde 6nemli bir konumda goriilmekte oldugunu
belirtiyor, etkilesimli anlat1 i¢erigi gibi anlati odakli oyunlarin ise ¢ok daha genis kitlelere
ulagtigimi one silirliyor (Kehr, 360 Medien). Giiniimiizde sinema sektorii de dijital
platformlara yenik diigmustiir, Kurt, ¢alismasinda Netflix, Youtube, PuhuTv vb dijital
platformlarla evlere giren film ve dizilerin sinemalarin giselerini olumsuz etkiledigini
belirtmistir (Kurt,2018: 23-28). Bu basarinin medyalara sanat iriinii medyalar olarak
bakilmasi hakkini kazandirdigini 6ne siiren Kehr felsefi yonleri olan bazi oyunlardan da
ornek vermistir. Ornegin artistik basar1 dalinda BAFTA Oyun Odiilii, VGX en iyi
bagimsiz oyun oOdiilii gibi odiiller kazanan Flower (Thatgamecompany,2009) isimli
oyunun kisinin kendini deneyimlemesini, bir i¢ yolculuga ¢ikmasin1 konu edindigini
One slirliyor ve bu tarz sanatsal oyunlarin kisilerin depresyonla basa c¢ikma
yontemlerinden birisi olarak gordiigiinii belirtiyor (Kehr, 360 Medien). Kehr'in degindigi
video oyunlar1 gibi binlerce drnek sunulabilir, video oyunlari her anlati odakli medya gibi
iletisim odakli medyalardir, bu iletisimde kullanilan gorsel, isitsel ve interaktif her igerik
birbiri ile sentezlenerek aliciya ulagsmaktadir.

Guardian gazetesi teknoloji boliimii yazari Stuart ise video oyunlari alanindaki
tartismalara 2014 yilinda yaptig1 agiklama ile dahil oluyor ve oyunlarin sadece eglence
odakli medyalar olmadiklarmi, oyun tasarimcist Navid Khonsari'nin 1979 yilindaki iran

devrimini konu alan bir video oyunu yaptigmi, Ryan Green isimli video oyunu
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tasarimcisinin that Dragon Cancer isimli oyunda kanser olan bir ¢ocugun hikayesini
anlattigini, bu tiir video oyunlarinin da oldugunu ve bu oyunlarin bir veya daha fazla
kisinin duygularinin disa vurumu medyalar oldugunu 6ne siirmektedir (Stuart, 2014).
Moma miizesi video oyunlarini elestiren diger sanatcilara ve elestirmenlere de sert bir
sekilde c¢ikis yapan Stuart video oyunlarinin sanat eseri olarak goriilmemesinin
sebebinin tek bir kisinin elinden ¢ikmamasi oldugunu da 6ne siirmektedir. yine ayni
tartisma igerisinde Stuart video oyunlarinin elementlerini genel olarak ortaya koymus,
sanat olarak goriiliip goriilmemesi goriigiinii ise tartismanin karsi tarafina birakmustir,
sozleri su sekildedir; Video oyunlar1 milkemmel denilebilecek kompleks bir yapidadir,
anlatt odakli ve yonlendirilebilir medyalardir, gorsel ve isitsel olmalarinin yani sira
metin odaklidirlar, kullanici girdisine ihtiya¢ duyarlar ve yaraticilart vardir, bazi
elestirmenler bu yapidaki bir {irlinii "ni¢in eglenceden fazlasi olarak gérelim?" diyerek
sanat olarak gérmemektedirler, o zaman su soru gayet yerinde olacaktir, filmler nigin
eglenceden fazlasi olarak goriilmektedir? Nigin bir sanat tiirii olarak karsimiza
cikmaktadirlar? (Stuart, 2014). Sinema filmlerinde de video oyunlarinda da birden ¢ok
kisinin ¢alismasi ile bir {rin elde edilir. Bir sinema filminde izleyici pasif
konumdayken oyuncu aktif konumdadir, video oyunlarinin sanatsal olmadigi kanisina
interaktiflik ve sadece eglence odakli medyalar olduklar1 iddiasi1 ile varmaktadirlar,
fakat bu dogru bir 6nerme degildir, sinema eglenceden fazlasi ise video oyunlar1 da
eglenceden fazlasi olarak goriilebilir.

Denizel "Sanatin Yeni Evresi Olarak Video Oyunlar" isimli makalesinde video
oyunlarindaki sanatsal 6geleri "Sanat Felsefesi Baglaminda Bilgisayar Oyunlarinin
Sanatla Bagdasimi" baslig1 altinda toplamistir. Denizel, video oyunlarinda tespit ettigi
klasik kompozisyon kurali, Grek idealizmi, formalizm, maniyerizm, sinematografi,
itopya ve ttopyacilik, katharsis, fiitlirizm, altin oran, ikonografi, enformasyon, fantezi
gibi akimlar1 ve sanat formlarini1 video oyunlar1 6rnekleri ile ¢calismasinda sunmustur
(Denizel,2012:120-135). Bu tiir sanat formlar1 farkli oyunlarla bagdasmaktadir. Ornegin
calismanin inceleme nesnesi olan Witcher 3 video oyununda roman igeriklerinden
uyarlanmig bir video oyunu oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir ve romanin igerisindeki
fantastik evreni oyunun igerisinde oyuncuya sunmaktadir. Bu sunus miizikler, ¢izimler,
hikayeler, roller, karakterler ile yapilmaktadir. Yaratilan bu evrenin pargalarindan

bir¢ok kisim farkli sanatcilarin elinden ¢ikmaktadir. Bu durumda video oyunlarindaki
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cogu unsur sanat eseri olarak incelenebilir konumdadir. Wittgenstein estetik bir {iriinii
yorumlayabilmek i¢in gerekli bilginin yorumlamanin 6n kosulu oldugunu
savunmaktadir ve Ingilizce bilmeyen bir kisinin Ingiliz siirini begenmesinin miimkiin
olmadigini 6ne sirmistir (1997:91). Bu savlardan yola c¢ikarak video oyunlarini
oynamayan bir kisinin video oyunlarini yorumlamasinin, incelemesinin = ve
aragtirmasinin, sanat dali olup olmadigina karar vermesinin mimkiin olmadigt
sOylenebilir. Video oyunlarinin sanat formu olup olmadig: tartismalari stirerken birkag
tiirin birlesiminden olusan bu dijital anlat1 iirlinlerinin medyalararasi alanda ne sekilde
adlandirilacaklart konusuna deginmek gerekmektedir, fakat ilk olarak metinlerarasilik,

medya ve medyalararasilik kavramlarina agiklik getirmek gerekmektedir.

1.4. Metinlerarasiik, Medya ve Medyalararasihik

Bu bolimde medya, medyalararasilik, metinlerarasilik kavramlarinin tanimlari
yapilacak, bu tanimlarin c¢aligma ile olan ilgileri iizerinde durulacaktir. Medya
kavraminin edebiyat ve diger anlat1 tiirleri ile olan iliskisi kisaca ele alinacak video
oyunlar1 gibi yeni medyalardaki ¢aligmalardan bahsedilecek, diinyada medyalararasilik
ve video oyunlart ile ilgili calismalarin kapsami hakkinda bilgi verilecektir.

Bir medya, degisiminde igeriginde neleri barindirdigi, neleri kaybettigi
medyalararasiligin  kapsami igerisinde olan sorulardir. Romanlarin video oyunu
uyarlamalar1 ve video oyunlarinda islenen temalar g6z oOniinde bulunduruldugunda
cogunlukla temalarin bilim kurgu, polisiye, macera, sug, korku ve fantastik edebiyat
igerikli romanlardan uyarlandiklar1 goriilmektedir. Kendine 6zgii 6zellikleri bulunan
farkli tiirlerdeki edebiyat medyalar1 video oyununa doniigiirken uyarlanan romanlarin
hikayelerini kendine 6zgii bir yolla anlatan bir medyaya doniisiirler.

Oyun medyalart igerikleri bakimi ile hikdye anlatma odakli medyalar haline
gelmektedirler, ¢alismada medyalararas1 gegis tlizerine yapilacak olan incelemeler
Witcher roman serilerinden Witcher 3 video oyunu uyarlamasi iizerine olacaktir.
Uyarlamay1 meydana getiren agik diinya sistemi, roman igerigi, masaistii rol yapma
tiiri oyun sisteminin video oyununda kullanilmasi, interaktiflik gibi unsurlarin
olusturdugu dijital anlati seklinde adlandirilabilecek bu yeni medya tiirliinlin tim
elementleri ve ozellikleri ayr1 ayr1 ve bir biitiin halinde incelenecektir. Bu kavramlara

deginmeden Once metinlerarasilik kavramini agiklamak, medyalararasiligin ¢izgilerinin
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daha belirginlesmesini saglayacaktir.

Metinlerarasilik (Intertextualitit)
Metinlerarasilik kavrami en anlasilabilir ve basit sekliyle bir yeniden yazma islemidir.
Yazarm bir metni kendi baglaminda tekrar aktardigi 6ne siiriilmektedir. Bu tekrar yazim
alintilama, doniistiirme, dykiinme, uyarlama veya ¢alma gibi yontemlerden birisi ile
yazilmis olabilir (Aktulum,2000). 1960'l1 yillarda edebi metin incelemenin énemli bir
pargasi haline gelen metinlerarasilik kavrami i¢in 6nde gelen isimlerden Bakhtin, Julia
Kristeva, Michael Riffaterre, Harold Bloom, Genete gibi isimler sayilabilir.
Metinlerarasilik kavrami 1966 yilinda Julia Kristeva tarafindan ilk defa kullanilmasina
karsin, temelleri Ferdinand de Saussure'e kadar dayanmaktadir. Bir metnin okuru, ayni
zamanda bagka bir metnin yazari ise eger okudugu metni bir sekilde yazdigi esere
yansitmaktadir. Zengin, metinlerarasiligi tanimlarken, Yazarin eserinde bagka bir
yazarin yazdigi eserin yankilarmin, izlerinin goriilebildigini, metinlerarasilik
kavraminin sadece yazili metinlerle de sinirli olmadigini, tiim kiiltiirel, sanatsal, mimari,
miizik ve sinema alanlarinda da eser sahibi daha dnceki eserlerden etkilenerek yeni bir
eser yaratildigin1 one siirmektedir (2016:301-302). Burada bahsi gegen siire¢ birbiri
icerisinde fark edilebilen uyarlamalar icin gegerlidir. Giiniimiizde 6zgiinliik kavraminin
anlamin yitirmeye basladigini kabul edecek olursak eger bu tanim oldukg¢a yerindedir.
Genette metinlerarasilik kavramini uyarlamalar, esinlenmeler, alintilamalar tizerinden
vermis;
e Metinlerarasilik (Intertextualitat): baska bir metinden igerikler barindiran bir
metin.
e Alintilama (Zitat): kaynak belirtmeksizin veya eksik kaynak gostererek
alintilama.
e Calma (Plagiat): kaynak belirtmeksizin tekrar yazma.
e Anistirma (Anspielung): tamamlanmamis bir metnin aktarilmasi, okuyucunun
metin hakkinda bilgi sahibi olmamasi durumunda fark edilmesi miimkiin

degildir (Genette,1993:10).

Bu calismada metinlerarasilik kavrami yazili metinler arasindaki uyarlamalar ve

uyarlamalarda 6zgilinliik bakimindan ele alinmaktadir. Metinlerarasilik alaninda sikca
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on plana c¢ikan, eseri olusturan yazar, yonetmen, senarist, oyuncu, heykeltras, oyun
yapimcist, miizik bestecisi gibi sanatg¢ilarin yaptiklari islerde her zaman eski bir eserin
izlerini tagiyabilecegi One siirlilmektedir, yeni seyler liretmek, 6zgiinliik ve uyarlamalar
giin gectikce daha da onem kazanmaktadir, ¢ilinkii gorsel, isitsel ve yazinsal alanda
stirekli birbirine benzeyen eserler 6n plana ¢ikmaktadir. Metinlerarasilik metinler arasi
esinlenme, benzesme gibi durumlari incelerken, medyalararasilik medyalar arasi
iliskileri incelemektedir. Medyalararasilik kavrami, metinlerarasilik kavraminin

kisitliligindan dolay1 ortaya ¢ikmis bir kavram olarak goriilebilir.

Medya (Medium)

Bu bolimde medya kavraminin tanimi yapilacak, farkli medya Ornekleri ortaya
konulacaktir. Video oyunlarinin da gorsel, isitsel, interaktif medyalar olarak bu alanda
ele alindiginin alt1 ¢izilecektir. Tiizel'e gore medya kelimesi oldukc¢a yaygin olarak
kullanilmakta fakat halen daha ortak bir tanim oturulmasi konusunda hemfikir
olunamamaktadir (2012:82). Medyalararasilik kavramini agiklamadan once 'medya’
kelimesini agiklamak daha dogru olacaktir. Medya kelimesinin kullanimi giiniimiizde
neredeyse basin kelimesi ile es anlamli hale gelmistir fakat bu sik yapilan bir hatadir.
Her medya kendine ait bir bigimde igerik aktarir. Medya kavraminda etimolojik olarak
bakildiginda Latincedeki medius sifatinin isimlestirilmis hali olan medium sézciigline

2% ¢¢ 9% ¢

dayandig1 ve “ortada duran” (zamansal ve mekansal) “orta”, “ortada bulunan”, “arada
bulunan”, “aracilik eden”, “orta karar”, “tarafsiz”, “ayrismamis” anlamlarina geldigi
gorlliir. Medyalararasilik alanindan farkli arastirmacilarin  benzer tanimlari
bulunmaktadir, fakat ¢ogunluk icerik aktaran bir ¢esit iletisim araci oldugu konusunda
ortak bir noktada denilebilir. Kayaoglu'na gore 'medya’ kavrami bir iilkenin, toplulugun
basin, yaymn organlartyla sinirlandirilmamalidir, edebiyat, sinema, resim, heykel gibi
farkli sanat dallarin1 da i¢ine almaktadir. (2009:28). Bahsi gecen tiim sanat dallar1 bir
alici kitlesi olan sanat dallaridir, burada gonderici sanatini icra ettigi sanat dali dahilinde
bir alic1 ile bulusturmaktadir. Dittmar'a gdére yiginlarin iletisimi olarak tanimlamasi
yanlis olan 'medya' kavrami insanlar arasinda iletisimi saglayan tiim araglarin 'medya’
olarak tanimlanmasi gerekmektedir (2011: 37-38). Daha genis bir tanim olan iletisim

saglayan tiim araglarin i¢ine ¢alismanin inceleme nesnesi olan video oyunlarini da

koymak miimkiindiir, medya tamimima daha da genis bir tanimla agiklik getiren
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Faulstich medyalart sahip olduklari teknik donanimlara gore ayirmakta ve
siiflandirmaktadir. Birincil medya olarak adlandirilan medyalar herhangi bir teknik
araca gerek duymayan araglardir, bunlara 6rnek olarak danslari, tiyatroyu, meddahlar
gostermektedir, teknik araglara ihtiya¢ duyulan medyalar ise her tiirlii yazili ve basili
metinler olarak siniflandirilir, bunlara 6rnek olarak roman, dergi, fotograf, mektup,
gazete gibi medyalar drnek gosterilebilir. Ugiinciil medyalar ise iiretim ve tiiketimde
teknik unsurlara ihtiya¢ duyan medyalardir: Radyo, televizyon, film, videokaset, cd, cep
telefonlar1 olarak siralanabilir (1995: 30-40). Tanimlara bakildiginda iletisim
kelimesinin ortak nokta oldugu goriilmektedir. Medyalar iletisim amaci tasiyan araglar
olarak tanimlandirilmiglar. Kayaoglu medyay: tasidigi, aktardigi iletinin igerigine ve
alict lizerindeki etkisi iizerinde durmakta, medyay1 iiretici ve alict odakh
tanimlamaktadir (2009:33).  Video oyunlarint bu kapsamda medya olarak ele
aldigmizda aktardigi igerigin oyunun ana hikayesi olarak gérmek dogru olacaktir,
oyunun diger bilesenleri ise iletinin ne sekilde aktarildig ile ilgilidir. Video oyunlar
sadece eglendirmeyi amaglayan bir ara¢ degil, gorsel bir kiiltiir ve yeni bir medya
aracidir.

Kehr, 360G Medien internet sayfasindaki bir makalede video oyunlari
"Zukunftsmedium Videospiel®" olarak ele alinmus, video oyunlari ile ilgili olimpik spor
kuliipleri kurulmasi, 34 milyon dolarlik 6diil havuzu olan turnuvalarin yapilmasindan
bahsetmistir. Video oyunlarimi ise interaktif medyalar olarak adlandirmistir, video
oyunlarmi giinlimiiziin en basarili medyas1 olarak géren Kehr, sinema sektoriindeki gise
rekorlart kiran filmlerin bile bilet satislarinin diisiisiine dikkat cekmektedir. Filmler artik
internet tabanli platformlardan rahatlikla ulasilabilen medyalar haline geldiklerinden
sinemaya ragbetin azalmasi gayet dogal bir durumdur. Video oyunlar1 ise bir¢ok agidan
yenilik¢i medyalar olduklarindan gitgide daha da ¢ok yayginlasmakta, teknolojiyle olan
bagi neticesinde gelismektedirler. Kehr gore video oyunlarinin ticari nedenlerle de
eskisinden daha ciddiye alinan bir medya olarak giinlimiizde 6nemli bir konumda
goriilmekte oldugunu belirtiyor, etkilesimli anlati igerigi gibi anlati1 odakli oyunlarin ise

¢ok daha genis kitlelere ulastigim1 6ne siiriiyor (Kehr, 360 Medien, 2019). Video

®“Gelecegin medyasi video oyunlar", Kaynak: www.mdr.de/medien360g/medienkultur/videospiele-als-
leitmedium-der-zukunft-100.html Erisim Tarihi: 19.12.2019.
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oyunlarinin anlat1 odakli ve sanatsal yonleri yetiskin Kitlenin de video oyunlari ile vakit
gecirmesine sebep olmustur. Kehr, Video oyunlarini yeni anlati formlar: olarak
tanimlarken, Detroit Become Human (Quantic dream,2018) video oyununu O6rnek
gostererek, hikayedeki gidisata oyuncunun yon verebilmesi konusuna deginmistir.
Interaktif bir video oyunu olan Detroit'i yeni anlati formlar1 adi altinda medya
kategorisine koyan Kehr, oyuncuyu kahramanlarin hikayelerini yazan ve onlarin
kaderinden sorumlu olan bir yonetici olarak gérmektedir (Kehr, 360 Medien). Burada
interaktif vurgusunun yapilmasi oyuncunun oyuna yOn vermesi ile baglantilidir.
Sinematik bir oyun olan Detroit oyuncunun se¢imlerine gore oyunun hikayesinin farkli
sonlarla bitmesine imkan tanimaktadir. Medya alaninda mihenk tas1 sayilabilecek tiirde
calismalar yapan McLuhan video oyunlarini mesajlar1 ileten medyalar olarak
tanimlamis, sadece grafik olarak degil, isitsel ve anlati elementleri olan medya alaninda
essiz Urilinler olduklarini One siirmiistiir (Mcluhan,1994:235). Mc Luhan'in video
oyunlarinin gelisiminden ¢ok 6nce yaptigi bu tanim o zamanlarda bile video oyunlarinin
anlat1 elementleri ile aliciya ulastigin1 gostermektedir. Video oyunlarini anlati odakli
medyalar olarak ele alan bu c¢aligma, yazinsal medyalar olan Andrzej Sapkowskinin
Witcher roman serisi ile bu serinin uyarlamast olan hikdye odakli Witcher 3 video

oyunu medyalararasi karsilastirmasi tizerinedir.

Medyalararasilik (Intermedialitiit)

Romantik donem sairi  Taylor Coleridge’in 1882 yilinda “intermedium”
"medyalararasilik" kavramini kullanmasindan sonra Ingilizceye intermedia olarak gegisi
terimin ilk kullanimi olarak gosterilebilir (Schroter,1998:129). Romantik dénemde
medyalarin  teknolojik medyalar olmadiklarin1  diislinlirsek, tiyatro, edebiyat,
heykeltiraglik gibi birbirinden farkli sanat dallarina ait medyalar arasinda esinlenme
veya uyarlama siireci gergeklestigini diislinmek yanlis olmayacaktir. Dick Higgins
“intermedia” kavramimi “intermedium” kavramindan tiirettikten 1966 yilinda
yayinlamis oldugu ayni isimli manifestoda farkli 6zelliklere sahip medya tiirlerine
karsilik gelecek sekilde kullanildigi goriillmektedir (Love,1983: 291-360).
Medyalararsilik kavramini Kayaoglu su sekilde tanimlar; “Medyalararasilik, medyalar
arasindaki karsilikli etkilesimden yararlanmak iizere yazarlar ve sanatcilar tarafindan

kullanilan estetik bir yontem olarak tanimlanabilir. Belli bir medyaya 06zgii teknikler,
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konular, anlatim bi¢imleri, sdylemler vs. baska bir medyada taklit ya da konu edildiginde,
bu yabanct medyanin teknikleri, bi¢imleri, sdylemleri ve igerikleri konu eden ya da
Oykiinen medyaya bir anlamda dahil edilmis oluyor. Béylece bu dykiinen ya da konu eden
medyanin siirlarini genigleten ona bir anlam ve 6zellik katan durumlar ortaya ¢ikabiliyor.
Buradan hareketle, en genel anlamiyla medyalararasilik, konvansiyonel olarak farkli
olduklar1 kabul edilmis en az iki ayri ifade ya da iletisim medyasinin bir sanatsal tiriinde
fark edilebilir ve kanitlanabilir bi¢imde yer almasi1 olgusunu ifade eder” (2009:9).

Farkl1 6zelliklere sahip medya tiirlerini edebi eserler olan edebiyat medyalarindan goérsel
isitsel olarak adlandirilabilecek filmlere uyarlama siireci de diistiniilebilir. Mozart'in bir
eserini dinleyen ressam tuvaline oradan esinlendigi bir seyler aktarabilir. Weisstein'a
gore 1800'lerden sonra Bati resim sanatinda ve edebiyat alaninda medyalararasi iliskiler
oldukga artmigtir (1992: 11-33). Medyalararast uyarlamalar 1800'li yillarda da
goriilmektedir. Resim gorsel bir sanat dali olarak tanimlanirken edebiyat yazinsal bir
sanat formu olarak diisiiniilebilir, bir resim hakkinda yazilmis olan eser medyalararasilik
kapsaminda incelenebilir. Kayaoglu'na gore Mussorgsky isimli besteci, yakin arkadasi
Viktor Hartmann'in resim sergisinden esinlenerek on resmi lizerine farkli besteler
yapmustir, resimleri farkli tinilar, melodiler ile dinleyiciye aktarmay1 basarmistir (2009:
48). Gorsel bir medyadan isitsel bir medyaya uyarlamayi veya esinlenmeyi 6rnek olarak
gostermek de miimkiindiir. Medyalararasilik, teknolojinin gelismesi ile birlikte daha da
onem kazanmuis bir disiplin haline gelmistir.

Bulduk ve Canatak'a gére medyalararasilik iki medya arasindaki gegis siirecini degisim,
uyarlama ve esinlenme durumlarimni ele alir ve inceler, metinlerarasilik ise kendisinden
once yazilmis, olusturulmus bir metinden esinlenilmesi lizerinde durur. Birbirinden
farkli medyalarin birbirlerini doniistiirerek yeni bir medya olusturmalari, hiper
metinlerden hiper romanlarin olusumu, medyalarin dijitalize edilerek yeni medyalar
ortaya c¢ikarmalart ve edebiyatin farkli medyalar ile sentezlenmesi konular
medyalararasilik baglami igerisinde incelenir (2019:16-17). Dijitalize medyalar ve
dijital anlat1 gibi kavramlar video oyunlarinin yayginlagmasi ile ortaya atilmis bazi
kavramlardir, bu ¢alismada da baz1 video oyunlar1 anlat1 odakli dijital medyalar olarak
anilacaktir.

Farkli sanat formlarmin kendi anlatim tiirlerinin disina ¢ikarak baska bir medyaya
donilismesi, sanatlar aras1 kaynasma, yeni sanat formlar1 olusturma gibi iglevleri bulunan

igerik aktarici tiim eserler medyalararasilik catisi altinda ele alinabilir. Rajewski'ye gore
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medyalararasilik, medyalarin birbirinin i¢ine girmesi, birbirini etkilemesi ve yeni bir
medya olusturmasina gonderme yapar (Rajewsky, 2010:51). Calismamizda bahsi gegen
Witcher roman serisi ve video oyunu uyarlamasi da bu alint1 ile olduk¢a yakindan
alakalidir, video oyunlari ile ilgili sanat formu olup olmadiklari tartismalar1 slirmeye
devam ederken romanlarin kendi anlatim tiiriiniin digina ¢ikarak video oyunlari ile ne
tiir bir kaynagma igerisinde olduklar1 iizerinde durulacaktir. Keles'e gore sanat dallari
ve birbirleri ile olan etkilesimi kaginilamaz bir dogal siirectir, buna gére Medyalar da
kendi aralarinda etkilesime ge¢mektedirler, medyalararasilik sosyal bilimler alaninda
son yillarda yeni bir arastirma alani olarak 6n plandadir (2017: 74). Sosyal bilimler
alaninda yine medyalararasi alanin kapsadigi video oyunlar1 incelemeleri de oldukca
yeni bir alandir, video oyunlarinin yapilar1 geregi farkli sanat dallarindan esinlemeler ve
uyarlamalarla yapildigi bilinmektedir, iglerinde gorsellik, isitsellik ve anlati odakli
igerikler bulunmaktadir. Paech, sanat, yazi, edebiyat ve resim gibi alanlarin artik birbiri
ile i¢ ige girmekte oldugunu metinlerarast diyaloglarin yeni imgeler olusturarak artik
metinsel degil medyasal 6zellikler tasidiklarini 6ne siirer (1998:14). Ciinkii metin ve
medya kavramlari birbiri ile karistirilmamasi gereken kavramlardir. Medya kavrami ¢ok
genis kapsamli bir iletisim araglari tanimina uyarken video oyunlar1 ve sinema gibi
formlar metin olarak kabul edilemez. Kayaoglu'na gore medyalararasilik teknolojik
gelismelerle, video, resim, film, fotograf, televizyon ve miizik gibi alanlarda ve dijital
alanda da kendisini gostermeye baslamig bir kavram olarak anilmaya baslanmistir.
(Kayaoglu,2009:8). Giiniimiizde ise medyalarin gitgide daha da dijitallestigi, sanal
gerceklik gibi sistemlerin medyayr farkli boyutlara tasidigr goriilmektedir. Artik
edebiyatbilimi i¢in de “yeni bir paradigma” dan bahsetmek kaginilmazdir (Kayaoglu,
2009:90).

Bu caligmada incelenecek olan medya, medyalararas: bir sentez olarak ele alinacaktir.
Rol yapma oyunlari, acik diinya oyunlar1 ve roman uyarlamalar1 gibi konulari igerisinde
barindiran bu ¢aligmada medyalararasiliga ornek olacak igerikler sik sik sunulacak ve
vurgulanacaktir. Edebiyatbilimin bu “yeni paradigmasi” baglaminda romandan video
oyununa uyarlanan bir eserin iki medyadaki yansimalari tizerinden karsilastirilarak bir

analize ulasilacaktir.
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1.5. Uyarlamalar ve Yeniden Uretim

Video oyun sektoriinde sikga goriilen uyarlamalar gerek roman oyun, gerek film oyun
uyarlamalar1 gerekse oyunlardan uyarlanan farkli oyunlar olsun sektoriin vazgecilmezi
konumuna gelmislerdir. Cogunluk uyarlama kavramini 6zgiinliigiin karsisina koysa da
video oyun diinyasinda uyarlamalar, dzellikle de eski bilim kurgu ve fantastik eserlerin
uyarlamalar1 oldukca yiiksek bir beklenti ile karsilanmaktadirlar. Piyasada en cok
bilinen video oyunlar1 serilerine bakildiginda genellikle ardi arkasi gelmeyen devam
oyunlart gbze carpmaktadir, 6rnek olarak Resident Evil (Capcom) serisinin onlarca
devam serisi, Tomb Raider (eidos) onlarca oyunu, Final Fantasy 13 video oyun serisi,
Assassins Creed video oyun serileri gibi daha yiizlerce 6rnek verilebilecek devam
serileri bulunmaktadir. Bu durumda oyun firmalarinin risk almadiklar1 sdylenebilir, yeni
teknoloji ile eski serilerin devamlarin1 daha da iyilestirilmis ses ve goriintii kalitesi ile
sunma yoluna gitmektedirler. Film endiistrisinde ve edebiyatta da ayni durum soz
konusudur. Video oyunlarinda oyuncularin genel beklentileri oyun diinyasinda bilim
kurgu, korku, macera ve fantastik edebiyat gibi tiirlerden bilindik roman serilerinin
oyun diinyasina uyarlanmasidir ve video oyun firmalar1 da bu beklentileri karsilayacak
uyarlamalar yapmaya calismaktadirlar. Ornegin Dmitry Glukhovsky'nin  Metro
ticlemesinin oyun versiyonu da birebir romanlarin ismi ile piyasaya siiriilmiistiir, ¢izgi
romanlarin neredeyse hepsinin video oyunlar1 vardir, hatta ¢izgi roman karakterlerinin
ayrt ayri da video oyunlari yapilmistir, Spiderman (insomniac Games,2018), Batman
(Rocksteady Studios,2009) gibi oyunlar ornek gosterilebilir. Witcher roman serisi de
1993 - 1999 yillant arasinda yazilmis eserlerdir fakat Cd Project Red video oyunu
uyarlamasin1 2007 yilinda yapmistir. Ilk iki uyarlama ¢ok biiyiik basar1 getirmemistir
fakat son uyarlama olan Witcher 3: The Wild Hunt video oyunu 2014 yilin oyunu
secilmigtir (Guinnes World Records,2017). Video oyun serilerinin diinya ¢apinda satis
rakamlar1 ve basarilari ilerleyen boliimlerde ele alinacak, roman serilerine olan etkisi de
irdelenecektir. Ugiincii ve son oyun olarak piyasaya c¢ikan Witcher 3 video oyununun
diger uyarlamalara nazaran daha fazla tanmmasi tamamen teknoloji ¢aginin
getirilerinden birisi olarak goriilmelidir.

Medyalararasilik konusunda en ¢ok karsilasilan uyarlama tirt, roman film
uyarlamalaridir, yazili metinler en eski medya tiirleridir, bilindigi lizere eski ve yeni

medyalar birbirlerini etkilemekte ve siirekli birbirleriyle etkilesim halinde olmaya
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devam etmektedirler. Teknolojinin gelismesi ile birlikte 6ne ¢ikan tiirler artsa da konu
seciminde geriye doniikliikk her zaman kendini gostermistir. Giinlimiizde senaristlerin,
bestecilerin ve yazarlarin da uyarlamalar yazip bestelediklerini gérmekteyiz, herhangi
bir medyada belirli bir tiirdeki benzerliklerin sebebinin de bu oldugu bilinmektedir.
Hand'e gore belirli bir miizik tiirindeki eserlerin ¢ogu birbirine benziyor, yeni filmler ya
eski filmlerin ya da eski romanlarin tekrar uyarlamalari, anlatilmis olani1 farkli bakis
acilartyla anlatmaya galistyorlar. Yeni bir hikaye ile seyircinin karsisina ¢ikmak yerine
risk almadan kabul gérmiis eserleri uyarlamayi se¢iyorlar (Hand:2018,2-3). Sinemada,
tiyatroda, dizilerde ve miizik alaninda birbirinden esinlenen binlerce eser
bulunmaktadir, bu eserler farkinda olarak ya da olmadan olusturulmus eserler
olabilirler, uyarlamalar kiginin tamamen icerisinde bulundugu ortam, okudugu eserler,
dinledigi miizikler, izledigi filmler, oynadigi oyunlar ile olusturdugu birikim sonrasinda
meydana getirdigi eserlere kendi birikimini yansitmasi sonucunda meydana
gelmektedir. Jones, klasik miizik tiiriinde ilk akla gelen Mozart, Beethoven, Vivaldi,
Chopin gibi asirlar 6nce miizik yapmis isimlerin yaptiklart miiziklerin emsallerinin
giinlimiizde halen daha yapilamamis olmas1 “artik yeni seyler liretmek miimkiin degil
mi?” sorusunu getirdigini one siirmektedir (Jones, 2018:1-15). Uyarlamalar giiniimiiz
teknolojisi ile kaginilmaz hale gelmistir. Buna gére metinlerarasilik kavrami da olduk¢a
on plana ¢ikan bir kavram haline gelmistir. Ozellikle video oyunlarinda ve filmlerde son
zamanlarda tekrar yapimlar, (ing. remake) goze carpmaktadir. Video oyunlarindan
olusturulan romanlar da transmedya eserler olarak gosterilebilirler, bunlara 6rnek olarak
2018 yilinda yilin oyunu se¢ilen God of War (Santa Monica, 2018) gosterilebilir. Ayni
isimli roman, oyunun ana hikayesinin bastan sona oynanmis versiyonu olarak
olusturulmus. Romanin gorseli olarak da oyunun gorselinin aynist kapak tasariminda
kullanilmis. J.M. Barlog oyunun da direktorii ve yazar1 Cory Barlog ile igbirligi yaparak
romant tamamen oyundaki gorevlere bagl kalarak yazmis ve piyasaya siirmiistiir
(Barlog, 2018). Burada ortaya ¢ikan medya alisilmis roman oyun, roman film
uyarlamalarimin aksine oyun roman uyarlamasi olmustur.

Witcher roman serisi (1993-2014) yillar1 arasinda yazilmislardir. Ilk olarak dizileri ve
filmleri, daha sonra ¢izgi roman ve video oyunu uyarlamalari yapilmistir. Video
oyunlarinin sonuncusu olan Witcher 3, 2014 yilinda yilin oyunu secildikten sonra

roman serilerinin satislar1 da artmigtir. Netflix Witcher dizisini ¢ekmeye karar vermis

27



2019 yilinda Netflix roman uyarlamasi bir dizi olacagini duyurmustur. Uyarlama bir
medyanin basaris1 diger tim medyalara yayilmis, ortaya transmedyalar '¢ikmasina
sebep olmustur. Romandaki igeriklerin farkl tiirde sistemler ile birlikte video oyununa
uyarlanmasi ilerleyen boliimlerde ele alinacak, roman oyun uyarlamasi ile birlikte video

oyununda aliciya ulasan medyay1 olusturan tiim elementler ve 6zellikleri agiklanacaktir.

1.6. Acik Diinya ve Rol Yapma Oyunlari

Acik diinya video oyunlar1 yapilar1 geregi oyuncuya oyun evreninde 6zgilirce dolasma
imkan1 vermektedirler. A¢ik diinya oyunlarinda bir ana hikaye olur ve oyuncu bu ana
hikayenin ekseninde yan gorevleri yerine getirebilir veya kendi istedigi gibi oyun
evreninde 6zgiirce dolasabilir, evreni veya karakterleri kesfedebilir, onlarin hikayelerini
dinleyebilir. Bu 6zgiirliik oyuncuya video oyunundaki hikaye ekseninde olusturulan
evreni kesfetme imkan1 vermektedir. Oyuncu eger roman uyarlamasi bir oyun evreninde
ise Witcher 3 evreninde oldugu gibi romanda bahsi gegen iilkeleri, sehirleri, mekanlari
sanal gergeklik igerisinde deneyimleme imkani bulmaktadir. Rol yapma sistemi ile
birlesen acik diinya sistemi ise oyuncuya bu agik diinya formundaki video oyununda
kendi karakterini ortaya koyma, kendi kararlarinit verebilme, dost ve diisman olacagi
oynanamayan karakterleri (ing. Non Playable Characters) sec¢ebilme imkani
vermektedir. Bu boliimde ac¢ik diinya konseptinin rol yapma evreni ile birlikte roman
iceriklerini ne sekilde sundugu iizerinde durulacaktir. Yazili metinlerdeki icerikler
tamamiyla okuyucunun alilmamasina bagli olarak, okudugu metindeki gostergeleri
yorumlama siireci ile alakalidir. Kisi okudugu metni kendi algilama siizgecinden
gecirerek anlar ve yorumlar.

Biilbiil'e gore yazar, yani gonderici belirli bir konuda bir bilgi aktarmaktadir ve bunu
hedef kitlesinin anlayacagmi diisiindiigii sekilde yazip eserine yerlestirir. Tasvirler,
betimlemeler ve kullandig1 motiflerle eserinde anlatmak istedigi seyi anlatmak istedigi
sekilde sifreleyerek aliciya ulastirir  (Biilbiil,2008:95-95). Oyuncu aktif olarak bir
oyunun igerisinde hikayeyi gorsel ve isitsel olarak deneyimlemektedir. Video
oyunlarinda roman igeriklerinin kullanilmasi edebiyatin da video oyunlar1 ile olan

etkilesimine sebep olmaktadir. Video oyunlar1 edebiyat iliskisi ile ilgili video oyunlari,

" Transmedya 6ykii farkli platformlarda kendisini gosterebilir. Ornegin bir hikdye hem kendinden
uyarlanan yeni medyalara etki edebilir hem de orjinal metne katkida bulunabilir. Oykii bir film, ¢izgi
roman ve farkli sekillerde alici kitle ile bululsabilir (Jenkins, 2016: 144-145).

28



diziler ve oyunlar iizerine sosyal medyada oldukg¢a popular bir site olan Geekyapar
sitesinde konu ile ilgili 6rnekler verilmistir, bilim kurgu ve fantastik edebiyat alanlarinin
video oyunlarina olan uyarlama siirecinde olusturulmak istenen sentezlerin oldukca
basarili sonuglar olusturduguna deginilmis ve birkag 6rnek uyarlama da verilmis.
Geekyapar sitesinde Romanlardan oyunlasanlar bolimiinde Frank Herbert’in 1965
yilinda yazmis oldugu Dune isimli bilim kurgu romanimin strateji oyunu olarak 1999
yilinda yapilan uyarlamasi, Harry Potter serisi ve Yiiziiklerin Efendisi serilerinin onlarca
oyun uyarlamasi da bu baglamda goze c¢arpan uyarlamalardandir. Yine Rus Yyazar
Dmitriy Gluhovskiy’nin video oyunu diinyasinda olduk¢a basarili bir uyarlamasi
yapilan Metro 2033, Metro 2034, Metro 2035 roman serisi video oyunu uyarlamalari
ornek gosterilebilir. Bu tarz uyarlamalarin basarili olma sebebi olarak roman icerikleri
ile zenginlestirilen arka plan1 olan karakter tasarimlari, hikayenin evreni ve hikayenin
birgok romandan olusan ve detayli bir sekilde anlatilmig olan ana gorevlere dagiliminin
oyuncuya yasattigi gercege yakin deneyimdir. Geekyapar sitesi Witcher uyarlamasi,
Dante’s Inferno, Parasite Eve, Mcgee’s Alice in Wonderlands, Sherlock Holmes gibi
uyarlamalar1 da 6rnek olarak gostermis (Geekyapar, 2013). Video oyunlarinda farkli
tirler vardir; macera, rol yapma, birinci kisi gorlisii nisanci tirii (ing: first person
shooter), platform vb. gibi. Romandan alinti oyunlar rol yapma oyununa
doniistiiriildiigiinde Witcher oyununda oldugu gibi oyuncunun romandaki ana karakteri
oynamasina imkan vermektedir, bunun sebebi romandaki ana karakterlerin oyuna
uyarlanmis olmalaridir.

Tost'a gore roman1 okuyan okuyucu kendisini ana karakterin yerine koyarak okurken,
video oyunu oynayan kisi direkt olarak bu ana karakteri yonlendirmekte, onun adina
secimler yapmakta hatta rol yapma oyunlarinda bu secimlerin sonuglarn ile
yiizlesmektedir. Roman oyun uyarlamalarinda ilgi ¢ekici olan, yazarin okuyucuya
sundugu edebi igeriklerin oyunda oyuncunun karsisina ¢ikmasi, daha zengin ve
olaylarin arka plani olan bir oyun deneyimi sunmasidir (Tost, 2015, s:107).

Gilinlimiiz teknolojileri video oyunlarmi artik sanal gergeklik boyutuna tasiyacak
derecede gorsel-isitsel bicimlerde sunmaktadirlar. Bu sayede oyuncular igerisinde
bulunduklar1 sanal gergeklikte bir nevi yasant1 deneyimlemekte, oyundaki dilsel, gorsel-
isitsel ortamda yeni deneyimlere ulagsmaktadirlar. Medyalararasi gecis silirecinde

romanlar, video oyunlari i¢in hikdye ve atmosfer uyarlamasi agisindan zengin bir icerik
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sunmakta, 6zellikle roman uyarlamalarinda fantastik edebiyat, bilim-kurgu ve polisiye
tiiriindeki romanlar video oyunu sektoriinde sik sik goz Oniine ¢ikmaktadir.

Hikayenin yani sira romandaki atmosfer, canavar avcisi Geralt'in kontratlar1 alip
tamamladig1 bu sanal evren oyun sektdriinde "acik diinya" diye bilinen (Ing: open
world) ve bu diinyada dolasip istediginiz gibi zaman gegirip kesfedebileceginiz
iceriklerle dolu bir diinyadir. Oyuncu ana hikdyeye bagli kalmaksizin, romandan
uyarlanmis bu diinyada istedigini yapabilme imkanina sahiptir. Oyuncu isterse hikayeyi
bitirdikten sonra sanal evrendeki kiigiik gorevleri ve yan gorevleri tamamlayabilmekte,
koylerden ve sanal evrendeki diger insanlardan aldigi canavar kontratlarini tamamlayip
para kazanabilmekte, kazandigini istedigi gibi harcayabilmektedir. Agik diinya
sisteminde genellikle biiylik haritalar, oynanamayan karakterlerle dolu bir evren,
oyuncunun harita iizerinde istedigi yere seyahat edebilme imkani, oyuncunun karsisina
cikan karakterler ile etkilesime gegebilmesi gibi imkanlardir vardir. Oyuncu hem
Ozgurliik hissini yagamakta hem de i¢inde bulundugu evreni kesfetmeye calismaktadir.
Tim bu imkanlarin yani sira oyunun merkezinde olan ana hikaye, ana karakterler,
oyuncunun o karakterler ile olan iligkileri de agik diinya oyunlarinda oyuncunun asina
oldugu bilesenlerdir. Bu tiir oyunlarda inandiricilik unsurunu artiran elementler olarak
oynanamayan karakterlerin oyuncunun karakteri ile etkilesimi, oyuncunun sec¢imlerinin
evrende bir sonuca ulagtirmasi gibi etkenler de Onemlidir. Tiim bunlarin yan sira
oyunun grafikleri de olduk¢a onemli bir etkendir. Oyun ne kadar gercek¢i gorsellere
sahipse oyuncu oyunun igerisine o denli ¢ekilmektedir. Eski video oyunlarinda oyuncu
hayal giicii ile oyunun gercekligini zihninde artirirken, yeni teknolojinin sundugu
imkanlar neticesinde gercege yakin grafiklere sahip oyunlar hatta sanal gergeklik
sistemleri ile oyuncuyu oyunun igerisinde bir karakter olduguna inandirabilecek bir
evrene sokmaktadirlar. Video oyunlarindaki gergege yakinlik roman igerikleri, rol
yapma sistemleri, a¢ik diinya sistemleri ve interaktiflik ile birlesti§inde oyuncu oyunun
anlattig1 hikayeyi yasama imkan1 bulmaktadir.

Cullen'a gore ana hikayeyle birlikte oyuncunun deneyimledigi bu sanal yasantida
hikayenin yaninda, romandaki atmosferi destekleyici nitelikte bir icerik sunmakta ve
oyuncuya Ozgiirliik hissi vermektedir (2015:1-3). Bunun disinda 6zellikle agik diinya
rol yapma oyunlarinda rolleri olduk¢a énemli olan oynanamayan karakterler (Ing: Non

Playable Characters) agik diinya rol yapma oyunlarina inandiricilik katmaktadirlar, bu
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karakterler oyuncunun oynattig1 karakteri ile etkilesime ge¢mektedirler ve oyunda
oynanamayan karakterler ile ilgili verdiginiz kararlar ve diyalog se¢imleriniz oyunun
gidisatina etki etmektedir. Witcher roman serisinde yan figiirler oyunda birgok yerde
oynanamayan karakterler olarak ortaya c¢ikmaktadir. Romandaki karakterlerin oyun
evreninde oyuncunun karsisina ¢ikmasi romandaki evrenin oyun evreninde yer almasi
inandiricilik agisindan oyuna olumlu etkisi olan bilesenlerden birisidir. Bir video oyunu
i¢in en 6nemli etken siiriikleyiciliktir, Koch'a gore Fallout3, Grand Theft Auto, Fallout
New Vegas, Oblivion, Skyrim, Witcher 3 the Wild Hunt gibi a¢ik diinya oyunlarinda tiim
ana ve yan gorevlerin yapilmasi i¢in ortalama 200 ila 300 saatlik bir oynama siiresi 6n
goriilmektedir. Sadece ana gorev ve ana hikdyeyi tamamlamak icin ise ortalama 20 saat
oynamak gereklidir, oynama siiresi oyuncudan oyuncuya farklilik gostermektedir. Acik
diinyada oynanabilir fiziksel alan boyutlar1 Skyrim 39 Km2, Grand Theft Auto 58Km2,
Witcher 3 Wild Hunt genisleme paketleri ile birlikte 136 Km2 biiyiikliigiindedir
(2015, Techtimes).

Bu boyutta bir alan oyuncunun mekan kavramini kirmaktadir, burada bahsi gecen
mekan kavrami agik diinya olmayan oyunlarda belirli bir yer ile sinirlidir, oyunun
oyuncuya izin verdigi dl¢iide sinirlandirmalar mevcuttur, bu tarz oyunlara 6rnek olarak
macera hayatta kalma oyunu tarzinda Resident evil, Tomb Raider serileri veya klasik
platform oyunlarindan Mario, Sonic gibi yapimlar gosterilebilir.

Perkins'e gore acik diinya oyunlarinda, oyuncu mekan kavramin yitirdiginde o diinyay1
kesfetmeye zorlayan siiriikleyici bir ortama ayak uydurma gabasi igerisine girer
(2010:13). Agik diinya tiiriindeki video oyunlar1 Koch'un da galismasina dahil etmis
oldugu Fallout, Witcher, Oblivion gibi rol yapma sistemi ile birlikte oyuncuya sunulur.
Acik diinya ve rol yapma sistemi birbiri ile i¢ i¢e girdiginde oyuncuya ¢ok genis bir
alanda serbest¢e kendi karakterini kontrol etme, diledigini yapabilme imkan1 verir. Bu
rol yapma sistemi masaiistii rol yapma oyunlarindan tiiremis bir sistemdir ve video

oyunlarina aktarim siireci bir sonraki boliimde agiklanacaktir.

1.7. Masaiistii Rol Yapma Oyun Sisteminin Video Oyunlari
Rol yapma oyunlariin agik diinya sistemi ile birleserek video oyunlarinda oyuncunun
daha serbest ve kendi karakterini olusturup istedigini yaparak evreni kesfetmesine

olanak verdigini 6nceki boliimde dile getirmistik, rol yapma oyunlari oyuncuya oyunun
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hikayesini derinlemesine kesfetmesine olanak tanimaktadir. Rol yapma sistemlerinin
video oyunlarina entegre edilmesini agiklamadan Once rol yapma sistemlerinin ne
oldugunu ag¢iklamak daha dogru olacaktir, bu boliimde rol yapma sisteminin ilk olarak
kullanildig1 masaiistii rol yapma oyunlaria deginilecektir.

Rol yapma oyunlarinin temeli 1974 yilinda Zindanlar ve Ejderhalar (ing: Dungeons and
Dragons) "siklikla kisaltilmig versiyonu (DnD) olarak kullanilir" adinda bir masaiistii
oyun ile anilmistir. Her karakterin kendine ait bir karakter kagidi (ing: character sheet)
bulunur ve bu kagitta karakterin Irki, becerileri, yapabildikleri, kisisel esyalari, sinifi

gibi 6zellikleri sayisal puanlarla ifade edilerek Sekil 9'da gortildiigi gibi yazilir.
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Sekil 9: Dungeons And Dragons Karakter Kagid1
Kaynak: Heinsoo, R. Collins, A. Wyatt, J. "Player’s Handbook", Wizards of the Coast 2008: 318
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Masaiistii rol yapma oyununda bir kisi oyunu oynatir bu ¢aligmada o kisiye Tiirk¢eye
"zindan efendisi" seklinde c¢evrilebilir fakat bu kullanilmayacak "oyun yoneticisi"
denilecektir, oyunu oynatan ve yoneten kisiye (Ing. Dungeon Master) (kisaltilmis
versiyonu: DM) denir, oyuna katilan diger ortalama 1-6 kisi oyunda oyuncu olarak,
yarattiklar1 karakterin roliine biirlinerek oynarlar, oyuncular D20 adi verilen 7 adet,
Sekil 10'da goriilen zarlardan olusan bir set ile karakter kagitlarinda bulunan sayisal
ozelliklerine bagl kalarak oyunda ilerleme kaydederler. D20 zar setinde her zar farkl
bir beceri i¢in atilir fakat en 6nemli iki zar 20'lik ve 100'lik zarlardir, 100lik zar iki
zardan olusur ve yiizdelik bir sonu¢ almak ig¢in atilir, 20lik zar oyuncunun bir seyi
basarip basaramayacagini veya ne Olclide basarabilecegini gormek i¢in attigr zardir.
Zarlarin en 6nemlisi oldugu icin zar setine D20 denmektedir, 8lik zarin her yiizii farkli
bir viicut parcasina denk gelir, 3liik, 4liikk ve 6lik zarlar baz1 siniflarin eylemleri ve bazi

silahlarin bagar1 oranini anlamak i¢in kullanilir (Collins,2008).

i

&=

Sekil 10: D20 Zar Seti
Kaynak: 20'lik zar goriiniimii, Sakarya. Yazarin kendi ¢ektigi fotograf. 30 Kasim 2019.

Oyuncu, gergeklestirmek istedigi eylemi oyun yoneticisine sOyler, oyun yoneticisi,
oyuncudan belirli bir zar1 atmasim ister. 20'lik zarda 1 gelirse oyuncu basari elde
edemedigi gibi zarar da gorebilir, fakat 20 gelirse yapmak istedigi seyi yliksek bir basari

ile yapabilir. Bunun iistiine oyun yoneticisi oyuncudan gerceklestirmek istedigi eyleme
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basl olarak yiizliik zar atmasini veya 8'lik zar atmasini isteyebilir.

Aydin'a gére Oyuncu hem zarlar1 kullanarak hem de diger oyuncularla is birligi yaparak
oyun kurucusunun kendi zihninde yarattigi evrende belirli gorevleri tamamlamaya
calisir. Oyun kurucusu zihninde olusturdugu evrenin yaraticist oldugu gibi oyunda
oyuncularin karsilagtig1 tiim oynanamayan karakterlerin yerine de konusmakta, evrende
meydana gelen her seyi oyunculara anlatmaktadir (2014: 199-217). Bu masaiistii rol
yapma oyununda karakter gelisimi, gorevlerin tamamlanmasi ve tecriibe puanlarinin
kazanilmasi ile seviye atlama sistemine bagli olarak gergeklestirilir. Oyuncu seviye
atladikca giiclenir, daha degerli silahlar ve esyalar bulur, icerisinde bulundugu evrenle
ilgili daha fazla bilgiye ulasma imkani bulabilir. Rol yapma sistemlerinin ¢aligma ile
olan baglantis1 Witcher 3 video oyununda kullanilmis sistemlerden birisi olmasidir. Rol
yapma sistemlerinin video oyunlarinda kullanilmasi ile birlikte oyuncu kendi roliinii
sergilemektedir, oyuncunun segimleri oyuna yon vermekte, hikdayenin gidisatin1 hatta

sonunu da degistirmektedir.

1.8. Rol Yapma Tarz1 Video Oyunlari ve Oyuncunun Secimleri

Rol yapma oyunlari hikaye odakli oyunlarda kullanildiginda oyunda oyuncunun verdigi
kararlar ile hikdyede degisiklikler olmaktadir, oyuncu verdigi kararlar ile alternatif
sonlari, alternatif hikdye akiglarin1 tetiklemektedir. Bu ¢alismanin arastirma
nesnelerinden birisi olan Witcher 3 video oyununda ana karakterler i¢in farkli sonlar ve
yan karakterler i¢in oyunun belirli boliimlerinde verilmesi gereken kararlar
bulunmaktadir. Bu kararlar dogrultusunda romandan uyarlanan hikayeler oyuncunun da
etkisi 1ile farkli hikdyelere donlismektedirler. Oyuncuya smnirli da olsa hikayeyi
yonlendirebilme imkan1 veren sistem rol yapma sistemi ve oyuncunun sec¢imlerinin
hikayeye etki etmesidir.

Rol yapma oyunlar1 (Ing: Role playing games) video oyunlarinda dzellikle fantastik ve
bilim kurgu igerikleri ile 80'li yillarda ortaya ¢ikmistir. Bu tiir, teknolojinin gelismesi ile
video oyunlarinda oldukga farkli bir boyuta taginmistir. Rol yapma oyunlarinda oyuncu
oyundaki karakterini birgok konuda yonlendirip kararlari kendisi vermektedir, bu
kararlar oyunun gidisatin1 belirler ve her verilen karar ile oyuncuya farkli bir oyun
deneyimi sunar. Witcher oyun serisi de bu tiir bir fantastik rol yapma oyunudur.

Romanda bahsi gegen karakterler ile iliskiler, hikdyenin gidisati ve sonu oyuncunun
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secimlerine baghidir. Witcher video oyunlarinda yapilan secimler karakteri farkli bir
hikaye akisina sokabilir. Farkli bir se¢im yaptiginizda hikdyedeki bazi karakterler
dostunuz, bazilar1 da diigmaniniz olabilirler, oyun iyi, kotii veya normal sonla bitebilir.
Rol yapma oyunlar1 genellikle fantastik edebiyat icerikli romanlardan uyarlandiklari
icin bu tiir oyunlar fantastik edebiyat okuyucularma oldukc¢a fazla hitap etmektedir.
Okuyucu romandaki hikayeyi video oyununun i¢inde de sanal olarak deneyimlemeyi
istemekte, o evrende kendisi de rol yaparak bulunmak istemektedir (Punday,2005:120-
121). Rol yapma tarzi video oyunlarinin birgogu DnD masatistii oyun sistemini
uyarlamis, bazilar1 direkt olarak kullanmislardir (Oosterlinck,2014: 20-21).

Witcher dahil birgok oyunda DnD zar sistemine benzer bir sistem bulunmaktadir,
oyuncu gerceklestirdigi eylemlerde her zaman basarili olamayabilir, ¢linkii basarisi
oyunun basinda ve sonrasinda gelistirdigi becerilerine bagl olarak sekillenir, bu beceri
puanlari ise oyunun oyuncunun yerine attig rastgele zarlar ile sansa dayal1 olarak sonug
bulur.

Punday'e gére Oyuncunun basar1 ve Ozelliklerine verdigi puanlar ne kadar yiiksekse
atilan zarmn oyuncunun basarisina olan etkisi o kadar olumlu olacaktir. Oyuncunun
kilitli bir kapiyr maymuncuk ile agip agamayacagi, birisini sozlii olarak ikna edip
edemeyecegi, savastigr diismanina istedigi hasar1 verip veremeyecegi gibi buna benzer
tim eylemler oyuncunun gelisimine ve sansina baglidir (Punday,2005: 113-139).
Romanlardaki kurgusal karakter gelisimleri ve degisimleri romanin yazarina bagl iken,
rol yapma oyunlarinda oyuncunun se¢imlerine bagli olabilmektedir. Karakterin yaptig
secimler, isledigi suclar, (hirsizlik, adam 6ldiirme vb.) istatistik olarak oyun tarafindan
saklanir.  Rol yapma oyunlarinda oyuncu yaptig1 cogu secimin bir karsiligini
bulmaktadir. Oynanamayan karakterlerin tutumlari, oyuncunun verdigi kararlara gore
sekillenmektedir. Romanlarda okuyucu pasif konumda iken video oyunlarinda
oyuncular aktif olarak olaylarin merkezinde yer almaktadirlar, oyundaki karakterler,
esyalar ve olaylar ile siirekli olarak etkilesim halinde olan oyuncu rol yapma sistemi
sayesinde kendi istedigi sekilde olaylara yon verebilmektedir. Oyuncu bir nevi
hikdyenin odaginda smirli bir sanal yasanti deneyimlemektedir. Evrenin kurallarini,
neyi yaptiginda nasil bir karsilik alabilecegini diistinerek hareket etmelidir. Roman
uyarlamasi oyunlarda rol yapma sistemi ise romandaki ana karakteri oyundaki ana

karaktere doniistiiren bir Sistem iizerine kurulmustur. Oyuncu romanin hikayesinin
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oyundaki uyarlamasina yon verir, bunun sonucunda alternatif sonlar1 ve kirilma

noktalar1 olan bir hikayenin olugsmasina katkida bulunur.

Video oyunlar1 ¢alismada da vurgulanan boliimlerde goriildiigii tizere bir¢ok farkl tiirtin
birlesiminden olusabilmektedir. Dijital anlati olarak ele alinabilecek, teknolojinin
gelismesiyle her gecen giin gercege daha yakin deneyimler sunan bu medya icerisinde
bulundurdugu tiirlere bakildiginda sanatsal ve oyunsal olarak bir¢ok alandan bir seyleri
icerisinde alabildigi goriilmektedir. igerik olarak romanlari, masaiistii oyun sistemlerini,
oyun diinyasinda ac¢ik diinya olarak ismi gecen sistemleri, interaktiflik olgusunu
icerisine almaktadir. Fakat oyunlar halen daha giiniimiizde ayaklar1 yere basan ve herkes
tarafindan kabul edilen bir yontem ve bakis agis1 ile arastirilip incelenememektedirler.
Bu noktada naratoloji ve ludoloji kavramlar1 6n plana ¢ikmaktadir. Video oyunlarina ne
sekilde bakmak gerektigi, incelemek i¢in ne tiir yollara bagvurulmasi gerektigi gibi

sorunsallar1 agiklamaya ¢alisan bu iki karsit goriis bir sonraki boliimde ele alinacaktir.

1.9. Oyun Calismalar1 Uzerine: Ludoloji ve Naratoloji Tartismalar:

Bu ¢alisma Witcher roman serisinden uyarlanan hikaye odakli bir agik diinya rol yapma
oyunu olan Witcher 3 video oyunu incelemesinde anlati odakli yani naratolojik bir bakis
acist benimsemektedir. Bu bakis acisinin benimsenmesinin sebebi ile birlikte
naratolojiye karsit olan ludoloji kuraminin da agiklanmasi gerekmektedir.

Video oyunlar1 hakkinda yapilan ¢alismalarla ilgili en ¢ok karsilasilan sorunlardan birisi
yontem ve yontemselliktir. Video oyunlarini naratolojik ve ludolojik olarak goren iki
karsit kuram bulunmaktadir, Demirbas'a gore naratoloji video oyunlarmin hikaye
anlatma odakli medyalar olabilecegini 6ne siirerken, Ludoloji oyunu bicimsel olarak
incelemek gerektigin ve oyunlar1 anlatisal igerikten bagimsiz incelemeyi savunur
(Demirbas,2017:353). Fakat ludolojik bakis agisina sahip arastirmacilar Vvideo
oyunlarinin asil amacinin oyuncunun bir hikayeyi sanal ortamda deneyimlemek i¢in de
oynadigi kismini atlamaktadirlar. Teknolojinin gelisimi ile paralel gelisen video oyun
sektoriindeki oyunlar ortalama 200 saatlik oynama siiresine sahiptirler, bu siire
icerisinde milyonlarca diyalog metni ve ylizlerce gorev igerigi bulunmaktadir. Bu
igceriklerin tamami bir ana hikayeye ve ona bagli olan yan goérevlere baghdir.

Dogu'ya gore Ludoloji kavrami aslen video oyunlarindan 6nce kullanilmis olan bir
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kavramdir, elektronik olmayan oyun caligmalari, masaiistii oyunlar, kart oyunlart ve
benzeri oyun tiirlerini merkeze alan ludoloji kavrami video oyunlar1 ile gonzalo
Francasca'nin "Ludology Meets Narratology: similitude and Diffferences Between
(video) Games and Narrative" isimli ¢alismasi1 (2006:104), daha sonrasinda Aerseth'in
2001 yilinda Game Studies isimli makalesi yayinlanmis ve bu tiir ¢caligmalarda artis
oldugu goriilmiistiir (2001).

Ludolojinin, oyunu bir biitiin olarak ele alip anlatisal igerik ve oyunun hikayesi gibi
unsurlar1 goz ardi etmesi, film yorumlamada goriintii yonetimi, sanat yonetimi, senaryo,
oyunculuk gibi filmin énemli elementlerini biitiin bir sekilde yorumlamak gibi s1g bir
yaklagimdir. Hikaye odakli video oyunlarinda verilen anlatisal igerikler ve bilgi akisi
oldukga fazladir, bu ¢alismanin arastirma nesnesi olan Witcher 3 video oyunu ortalama
200 saatlik bir oynama siiresine sahiptir ve oyun igerigi 7 romandan olusan bir seriden
uyarlanmaistir.

Ludolojik yaklagimin 6zellikle oyunun kurallari, hedefi ve oynanis sekli gibi 6zellikleri
tizerinde durmaktadir (Aerseth, 2004:45-55). Bu sisteme de "kural temelli sistem" adin1
vermislerdir. Video oyunlari oyunun kurali ve oynanis gibi unsurlar olmadan elbette var
olamaz fakat bi¢imselligin yani sira oyunun merkezinde anlatilan bir hikaye vardir,
diger tim bilesenler oyuncunun o hikdyeyi sanal olarak deneyimlemesi i¢in
tasarlanmistir. Oosterlinck'e gore anlati agirlikli video oyunlarinda 6zellikle de rol
yapma oyunlarinda oyuncu sadece kendisini oynadigi karakterin yerine koymakla
kalmadigini, o rolii sanal olarak oynadigini, oyuncunun oyunun iginde bir aktdr gibi
performans sergiledigini 6ne stirmektedir. (Oosterlinck, 2014: 7).

Video oyunlarini interaktif olarak ates etme, ziplama, kosma ve u¢ma gibi mekaniklere
indirgeyerek incelemek isteyen Ludologlarin karsisinda Mass Effect (Bioware,2017)
gibi 250 bin diyalog metninden olusan, Bioshock (2K Australia,2007) gibi Denizin
altinda kurulmus bir iilke titopyasinin ¢okiistinii anlatan, What Remains of Edith Finch
(Giant Sparrow, 2017) gibi bir kizin ailesinin lanetlenmesini konu alan anlati odakli ve
bir hikaye ekseninde ilerleyen video oyunlarini inceleyebilmek ve arastirabilmek igin
yetersiz bir bakis agist ile yaklastiklar1 goriilmektedir. Video oyunlarini filmler gibi
anlattiklar1 hikayelerine ve alt metinlerine gore de incelemek miimkiindiir, interaktif
olmalar1 video oyunlarin1 incelenemez kilmamaktadir aksine arastirmacinin

deneyimleyebilecegi, oynayarak inceleyebilecegi bir medya olarak goriilmelidir. Film
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uyarlamasi video oyunlarinda, 6rnegin Alien Isolation (The Creative Assembly, 2014)
Tipki filmdeki gibi oyuncu bir yaratikla gemide sikisip kalmistir ve kurtulmaya
calismaktadir. Filmi izleyen kisi o filmi bir bilim - kurgu, gerilim filmi olarak izlerken
kendisini filmin ana karakteri Ripley ile 6zdeslestirir ve yaratiktan kurtulma siirecini
heyecan igerisinde bekleyerek izler. Video oyununda ise bu karakter oyuncunun
kendisidir, yaratiktan kendi cabalartyla kurtulmaya calisir, filmdeki gibi geminin
igerisinde sanal bir bilim-kurgusal evrende bulunur, filmdeki gerilimi hisseden
seyirciden daha fazla gerilim hissetmesi miimkiindiir. Bu durumda video oyunlari
yapilart geregi filmlerdeki kurgusal evrenden daha fazlasini sunabilmektedirler.
Ludologlar video oyunlarini etki tepki, oyun mekanikleri ve oynanabilirlik gibi
kistaslarla inceleyeceklerse sayet hikdye odakli olmayan, yaris oyunlari, higbir anlatisal
icerigi olmayan bazi aksiyon oyunlari, bazi g¢evrimi¢i oyunlar ve mobil oyunlari
inceleyebilirler, fakat igerisinde yiiz binlerce diyalog ve metin bulunan video oyunlarini
incelemek i¢in yetersiz bir bakis agis1 benimsemislerdir.

Bu c¢alisma Naratoloji kurami ekseninde siirdiiriilecek, Witcher 3 video oyununu
meydana getiren, agik diinya sistemi, rol yapma oyunlari ve Witcher roman serisi
igeriklerinden uyarlanan hikayesi ve kurgusal evreni c¢alismanin Kkarsilagtirma
boliimiinde ayr1 ayr1 ele alinacaktir. Roman ve oyun karsilastirmasi boliimiinde
romanlardan alintilanan pasajlar ve video oyunundaki uyarlamalari ile karsilastirilarak

medyalararas1 doniisiim siireci netlestirilmeye calisilacaktir.
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BOLUM 2: WITCHER ROMAN VE VIDEO OYUNU SERILERI

Calismanin bu boliimiinde Witcher roman serileri, oyun serileri, ¢izgi roman, masaiistii
ve diger uyarlamalar1 hakkinda bilgi verilecektir. Roman serilerinin diger medyalarda
ortaya ¢ikist konu alinacaktir. Yazarin video oyunu ile ilgili yorumlari, iki medyanin
birbiri lizerindeki etkileri, uyarlamalarin ¢esitliligi lizerinde durulacak, calismanin

inceleme nesneleri ile ilgili 6n bilgi olusturulmasi saglanacaktir.

2.1. Witcher Roman Serisi ve Andrzej Sapkowski

Roman ve oyun bir¢ok farkli dilde ¢evrilmesine ragmen yaygin olarak "Witcher" olarak
anilmaktadir, orijinal ad1 Lehce olan "Wiedzmin" Ingilizceye "Witcher" Almancaya
"die Hexer" seklinde gevrilmis, Tiirkge karsiligi olan "efsunger" olarak c¢evrilmemis,
yaygin kullanilan Ingilizce adi "Witcher" olarak birakilmistir. Roman serisinin yazari
Leh asilli Andrej Sapkowski'dir. Romanlar Slovakca, Cekgce, Danca, Portekizce,
Almanca, Rusca, Lituanca, Estonca, Fince, Fransizca, Ispanyolca, Italyanca, Bulgarca,
Romence, Ukraynaca, Sirpca, Isvegce, Macarca, Hollandaca, Cince, Giirciice, Ingilizce,
Tirk¢ce ve Farscaya cevrilmistir. Slav mitolojisinden, Grimm kardegler ve Hans
Christian Andersen''ln masallarindan bir¢ok uyarlamay:r i¢inde barindirmaktadir
(Michael, 2019:2). Serinin ilk hikayesi 1986 senesinde Fantastyka isimli Leh dergisinin
yapmis oldugu yarigmada lgilinciiliik kazanarak yaymlanmis olan "Wiedzmin™ isimli
kisa hikayedir (Huergo Domenech, roportaj, 2016). Roman ilk olarak kisa hikayeler
seklinde ¢ikmis daha sonra iki romanda toplanmustir. 2019 yili Itibar1 ile toplamda 7
romandan olusan bir seriden medyana gelmektedir. Tiirkgeye orijinali olan Lehge'den
degil, Erik Simon'un Almanca cevirisinden Regaip Minareci tarafindan 2016 yilinda
cevrilmistir. Bu ¢alismada da eserin Erik Simon'un aslindan c¢evirdigi Almanca
versiyonu kullanilacaktir.

Efsunger (ing: Witcher) isimli roman Andrej Sapkowski isimli yazar tarafindan
yazilmig Rivyali Geralt isimli bir canavar avcist hakkinda fantezi tiirlindeki romanlar
serisidir. The Witcher kisa hikayeleri, 1980'lerin basinda Fantastyka adindaki bir Leh
bilim kurgu ve fantezi dergisinde yayimnlandi. ilk hikdye "Wiedzmin" ("The Witcher")
(1986), dergi tarafindan yapilan bir yarisma i¢in yazilmisti ve iiglinciiliik kazandi.
Biiyiicii Geralt ile ilgili ilk dort hikaye, 1990'daki kisa hikdye koleksiyonu olan

Wiedzmin ile baslamistir. Cikis ad1 "Droga, z ktorej si¢ nie wraca" ("Doniisii Olmayan
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Bir Yol") olan seri Witcher hikayelerinin basindaki diinyada, Geralt'in ailesini anlatir.
Ikinci yaymlanan kisa hikdye koleksiyonu Miecz przeznaczenia "Kaderin Kilic1" isimli
hikayedir. The Last Wish (Son Dilek), Kaderin Kilici'ndan sonra yaymlanmis olmasina
ragmen, "Donilisii Olmayan" yol hari¢ (Geralt olmayan olan tek hikaye) tiim Witcher
hikayelerini icerdiginden ilk roman olarak kabul edilmistir. Son
Dilek romanina yeni hikaye serileri eklenmis olsa da, hepsi Kaderin Kilici 6ncesinde
yer almaktadir.

Bu ¢alismada video oyunu ile medyalararasi karsilagtirma yapilacak 1993-1999 yillari
arasinda yazilmis 7 roman ele alinacaktir. Roman serisinde "Der Letzte Wunsch" isimli
roman Witcher hikayesinin zamansal siralamasinda birinci, yayinlanma siralamasinda
ikinci romandir, 1993 yilinda yayinlanmis eserin Tiirk¢e baskis1 2017 yilinda ¢ikmis ve
farkli dillere ¢evrilmistir. Rivyali Geralt'in basindan gecen yedi maceranin
anlatildig1 cergeve Oykiide Geralt'm doviiste yaralanarak iyilesmek tizere bir tapinakta
inzivaya cekilmesiyle baslamakta ve bu siire zarfinda geri donisler ile maceralarinin

anlatimiyla stirmektedir (Sapkowski, 1993-1999).

Roman serileri
e Krew Elfow (1994 — Deutsch: Das Erbe der Elfen, 2008) (2017-Tiirkge:Elflerin

Kani)

e Czas pogardy (1995 — Deutsch: Die Zeit der Verachtung, 2009) (2018-Tiirkge:
Nefret Cagi)

e Chrzest ognia (1996 — Deutsch: Feuertaufe, 2009) (2018-Tiirkge: Atesle
Imtihan)

e Wieza Jaskotki (1997 — Deutsch: Der Schwalbenturm, 2010) (2019-Tiirkge:
Kirlangic kulesi)

e Pani jeziora (1999 — Deutsch: Die Dame vom See, 2011)

e Ostatnie zyczenie (1993, sieben Kurzgeschichten — Deutsch: Der letzte Wunsch,
1998, Neuausgabe 2007) (2019-Tiirkge: Son Dilek)

e Miecz przeznaczenia (1992, sechs Kurzgeschichten — Deutsch: Das Schwert der
Vorsehung, 1998, Neuausgabe 2008) (2017-Tiirkge: Kader Kilict)

Witcher roman serisi Tiirkgeye de orijinal dili olan Lehge'den degil Erik Simon'un

Almanca g¢evirisinden ¢evrilmistir. Bu calismada da Almanca roman serisi kaynak
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olarak kullanilacak, roman serisindeki bazi alintilar ¢alismaya Almanca olarak

aktarilacaktir.

2.2. Witcher Evreni ve Witcher (Efsunger) Sinifi

Calismada sik¢a kullanilacak "Witcher" kelimesi hem bir meslegi hem de bir tiir sinifi
temsil etmektedir. Witcher evreni romanda ve video oyununda bahsi gegen evrendir ve
edebiyat medyasindan oyun medyasina uyarlanma siireci sonrasinda oyuncunun
icerisinde ozgiirce dolasip deneyimleyebildigi kurgusal bir evren olarak oyuncunun
karsisina ¢ikmaktadir. Kiirelerin kesisimiyle evrenler arasi kapilar agilmis ve degisik
diinyalardaki birgok canli, istemeden diger diinyalara atilmistir. Olaylarin gectigi ve
onceden ciicelerin ve Aen Seidhe elflerinin yasadig: diinyaya; insanlarin, bir¢ok canavar
tiirlinlin ve biiyiiniin gelisi de boyle olmustur. Bu canavarlarla savasmak i¢cinse Witcher
smifi; yani ¢ogunlukla insan, kismen canavar olan meslek grubu ortaya c¢ikmustir.
Witcher’lar ¢ocukluktan yetismektedir. Witcher okullarinda siki bir fiziksel egitimden
sonra kalifiye olan ¢ocuklar, hayatta kalma oran1 %30 ve c¢ok aci verici olan Nebat
Imtihani’nda canavarlardan elde edilen mutajenlerin kisiye enjekte edilerek verilmesiyle
witcherlara doniisiir. Boylece asir1 hizli reflekslere sahip, giiclii, ¢cok keskin duyulara
sahip ve duygularindan arindirilmis hale gelirler. Canavarlara kars1 giimiis, insanlar i¢in
celik kili¢ kullanan Witcher’lar; madalyonlar1 sayesinde Aard, Axii, Quen, Yrden, Igni
ve Heliotrop gibi basit biiyiiler de yapabilmektedir. Witcherlar mutasyonlar sebebiyle
kisirlagirlar ve normal insanlardan ¢ok daha uzun bir omre sahip olurlar. Tim
duygularindan arinmis olmalar1 sebebiyle acimasiz olan ve insanlarin “kalpsiz” dedigi
witcherlarin en belirgin 6zellikleri ise mutasyonlarla sahip olduklari, yilaninki gibi
uzun, ince olan g6z bebekleridir. Mutasyonlarin etkisi yukaridakilerle de sinirli degildir.
Viicutlarina neredeyse tamamen hakim olan witcherlar, kalp atis hizlarin1 ve hatta géz
bebeklerini bile kendileri ayarlayabilmektedir. Yeni witcher aday1 gocuklarinin alimi ise
stirpriz yasastyla olur. Witcher'lar, hayatlarini kurtardiklar1 kisilerden “Eve gidince ilk
gordiigiin sey” veya “Sahip oldugun ama sahip oldugunu bilmedigin sey'l isterler. Ne
denk gelirse onu alirlar. Erkek bir ¢ocuk denk gelirse de Witcher okuluna gotiiriiliir ve
witcher olmak {izere egitilir. Boylece witcher nesli devam eder. Serinin kahramani
Geralt’a ise mutajenler beklenenden farkli etki gdstermistir. Diger Witcher'larin sahip

oldugu insaniistii 6zelliklere sahip olmasina ragmen duygularini tamamen yitirmemistir.
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Diger Witcher'lardan daha fazla mutasyon geciren Geralt, en giiclii Witcher'lardan
biridir. Beyaz sa¢1 da bu ekstra mutasyonlarin bir yan etkisi olarak olusmustur. Bahsi
gecen Witcher tanimi hem roman serileri hem de video oyunlar i¢in gegerlidir. Roman
serilerinden uyarlanmasi sonrasinda romanin interaktif bir rol yapma oyununa doniisiim

stireci medyalararasi inceleme boliimiinde ele alinacaktir.

2.3. The Witcher 3: Wild Hunt video oyunu hikayesi

Witcher 3 video oyunu her ne kadar romandan uyarlanmis bir hikaye de olsa bir oyun
medyas1 olarak kendi anlatim tiiri vardir, bu tiir birkag¢ sistemin birlesimi ile olustugu
icin medyalararast alanda inceleme nesnesi olarak ele alinabilecek formlar: igerisinde
barindirmaktadir. Oyunun anlatisal 6zellikleri ve oyunu ortaya getiren rol yapma ve agik
diinya sistemleri ile ilgili ilerleyen boliimlerde bilgi verilecektir. Bu boliimde video
oyununun kisa bir 6zeti ele alinacaktir.

The Witcher 3: Wild Hunt, CD Projekt RED tarafindan gelistirilen, Warner Bros.
Interactive Entertainment tarafindan Kuzey Amerika'da, Namco Bandai
Games tarafindan ise Avrupa'da yayimciligi yapilan tigiincii sahis nisanci tiirii rol yapma
oyunudur. Oyun 19 Mayis 2015'te yaymlanmistir. Yayinlandiktan alti hafta sonra 6
milyondan fazla kopya satmistir ve Golden Joystick Awards,The Game Awards, Game
Developers Choice Awards, ve SXSW Gaming Awards dahil olmak iizere 250'den fazla
site  tarafindan yilin oyunu secilmistir (Guinnes world records gamers
edition,2017.5:140-141, 2015 s.16). Video oyunlarina verilen ddiiller genellikle oyuncu
testleri ve oyuncularin oyun hakkindaki yorumlar1 iizerinden verilmektedir, belirli
anketler, oyun satig rakamlar1 ve oyunlarin sosyal medyada oynanma videolar: gibi
etkenler de g6z onilinde bulundurulmalidir. Her yi1l bir oyun yilin oyunu secilmektedir ve
2014 yilinda bu oyun Witcher 3 olmustur. Bu oyunun 250 farkl site tarafindan yilin
oyunu segilmesi de hedef kitlenin oyunu begendigini gostermektedir.

The Witcher 3: Wild Hunt, serinin diger oyunlar gibi Geralt'in hikayesini konu aliyor,
fakat bu kez oyuncu ikinci ana karakter olan Ciri'yi de oynama imkani
bulabiliyor. ikinci oyunun sonunda yasanan olaylarm {izerinden alti ay gecer ve
Geralt'in hafizas1 yerine gelir. Hafizasin1 geri kazanan Geralt, kayip olan sevgilisi
Yennefer'i aramaya baslar. Ardindan Ciri'yi geri getirmek igin imparator Emhyr var

Emreis'den hayatinin en biiylik kontratim1 alir ancak bu hi¢ kolay olmayacaktir ¢iinkii

42


https://tr.wikipedia.org/wiki/CD_Projekt_RED
https://tr.wikipedia.org/wiki/Warner_Bros.
https://tr.wikipedia.org/wiki/Warner_Bros.
https://tr.wikipedia.org/wiki/Kuzey_Amerika
https://tr.wikipedia.org/wiki/Namco_Bandai
https://tr.wikipedia.org/wiki/Namco_Bandai
https://tr.wikipedia.org/wiki/Avrupa
https://tr.wikipedia.org/wiki/Game_Developers_Choice_Awards
https://tr.wikipedia.org/wiki/Game_Developers_Choice_Awards
https://tr.wikipedia.org/wiki/South_by_Southwest
https://tr.wikipedia.org/wiki/The_Witcher_2:_Assassins_of_Kings

Ciri'nin pesinde Wild Hunt isimli ii¢ siivariden olusan athlar vardir (Cd Project
Red,2014:Witcher 3 the Wild Hunt). Temel olarak Geralt ve Ciri'nin bir baba ve kiz
figlirti olarak kavusmalarini konu alan Witcher video oyunu birgok 6diil almis, video
oyun sektoriinde herkesin bildigi bir rol yapma oyunudur, fantastik edebiyat yazininda
Witcher serisinin taninmasina da katkisi olan video oyunu diinya ¢apinda bir basari elde
etmistir. Witcher video oyunu her ne kadar Sapkowski'nin roman serisinden uyarlanmis
ve oyununun en onemli unsuru olan hikdyesini roman serisine bor¢lu olsa da roman
serisinin taninmasina ve satis basarisina video oyununun etkisinin oldukga fazla oldugu

goriilmektedir.

2.4. Oyunun Satis Rakamlari ve Basarisimin Roman Serisine Olan Etkisi

Video oyunlarina konu olan romanlar deyince akla ilk olarak Witcher serisi ve Metro
serisi gelmektedir. iki roman serisi de oyun uyarlamalar1 yapildiktan sonra diinya
capinda satig rekorlart kirmistir, bunun sebebi oyunun fanlarmin karakterlerin diger
maceralarin1 ve gecmislerini 0grenmek istemeleridir. Witcher oyununun oyuncu
Kitlesinin 17+ yas olmasi serinin edebi yoniiniin olmasi ve hikdyenin kisiye roman
igeriklerini sanal bir gergeklik igerisinde sunmasidir. Witcher 3 Wild Hunt, yilin oyunu
secildikten ve diinya g¢apinda satis rekorlari kirdiktan sonra roman serileri de yok
satmaya baglamistir, hatta romanlara kapak olarak Sekil 11,12,13'de gorildigii gibi

oyundaki ¢izimler kullanilmaya baglanmistir.
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Sekil 11: Witcher Roman Serisi Leh¢e Kapak Tasarimi
Kaynak: https://imged.pl/sapkowski-saga-wiedzmin-tom-1-7-srl-4106538.html,
Erisim tarihi 30.11.2019.
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Sekil 12: Witcher Roman Serisi ingilizce Kapak Tasarimi
Kaynak: https://www.ebay.com/itm/Andrzej-Sapkowski-WITCHER-Epic-Fantasy-Series-
PAPERBACK-Collection-Set-Books-1-7-/183113100442, Erigim tarihi 30.11.2019.
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Sekil 13: Witcher Roman Serisi Tiirk¢e Kapak Tasarimi
Kaynak: Witcher Tiirk¢e Kapak Tasarimi, Sakarya. Yazarin kendi ¢ektigi fotograf. 30 Kasim 2019.

Witcher 3 the Wild Hunt video oyununun satis basarisi romanin Oniine gectigi igin
tamamen pazarlama taktigi olarak oyunlardan alman gorseller kapak tasariminda
kullamilmistir. ~ Sapkowski, Tygodnik POLITYKA haftalik gazetesine verdigi bir

roportajda su ifadeleri kullanmistir;

“Seeing a picture from the game on the cover of my book, many fans assumed that
the game was first,”
“write game-related stuff exclusively for money. And surely they write in a sloppy

manner, half-heartedly”® (Sapkowski,2016).

Romanlarda oyun gorsellerinin kullanmasini, romanlarm basiminda oyundan gorseller kullanan
yayinevlerini agir bir dille elestirdigi goriilmektedir.
Sapkowski oyunun romandan degil, romanin oyundan uyarlandigimi diistinen kisilere de bu

roportajinda cevap vermistir;

“And respectable fans of sci-fi and fantasy hold such derivative books in contempt ... I

& "Romanlarmun kapaklarinda video oyunu resimlerini goren fanlarim video oyunlarmim romanlardan
daha 6nce ¢iktigini diisiiniiyorlar" "oyun odakli konular1 yazmak para i¢indir ve bunu yapanlar 6zensiz ve
kalpsizce yapmaktadirlar (Sapkowski,2016).
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have to keep explaining to the fans that | wrote the book 12 years before the game” °
(Sapkowski,2016).

Yazar, romanini oyunlar ¢ikmadan 12 sene 6nce yazdigini da ekliyor;

“The issues that I have thanks to the games are not at all caused by the game itself,”

19(Sapkowski,2016).

Sapkowski oyunun basarisinda dolayr herhangi bir kiskanglik duymadigini fakat bir
tane orijinal Witcher oldugunu, onun da kendisine ait oldugunu ve ondan kimsenin

alamayacagini belirtmis.

“I am not envious of the game’s undeniable success, I'm far from it. ... There is but
one original Witcher. That one which belongs to me. And nothing will take it away
from me ! (Sapkowski,2016).

Oyunun ana hikayelerinden birisini konu alan serinin ilk roman1 olan "Der Letzte
Wunsch™ isimli romanin oyunlarin ¢iktigi 2014 yili sonrast Amazon internet sitesi

diinya genelinde satig grafigi Tablo 1'de verilmistir.

2012 2013 2014 2015 2016

Amazon. .ca Amazon fr
Amazon. it ® Amazon.cn

Amazon.com
® Amazon.de
@® Amazon.es

Tablo 1: Witcher "Der Letzte Wunsch™ Romani, Yillara Gére Satis Rakamlari

Kaynak: Amazon Internet Sitesi Satis Grafigi, www.novelrank.com, Erisim tarihi 30.11.2018.

% Saygin bilim kurgu fantezi hayranlar1 bu tiir romanlar1 hor gériiyorlar, siirekli olarak romanlar1 video
oyunundan 12 y1l 6nce yazdigimi anlatmak zorunda kaliyorum (Sapkowski,2016).

% bu yasananlar video oyununun kendisi ile ilgili degildir (Sapkowski,2016).

1 Oyunun 6n goriilemez basarisii kiskanmiyorum, hatta kiskanmaktan ¢ok uzagim. bir tane orijinal
Witcher vardir o da bana aittir ve kimse onu benden alamaz (Sapkowski,2016).
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Witcher video oyunlari toplam satis rakamlari Cd Project Red firmasi 2017 yili

raporlarina gore 33 milyon oldugu bildirilmektedir.

"As of the publication date of this report over 33 million copies of The Witcher
games have been sold worldwide. Additionally, in 2017 The Witcher 3: Wild Hunt
topped the GOG.com bestseller ranking and was among the best-selling games on

Steam" *? (Cd Project Red,2017:45).

THE WITCHER 3 - UNITS SOLD BY PLATFORM

M Xbox
PlayStation 4
PC

2015 2016 2017 2018

Tablo 2: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Platform ve Yillara Gore Satig Yiizdeleri

Kaynak: CD PROJEKT Red, 2017, Management Board report on CD PROJEKT Capital Group and CD
PROJEKT S.A. activities for the period between 1 January and 31 December 2017: 21

Oyunun Xbox, Ps4 ve bilgisayar platformlarinda satis grafikleri Tablo 2'de goriildiigi
gibidir.

CD PROJEKT Capital Group - 2017 financial results [

Revenues generated by each game in The Witcher series
within 3 years of release

M expansions
M base game

The Witcher The Witcher 2 The Witcher 3

Tablo 3: Witcher Video Oyun Serisi Gelir Tablosu
Kaynak: Oyunlara gore 3 yillik gelir tablosu, Kicinski, A. Nielubowicz, P. Cd projekt, 2017: 4

12 Bu raporun halka agilm tarihi itibar1 diinya genelinde ile 33 milyon Witcher kopyas: satilmistiri 2017
yilinda Steam kayitlarinda Witcher 3: The Wild Hunt video oyununun en ¢ok satilan oyunlarin {istiine
ciktig1 gortilmiistiir (Cd Project Red,2017:45).
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Tablo 3'de goriildiigi tizere Witcher 3 video oyunu, ilk ve ikinci oyun olan witcher ve
Witcher 2 oyunlarindan 15 kat daha fazla satilmustir. {1k iki oyunun ¢alismanin inceleme
nesnesi olan son oyun Witcher 3 video oyunu kadar basarili olamamasinin sebebi agik
diinya konseptinin Witcher 3 kadar genis olmamasi, oyuncunun segimlerinin oyunun
gidisatina etkilerinin Witcher 3 video oyunundaki kadar fazla olmamasi, roman
igeriklerinin ve hikayelerin iyi islenememis olmasi olabilir, bunlarin yani sira son
oyunun grafiklerinin de oyunun basarisina biiyiik bir etkisi olabilecegi Sekil 14,15,16'da

gorilmektedir.

Witcher 1 Witcher 3

Sekil 14: Witcher Video Oyun Serisi Triss Karakteri Grafik Karsilastirmasi
Kaynak:Triss Karakteri, CD Projekt Red, 2007, CD Projekt Red, 2011, CD Projekt Red, 2015a

Witcher 1 Witcher 2 Wit;her 3

Kaynak:Geralt Karakteri, CD Projekt Red, 2007, CD Projekt Red, 2011, CD Projekt Red, 2015a
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Sekil 16: Witcher Video Oyun Serisi Zoltan Karakteri Grafik Karsilagtirmasi
Kaynak: Zoltan Karakteri CD Projekt Red, 2007, CD Projekt Red, 2011, CD Projekt Red, 2015a

2018 yilinda yapilan Pareto Securities Gaming Seminar isimli oyun temali seminerde
Cd Project Red firmasinin CEO'su Adam Kicinski ve Piotr Nieblubowicz ile yapilan
roportajda Witcher serilerinin ilk iki oyununun ni¢in son oyun kadar basarili olamadigi
sorusu yoneltiliyor, Kicinski 6nceki oyunlardan deneyimledikleri, yanlis yaptiklarini
disiindiikleri seyleri Witcher 3 video oyununda yapmadiklarini ifade ediyor. Witcher 3
video oyununda 250 kisinin ¢alistigini belirten Kicinski, 220 yilinda piyasaya stiriilmesi
beklenen Cyberpunk 2077'nin yapilmasinda 300 kisinin ¢aligtigini bu rakamin oyunun
cikis tarihi yaklagtiginda 600 kisiyi bulacagini ifade ediyor (Kicinski, Pareto Securities
Gaming Seminar, 2012). Witcher 3 video oyunu 200 saatlik oynama siiresi ile ve genis
haritali1 agik diinya konsepti ile video oyun sektoriinde bu alanda yapilmis en iyi
oyunlardan birisi olarak kabul edilir. Basaris1 ve diinya capindaki iinlinii hak etmis bir
video oyunu olarak anilmaktadir, fakat ilk iki oyun i¢in ayn1 seyleri sOylemek miimkiin
degildir. Cd Project Red finansal raporlarina gére toplamda 33Milyon Polonya Zlotisi
kar eden serinin ilk oyunu Witcher 412.500, ikinci oyunu Witcher 2: Die Morder der
Konige 1.650.000 Zloti serinin son oyun olan ¢alismanin arastirma nesnesi Witcher 3:
The Wild Hunt oyunu ile 30.937.500 Zloti gelir elde edilmistir. 30 Kasim 2019
Saat:21.13 Dolar kuruna gore 7.897.961.36 Dolar kar edildigi goriilmektedir. Her
oyunun ¢ikis tarthinden 3 sene sonrasina kadar olan veriler kullanilmistir, veriler direkt
olarak Cd Project Red finansal raporlardan alintilanmistir (Kicinski, A. Nielubowicz, P.
Cd projekt, 2017: 3,4). Witcher 3 video oyun serisinden onceki iki video oyununun

beklenilen basariya ulasamamasi firmanin tecriibesizligi olarak yorumlanabilir. Bunun
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yani sira teknolojinin video oyunu sektoriindeki hizi grafik karsilastirmasinda goriildiigii
lizere yadsinamaz bir etkendir. Witcher 3 video oyunu ve roman serisi incelendiginde
diger serilerden ¢ok daha fazla uyarlanan igerikle karsilasilmaktadir, bu da oyuncu i¢in
kesfedilecek daha biiyiik bir evren ve tamamlanacak daha fazla hikdye anlamina
gelmektedir. Witcher serisi sadece video oyunu olarak uyarlanmamis roman serileri

bir¢ok formda alicinin karsisina ¢ikmustir.

2.5. Video Oyunlar1 Witcher ve Witcher 2 Morder der Konige

The Witcher

Witcher serisinin ilk oyunu gerek grafik kalitesi gerekse oynanabilirligi agisindan
giiniimiiz oyunlarina bakildiginda alic1 kitlesi olduk¢a az bir yapimdir, fakat ticlincii
oyunun basarist sayesinde ve roman serilerinin uyarlamasi olmasi bakimindan yine de
geriye doniik satin alinip oynanabilecek bir video oyunudur. Roman igeriklerinin ilk kez
kullanildigi Witcher 3 video oyunu da anlati odakli bir oyundur fakat Witcher evreni
icin yeterli blyiliklikte bir haritaya ve rol yapma imkanina sahip olmadig
goriilmektedir. Hikayesinden bahsedecek olursak Witcher ilk video oyununda
romanlardan 5 sene sonrasi konu alinmis, oyun basladiginda Nilfgaard imparatorlugu ile
yapilan savas bitmistir. Oyunda Elfler ve ciicelerin tamamen diglanmis ve katledilmis
oldugu goriilmektedir, Geralt oyunun basinda ortaya c¢ikmamaktadir, delirdigi veya
kagtig1 gibi sdylentiler vardir. Fakat sonralar1 Geralt Witcher dostlar1 ve Triss tarafindan
bulunarak Witcherlarin kalesi olan Kaer Morhen'e getirilir. Oyunun basinda Kaer
Morhen'e bir saldir1 olur ve hikaye burada baslar.

Biiyiicii Azar Javed askerler esliginde Kaer Morhen'e saldirir, amaci ise Witcher
mutasyonlarini tetikleyen iksiri ¢almaktir ve bunu basarir. Witcherlar birleserek ¢alinan
iksiri geri almak i¢in plan yaparlar ve farkli yerlere giderek arastirmalara baslarlar.
Witcher’lar kendilerinden calinan mutasyon sirlarin1 geri alabilmek igin ve saldirida
etkin rol oynayan Salamandra hakkinda bilgi toplayabilmek i¢in gérev dagilimi yapmis
Geralt, Triss ile birlikte Vizima’ya, orada Dandelion ve Zoltan gibi ugruna savastigi
eski dostlar ile karsilagmis; ancak hafiza kayb1 yasadigindan onlar1 hatirlamamustir.

Bu sirada Geralt’in yolu Kral Foltest ve farkli birgok karakterle ve Alvinisminde
olagantistii yeteneklere sahip bir ¢ocukla kesismistir. Alvin, zaman ve mekan igerisinde

seyahat edebilmekte; ama bunu sadece ¢ok korktugu zamanlarda kontrol dis1 bir sekilde

50



yapabilmektedir. Yani gliciinii kontrol edememektedir. Geralt’in cocuklara olan
yaklagimindan olsa gerek kendisini Alvin’e karst sorumlu hissetmis ve ona gli¢lerini
kontrol edebilmesi i¢in biiyiilii bir kolye vermistir. Sonrasinda oyun igerisindeki
secimler dogrultusunda Alvin’i Triss veya Shani‘ye emanet etmistir. Salamandra’yi
yenmis ve nihai olarak Azar Javed’i eline ge¢irmistir. Sonrasinda da tiim bu olaylarin
arkasinda Jacques de Aldersberg‘in oldugunu 6grenmistir. Aldersberg, aniden Geralt’1
da yanina alarak gelecege 1sinlanir. Aslinda gelecekte, Elflerin meshur Ithlinne’in
Kehaneti adin1 verdigi kiyamet senaryosunun gergeklestigini Geralt’a gostermek
istemistir. Bu kehanete gore tiim insanlik yeryiiziinden silinecektir. Aldersberg, ¢aldigi
mutasyonlarla yeni bir irk yaratmay1 amagladigini, boylelikle insanlari yok olmaktan
kurtarmak istedigini ve bu yeni irki kendisinin yOnetecegini sOylemektedir. Geralt ise
bu durumun c¢ikar ugruna oldugunu diisiinerek Aldersberg’i alt etmistir. Ancak,
Aldersberg’in boynunda Alvin’in kolyesini gormiistiir. Ilk Witcher video oyunu olan
Witcher 1 yapildigi zamana bakildiginda olduke¢a basarili bir yapim olarak goriilebilir.
Hem roman igeriklerinin konu edilmesi, hem de rol yapma sisteminin bu igeriklerle
birlesmesi agisindan video oyunlarin diinyasinda bilinen bir oyun olmasini saglamistir,
fakat Witcher 3 video oyunu kadar taninmamig, Witcher evreninin ve Sapkowski'nin
taninmasina ¢ok fazla katkis1 olmamistir. Medyalararasi olarak incelenebilecek anlati
unsurlarini romandan ilk uyarlayan serinin ilk oyunu olmasina karsin diinya ¢apinda
tim oyunculara ulagabilecek yeterli donanima sahip platformlarda yayinlanmamis
olmasi da biiyiik bir etkendir. Witcher 2 video oyunu ise Xbox 360 konsoluna ¢ikip play
station 3'e c¢ikmamasinin da ikinci oyunun taninmasi {izerinde biyik etkisi
bulunmaktadir. Bunun yani sira son oyun olan Witcher 3'iin hem ps4 hem Xbox 360,
hem de bilgisayar ortaminda piyasaya siiriilmiis olmasi, Roman igeriklerini video oyunu
mekaniklerine tutarli bir sekilde uyarlamis olmas1 ve teknolojinin de gelismesi ile grafik
kalitesinin gercege yakin deneyimler sunmasi roman serilerinin satiglarini etkileyecek
derecede basarili olmasii saglamistir. Witcher video oyun serisin ikincisi Witcher 2
video oyunu hikayesinin de agiklanmasinin ¢alismanin son oyununun karsilagtiritlmasi

oncesinde verilmesi gerekmektedir.

The Witcher 2: "Moérder der Konige " 2011
Ikinci oyun olan Witcher 2 grafik kalitesini iyilestirmis, anlati igeriklerini ilk oyundaki

olaylarla da baglantili bir sekilde aktarmaya calismistir, bu baglamda hem roman
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icerikleri ilk oyunda degiskenlik gostermekte, hem de bir oyun ile bitip baska bir oyun
ile devam etmektedir. Romanlarin birgok boliimiinii kendi anlatim tiiriine gore aktaran
Witcher 2 video oyunu ilk oyuna gore daha basarili olmustur, fakat Witcher 3 video
oyununun basarisi diger iki oyundan da kendi tiirlinde o zamana kadar ¢ikmis diger
oyunlardan da daha fazla basar1 elde etmistir.Oyunun hikayesi yine Geralt oyunun ana
kahramanidir, ikinci oyun ile birlikte ilk oyunda yolunun kesistigi Kral Foltest’in yakin
korumaligim1  yapmaktadir ve Triss ile birlikte yasamaktadir. O siralar Kral
Foltest ile Barones La Valette arasinda bir i¢ savas yasanmaktadir. Savas kazanilma
yolunda iken Letho adinda bir Witcher c¢ikagelir ve Kral Foltest’i katleder. Letho,
Geralt'dan kagmayi basarmistir. Bu sirada Foltest’in cesedinin basinda elinde kiligla
duran Geralt tutuklanip hapse atilir ve hapiste stirekli olarak iskence goriir.Geralt bu
sekilde bir silire gegirdikten sonra 6zel kuvvetler komutani sifatindaki Vernon
Roche, Geralt't sorgulamaya gelir ve Geralt Roche’a Kral Foltest’i 6ldiirmedigini, asil
durumu anlatir. Geralt’a inanan Roche, kral Katilinin yakalamasima yardim etmesi
kosuluyla Geralt’in hapisten kagmasina yardim eder. Roche ve Geralt Triss’i de
alarak Flotsam adli bir kasabaya gider. Burada ilk oyunda oldugu gibi Geralt’in yolu bir
kez daha Dandelion ve Zoltan ile kesisir. Geralt boylece haksiz yere kendine yiiklenen
kral katili sifatindan kurtulmak ve admni temize c¢ikarmak ig¢in arkadaslarinin da
yardimiyla asil katil olan Letho’nun pesine diiser. Bu esnada Geralt’in hafizas1 yavas
yavag yerine gelmeye baslar ve Yennefer’i hatirlar. Bir yandan kral katilini ararken
diger yandan Yennefer’i aramaya koyulur. Letho’nun yalniz olmadigi ve iki Witcher’la
calistig1 6grenilmistir. Kral Foltest’1 6ldiiren bu ti¢lii, Kral Demavend’i de 6ldiirmiis ve
simdi de Kral Henselt’i o6ldiirmenin pesindedir. Kral Katili Letho, Triss’i
kagirir. Oyunun sonlarina dogru Geralt hem Letho’yu hem Yennefer’i hem Triss’i
aramaktadir... Geralt, Letho ile yiizlesir ve Triss’i kurtarir. Ancak Letho, Geralt’a tim
bunlarin Nilfgaard Imparatorlugu’nun bir oyunu oldugunu, krallari ldiirerek iilkeyi
karmasaya siiriiklemeyi amagladiklarini ve istilanin yakinda baslayacagini anlatir. Letho
ile Geralt’in daha Once yollarmin kesismis olmasi ve Geralt’in Letho’nun hayatimi
kurtarmistir. Bu olaylar Geralt’in unuttuklarini hatirlamasina yardimei olur ve hafizasin
tekrar kazanir. Rivia’daki isyan sirasinda aslinda Geralt ve Yennefer Glmemistir.
Ciri, onlar1 kurtarmigtir. Bir Witcher olarak yetistirilen, ayn1 zamanda da efsanevi

giiclere sahip olan Ciri, baska bir boyuta gecer. Geride kalanlar boylece Geralt’in
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oldigiini distinmiislerdir. Ancak daha sonra Wild Hunt o diyara gelerek Yennefer’i
kagirir. Geralt, Yennefer’i kurtarmak i¢in Wild Hunt’in pesine diiser. Yolda Letho ve
arkadaslarinin  hayatin1 kurtarir ve bir minnet gdostergesi olarak sonunda hepsi
birlikte Wild Hunt’la yiizlesirler. Geralt, Wild Hunt’a Yennefer’i birakip onun yerine
kendisini almasini teklif eder. Sonug olarak bir takas yapilmis olur. Geralt, Wild Hunt’la
oldugu i¢in hafizasim yitiren Yennefer’i Letho’ya teslim eder ve 5 yil boyunca Wild
Hunt ile at siirer. Ama Ciri onu kurtarir ve boylece Kaer Morhen’e geri déner. Bu nokta
ilk oyunun basladigi noktadir. Geralt, Wild Hunt’a katildiktan sonra Letho ve
arkadaslar1  Yennefer ile Nilfgaard’a kagmiglardir. Geralt’a hayatin1  borglu
olan Letho bu baglamda Yennefer’e goz kulak olur. Ancak bir noktada Nifgaard
askerlerine yakalanirlar ya da teslim olurlar. Imparator Emhyr Var Emhreis, Letho ve
arkadaslarina onun i¢in ¢alisip krallar1 6ldiirmeleri seklinde bir teklifte bulunur. Bunun
karsilig1 olarak Letho’nun mensup oldugu Viper (Yilan)Witcher
Okulu’nu Nilfgaard topraklarinda kurmalarina izin verecektir. Teklifi reddetmeleri
halinde ise tek yolun idam edilmeleri oldugu belirtilmistir. Bir segenegi
olmayan Letho ve  arkadaglari  bu  teklifi kabul eder. Bu sirada Imparator
Emhyr, Yennefer’den Biiyiiciiler Loncasi’nin varligina yonelik bilgileri toplar ve
istedigine ulagmis olur. Yennefer’in hayatta ve iyi oldugunu o6grenen Geralt tim
bunlarin sonucunda Letho’yu ya 6ldiiriir ya da serbest birakir. Bir sonraki varis noktasi
Nilfgaard'dir. Ikinci oyun Nilfgaard Ordusu’nun istilastyla biter (Sipahi,Cansin:2019:
Witcher oyun serisinin hikayesi). Ucgiincii oyun olan Witcher 3 Wild Hunt tam da
buradan devam etmektedir, hem roman hem de onceki iki oyundaki olaylarin devam
niteliginde olan Witcher 3: The Wild Hunt video oyununda roman igeriklerinin ve
onceki oyunlarin gegmiste yasanmis olaylar olarak oyuncuya aktarildigi, hikayenin hem
onceki video oyunlarina hem de romandaki iceriklere bagl kaldigi goriilmektedir.

Roman igerikleri video oyunundan sonra farkli medyalara da donlismiistiir.

2.6. Masaiistii Oyunlar ve Kart Oyunlari

Witcher roman serisinde bahsi gegen bir iskambil oyunu, video oyununa Gwent kart
oyunu olarak uyarlanmis ardindan bu kart oyunu hem dijital ortamda hem de fiziksel
ortamda farkli medyalar olarak ortaya ¢ikmistir. Gwent kart oyunu roman uyarlamasi

sonrasinda hem romandan hem de video oyunundan izler tagiyan bir medya olarak ele
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aliacaktir. Bahsi gecen oyun Witcher 3 The Wild Hunt video oyununda oyuncunun
oynayabilecegi bir mini oyun olarak tasarlanmistir, fakat oyuncular tarafindan ragbet
gormiis ve kendi basmma oyun olarak farkli platformlarda da ¢ikarilmis ve satisa
sunulmustur. Avrupa ve Amerika oyun fuarlarinda 6dillii Gwent kart oyunu turnuvalari

yapilmaktadir.

"At Gamescom CD PROJEKT also announced GWENT Masters — a professional
esports series. Two GWENT Open tournaments and two GWENT Challenger
tournaments were held in 2017 in the framework of this project. GWENT Masters
is set to culminate in January 2019 with a world championship event. The total
prize pool of the GWENT Masters series is 850 thousand USD" ** (Cd Project
Red,2017:6).

Bunun yani sira Cd Project Red firmas1t Witcher 3 Wild Hunt genisletme paketi olan
"Hearts of Stone" oyununu kutulu olarak satin alan oyunculara fiziksel Gwent oyun
kart1 destelerini de oyunun igerisinde hediye etmistir. Gwent kart oyunu ile ilgili
bilgiler bu ¢caligmada, 120-127 sayfa araliginda Witcher 3: The Wild Hunt Gwent Oyunu
boliimiinde ele alinmistir. Gwent oyunu roman serisinden video oyununa uyarlandiktan
sonra akilli telefonlarda oynanabilecek bir versiyonun da piyasaya siiriilecegi

duyurulmustur.

Gwent mobile

Bahsi gecen video oyunundan hem dijital hem de fiziksel olarak oynanabilen
versiyonlarindan sonra akilli telefonlarda oynanabilen versiyonlarinin da c¢ikacagi
duyurulmustur. Video oyunundaki versiyonun Gwent mobil olarak piyasaya siiriilmesi
cok daha genis kitlelerin ¢evrimigi olarak video oyunundaki kart oyunlarin1 oynayacagi
anlamma gelmektedir, bu durumda roman igeriklerinden uyarlanan ¢izimler,
karakterlerin diyaloglarindan alintilar da bu medyanin igerisinde olacagi gbz Oniinde
bulunduruldugunda iki medyanin sentezinden olusan ¢evrimi¢i bir oyunda c¢ikis

medyasinin izlerini farkli bicimlerde aktarmasi s6z konusu olacaktir.

3 Gamescom oyun fuarmda Cd Project firmasi Gwent Masters profesyonel elektronik spor serisini
duyurdu. 2017 yilinda iki Gwent mag1 turnuvast ve iki Gwent meydan okuma turnuvasi diizenlendi.
Gwent ustalar1 2019 ocak ayinda diinya sampiyonasi etkinligi olarak kaydedildi. Gwent masters turnuvasi
4diil havuzu ise toplamda 850bin dolar (Cd Project Red,2017:6).
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Cd Project Red firmasi Finansal raporlarinda cep telefonlar1 i¢in de 2019 yilinda Iphone
uyumlu Gwent mobile oyunlarinin Satisa sunulacagimi duyurmustur (Kicinski, A.
Nielubowicz, P,2018: 28). Witcher kart oyunlart hem roman hem video oyunu sentezi
ile meydana gelmistir, fakat oyun medyasina doniistiikten sonra tekrar fiziksel ortamda
oynanabilir bagka bir medyaya doniismiistiir. Masaiistii oyunu olarak da oynanabilen

versiyonlart Witcher evreni ile baglantili bir oyun olarak ortaya ¢ikmustir.

Witcher Masaiistii oyunu " The Witcher Adventure Game' (2014)

Witcher masaiistii oyunu igerigi geregi romandaki karakterlerin video oyunundaki
uyarlanmis versiyonlarini masaiistii oyununda birlestirmektedir. Her iki medyanin da
ozelliklerinin bu kez masaiistii bir oyunda birlesmesi, fiziksel medya olan roman
serisinin dijitalize olmasi ve sonrasinda tekrar fiziksel medya olarak ortaya c¢ikmasi
sonucunda doniisiim siirecindeki her medyanin birbirinin izlerini tasidigi goriilmektedir.
Witcher masaiistli oyunu 2-4 kisi oynanabilen 16+ yas i¢in ¢ikarilmis bir oyundur. Oyun
Ignacy Trzewiczek tarafindan tasarlanmig, Fantasy Flight Games tarafindan piyasaya
stiriilmiistiir. Oyuncuyu Andrzej Sapkowski'nin roman serilerinden ve Witcher video
oyunlarindan esinlendigi Witcher evreninde bir yolculuga ¢ikarmaktadir. Oyuncular
oyunda dort karakterden birisini segerek oyuna baglarlar ve her oyuncunun kendisine ait
avantaj ve dezavantaj1 vardir. Bu oyuncular Geralt canavar avcisi, Triss biiyiicli, Yarpen
Zirgin clice savasegl ya da Rittersporn (Dandelion) hirsiz ozan karakterlerinden birisini
se¢ip oyuna basliyorlar. Oyuncu zafer kazanmak i¢in oyundaki gorevleri tamamlayarak
ilerlemeli, karakterini gelistirmeli ve diger oyuncularin gelisimini takip etmelidir (The
Witcher internet sitesi,2018). Romandan ve oyundan igerikleri iginde barindiran bu
masaiistii oyun, oyuncunun her iki medyadan tanidig: karakterleri ve hikayenin farkli
bir versiyonunu deneyimlemesine olanak vermektedir. Romandan dijital medyaya,
dijital medyadan fiziksel medyaya doniigiim siirecinde iic medyanin da kendine 6zgii
tarzda igerik aktardigi goriilmektedir. Roman wuyarlamasi oyunlar disinda da
uyarlamalar1 bulunan Witcher roman serisi uyarlandig1 her dalda kendine 6zgii de olsa

romandaki icerikleri aktarmaya devam etmektedir.
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https://boardgamegeek.com/boardgame/147116/witcher-adventure-game
https://boardgamegeek.com/boardgamedesigner/4735/ignacy-trzewiczek
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/17/fantasy-flight-games

2.7. Witcher Roman Uyarlamasi Cizgi Romanlar Filmler ve Diziler

Cizgi Romanlar

Cizgi romanlar da yapilar1 geregi hem gorsel hem de yazinsal iiriinlerdir. Kendilerine
0zgii ¢izgisel bir anlatim sekilleri bulunmaktadir fakat roman igeriklerini ¢ok daha kisa
siirede, kisa hikayeler olarak aktarma gorevi listlenmis medyalar olarak okuyucunun
karsisina ¢ikmaktadirlar. Cizimlerini Boguslaw Polch, metinlerini ise Andrzej
Sapkowski ve Maciej Parowski'nin hazirladigi ¢izgi roman uyarlamalar1 Sapkowski'nin
kisa hikayelerinden ve romanlarindaki hikayelerden uyarlanmis, 1993 -1995 yillan

arasinda yayinlanmaistir.

Droga bez powrotu — Strale ohne Wiederkehr, ayni isimli kisa hikayeden

"Droga, z ktorej si¢ nie wraca"

e Geralt, "Wiedzmin" isimli kisa hikdyeden uyarlanmus.

e Mhniejsze zto — Das kleinere Ubel, ayn1 isimli kisa hikiyeden uyarlanmus.

e Ostatnie zyczenie — Der letzte Wunsch, ayni isimli kisa hikdyeden uyarlanmus.

e (Granica mozliwosci — Die Grenze des Moglichen, ayni isimli kisa hikayeden
uyarlanmis.

e Zdrada — Der Verrat, 6zgiin bir Witcher hikayesi olarak yazilmistir

(Polch, Sapkowski, Parowski:1993-1995).

Dark Horse Comics 2014-2015 yillarinda ¢izgi roman serisi olarak "Im Glashaus ve
mini hikdye olarak ¢ikarilan "Killing Monsters" ¢izgi romanlarini yayimlamistir
(Motyka,Strychowska: 2014-2018). Sapkowski'nin yaratmis oldugu bu kurgusal evren
gerek oldugu gibi, gerek uyarlamalarla, gerekse yeniden yazma yontemleri ile farkli
medyalarda ortaya c¢ikmislardir. Cizgi roman uyarlamalarinda bahsi gecen 6zgiin
Witcher hikayeleri de romanin yazar1 Sapkowski ile birlikte yapildiklarindan karakterin
orijinalligi bozulmamistir. Cizgi roman uyarlamalar1 da Witcher okuyan ve oynayan
kitleden daha genis bir kitleye eserin ulagsmasini sagladigi sdylenebilir, fakat TV dizileri

ve filmler Witcher evrenini ¢ok daha genis bir kitlenin tanimasina sebep olmustur.
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https://hexer.fandom.com/wiki/Eine_Stra%C3%9Fe_ohne_Wiederkehr_(Comic-Ausgabe)
https://hexer.fandom.com/wiki/Droga,_z_kt%C3%B3rej_si%C4%99_nie_wraca
https://hexer.fandom.com/wiki/Geralt_(Comic-Ausgabe)
https://hexer.fandom.com/wiki/Das_kleinere_%C3%9Cbel_(Comic-Ausgabe)
https://hexer.fandom.com/wiki/Der_letzte_Wunsch_(Comic-Ausgabe)
https://hexer.fandom.com/wiki/Die_Grenze_des_M%C3%B6glichen_(Comic-Ausgabe)
https://hexer.fandom.com/wiki/Der_Verrat

Witcher Roman Serilerinden Uyarlanan Film ve Diziler
Romanin farkli dizi ve filmlerde farkli uyarlamalar1 goze ¢arpmaktadir. Zamanina gore
de pek basarili sayilmayan, fakat kitaba sadik kalan yapimlar olarak hatirlanan Witcher

uyarlamasi film ve dizileri ¢ekilmistir.

Wiedzmin, film (2001) Y&netmen: Marek Brodzki (Brodzki,wiedzmin:2001)
Wiedzmin, 13 boliimlik dizi, (2002) Senarist: Michal Szczerbic Yo6netmen: Marek
Brodzki (Brodzki,Marek:2002).

The Witcher, dizi, (2019) Yonetmenler: Alik Sakharov, Charlotte Brandstorm, Alex
Garcia Lopez, Marc Jobst (Sakharov,Brandstorm,Garcia,Jobst, The Witcher;2019).
Romanin "Die Stimme der Vernunft" boliimii Wiedzmin'in "Insan - Ilk Tanisma",
"Kesisen Yollar" ve "Melitele Tapinagi" boliimlerinde kullanilmistir. Romanin "Der
Letzte Wunsch" béliimii Wiedzmin'in "Insan - ilk Tamsma", "Ehveniser" ve
"Rittersporn"  boliimlerinde  kullanilmistir.  Romanin ~ "Bedel Meselesi"
boliimii WiedZmin'in "Calanthe" boliimiinde kullanilmistir. Romanin "Diinyanin Ucu"
boliimii Wiedzmin'in "Cigekler Vadisi" boliimiinde kullanilmistir.
(Brodzki,Marek:2002). Transmedya kapsaminda ele alinabilecek bu uyarlamalar benzer
hikayeleri birbirinden farkli anlatim tiirlerinde ortaya ¢ikan medyalarin roman
iceriklerinden kalan izlerini hi¢ kaybetmemeleri, 1993 yilinda yazilan bir eserin 2019
yilinda Netflix platformunda yaymlanan Witcher dizisinin (Sakharov,2019)
yonetmenligini yaptig1 ilk bolimiinde karakterlerin romandaki diyaloglara dahi sadik
kaldiklari, hikdyenin ise romanda bahsi gegcen Blaviken'de gegen (Sapkowski,1993a:141-
167) bir katliami anlattigi goriilmektedir. Blaviken'de romanda bahsi gecen katliam
gorsel olarak neredeyse hi¢c degiskenlik gostermeden filme aktarilmis. Bahsi gecen
katliam Witcher 3 video oyununda anlatilmamasma ragmen Geralt karakteri, yani
oyuncunun Kkontrol ettigi ana karakter kendisini "Blaviken Kasab1" olarak
tanitabilmekte, bazi yan karakterler de Geralta bu sekilde seslenebilmektedirler.
Romandaki hikaye, oyunda ve filmde ele alinmis, anlatilan hikaye ayni, fakat
medyalarda ortaya ¢ikma tarzi birbirinden farklidir. Video oyunu bu uyarlamayi tarihsel
olarak ge¢miste yasanmis bir olay olarak ele alirken filmde oldugu gibi izleyiciye

sunulmaktadir.
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BOLUM 3: MEDYALARARASI KARAKTER ODAKLI
KARSILASTIRMA

Medyalararasi karsilastirma boliimiinde oynanabilen ve oynanamayan karakterler olarak
karsilastirma yapilacaktir, Oynanabilen karakterler video oyununda oyuncunun kendi
yonlendirebildigi karakterlerken, oynanamayan karakterler yani yan karakterler oyunda
oyuncunun karsilasip etkilesime gectigi karakterlerdir. Oyuncu oyunun biiyiik bir
cogunlugunu Geralt karakteri ile oynamakta, bazi geri doniislerde ve kilit noktalarda
Ciri karakteri ile oynamaktadir. Roman serilerinde de Geralt'in hikayesi anlatilirken
bolim bolim Ciri'nin hikayesi anlatilmaktadir, Geralt ve Ciri karakterleri her iki
medyada da birbirlerinden ayrilip tehlikeli maceralara atildiktan sonra bir araya
gelmektedirler. Karakterler hakkinda her iki medyada da 6n planda olan bilgiler
verilecek, romanin oyunlastirilmasi siirecinin en énemli bilesenleri olan oynanabilen ve
oynanamayan karakterler bolimii bircok 6rnek ve her iki medyadan elde edilen
alintilarla desteklenerek ele alinacaktir.

IGN internet sitesinde Witcher 3 video oyununun ses yapimecisi Kate Saxon ile yapilan
roportaja gore 7 kitaplik bir seriden olusan Witcher son dilek romaninin 80.000 -
100.000 kelime oldugu, uyarlamasi yapilan Witcher video oyununun ortalama 200
saatlik bir oynama siiresine sahip oldugu 450.000 kelime sayisina sahip oldugu
belirtilmektedir. Oyundaki karakterlerin tamamui igin 950 farkli konusma rolii verildigini
aktarmaktadir (Zooey, IGN, 2017). Video oyun evreni olusturulurken karakterlerin her
birinin interaktif birer karaktere donligmesinin saglandigi, higbir gorevle
iliskilendirilmemis oynanamayan karakterlerin dahi oyuncuya verebilecek birkag¢ farkl
cevabr oldugu goriilmektedir. Calismanin bu boliimiinde karakterlerin medyalararasi
karsilastirilmasinin birden fazla Orneklendirme yapilarak acgiklanacagini belirtmek
yerinde olacaktir. Video oyunlarinda anlatisal igeriklerin ne denli genis oldugunu, bu
iceriklerin ne siklikla oyuncuya aktarildigint vurgulamak adma birden fazla
orneklendirme ile incelenecek, video oyununun hikdye anlatma ozelligine vurgu
yapilacak, bilimsel aragtirma alaninda video oyunlarinin anlattiklar1 hikayelere karsi
anlati odakli bir bakis a¢isinin kazandirilmasi amaci ile medyalararas1 karsilastirma
boliimii genis tutulacaktir. Karakter odakli karsilastirma boliimii iki ana bolimden
olusmaktadir ilk olarak ana karakterler ikinci boliimde ise yan karakterler ele

alinacaktir.
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3.1. Romandan Oyuna Uyarlanan Oynanabilen Karakterler

Bu boliimde romandaki ana karakterler ve oyundaki uyarlamalari, iki farkli medyada
Karakterler ve birbirleri ile olan iliskileri tizerinde durulacaktir. Witcher 3 video
oyununda, romanlarda tasvir edilen karakterler yorumlayici transformasyon14 tarzinda
uyarlanmigtir. Karakterlerin neredeyse hepsi uyarlama siirecinde ¢ok az degisiklikler
gostermekte, birbirleri ile olan iligkileri ve olaylara olan tutumlari da iki medya arasinda
kiigtik farkliliklar gostermektedirler. Cd Project Red Firmasi tasarimcilart roman oyun
uyarlamasin1 yaparlarken karakterleri hazirladiklar1 oyuna gore sekillendirmisler ve
romandaki hikayelerin devam niteligindeki hikayeleri romandaki karakterlerin
davraniglarin1 yorumlayarak hazirlamiglardir. Oynanabilen iki karakter olan Geralt ve
Ciri karakterleri video oyununda kendi hikayelerine ve oyunun ana hikayesine olan
etkileri acisindan 6nem tasimaktadirlar ve genis bir kapsamda ele alinacaklardir. Bu iki
karakterin roman serilerinde ve video oyununda oyuncu ve okuyucuya ne sekilde
aktarildig1 tizerinde durulacak, medyalararasi agidan irdelenecektir. Bahsi gecen iki
karakterin video oyununa olan etkisi ayni zamanda anlati odaklilik ekseninde de
incelenecek, iki karakterin video oyununda oyuncunun da etkisi ile hikaye aktarimi

siirecinde ne sekilde etki ettikleri netlestirilmeye ¢alisilacaktir.

3.1.1. Geralt Karakteri

Geralt, Witcher roman serilerinin tamaminda hikayelerin ana kahramani olan ve
Witcher 3 video oyununda oyuncunun kontrol ettigi karakterdir. Geralt karakteri oyunda
oynanabilen bir karakter olarak oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir. Oyunun basindan
sonuna kadar ana hikaye en kisa sekliyle 6zetlemek gerekirse kizi olarak gordiigii Ciri'yi
bulmak ve korumaktir. Bu boliimde Karakterin dis goriintisii, romanda ve oyundaki
ozellikleri, iki medyanin karakteri ne sekilde medyalarin alicilari ile bulusturdugu gibi
konular tizerinde durulacaktir. Geralt karakterinin dig goriiniisiiniin oyuncunun da etkisi
ile degismesi de irdelenecek, oyuncunun karakter tizerindeki etkisi, karakterin oyuncuya
gore sekillendirilmesi iki medyada ayni karakterin hem fiziksel bakimdan hem de

davranig ve tutumlar1 bakimindan incelenecektir.

¥ Tercih edilen medyamn kendine 6zgii bigimlerini ve anlatim kosullarini dikkate alan, yalniz igerigi
degil, iceriksel iliski olarak bi¢imi, anlam1 ve etkileme bi¢imini de tasvir etmeye yonelen tarzdir. Bigim
radikal bicimde degistirilse bile baz1 benzesimsel eserlerde orijinal eserin 6zii muhafaza edilebilir (Keles,
2017 :173).
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Geralt karakterinin oyundaki dis goriiniisiine bakildiginda fantastik edebiyat tiiriinde stk
rastlanan bir tarza sahip oldugu goriilmektedir, Witcher sinifina 6zgii tasidigr iki kilig
disinda alisilmis kostiimlerden birisi olan deri zirh rol yapma oyunlarinda hizli hareket
eden hirsiz, suikastci, kolcu gibi siniflarin giydigi bir zirh olarak bilinmektedir. Roman
serilerindeki tasvirlerle de karsilastirildiginda oyundaki uyarlamasinin gayet yerinde

oldugu goriilmektedir. Romanda Geralt su sekilde tasvir edilmektedir;

"Der Unbekannte wirkte nicht alt, doch er hatte fast ganz weiffe Haare. Unter dem
Mantel trug er ein abgewetztes Lederwams, das am Hals und tiber den Achseln

zugebunden war" (Sapkowski, 1993:11).

Witcher 3 Wild Hunt oyununda oyun basladiginda karakterin iizerinde Sekill7'de
goriilebilecegi gibi, kahverengi deri zirh omuzlarinda 6rme zincir, deri kemerler ve kilig
kinlar1 goriilmektedir, boynunda kurt basi seklinde madalyonu bulunmaktadir.
Romandaki tasvirlerle ortiisen ve fantastik tiirde bir oyuna uyarlamasi basariyla

yapilmis bir karakter olarak oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir.

e e || S ES =

Sekil 17: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Geralt Karakteri D1s Goriiniisii

Kaynak: Geralt Karakteri Dig Goriiniisii CD Projekt Red, 2015a

Romanda Geralt karakteri beyaz sacl olarak tasvir edilmektedir; "habe ich weifle Haare.
Vollstindiger Pigmentausfall....eine  Nebenwirkung” (Sapkowski,1993a:124). Bahsi

gegen beyaz sa¢ durumu sadece Geralt'a 6zgii bir durumdur ve diger Witcherlarin
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saclarinda herhangi bir pigment kayb1 olmamistir. Oyunda da Sekil 17'de goriilebilecegi
tizere Geralt'n saglar1 beyazdir. Beyaz sa¢ romanda da bahsi gectigi lizere pigment
kayb1 olarak ele alinmis, rol yapma tiiriinde oyunlarda karakterlerin evrendeki diger
karakterlerden ayrilmasi igin belirli 6zellikleri olmaktadir. Witcher roman serisinde
bahsi gegen Geralt'1 digerlerinden ayiran dis goriiniis 6zelligi beyaz sacli olmasi oyun
evrenindeki uyarlamasinin degismemesinin sebebi olarak goriilebilir. Sayet karakterin
alelade bir dis goriiniise sahip olmas1 durumunda oyuna uyarlanirken daha dikkat ¢ekici
bir degisimle oyuncunun karsisina ¢ikmasi olasi bir durumdur. Roman serilerinde
Geralt'in sakali yok fakat oyunda bu farkli bir sekilde aktarilmig, romanda Geralt sakal
birakmaktan hoslanmadigimni ifade etmektedir; "Dieser Bart bringt mich wirklich zur
Raserei” (Sapkowski, 1995: 155). Oyunda ise Geralt Sekil:17'de goriildiigii lizere
sakalli, fakat kralin huzuruna ¢ikacagi "Kaiserliche Audienz" gorevinde sakallarini
kestirmek zorunda kalabiliyor (CD Projekt Red, 2015a). Bunun yani sira sag ve sakal
oyunda berberler araciligi ile de degisebiliyor. Roman serisinde karakter igin
belirlenmis degismeyecek durumlar video oyununda rol yapma tabanli bir sistem
igerisinde degismek durumundadir. Rol yapma sisteminin oyuncuya karakter iizerinde
neredeyse tam kontrol verdiginden daha Once bahsetmistik, bu kontrol sayesinde
oyuncu kendi Geralt karakterini kontrol edebilmekte, oyundaki Geralt karakterinin
sinirlarmin disina ¢ikabilmektedir. Dis goriinlis konusunda ¢ofu secim oyuncuya
birakilmistir, bu oyunun bir rol yapma oyunu oldugu diisiiniildiigiinde oyuncunun sa¢ ve
sakal gibi ozellikleri sekil olarak degistirebildigi, romanlarda okudugu tasvirlere gore
veya kendi hayalindeki Geralt karakterinin dig goriiniisiinii tasarimlayabilmektedir. Rol
yapma oyunlart ile ilgili boliimde bahsedildigi iizere oyuncunun karakter, hikaye ve
evren lizerinde Ozgiirce istedigini yapabilme imkani vardir. Romandaki tasvir oyun
medyasina uyarlanmig ardindan oyuncunun istegine gore sekillendirmesine izin
verilmistir. Oyuncunun dis goriinlisiinii  degistirerek yarattigi  Geralt karakteri
oyuncunun Kkendi gormek istedigi fiziksel Ozelliklere ait bir Geralt karakterine
doniismektedir. Medyalararasi baglamda oyuncunun video oyununun igerisindeki
varlig1 aslinda romandan uyarlanan dijitallesmis kurgusal evrendeki varlig: ile kismen
ortiismektedir. Bu siiregte Oyuncu uyarlamanin merkezindeki karakterler ile sik1 bir bag
kurmakta, kendisini Geralt rolii i¢in hazirlamaktadir. Oyunda oyuncunun hikayesi

bastan sona hem Sapkowski hem de oyuncunun olusturdugu sentez bir karakter olarak
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ortaya ¢ikmaktadir. Karaktere ait bircok 0Ozellik roman serisinden video oyununa
aktarilarak oyuncunun kontrol ettigi karakterin inandiriciligi artirilmistir. Bunlardan
bazilar1 Geralt karakterinin lakabidir, roman serisindeki olaylara bagli olarak kazanilan
bir lakabin video oyununda oyuncuya aktarilmasi sonucunda iki medya arasinda bir bag
kurulmaktadir. Oyunda sik sik kendisini tanittigi sekliyle "Rivyalh Geralt" adinin
hikayesi romanda su sekilde verilmis; "Geralt...Diesen Namen hat mir Vesemir
gegeben. Geralt aus Rivien! Ich habe sogar gelernt, den rivischen Akzent
nachzuahmen" (Sapkowski,1993b:350). Geralt aslinda Rivyali olmadigini, Witcher
okulunda Vesemir isimli hocasinin oraltymis gibi aksanini taklit etmesini Ogrettigini
sOylemektedir, oyunda bir¢ok kisiye kendisini Rivyali Geralt olarak tanitiyor. "Zahltag"
isimli gorevde Oniine ¢ikan iki haydutla arasinda gecen konusmada kendisini "Geralt
aus Rivien" olarak tanitiyor (CD Projekt Red, 2015a). Oyunlarda asir1 detaycilik pek
rastlanan bir durum degildir fakat bu 6zellikler oyuncuya daha genis bir sanal evrende
oynadigi hissini vermektedir. Bu tiir oyunlarda tarihsel arka plan olduk¢a onemlidir.
Oyuncu her zaman kesfedebileceginden daha biiylik bir evren hayal etmektedir, agik
diinya ve rol yapma sistemlerinin video oyunlari ile biitiinlestirilmesi de bu beklentiyi
karsilama amacmi tagimaktadir. Oyuncu Geralt'n  Rivyali olup olmadigim
bilmemektedir, roman serilerine vakif olmayan bir oyuncunun bu isim ile ilgili bilgi
almasi i¢in roman serilerine bagvurmasi gerekmektedir. Oyuncuya siirekli olarak roman
serilerindeki hikayelerin devamimin sunuldugu gozlemlenmektedir. Oyunda Rivyali
Geralt olarak taninan Witcher Geralt'in bilinen unvanlarindan birisi de Blaviken
kasabidir. Serinin ilk romani olan "der Letzte Wunsch™ isimli eserde Geralt'in Blaviken
kasab1 unvanmi nasil aldigi anlatilmaktadir. Geralt, panayir alaninda katliam
yapacaklarin1 bildigi kalabalik ve organize olmus bir ceteyi ve liderlerini, halka
saldiracaklar igin oOldiirtiyor (Sapkowski,1993a:141-167). Oyunun genisleme paketi
olan "Blut und Wein" isimli pakette oyuncu eger "Weinfehden: Belgaard" isimli gorevi
tamamlay1p iki tiziim bagini baristirmay1 basarirsa bagcilar bir saraba Geralt'm ismini
vermek istediklerini soylerler, secilebilecek isimlerden birisi "Schlachter von Blaviken™
oluyor. Oyuncu eger roman1 okumadiysa Blaviken kasabi unvani ile ilgili herhangi bir
bilgiye sahip olmasi miimkiin degildir, ¢linkii oyunda bu hikdye yer almamaktadir,
oyuncu oyununun evreninde edindigi bilgiyi arastirmak i¢in roman serisine bagvurmak

durumundadir. Burada iki medya arasinda iletisimin devam etmesini saglayan bazi izler
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bulundugu goriilmektedir. Video oyunundaki roman igerigi tarihsel olarak oyunun
geemisini yansitmaktadir bu ge¢mis ise farkli bir medyada yer almaktadir. Roman
serilerinden uyarlanan ve video oyunlarinda fantastik edebiyat alaninda neredeyse
vazgecilmez olarak kabul edilen biiyiiler ve 6zel yeteneklerle ilgili igeriklerin aktarimi
iki medyanin birbirine uyumlulugunun incelenmesi agisindan olduk¢a Onemlidir.
Uyumluluk  olarak  nitelendirdigimiz ~ uyarlanabilirlik  roman  serilerindeki
oyunlastirilabilir 6geler i¢in kullanilan bir tanimdir. Bu 06geler bir sonraki baslikta

incelenecektir.

Geralt Karakterinin Roman ve Video Oyununda Yetenekleri

Bu boliimde romanlarda bahsi gegen Geralt'in yeteneklerini oyunda oyuncunun ne
sekilde kullanabildigi iizerinde durulacaktir, Geralt karakterini oynatan oyuncu istedigi
sekilde karakterin yeteneklerini diizenleyebilmekte, karakteri kendi oynamak istedigi
ozelliklere gore seviye atladik¢a giiglendirmektedir, Geralt''n roman serisindeki
yetenekleri karakterin tam da oyun diinyasina uygun bir karakter olarak yazilmis
oldugunu gostermektedir. Biiyii sistemleri emsal oyunlarda siklikla goriilmektedir fakat
Witcher serisindeki isaretler diger oyunlardaki biiyiilerden farkli isaretlerdir. Romanda
cok fazla yer almasa da oyunda en aktif kullanilan ozellikler olarak ©n plana
cikmaktadirlar. Oyuncunun sec¢imlerine gore kullandigi bu hizli biiyl tiirleri ve
yetenekler fantastik edebiyat ve fantastik video oyunlarinda sik¢a karsilasilan tiirde
igeriklerdir. Geralt karakterinin roman serilerinde verilen yeteneklerinden birisi ok
saptirabilme yetenegidir ki bu tiir yeteneklerin video oyunu mekaniklerinde islenmesi
sonrasinda kontrol edilen karakterin hareket sinirliliklarinin artirilmasi agisindan
olduk¢a 6nemli oldugu bilinmektedir. Ok saptirma yeteneginin romanda birkag yerde
bahsi ge¢mektedir ve video oyunlarindaki kontrol sistemleri ile biitiinlestirilmesinin iki
medya arasinda uyumlu bir sentez ortaya koydugu goriilmektedir. Oyuncu, karsisindaki
okcuyu gordiigiinde hazirlanip hareket icin iliskilendirmis tusa basmay1 bekliyor, dogru
zamanlamayi tutturursa gelen oku atan kisiye yonlendirebiliyor. Romanda ok saptirma
ile ilgili birka¢ alint1 mevcut; "er sprang hinzu, lenkte mit schnellen Hieben beide Pfeile
ab" (Sapkowski, 1996: 229). Romanda bahsi gecen hareket oyunda Sekil 18'de

goriildiigii gibi belirli gelistirmeler sonucunda yapilabilmektedir.
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Sekil 18: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Carpisma Yetenekleri, Ok Saptirma
Kaynak: Karakter Ozellikleri,Ok saptirma CD Projekt Red, 2015a

Romanda kiigiik bir detay gibi goriinen Geralt'in bu yetenegi, bu tiir oyunlar i¢in gok
uygun ve dikkat gekici bir 6zelliktir. Romanda bahsedilen bu yetenek video oyunlarinda
gormeye aligkin oldugumuz tiirde karakter yeteneklerinden birisi olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Roman serisinden bir sisteme oturtularak oyuncuya sunulan bu yetenek ve
Geralt karakterinin diger yetenekleri medyalararas1 kapsamda yeni medya 6zellikleri
acisindan ele alinabilecek tiirde uyarlamalardir. Sapkowski'nin karakter icin tasarladigi
bu 6zellik video oyununa uyarlanirken dijitallesme siirecinden gecen bir igerik olarak
okuyucunun zihninde canlandirdigi bir hareketten oyuncunun deneyimleyebilecegi bir
harekete doniistiigii goriilmektedir. Witcher roman-oyun uyarlamasi Ornegiyle
oyunlagan tiim roman serilerindeki mekanik sistemler i¢in benzer seyleri sdylemek
mimkiindiir. Karakterlerin fiziksel olarak yaptig1 tiim hareketler video oyununa
uyarlanabilmekte, oyuncunun kontrol edebilecegi bir karaktere doniisebilmektedir. Ok
saptirma gibi tiim yetenekler ve biiyiiler roman serisindeki tiim karakterler i¢in oldukca
0zenli oyuna uyarlanmiglardir. Roman serilerinde Witcher sinifina 6zgii bazi biiyiilerden
de bahsedilmektedir. Bunlar Igni, Axii, Yrden, Quen ve Aard isimli isaretlerdir.

Axii isareti fantastik edebiyat ve bilim kurgu evreninde zihin kontrolii adi1 verilen bir
biiyii tiiri, romanda bahsi gegen bu 6zellik yine video oyunlarina uyarlanmasi ve adapte
edilmesi agisindan olduk¢a uygun bir igeriktir. Bu tiir video oyunlarinda hali hazirda
zihin kontrolii yetenegi sik sik ortaya ¢ikmaktadir. Romanda Axii isareti insanlarin

zihnini kontrol etmek, onlara istedigini yaptirmak ic¢in kullanilan hizli biiyiilerden
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birisidir;

"Der Rivier zeichnete ... Zeichen in die Luft...Ich komme von selbst mit,
wiederholte der Unbekannte..."Ja, Herr", murmelte ein Wéchter mit gesenktem
Kopf" (Sapkowski,1993a:7).

Axii isareti oyunda da bu ve benzer diyaloglarda segenek olarak kullanilabilen veya
kilig doviisii esnasinda oyuncunun istegine bagli olarak kullandigi bir isarettir. Romanda
ele alindig1 sekilde karsisindaki insanlara istedigini yaptirabilme isareti (biiyiisii) olarak
kullanilir. Oyuncu bu 6zelligi gelistirdik¢e diismanlart kukla gibi kullanabilmekte,
birbirleri ile savagmalarini saglayabilmektedir. Diger isaretler ve biiyiilerden kisaca
bahsetmek gerekirse Aard isareti yaklagsmakta olan diismani veya diismanlari geri
ptiskiirten bir hava dalgasi olarak tasvir edilebilir, Yrden isaretinin yine romandan
uyarlanan ve oyunda oyuncunun belirli diismanlar i¢in kullandig1 bir isaret oldugu goze
carpmaktadir. Igni isareti fantastik edebiyat alaninda yine ¢okca karsilasilan bir diger
biiyii tiirli olan ates biiyiisii olarak bilinir. Quen isimli isaret karakterin kendisini
korumak i¢in kullandigi bir isaret ve bircok oyunda bu tir koruma biiyiileri
kullanilmaktadir. Bahsi gegen bes biiyli yeteneginden diger oyunlarda karsilagilmayan
ve Witcher'a 6zgii olan Yrden isaretidir. Diger isaretler farkli fantastik edebiyat ve bilim
kurgu eserlerinde goze carpmaktadir. Ozellikle Fantastik edebiyat ve bilim kurgu
yazinindaki eserlerden asina oldugumuz bu biiyiiler video oyunlarinda oyuncuya giicii
ve ¢ok fonksiyonlu bir karakteri kontrol etme imkani vermektedir. Medyalararasilik
kapsaminda video oyunu medyalarinin roman igerigini kendi tarzina uygun bir sekilde
alicist ile bulusturdugunu sdylemek miimkiindiir. Witcher 3 video oyununa aktarilan
bahsi gegen biliyli yetenekleri yorumlayici transformasyon oOrnegi olarak karsimiza
cikmaktadir. Uyarlamalarin genel o&zelliklerinden birisi olan eserin gegis yaptigi,
aktarildigi medyanin igerisinde kendi 6zelliklerini igerisinde bulundugu medyaya gore
yansitmasidir. Bu boliimde deginilmek istenilen durum roman serisindeki karakterlerin
yeteneklerinin oyuncuya karakteri asir1 giiglii bir kahraman olarak sunmasinin uyarlama
stirecinin dogal bir parcasi oldugunun anlasilmasi ile ilgilidir. Oyuncu ¢ogu zaman
kontrol ettigi karakterin evrende giicli bir karakter olarak uyarlanmig olmasini
beklemektedir. Karakterin bahsi gegen tiim Ozellikleri sinifinin ona vermis oldugu

mesleki biiytilerdir, bu meslek ise Geralt'in roman serilerinde icra ettigi oyuncunun ise
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sanal evrende icra ettigi bir meslek olarak 6n plandadir.

Witcher Meslegi ve Oyuncunun Tutumlar

Geralt karakterinin meslegi her iki medyada da oldukga 6zgiin bir igerik olarak ele
alinmakta. Witcher kelimesinin karsilig1 diinyanin her yerinde Witcher video oyunlari
ve Witcher roman serisini hatirlatmaktadir. Bu bolimde meslek ve sinif hakkinda bilgi
verilecek, her iki medyadaki kullanimi tizerinde durulacaktir. Witcher meslegi ve sinifi
romanlarin geneline bakildiginda biiyiiciilerin, insanlar1 belirli mutasyonlara ugratarak,
kilig ve biiyii egitimleri vererek olusturduklar bir sinif ayn1 zamanda bir meslek olarak
aktarilmistir. Witcher meslegi canavar oldiirmek icin yaratilmis bir siif ve para
kazanmak igin yapilan bir meslektir. Witcher meslegi ile ilgili Witcher evreninde
goriigler genellikle birbirine benzer sekilde ele alinmis, canavar katili, para igin

canavarlar1 6ldiiren kiralik bir aver gibi bahsediliyor;

"Hexer! Fahrende Basiliskentoter! Von Haus zu Haus ziehende Vertilger von
Drachen und Wassermdnnern!..Vampire,Waldteufel, Werwolf, Nixen Kein

Wunder, Geralt, dass eure Dienste so gefragt sind." (Sapkowski,1993a:10).

Oyunda da siirekli olarak bu sekilde yansitilmig, hatta canavar kontratlar1 sehirlerin
panolarina asiliyor ve oyuncu bu kontratlart alip gorevlere baslayabiliyor (CD Projekt
Red, 2015). Witcher evreni ve Witcher meslegi hakkinda romandan birgok bilgi aktaran
bu alintida farkli canavarlardan bahsedildigi gbze garpiyor. Kurt adamlar, vampirler,
Ejderha tiirleri gibi canavarlar1 avlayan Witcher mesleginin ¢ikis sebebi ve oldukga
ragbet goren bir meslek oldugu hakkinda bilgiler verilmis. Romandaki bu kurgusal
evren oldukca tutarli bir sekilde Witcher oyun evrenine yansitilmis ve Witcher
mesleginin igleyis sekli bir sisteme oturtulmus. Sekil 19'da goriilen panodan kontratlari
alan oyuncu kontratlar sekmesinde istedigi gorevi aktiflestirip o kontrati tamamlama

imkanina sahiptir.
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Sekil 19: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Kontrat Tabelasi
Kaynak: Kontrat Tabelasi, CD Projekt Red, 2015a

Roman serilerindeki meslek video oyununda bir sistematige oturtulmakta oyuncunun
oyun evreninde sanal olarak bir meslegi icra etmesine imkan vermektedir. Oyuncu icra
ettigi meslekten elde ettigi kazancini oyun igerisinde belirli aktivitelere harcama imkan
da bulabilmekte, 6rnegin techizat, iksir, yiyecek ve igecek satin alip miicadelelere daha
hazirlikli girme imkan1 bulmakta, burada yine karakterin teghizati giiglendik¢e oyun
evreninde daha gii¢lii bir hale gelmektedir. Romanda da Geralt karakterinin ayni sekilde
para kazandigi gorilmektedir; “Eine Kikimora. Gibt’s dafiir nicht vielleicht eine
Belohnung" (Sapkowski,1993a:81). Oyuncu bahsedilen yaratiklarla bir sehirden bir
sehre yolculuk yaparken ormanlarda veya terk edilmis koylerde siirekli karsilasiyor,
koyliilerden bu canavarlarin kontratlarin1 alip onlar1 6ldiirebiliyor. Witcher irkina bu
yiizden ihtiya¢ oldugu da dile getirilmistir. Witcher, meslegini anlatirken canavar avcisi
oldugunu soyler, fakat canavar kelimesini burada insan ve insan olmayanlar i¢in birlikte
kullandig1 goriilityor. Caligmada her iki medyada da canavar kelimesinin kotii niyetli
canlilar i¢in kullanildigin1 bu alintida belirtmek gerekmektedir, ¢iinkii video oyununun
ve romanin ana temalarindan birisi olarak goriilen bu bakis agist oyuncunun da
oynarken benimseyebilecegi bir tutum olarak kabul edilebilir. Romanda bahsi gegen

bakis acis1 su sekilde anlatilmaktadir;
"Mein erstes Ungeheuer, war kahlkopfic und hatte aufSerordentlich hdssliche,

schlechte Zdhne....auf der Landstrafle, wo eszusammen mit anderen Ungeheuern

seinesgleichen.....Die Kumpane hielten den Vater des Mddchens fest .... Ich schlug
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ihn zweimal, erst dann fiel er" (Sapkowski,1993a:124).

Yukarida bahsi gecen olayda Geralt, canavar olarak adlandirdig, kiiciik bir kiza zarar
vermek isteyen bir grup eskiyayr anlatiyor. Witcherlarin goérevi sadece canavarlari
oldiirmek oldugu halde romanda ve oyunda Geralt sik¢a koti niyetli insanlarla
karsilasiyor, kotii insanlar1 6ldiirmek durumunda kalabiliyor. Ornek bir durum oyunda
farkli bir gorevde yasanmaktadir, bir eve zorla girip bir kizi kacirmak isteyen
haydutlarla karsilasan Geralt olaya karismazsa haydutlar o bolgede istediklerini elde
etmis oluyorlar. Gorevin gerceklestigi yer "Krahennest" ilgili gorev adi "Blutiger
Baron" (CD Projekt Red, 2015) olarak oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir. Oyuncu roman
igcerigindeki Geralt gibi hareket edebilmekte veya kendi istedigi sekilde olaylarla
etkilesime girebilmektedir. Romanin igeriginde Geralt ve Ciri ana kahramanlar iken,
video oyununda iki karakteri de oyuncu canlandirmakta, o karakterler yerine kararlar
vermektedir, bu kararlarin ve seg¢imlerin hikdyenin sonuna etki etmesi de oyuncuyu
hikayenin oyundaki yonlendiricisi haline getirmektedir. Uyarlama siireci sonunda
romandaki hikaye oyunda degistirilebilir bir igerik haline gelmistir. Roman ve oyun
aslinda Geralt'in bu durumlardaki tutumunu oyuncuya belirtmektedir. Iki medyanin da
Geralt'1 sunus sekli hem tarafsizligi savunup, hem de zor durumda olan canlilara insan
ya da canavar demeden yardim eden bir karakter olarak 6ne ¢ikmaktadir. Oyuncu
romandaki bu tutumu kabullenip oyunun sonuna kadar karsisina ¢ikan canavar ve
insanlara yardim edebilir, ya da Witcher mesleginin romandaki taniminda oldugu gibi
sovalye gibi insanlara yardim etmekten kaginabilir; "in Kaer Morhen ist mir
eingehdmmert worden, dass ich nicht den fahrenden Ritter spielen und den
Ordnungshiitern nicht zu Hilfe eilen” (Sapkowski,1993a:124). Oyuncunun romanda
bahsi gectigi sekilde bu tarz durumlara karigmama gibi bir opsiyonu var, oyuncu
haydutlarla karsilastiginda birisine zarar verdiklerini goriirse onlarla etkilesime
gegebiliyor, bu tiir durumlarda diyalog se¢imlerinde "beni ilgilendirmez" "buna izin
veremem" gibi segeneklerden birisini secerek olaya dahil olup olmamaya karar
verebiliyor. Roman okuyucusu bu durumda pasif konumda Geralt'n kararlarini
sorgularken oyuncu insanlara yardim edip etmemek, canavarlar1 6ldiirlip 6ldiirmemek
secimlerini kendisi yapmakta, hikdyenin odagindaki kahramani kendisi yonlendirdigi

i¢in aslinda kendi Geralt versiyonunu oyunda kontrol etmektedir. Bu doniisiim siirecinin
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de medyalararasilik kapsaminda ele alinmasi dogru olacaktir, burada oyun medyasi
roman icerigini kendine 0zgli bir tarzda oyuncunun karsisina ¢ikarmaktadir. Oyuncu
hem romanlardaki Geralt'in hikayesini deneyimlemekte, hem de kendi hikayesini yazma
imkani1 bulmaktadir. Oyuncu kitaba bagli kalip kalmama konusunda serbest
birakilmistir. Bu imkanlar1 oyuncuya sunan tiirde oyunlar olarak agik diinya ve rol
yapma tiirlinde oyunlar1 6rnek gostermek yerinde olacaktir.

Witcher meslegini romanda icra eden Geralt karakterinin mesleki tutumlar1 her iki
medyada da farklilik gostermektedir. Bu tutumlar video oyununu oynayan Kisinin
secimlerine baghdir, romanda Geralt'n yaptiklarimi iyi ya da koti olarak
yorumlayabilecek konumda olan okuyucu oyunda kendi segimlerinden sorumlu
tutulmaktadir. Bu baglik altinda romandaki Geralt'n ve oyuncunun olasi tutumlar
tizerinde durulacak, medyalararasilik kapsaminda ve anlati odaklilik ekseninde elde
edilen bulgular yorumlanacaktir.

Roman serilerinde Geralt'in birgok canavar 6ldiirdiigii, bunlara karsilik para talep ettigi

ve pazarlik yaptig1 goriiliiyor;

"Da ist der Basilisk«, sagte der Weifshaarige...\Wie vereinbart. Meine zweihundert
Lintar"...(Sapkowski,1993b:7)...."Hundert Gulden sind eine Menge Geld. Ich
weifs nicht, ob ich so viel fiir eine neunkdpfige Hydra geben wiirde.

Fiinfundachtzig” (Sapkowski,1993b:98).

Yukarida alintilanan béliimlerdeki pazarlik durumu video oyununda oyuncunun fiyati
yiikseltip azaltabildigi bir sistem olarak aktarilmistir, oyuncu isterse kontratlardan para
dahi almadan yerine getirebilmektedir. Secimler bu konuda da oyuncuya birakilmistir.
Oyuncunun kontrol ettigi Geralt versiyonu romandaki Geralt ile paralel olmak zorunda
kalmamaktadir, oyuncuya oyun iizerinde genis bir kontrol alami verilmis ve roman
iceriklerindeki tasvirlere uyup uymamak oyuncunun sec¢imlerine birakilmistir. Yine
romanda kiiciik bir detay gibi goriinen Geralt'in kontratlar i¢in pazarlik yapmasi oyuna
islenmis, meslegin detaylarinin artirilmasi oyuncunun oyunun igine ¢ekilmesi igin
olduk¢a 6nemli bir etken olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Witcher meslegi romanlarda da
video oyununda da canavarlar1 6ldiirmek tizere kurulu bir meslek iken Geralt soyu
tilkenen ve insanlara zarar vermeyen canavarlari da dldiirmedigini 6ne stirmektedir;

"Ich  mache keine Jagd auf Drachen"..duf Gabelschwinze  schon”

69



(Sapkowski,1993hb:13). Oyuncu video oyununda yukaridaki alintida bahsi gegen tutumu
sergileyebilir, para karsilifi caligabilir veya higbir karsilik almadan canavarlari
Oldiirebilir. Burada oyuncunun yapmak istedigi rol 6n plandadir, bu yiizden video
oyununu olusturan formlardan birisi rol yapma oyunu olarak anilmaktadir. Calismada
birgok farkli yerde tekrarlanacak olan tespitler oyuncunun kararlari ile ilgili olacaktir,
oyuncu hem sinirlar1 belirli bir karakteri kontrol etmektedir, hem de istedigini
yapabilecegi kendi stilini oyuna aktarabilecegi bir sanal evrendedir. Oyuncunun kontrol
ettigi karakter romandan uyarlanan Geralt olabilir fakat oyuncu oyunun hikayesinden
bagimsiz hareket etmek konusunda serbesttir. Bu serbestlik ve kendi tutumlarin1 oyuna
aktarabilme imkanlari oyuncunun hem Geralt roliinii Gistlenmesi, hem de kendi Witcher
gorlisiinii  oyuna aktarabilmesini saglamaktadir. Oyuncu bu durumda Oyunun
merkezindeki roman uyarlamasi hikayenin yani sira oyunda Witcher meslegi ile ilgili
kontratlar da bulunmaktadir. Bu kontratlarin oyunun ana hikayesi ile hikayesel bir bagi
bulunmamaktadir fakat roman serilerinden aktarilan Geralt''n meslegi oyuncunun da
sanal ortamdaki meslegi haline gelmistir. Oyuncunun aktif olarak roman uyarlamasi
evrende tipki romanda oldugu gibi Geralt karakterinin yasantisimi siirdiirebilme
durumu roman uyarlamasi bir evrenin, deneyimlenebilecek bir sanal evrene
doniismesine imkan vermektedir. Bu durumda oyunlastirma siirecinin sonunda romanin
evreninin sanal bir kurgusal evrene doniisiim siirecini gozlemledigimizi
sOyleyebiliriz. Roman serilerinde yaratilan evrenin video oyununda oyuncuya sunulmast
ile ilgili bir husus da oyuncunun roman serisinin kahramani gibi daranip
davranmamasinin sonucunda olusan alternatif hikayelerin olusumu ile 1ilgilidir.
Oyuncunun roman serisinden uyarlanan hikayelere yon verebilmesi durumunu
interaktiflik ile O6zdeslestirerek irdeledigi bir bagka bolim de Witcher tarafsizligi

bolumiuidiir.

Witcher Tarafsizhgi: Romandaki Geralt Karakteri ve Oyuncunun Tutumu

Interaktif oyun deneyimi oyuncunun oyununun gidisatina yon vermesini saglamaktadur.
Rol yagma konsepti ise oyuncunun kendi istedigi rolii oyundaki karaktere yiiklemesi
olarak goriilebilir, oyuncu eger Geralt karakterini oynuyorsa kendi tutumlarim da
oyuna yansitmaktadir, bu durumda oyunun hikayesine de kendi tutumlarin1 yansitip

verdigi kararlar sonucunda kendi oyun deneyimini ortaya koymaktadir. Roman
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uyarlamast video oyunlarinda da oyuncu uyarlanmis hikayenin alternatif bir
versiyonunu olusturmaktadir. Bu siiregten kisa bir 6rnegi Witcher tarafsizliginin iki
medyada islenisi bakimindan ele aldigimizda roman serilerinde Witcherlarin
tarafsizliginin oyunda oyuncunun tutumuna bagli oldugunu gérmekteyiz, oyuncu
istedigi olaya karigsmakta veya uzak durmakta serbesttir, roman serilerinde belirli olan
bu tiir tutumlarin oyunda oyuncuya birakilmast hem hikaye iizerinde hem de oyuncunun
kontrol ettigi karakter tizerinde etkiler yaratmaktadir. Romanda Witcherlarin meslekleri
geregi tarafsiz olduklari belirtiliyor; "Du willst sagen, dass du neutral bist” (Sapkowski,
1995: 106). Romanda bahsi gecen konusmada biiyiicii Vilgefortz, Geralt'a diisman
olmadan Once imparatorluga karsi darbe yapmak istedigini soylemekte ve Geralt'r de
yanlarina almak istemektedir fakat Geralt bunu reddetmektedir. Bu tarz savaslara girme
gibi bir aligkanligi olmayan Witcher smifina mensup kisileri mesleklerinin gerektirdigi
sekilde davranmak durumundadirlar. Oyunda da herhangi bir ¢atigmaya girip girmemek
oyuncuya birakilmistir. Oyuncu "der Toédliche Plan" gorevinde Kral Radovid'in
suikastina yardim etmeyi segebilir, "Auge um Auge" isimli gorevde Kuzey diyarlarina
bagli bir gerilla giicii ile birlikte Nilfgaard askerlerine saldirmayi segebilir (CD Projekt
Red, 2015a). Bir onceki baslik altinda agiklandigi gibi oyuncunun tutumu Witcher
simifinin tarafsizligi konusunda da gecerlidir. Oyuncu isterse Witcher ilkelerine bagli
kalip sadece isini yapar ve duygularini isine karistirmaz, isterse herkese yardim etmeye
calisir ve hayatin1 para karsiligi olmaksizin tehlikeye atar. Romanlarin okuyucuya
aktardigi Geralt karakterinin tutumu romanla paralel bir tutumu varmis gibi goriinse de
oyuncu bir¢cok konuda ikileme diisiiriilmektedir, oyunda sik sik neyin 1yi neyin koti
olduguna karar vermesi gereken oyuncu canavar kontratlarinda da ayni ikilemi
yasamaya itilmektedir. Witcherlarin meslegi geregi canavarlar1 6ldiirmesi 6ngoriiliirken
birgok kez bu durum oyunda segenek olarak oyuncunun Karsisina g¢ikiyor. Ornegin
romanda bahsi gecen, canavar olarak diinyaya gelen bir prensesin biiyii ile tekrar insan
olma ihtimali tartisilmaktadir; "Ich weifs daher, dass eure Spezialitit eher die Totung
als die Entzauberung ist...Er behauptet, man konne die Prinzessin entzaubern"
(Sapkowski,1993a:17). Geralt, yukarida alintilanan bolimde Kral Folltest'in kizi igin
kendi cani pahasina biiyiiyli bozmay1 deneyip basarili olmaktadir. Hikayenin basinda
canavar (strigga) olan prenses hikayenin sonunda normal bir kiz olarak hayatta

kalmaktadir. Buna benzer baska bir gérevde de oyuncu bir ikilemde birakiliyor, roman
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serilerinin ilki olan "Der letzte Wunsch" romaninda bu tarz durumlara "Das kleinere
Ubel" isimli kisa hikdyelerden olusan béliimiinde siklikla vurgu yapilmaktadir. Video
oyununa da bu konu oyuncunun daha az kotii olan1 segmeye yoOnlendirecek gorevler
olarak aktarilmaktadir. Oyuncu "Familienangelegenheiten" gérevinde Baron'un canavar
olan ¢ocugunu 6ldiirmek yerine zararsiz bir canavara doniistiirebilmekte, "Herrinen Des
Waldes" gorevinde agaglik ruhunu oldiirmek yerine birka¢ insanin Olmesine goz
yumabilmektedir, "Wildes Herz" gorevinde bir kadin tarafindan kandirilan bir kurt
adamu 6ldiirmek yerine kadini kurt adamin insafina birakip gidebilmektedir (CD Projekt
Red, 2015). Bu tiir se¢imler romanda okuyucuya Geraltin zorlanarak ve ikilemde
kalarak verdigi kararlar olarak aktarilirken oyuncuya bu ikilemde kalma duygusu direkt
olarak yagatilmaya calisilmaktadir. Romanda Geralt'in 6ldiirdiigii ve canini bagisladigi
bazi canavarlar ve Geralt'in romandaki se¢imleri oyunda bir gorev ile iligkilendirilmis.
"Ein gieriger Gott" gorevinde seytani 6ldiirme veya serbest birakma durumu oyunda
secenek olarak verilmis, romanda da Geralt bahsi gecen canavari 6ldiirmemek igin diger
canavarla konusuyor ve canavar Geralt''n onu kandirmaya calistiginin farkina vardigim
soyler, Geralt canavara zarar vermektense onu ikna etmeye ¢alismaktadir (Sapkowski,
1993a: 199). Witcher 3 video oyununda yan gorevlerden birisinde oyuncunun karsisina
¢ikan Sylvan gorevi "ein Gieriger Gott" oyuncunun se¢imlerine bagli olarak yine
"yaratigr oldiir", "gitmesi i¢in onunla konus" gibi segeneklerle oyuncuya sunuluyor
(CD Projekt Red, 2015). Calismanin interaktiflik ve hikayelere yon verme, segim
yapabilme gibi video oyunu medyalarina 6zgiinliik acisindan ele alinan kisimlarinda
sikca deginilen bu ve benzeri durumlarin iizerinde durulmasi gerekmektedir. Oyuncuya
aktarilmak istenen canavar kavraminin "canavarlik yapan kimse" olarak aktardigi ve
"daha az kotli olan1 segme" konusunun oyuncuyu ikilemde birakarak secimler
yapmasini saglayarak aktardigi goriilmektedir. Medyalari iletisim araglar1 olarak icerik
aktarma islevlerinden bahsetmistik, bu durumda oyuncuya aktarilan bu mesajlar ve
iceriklerin basarili bir sekilde aktarildigim1 varsayarsak video oyunlarinin anlati odakh
medyalar olduklarini, diger medya tiirleri gibi anlattiklar1 igerikler bakimindan ele
alinabileceklerini ve edebiyat medyalar1 kadar incelenmeye deger eserler olduklarini
sOyleyebiliriz.

Benzer ornekler ve ikilemler roman serilerinde ve video oyununda okuyucu ve

oyuncuya sunulan ana kahramanlardan birisinin emeklilik hayali konusunun islenisi
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bakimindan ele alinacaktir.

Geralt ve Emeklilik Hayali

Bu bolimiin g¢alismaya dahil edilmesinin sebebi her iki medyada da hikayenin
sonlarinda ayn1 konunun iglenmis olmasidir, bu emeklilik hayali bahsi roman serisinin
sonuncusu olan "die Dame Vom See" isimli romanin son bdliimlerinde ortaya ¢ikiyor;
"Die Hexerei interessiert mich nicht mehr. Ich trete in den Ruhestand™ (Sapkowski,
1999: 471). Oyunun "Blut und Wein" isimli son genisleme paketinin sonunda Regis ve
Geralt arasinda gegen bir diyalogda oyuncuya bir diyalog se¢imi sunulmaktadir. Regis,
Geralt'a verilen Corvo Bianco baglar1 ve malikanesinde yeni bir hayat kurmayi ve
emekli olmayi isteyip istemedigini soruyor, bu se¢imler "ben canavarlar: éldiirmek igin
varatilmisim" "hentiiz bilmiyorum" "ben de orada kalmay: diisiiniiyorum" cevaplarindan
birisi olabiliyor (CD Projekt Red, 2016). Oyuncu romandaki Geralt gibi karar verebilir
ve emekli olabilir ya da canavar avlamaya devam edebilir, burada se¢im yine
oyuncunundur. Romandaki alternatifler ger¢eklesmemektedir fakat oyun evreninde
oyuncu alternatif hikayeleri acarak alternatif kendi oyun deneyimin yaratabilmektedir.
Rol yapma oyunu ve agik diinya tarzi oyunlarda, oyun bitse dahi oyuncunun Corvo
Bianco baglarindaki evinde oturup sarap igcmesine veya evini diizenlemesine, geneleve
gitmesine, kart oyunlar1 oynamasina, kiyafetler almasina, istedigi zaman canavar avina
cikmasina, yemek pisirmesine veya yiiksek bir yere ¢ikip oyundan bagimsiz bir sekilde
manzarayl izlemesine imkan vermektedir. Oyuncu roman uyarlamasi bir hikayenin
dijitalize edilmis sanal bir evreninde yasanti yoluyla olaylart ve hikayeleri
deneyimlemektedir. Roman serilerinde okuyucuya sunulan Geralt i¢in yazilmis bir

diyalog oyun evreninde oyuncunun se¢imine doniigmektedir.

Geralt Karakterinin Romandaki Oliimii ve Oyuna Uyarlanmasi

Geralt karakteri roman ve oyun serilerinin ana karakteridir fakat roman serisinin
sonunda dostlarina yardim ederken 06ldiigli aktarilmaktadir. Geralt ciiceler ve elfleri
katletmek isteyen 1rk¢r kalabaligin i¢ine dalip birkac kisiyi oOldiirdiikten sonra
kalabaligin arasinda sikisiyor ve oOldiriiliiyor ve bir mizrak darbesi ile koyliiler
tarafindan oldirtliyor (Sapkowski, 1999: 476-477). Bunun ardindan Yennefer karakteri
de Geralt'1 kurtarmak isterken oliiyor (Sapkowski, 1999: 488). Sonrasinda Ciri, Geralt
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ve Yennefer'i golde beliren siyah bir bota bindirip gétiiriiyor (Sapkowski, 1999: 490).

Oyunun sonunda Geralt ve Yennefer oldiikkten sonra Dandelion ve Yarpen Zirgin
arasinda gegen bir konusmada "bir sey biter, bir sey baslar" denilmektedir; "Etwas ist zu
Ende gegangen, sagte Rittersporn. Etwas beginnt, setzte Yarpen Zigrin hinzu"
(Sapkowski, 1999: 490). Oyunda son gorevlerden birisi olan "etwas endet, etwas
beginnt” bu konugmadan uyarlanmis bir gérev olarak oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir.
Oyundaki ayni isimli gorevde karakterlerin tiim hikayeleri sona erdikten sonra
hayatlarinin ne yone gittigi konusunda bilgi veren bir sinematik baslamaktadir. Bu
sinematikteki hikayeler oyuncunun oyunun sonuna kadar vermis oldugu kararlar
neticesinde ortaya ¢ikan romandaki hikayeler ile baglantilidir. Geralt'in hikdyenin
sonunda hayatinin ne yone gittigi, Yennefer veya Triss ile birlikte bir yasanti kurup
kurmadigi, Ciri karakterinin sonunun ne oldugu, diger imparatorluklarin ve krallarin
oyuncunun se¢imleri ile ne konuma geldikleri bahsi gegen sinematikte agiklanmaktadir.
Oyundaki sonlar romandaki sonlarla baglantili da olsa oyunlarin romandaki bazi
bosluklar1 aciklanmasi zor kisimlart oyuncuya aciklamak icin kullandig: goriilmektedir.
Ornek olarak roman serisinin sonunda dlen Yennefer ve Geralt nerede olduklarini
bilmedikleri bir yerde uyanmaktadirlar; "Wo sind wir?...wiisste ich gern, wo wir
sind...Ich auch, sagte Yennefer" (Sapkowski, 1999: 491). Romanda nerede olduklari
aciklanmayan Geralt ve Yennefer karakterlerinin Ciri tarafindan baska bir boyuta
gotiiriildiikleri diisiiniilebilir. ikinci oyun olan "The Witcher 2: "Morder der Konige "
sinematiklerinden birisinde anlatici, romandan alintilanan boliimdeki Geralt ve
Yennefer'in 6limiinii romandaki haliyle anlatiyor, ardindan Geralt hafizasin1 kaybetmis
bir sekilde ortaya ¢ikip olaylari ¢6zmeye calistigini anlatiyor (CD Projekt Red, 2011).
Burada hem roman hem ikinci oyun ii¢lincii oyun igin tarihsel arka plan olarak
kullanilmis. Ciri'nin Yennefer ve Geralt karakterlerini nereye gotiirdiigii ile ilgili roman
serisinde herhangi bir aciklamanin bulunmamasi durumu ikinci oyun tarafindan
kullanilmistir. Witcher 3 Oyununda "Die Letzte Priifung” gorevinde Geralt, Lambert ile
konusmasinda romanda o6ldiigii hikayeyi ""neredeyse oliiyordum" seklinde anlatiyor;
"Friither war ich auch mal ein Abenteuer doch dann bekam ich eine Mistgabel in den
Bauch von dem Bauernkind....wdire fast gestorben™ (CD Projekt Red, 2015a). Bu
konusmadan da anlasilacagi {izere oyun tasarimcilari bir sekilde hikayeyi devam

ettirmek i¢in romanin sonundaki yari belirsiz durumu kullanmiglardir. Romandaki
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6lumiinii basindan gegen bir macera gibi anlatan Geralt oyun diinyasinda 6lmemistir, bu
konu oyunda hig¢ islenmeyebilirdi fakat oyun yapimcilart bu durumun agiklanmadan
gecmek istememis olabilirler. Bu tiir aktarimlar medyalararasilikta uyarlanan yeni
medyanin eski medyanin izlerini tasimasi ve yeni medyanin kendi anlatim tiirii ile eski
medyadaki igerigi aktarmasi olarak tanimlanabilir. Burada yine yorumlayici
transformasyon terimini kullanmak yerinde olacaktir, video oyununun ana kahramani
olan Geralt karakteri olmadan bir Witcher oyunu diisiiniilemeyecegi i¢in romanda belli
belirsiz biten durum oldukga yerinde kullanilmistir. Sapkowski'nin Geralt karakterini bir
siiper kahraman ya da yenilmez bir karakter olarak tasvir etmemis oldugu
goriilmektedir, bu durum video oyununa medyanin yapist geregi biraz farkli
uyarlanmistir. Roman serilerinde sik sik maglup olan serinin ana kahraman Geralt'in
video oyunundaki maglubiyetlerinin oyuncu ile olan iliskisi tizerinde de durulmasi

gerekmektedir.

Roman Serilerinde Geralt'in, Oyunda Oyuncunun Maglubiyetleri

Bu boliimiin calisma icin 6nemi iki medya arasindaki kahraman yaratma ve sunma
sireci ile yakindan alakalidir. Fantastik edebiyat tiirii eserlerde ve kurgusal
kahramanlarda ¢ok sik rastlanmayan yenilgiler Geralt'in basina ¢ok sik gelmektedir, bu
kadar giiclii bir kahramanin sik sik kendini zor duruma sokacak maceralara atilmasi
meslegi geregi belki de zorunluluk olarak goriilebilmektedir. Video oyunlarinda ise
oyuncu herhangi bir seyde basarisiz oldugunda veya kaybettiginde tekrar ayni bolimi
oynama sansi olmaktadir. Romandaki Geralt her ne kadar basarisiz oluyorsa oyunda da
oyuncunun basarisiz olma sans1 o kadar yiiksektir, fakat bu sans daha ¢ok oyunun
basinda oyuncunun sectigi (sonradan degistirilebilen) zorluk derecesine ve oyuncunun
oyun tecriibesine baglidir. Geralt romanda da oyunda da oldukca gii¢lii bir karakter
olarak okuyucunun ve oyuncunun karsisina ¢ikiyor, fakat girdigi miicadelelerden
yenilgiyle ¢iktig1 bircok hikaye mevcut. Romandaki hikayelerdeki yenilgilerden bazilari

su sekilde anlatilmis;

"erblickte er die Brust des Reittiers unmittelbar vor sich...vom Aufprall am Boden
wurde ihm schwarz vor Augen” (Sapkowski,1993a:202)..."Er sah, wie der Horizont
sich aus waagerechter...Er versuchte, die Finger zu einem Schutzzeichen zu

formen...betdubt und ohnmdchtig (Sapkowski,1993b:73)..."Er versuchte wiitend,
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sich loszureiffen...Der Hexer fluchte wund horte auf, sich zu wehren"
(Sapkowski,1993hb:149).

Yukaridaki alintilarda bahsedildigi tizere birgok kez Geralt karakteri farkli durumlarda
alt edilebilen bir karakter olarak tasvir ediliyor, roman serilerinde Sapkowski'nin bir
siper kahraman yaratmaya calismadigr goriilebilmektedir. Geralt en tecriibeli
Witcherlardan birisi olmasina ragmen ¢ok sik dikkati dagilmakta ve bazi tehlikeleri
goremeyebilmektedir. Ya da arkadaglarin1 kurtarmaya calistigi zamanlarda tehlikenin
boyutuna bakmaksizin igine atlayabilmektedir. Video oyunlarinda 6lmek ve tekrar
baslamak oyunun dogasinda vardir. Witcher serisinde ana karakter olan Geralt'in
maglubiyetleri de galibiyetleri de vardir, oyunda ise oyuncu ne kadar basarili bir oyun
sergilerse Geralt karakteri o kadar basarilidir. Oyuncu oyunu hi¢ Olmeden de
tamamlayabilir, her firsatta da 6lebilir, bu tamamen oyuncunun oyun deneyimi ve el goz
koordinasyonu ile alakali bir durumdur. Geralt karakteri oyun sinematiklerinde alt
edildiginde oyuncunun herhangi bir etkisi yoktur fakat oyun i¢i miicadelelerde kontrol
tamamen oyuncunun elindedir. Baska bir 6rnek olan biiyiici Vilgefortz ve Geralt
arasinda gecen ilk miicadelede Vilgefortz'un Geralt'n kolaylikla alt ettigi, Geralt'in kalga
kemigini kirdigt ve Geralt'n roman serisindeki en ciddi yenilgisini aldig
anlatilmaktadir (Sapkowski, 1995: 142). Fakat roman serisinin son romani olan "die
Dame vom See" isimli romanin son boliimlerinde Vilgefortz karakteri Geralt tarafindan
oldirtilityor. Burada vurgulanmak istenen nokta roman serisinde Geralt gibi giiclii bir
karakterin karsisina ¢ikan bir biiyiicii tarafindan ilk defasinda alt edilmesi daha sonra
kendini toparlayip tekrar karsisina ¢iktiginda onu yenmesi oyun diinyasinda seviye
atlama olarak tabir edilen sistemle karsilik bulmaktadir. Video oyunlarinda bilindigi
tizere karakterler tecriibe puani toplarlar bir sonraki seviyede bazi 6zelliklerini gelistirip
onceden karsilasip yenemedikleri diismanlarini yenmek i¢in avantaj kazanmaya
calisirlar. Fantastik edebiyat ve bilim kurgu igerikli medyalarda bu ¢ok sik karsilagilan
bir durumdur, oyunlarda ise seviye atlama sistemi neredeyse rol yapma tiirii her oyunda
mevcuttur. Romanin video oyununa uyarlanmasi siirecinde bahsi gegen Witcher
serisinin oyuna doniismeye oldukca uyumlu bir eser oldugu goriilmektedir. Roman
serilerinin oyunlastirma siirecinde oyuncuya sunulan fantastik edebiyat igerilerinin

interaktiflestirilmesi sonucunda ortaya c¢ikan medyada karakterlerin Ozelliklerini
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deneyimleyerek sanal ortamda yasanti yoluyla 6grenme imkani vermesi 6zelliginin
tizerinde durulmalidir. Romanlar ve oyunlar farkli sekillerde bilgi aktarirlar fakat
aktarilan bilgi ayni olabilir, oyuncu deneyimler fakat okur tasavvur eder. Okuyucu
Geralt karakterinin yerine kendisini koyarak oyunu oynar, Geralt karakterinin giicliniin
siirlar1 roman serisinde bellidir, Geralt ile ilgili bilgiler okuyucuya tek yonlii ileti
halinde ulasir, oyuncu ise Geralt karakterinin sanal evrendeki yansimasidir, oyuncu
yenilir ve tekrar dener, yenilen hem oyundaki Geralt karakteridir, hem de oyuncunun
kendisidir. Roman serilerindeki Geralt karakterinin giicliniin sinirlar1 artik oyuncunun
giicinlin simirlart haline gelmistir. Roman serilerinde de video oyununda da Geralt
karakterinin gondl iligkileri genis bir yer kaplamaktadir, bu icerigin video oyununda
oyuncuya ne sekilde yansitildigt ve oyuncunun kararlarmmin hikdyeyi ne sekilde

etkiledigine de deginmek gerekmektedir.

Geralt'in Roman Serilerinde ve Oyunda Kadinlar ile iliskileri

Bu bolimde ele alinacak olan roman video oyunu uyarlamalari Geralt'n roman
serilerinde kadinlarla olan goniil iligkileri ve Witcher 3 video oyununda oyuncunun bu
konuda verdigi kararlar ile ilgilidir. Oyuncunun, oyunda goniil iliskisi yasayabilecegi
romandan uyarlanan birgok karakter bulunmaktadir, bu karakterler ile oyuncunun
iliskileri oyunun gidisatin1 ve sonunu da etkilemektedir. Geralt''n oyunda romanda
birlikte oldugu biitiin karakterler ile birlikte olma imkani1 bulunmaktadir, bu karakterler;
Yennefer, Triss, Keira Metz, Shani karakterleridir ve belirli gérevlerde bu karakterler ile
oyuncu beraber ¢alismak durumundadirlar. Roman serilerindeki Geralt karakterinin
yasadig1 tiim iliskiler oyuncuya secenek olarak sunulmaktadir, belirli gorevlerde
oyuncunun secimleri ve karakterler ile olan iligkileri diyalog secimlerine ve karakterler
ile ilgili gorevlere katilip katilmamasina baglidir. Oyuncu; Keira Metz, Shani, Triss,
Sylvia gibi karakterler ile birlikte olma imkanin1 buluyor fakat hepsi diyalog
secimlerine bagl olarak gidisati etkileyen kararlar ve eger oyuncu isterse sadece Triss
veya sadece Yennefer ile birlikte olabiliyor, ya da kimseyle birlikte olmayabiliyor.
Romandaki hikayeyi devam ettirip iliskileri romanda oldugu gibi siirdiirmek veya farkli
iliskiler yasayip yasamamak oyuncuya biramaktadir. Fakat oyunda Geralt ve Yennefer
karakterlerinin baglar1 higbir zaman kopmamaktadir. "Der Letzte Wunsch™ isimli ilk

romanla ayni ismi tasiyan oyundaki gorevde Geralt ve Yennefer'i birbirine baglayan
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seyin Cin'in biiyiisii olmadigini anladiktan sonra birlikte olmaya devam etmektedirler,
eger oyuncu bu gorevi yerine getirmezse oyunun sonunda Yennefer ile mutlu bir sona
ulagilamamaktadir (CD Projekt Red, 2015a). "Der Letzte Wunsch™ isimli hikdye roman
icin de oyun i¢in de Yennefer ve Geralt karakterlerinin birlikteliklerini detayli sekilde
anlatan hikayelerden birisi, roman ve oyun bu gorevde birbiri ile baglantili hale
gelmektedir. Romanda bir cin tarafindan birbirine baglanan ¢ift oyunda bu biiyii
bozuldugu durumda da birbirlerinden ayrilmiyorlar. 7 Kitaptan olusan bir roman
serisinde yasanmis ask hikayesi Witcher oyun serisinin son oyunu olan Witcher 3
oyununda da devam ettirilebilmekte veya oyuncunun istegine gore bitirilmektedir.
Okuyucu bu hikdayede Geralt i¢in Yennefer veya Triss karakterlerinin daha uygun bir
gonil iligkisi oldugunu diisiinebilir ve romandaki Geralt karakterini segimlerinden
dolay1 yargilayabilir, fakat oyuncu bu karakterlerden istedigini segip yoluna onlardan
birisi ile devam etme imkanma sahiptir. Bu noktada yine oyuncunun romandan
bagimsiz fakat roman icerigine bagli farkli kirilma noktalart olan yan hikayeler
olusturabildigi goriilmektedir. Oyuncunun olusturdugu kendine 6zgii oyun deneyimi,
oyun bittiginde roman igeriklerinin ydnlendirilmis versiyonu olarak goriilebilecek bir
medya c¢iktisina dontismektedir. Sapkowski'nin - Witcher roman serilerinde Geralt
karakterinin birgok kadinla birlikte oldugu goriilmektedir, bu durum video oyununda
yine es gecilmemistir, video oyunlarinda entrika, ihtiras gibi icerikler ¢ok aligilmig
durumlar olmamasma karsin Witcher ve benzeri hikdye tabanli oyunlarda oyuna
inandiricilik ve farklilik katmaktadirlar. Roman serisindeki Geralt karakterinden farkli
olarak oyundaki Geralt karakterinin segimlerine bagli olarak gontl iligkisi
yasayabilecegi ikinci karakter ise Triss karakteridir.

Triss romanda Geralt ile goniil iliskisi yasamak isteyen bir karakter olarak 6n plandadir,
roman serisinde Triss karakteri Geralt ile yakinlagsmak istemektedir fakat Geralt bunu
istemez ve kendisini geri ¢eker (Sapkowski, 1994: 40). Oyunda tamamen oyuncuya
birakilan se¢imlerden birisi de Triss ile birlikte olup olmamaktir, oyunda buna benzer
bir an, oyunda "Ein Lebenswichtige Angelegenheit" isimli gorevde, Triss sarhos oldugu
bir anda yasaniyor, oyuncuya birka¢ secenek veriliyor, oyuncu yakinlasmay1 veya geri
¢ekilmeyi secebiliyor (CD Projekt Red, 2015a). Romanda Yennefer, Triss ve Geralt'in
daha 6nceden iliskileri oldugunu biliyor; "So eine hattest du, als du angefangen hast,
hinter meinem Riicken mit Geralt zu schlafen" (Sapkowski, 1997: 238). Alintidan
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anlasildig1 tizere Triss ve Geralt gegmiste iliski yasamislardir, hatta oyunda "das
Hissliche Entlein” isimli gorevde Witcher okulu Kaer Morhen'e gelen Yennefer'in
odalardan birindeki yatagi pencereden disar1 attigini oyundaki Vesemir karakteri
aktarmaktadir. Yennefer, Triss ile Geralt'in o yatakta birlikte olduklarimi diisiindiigii ig¢in
yatagi attigini sdyemektedir (CD Projekt Red, 2015a). Roman serilerinde vuku bulmus
olaylarin oyunda devam ettigini daha 6nce de belirtmistik, karakterlerin aralarinda
gecen olaylarin izleri de oyundaki karakterlere aktarilmis, bu durumda iki medya
hikayesel olarak birbirine bagli, fakat anlatim tiirleri olarak birbirinden farkli 6zelliklere
sahiptirler. Triss karakteri ve Yennefer karakteri arasinda se¢im yapmak durumunda
olan oyuncu her iki karakteri de oyundaki tutumlarina gore degerlendirebilmekte
istedigi sekilde davranmaya serbest birakilmaktadir.

Oyuncu oyunun sonuna kadar hem Triss hem de Yennefer ile birlikte olmak isterse eger
"Die Letzte Vorbereitungen™ gorevi esnasinda tuzaga disiirtiliip iki kadin tarafindan
yataga baglaniyor ve yalniz kalarak Witcherlik meslegine devam etmek zorunda kaliyor
(CD Projekt Red, 2015a). Oyuncunun, hikayenin yan karakterleri ile ilgili kararlari
oyunun belirli béliimlerinde karsisina pozitif veya negatif sonuglar ¢ikariyor.

Romanda bahsedilen Triss ile olan iliski oyunda da oyuncunun segimlerine bagli olarak
devam edebiliyor, "Jetzt oder Nie" gorevinde Geralt, Triss'in gemiye binip gitmesine
izin vermezse ve onu sevdigini agiklarsa Triss ile mutlu sonla bitirme imkan1 buluyor.
Oyuncunun sec¢imlerine bagli olarak Geralt'in "Der Letzte Wunsch™ gorevinde
Yennefer'e destek olmasi ve "Jetzt oder Nie" gérevinde Triss ile herhangi bir romantizm
yasamamasi durumunda Yennefer ile emekli olup birlikte yasiyorlar. (CD Projekt Red,
2015a). Her iki durumda da oyuncu bir karar vermis, oyunun sonunu istedigi sekilde
belirlemis oluyor. Oyuncu dijital anlat: tiirlinde roman uyarlamasi bir hikayeyi istedigi
karakterle bitirdiginde bu oyun kisiye 6zgii bir deneyim ve binlerce se¢imin sonunda
kisiye 6zgii bir sonla kaydediliyor. Oyuncu oyunun sonuna kadar hem Triss hem de
Yennefer ile birlikte olmak isterse eger tuzaga diisiiriiliip iki kadin tarafindan yataga
baglaniyor ve yalniz kalarak Witcher meslegine devam etmek zorunda kaliyor (CD
Projekt Red, 2015a). Roman uyarlamasi bu medyanin kendine has 6zelliklerinden birisi
olan olaylar1 yonlendirebilme ve sonlarmi kendi istedigi sekilde belirleme O6zelligi
oyuncuya hikaye flizerine sinirlanmis da olsa olduk¢a genis farklilastirma imkani

veriyor. Rol yapma sistemi video oyunlarina bu tiir bir imkan vermekte, roman
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icerikleri de video oyunlarinda bu sistem sayesinde oyuncu tarafindan
degistirilebilmektedir. Oyuncunun bu durumda yasadig: ikilem ele alindiginda roman
serilerini okuyan okuyucularin pasifligine oyuncularin ise aktifligine dikkat ¢ekilmesi,
oyuncunun kararlarinin oyunun hikayesine etki etmesi ise interaktiflik ile agiklanmasi
yerinde olacaktir. Oyuncunun kontrol ettigi Geralt karakterinden sonra ikinci
oynanabilen karakter olan Ciri karakterinin roman ve oyundaki islenisi sonraki boliimde

ele alinacaktir.

3.1.2. Ciri Karakteri

Ciri oyunda Geralt ile birlikte oynanabilir ikinci karakter olarak tasarlanmistir, oyuncu
Ciri'nin yasadig1 olaylari da oynayabilmekte, Geralt gibi a¢ik diinya tarzinda bir
serbestlige sahip olmasa da geri doniislerle oyuncu Ciri'nin basindan gegenleri
deneyimleme imkanin1 bulabilmektedir. Ciri karakteri romandan uyarlanirken ¢ok fazla
degisiklik gostermemistir. ilk ¢ikist romanda da oyunda da c¢ocukluk yillarindan
baslamaktadir. Ciri karakterinin romanda ve oyunda kim oldugunun anlagilmasi
acisindan romandaki hikayesinin ve oyundaki uyarlamasinin anlatilmasi yerinde
olacaktir.

Ciri, serinin ikinci romaninda Kistrin adinda bir Prensle evlenmek istemedigi i¢in
kagtigini ifade ediyor (Sapkowski,1993b: 261). Ka¢tigi ormanda Geralt ile karsilasiyor
ve anneannesi Calanthe’den 6grendigi kadariyla Geraltin onu koruyacagini, kaderinin
Geralt oldugunu soyliiyor (Sapkowski,1993b:292), fakat Geralt, Ciri’yi birakip gidiyor,
birka¢ kez daha karsilasan Ciri ve Geralt karakterinin yollar1 ayrilip tekrar birlesiyor.
Ciri'nin gercek kimligi daha sonradan ortaya ¢ikiyor romanda da oyunda da konu edilen
slirpriz yasas1 meselesi Witcher evrenine 6zgiidiir ve oyuna da 6zgiinliik katan bir icerik
olarak oyuna da uyarlanmigtir. Romanda siirpriz yasasindan ve Ciri’nin siirpriz ¢ocuk
olarak Geralt'a verilmesi gerektiginden bahsedilmektedir (Sapkowski,1993b:299,311).
Sonrasinda Geralt ve Ciri bir araya geliyor ve ikinci roman sona ermektedir
(Sapkowski,1993h:372).

Siirpriz yasasi konusu bazi durumlara agiklik getirmesi a¢isindan video oyununa
aktarilmis igeriklerden birisi olarak oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir. "Blut und Wein"
genisleme paketinde "Das Biest Von Toussant™ gorevinde Anna Herietta isimli kralige,

Geralt'a siirpriz yasa ile ilgili sorular sormaktadir; "Stimmen die Legenden dass Hexer
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tiblicherweise das verlangen, was man zu Hause findet aber nicht zu finden erwartet
hat?" (Cd Project Red,2016). Oyuncu burada yine bir segimle karsilasiyor, Anna
Herietta'nin sordugu sorunun cevabini bilmesi i¢in oyuncunun roman igeriginde bahsi
gegen siirpriz yasast hakkinda bilgi sahibi olmasi gerekmektedir. Bu durumda oyuncu
evet, hayir, tam olarak dyle degil cevaplarindan birisini verebiliyor. Anna Herietta'nin
sordugu soru icin cevap aslinda evet, Siirpriz yasasi ile 6deme yapilacak sey kisinin
sahip oldugu fakat heniiz bilmedigi sey oluyor. Romanda da Geralt'a sozii verilen evde
bulunan siirpriz ¢ocuk "Ciri" oluyor. Roman serisinde agiklanan bir olayin oyunda
herhangi bir 6n bilgi olmaksizin oyuncuya bu sekilde sunulmasi oyun firmasinin
Witcher evrenine hakim olan bir oyuncu profiline sundugu da diistiniilebilir. Bahsi
gecen siirpriz cocuk konusu 6nceki oyunlarda da ele alinmistir fakat son oyunda hem
yan karakterler ile diyaloglarda hem de oyunda Geralt'n giinliigiinde Ciri ile ilgili
karakter biyografisi boliimiinde detayli olarak verilmistir. Bu kisim ¢alismanin
medyalararasilik kapsaminda ele aldig1r fakat metinlerarasilik alanin1 da ilgilendiren
yapidadir, roman serisinde yazarin yarattigi evren ile ilgili bilgiler yorumlanarak video
oyunundaki bir karakterin giinliigli konumunda oyuncuya sunulmaktadir. Her iki medya
da oyuncuya metin olarak da bilgi aktarimi1 yapmakta, oyunda oyuncunun karakterler ve
evren hakkinda bilgi almak icin bagvuracag ekstra kaynaklar sunmaktadir. Bahsi gecen
glinliikte roman serilerindeki tasvirlere benzer tasvirler yapilmaktadir, romandaki Ciri
karakteri hakkinda ¢alismada verilen bilgilerin tamami, oyuncunun karakter

giinliiklerinin bulundugu sekmede detayl1 bir sekilde agiklanmistir;

"Cirilla Fiona Elen Riannon...ikr Spitzname Ciri ist, dass sie 1251 geboren wurde...
aschblondes Haar und eine Narbe auf der Wange hat ...Cirilla ist auch eine
ausgezeichnete Hexerin, Erbin mehrerer Throne, die letzte Trigerin des Alteren
Bluts...die Herrin der Zeiten und Welten....Geralts Adoptivtochter ist...Sie ist sein
Schicksal, sein Uberraschungskind,... Nach uralter Hexertradition brachte Geralt Ciri
nach Kaer Morhen... Zu dieser Zeit offenbarten sich ihre magischen Talente, und es

wurde Klar, dass Ciri eine Quelle war" (CD Projekt Red, 2015a).

Bu karakter gegmisi romandaki ge¢mis ile neredeyse birebir Ortiisiiyor. Romanda ve
oyundaki giinliikte ayni olarak verilen bilgiler Ciri'nin yiiziindeki yarasi, uzun siire

Geralt'dan ayr1 kalmis olmasi, eski kani tasidigi, siirpriz ¢cocuk oldugu ve kaderinin
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Geralt ile bagl oldugu, Geralt'in Ciri'yi Kaer Morhen'e gotiiriip onu da bir Witcher
olarak egittigi gibi bilgiler birebir romandan uyarlanmis. Degistirilmis bilgilerden birisi
Wild Hunt olarak romandan uyarlanan atli grubun lideri Eredin'in Ciri'yi aramasidir.
Romanda Eredin Ciri'yi 6ldiirmek isterken, oyunda Ciri'nin giiciinii ele gegirmek i¢in
kanina ihtiyaci oldugu biliniyor (CD Projekt Red, 2015a). Ciri karakteri romanda da
oyunda da farkl1 iki zamanda oyuncunun ve okuyucunun karsisina ¢ikiyor. Ilk olarak 12
yasindaki Ciri karakterinden bahsetmek yerinde olacaktir. Oyunda ¢ogu karakterin dis
goriiniisti romandaki tasvirlerle olusturulmus, oyuncuya roman evrenindeki karakterler
okuyucunun beklentisini de karsilayacak sekilde yansitilmistir, Ciri karakterinin 12
yasindaki hali oyun evreninde 20 yasina kadar gelisi ve iki medyanin birbiri ile karakter
odakli baglantis1 kapsaminda incelenecektir. Bir Witcher olarak egitilmek iizere Kaer

Morhen'e getirilmesi durumu her iki medyada da birebir uyusan 6zelliklere sahiptir.

Ciri'nin kiyafeti ve dis goriiniisii romanda su sekilde tasvir edilmektedir;

"Unter dem aschblonden, ungleichmdfig und unschén geschnittenen Haarschopf
blickten groffe smaragdgriine Augen hervor, das dominierende Merkmal in dem
Gesichtchen mit dem schmalen Kinn und der Stupsnase...Gekleidet war sie in eine
Art Lederanzug, der auf eine Art gendht oder besser zusammengestiickelt war"

(Sapkowski, 1994: 35).

Romanda bahsi gegen Ciri karakterinin 12 yasindaki hali oyuna Sekil 20°de goriildigi
gibi aktarilmistir. Romandaki 12 yasindaki Ciri karakterinin saglari, bicimsiz dikilmis
deri zirhi, dar ¢enesi, kalkik burnu gibi 6zellikleri incelikle aktarilmistir. Roman
uyarlamalarinda ¢ogunlukla birebir uyarlamalar beklenmese de alici kitle cogu zaman
romandaki tasvire sadik kalinmasini talep eder. Bu uyarlamada Ciri'nin 12 yagindaki
uyarlamasinin ne kadar o6zenli yapildigr goriilmektedir. Oyuncu roman igeriginden

kopmadan hikayeye video oyununda devam etme imkanini bulmaktadir.
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Sekil 20: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Ciri Karakteri 12 Yasindaki Dis Goriiniisii
Kaynak: Ciri Karakteri dis goriiniisii,"Kaer Morhen™ CD Projekt Red, 2015a

Romandan uyarlanan bir diger Ciri hikayesi ise Witcher egitimi gordiigii kisim olan
Kaer Morhen kilig ve akrobasi egitimlerinin gegtigi sahnelerdir bu sahneler oyuncunun
Ciri'nin ge¢misi hakkinda bilgi edinmesi agisindan olduk¢a dnemlidir. Roman serisinde
birkag¢ farkli boliimde geri doniislerle verilen Ciri'nin egitimi, Ciri'nin de Geralt gibi
Witcher olusu ve oyunda Ciri'nin ni¢in oynanabilir bir karakter oldugu ile ilgili birgok
bilgiyi oyuncuya vermektedir. Roman serisinde de egitim bdliimii detayli bir sekilde

acgiklanmistir;

"Angriff! Halbpirouette! Riicksprung! Und noch einmal! Ciri, und wo war die
Parade?...Weifst du nun, worum es geht? Hast du’s kapiert?"(Sapkowski, 1994:
66)..."Das Mddchen vollfiihrte mit sicheren Schritten auf dem Schwebebalken eine
schnelle Halbdrehung, hieb leicht zu, sprang sofort zuriick. Die getroffene Puppe
begann an der Leine zu schaukeln™ (Sapkowski, 1994: 42).

Yukarida bahsi gecen tasvir romanda yasanan olaylar1 aktarirken video oyununda bu
yasananlar ge¢misteki olaylar gibi oyuncuya sunulmaktadir. Oyuncu Ciri'nin ge¢miste
nasil bir Witcher egitimi aldigina bu sahnelerle vakif olmakta, 20 yasindaki Ciri'nin
nasil yetenekli bir kili¢c ustasi oldugunu bu sahneleri izledikten sonra 6grenmektedir.
Roman serilerindeki tarihsel zaman video oyununda hem karakterlerin ge¢misteki

hikayeleri hem de video oyununda devam etmekte olan zaman gibi aktarilmaktadir.
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N o

Sekil 21: Wltcher 3: The Wild Hunt V1de0‘ Oyunu C1f1 Karakterl Wltcher Eg1t1m1

Kaynak: Ciri Karakteri Witcher Egitimi, "Kaer Morhen", CD Projekt Red, 2015a

Oyunda bu sahne "Kaer Morhen™ isimli gorevde gorsellestirilmis, Ciri'nin romanda
tasvir edilen halinin tutarli aktariminin yani sira oyunun anlati formuna uygun bir hale
geldigi goze carpmaktadir. Ornegin Sekil 21'de egitim kuklasinin kafasindaki migfer ve
tizerindeki tiiyler dikkat ¢ekmektedir. Bu migfer roman serisinde Ciri'yi hikayenin
baslarinda yakalamak isteyen Nilfgaard askerlerinden birisine aittir. Bu gonderme bir
anlik bile olsa romandaki kurgusal evren ve video oyununda olusturulmusg sanal ortamin
birbiri ile olan baglarim1 ortaya koymaktadir. Oyuncu hikdyeyi bastan sona
deneyimlemek ister, olaylarin ortasindan baglamak yerine ge¢misteki yasananlara da
vakif olmak ister, roman uyarlamasi bu video oyununda oyuncunun ge¢misteki olaylari
da gorebilmesi ve hikdyenin tamamini deneyimleyebilmesi 7 romanlik ortalama 2000
sayfalik bir eserin yansitildig1 evrende sanal bir yasantinin i¢inde kendisini bulmasini
saglamaktadir. Yine benzer bir sahne de Ciri'nin Sekil 25'de gorildiigi ilizere goziinde
bant ile egitim gormesi; "Schon. Fiir ein Mddchen sehr schon. Du kannst jetzt die
Augenbinde abnehmen™ (Sapkowski, 1994: 67).

Sekil 22: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Ciri Karakterl Gozii Bagl Witcher Egitimi
Kaynak: Ciri Karakteri Witcher Egitimi, "Kaer Morhen" CD Projekt Red, 2015a
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Ciri'nin goziinde bant ile egitim gordiigii sahne Sekil 22'de goriildiigi gibi de romandan
oldugu gibi uyarlanmistir. Okuyucunun goziinde bant ile egitim goren Ciri karakterini
zihninde tasavvur etmesi pasif bir iletisimsel durumken ve video oyununda hikayenin
odaginda kendisini gorerek deneyimlemesi oyuncuya kendisini hikaye ile daha yakin bir
iliski igerisinde hissetmesine imkan vermektedir. Bu durumda oyuncu, Geralt ve Ciri
karakterlerini yOnlendirirken karakterlerin ge¢miglerini  ve neler yasadiklarim
bildiginden kendisini oyunun evrenine daha da kaptirmakta, oyunun hikayesini
derinlemesine yasama imkani bulmaktadir. Bu derinlik, roman igeriklerinin oyuna
kattig1 bir ozelliktir, bahsi gegen icerikler sayesinde bu derinlik olusturulmakta, rol
yapma sistemi ile oyuncuya kendi 6zgiin oyun deneyimini ortaya koyma imkani
vermekte, acik diinya sistemi ile roman evreninde 6zglirce gezinip kesfedebilmesi gibi
bir 6zgiirlilk sunmaktadir. Roman serisinde karakterlerin basindan gecen olaylarin ve
yasadiklarinin izlerinin, bunlarin etkilerinin oyunda siirdiiglinii daha 6nce belirtmistik,
benzer baska bir durum Ciri karakterinin dovmesi ile ilgili video oyununda gegen bir
sahne ile verilmis. Roman serisinde Ciri'nin dahil oldugu "Ratten" isimli ¢etede Mistle
isimli bir kiz ile sevgili olduklar1 ve ikisinin de ayn1 dévmeyi yaptirdiklar: bir hikaye

geciyor, romanda su sekilde aktarilmis;

"In der Leistengegend, direkt neben dem Schamhiigel, hat das
Mdidchen eine titowierte rote Rose." (Sapkowski, 1997: 8)..."eine
feuerrote Rose an einem griinen Stiel mit zwei Bldttchen, die sich auf
dem Schenkel direkt neben der Leistenbeuge befand...Ich will genauso

eine Rose«, erkldrte sie. »An derselben Stelle wie bei dir, Liebste."”

(Sapkowski, 1997: 26).

Oyunda da bu dovme "Die Ruhe Vor Dem Sturm" gorevinde hamama benzer bir

mekanda kisa bir siire igin Sekil 23'de alinan anlik resimde goriiniiyor.
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Sekil 23: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Ciri Karakterinin Giil Dévmesi
Kaynak: Ciri Karakterinin Giil Dévmesi "Die Ruhe Vor Dem Sturm", CD Projekt Red, 2015a

Oyuncu eger isterse dovmenin hikayesini Sekil 19'da goriildiigii {izere romandaki gibi
aktarabiliyor, ya da sarhosken yaptirdigini sdyleyebiliyor. Oyunda bir hamamda gegen
sahnede bir kadin Ciri'ye su soruyu sormakta; "Tatsdchlich. eine rote Rose... Bedeutet
sie was?" Oyuncu, yani Ciri asagidaki diyaloglardan birisini segerek cevap
verebilmektedir; "das ist ein Andenken an jemand Besonderen, der jetzt tot ist." "nein,
ich war jung und betrunken” Diyalog se¢imleri oyuncuya birakilmistir (CD Projekt Red,
2015a). Bahsi gecen dovmenin hikayesindeki 6lii olan Ciri'nin eski sevgilisi ise
romanda Bonhart tarafindan oldiiriilen "Mistle" karakteridir. Bu sahnede romandaki bir
olayin video oyununda ge¢miste olmus bir olaya baglamasi, oyundaki kurgusal evrenin
gercekeiligini artirmakta, oyuncunun bildiginden ¢ok daha genis bir tarihsel arka plana
sahip bir evrende oyunu oynadigina inanmasini saglamaktadir. Ciri karakterinin oyun
cizgisinde yasanan olaylarin biiyiik bir kism1 Geralt karakteri ile karsilasana kadar geri
doniislerle oynanabilen olaylardir. Oyuncunun diyalog se¢imlerinde romandan aktarilan
dogru bilgiyi vermek veya "sarhostum" diyerek soruyu cevaplamak gibi secenekleri var.
Burada oyun romanlar1 referans gosteren bir gonderme daha yapmaktadir. Roman
serisinin oyunlarin gegmisi oldugunun altin1 bir kez daha ¢izmenin faydasi olacaktir.

Ciri'nin roman serisindeki genglik zamani ve oyundaki 20 yasindaki hali de oldukga
tutarli uyarlanan igeriklerden birisi olarak oyuncunun karsisina g¢ikmakta, romanda

Ciri'nin dis goriiniisiinden su sekilde bahsediliyor;

"vermutlich mit gekriimmter Schneide. Umfasst die linke Gesichts hilfte,
...ungefdhr sechzehn Jahre, groB3, von mafBig schlanker...Ein geringerer Anteil von
Elfenblut kann bekanntlich vorkommen, ohne Spuren zu hinterlassen™ (Sapkowski,
1997: 7-8).
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Ciri'nin 16 yasindaki hali bu sekilde anlatilmig, roman serisinin sonunda 17 yasindadir.
Oyundaki giinliikte ise Ciri 21 yasindadir, romanla arasinda ortalama 4 yil gegmistir
(CD Projekt Red, 2015a). Roman uyarlamalarinin tutarli aktarim: okuyucunun oyunu
oynarken verece8i kararlar1 etkilerken, romanlart okumamis kisilerin de oyunu
oynarlarken roman serisine yonelmelerini saglamaktadir. Burada yeni medyanin eski
medyaya bagliliginin edebiyat ve video oyunlarinin etkilesimi olarak da gérmek
miimkiindiir. Video oyunlarinin sadece eglence odakli interaktif oyun medyalar oalrk
gortldiikleri ve olumsuz etkileri iizerinden incelendigi goriilmektedir fakat video
oyunlarimin oyuncunun roman serilerine yonelmesini saglamasi olumlu bir etki olarak
ele alinmamaktadir.

Oyunun ana hikayesi ile yakindan ilgili roman igeriklerinden birisi de Ciri'nin kim
oldugu ile ilgilidir. Roman serilerinde korunan gizem video oyununda da korunmakta,
ara ara verilen bilgilerle oyuncunun olaylar1 deneyimleyerek bilgi almasi
beklenmektedir. Ciri'nin zaman ¢izgisinde romanda ve oyunda siirekli olarak ak ayaz ve
kehanet ile ilgili bilgiler verilmektedir. Bahsi gegen ak ayaz okuyucunun anladigi
kadariyla bir tiir kiiresel 1s1 degisimi, tiim diinyayr donduracak bir gii¢, kehanet ise
Ciri'nin bu ak ayazi durdurmasi ile ilgilidir. Roman ve oyunun hikayesel olarak
birbirlerinden ayrildiklar1 noktalardan birisi roman serisinde bahsi gecen kehanetin
Ciri'nin ¢ocugu ile ilgili bir kehanet olmasi, bu yiizden Ciri 6énemli bir karakter, fakat
oyundaki kehanet direkt olarak Ciri karakterinin iizerine kurulu, diinyay1 yok olmaktan
kurtaracak olan kiginin kendisi Ciri olarak aktarilmistir. Birka¢ kez Geralt ve diger
karakterlerin de bahsettigi kehanet "das Erbe der Elfen" isimli romanda ak ayaz'in
gelisi, nefret caginin baslangici, diinyanin donarak yok olacagi aktariliyor (Sapkowski,
1994: 5). Romanda Eski bir kehanet gibi ele alinan bu kehanet Witcher evreninde var
olan eski bir yazittan alintilanmig gibi yer aliyor. Romanin ilk sayfasinda hikayelerden
bagimsiz olarak verilmektedir. Oyunda bulunup okunabilen die weile Kélte isimli bir
romanda da ak ayaz ve kehanet hakkinda bilgi verilmis. Ciri'nin eski kan'a mensup
oldugu ve kehaneti gerceklestirecek ¢ocugu doguracak oldugu romanda g¢ok kez
tekrarlaniyor Ciri ile ilgili roman ve video oyununda gecen 6nemli bilgilerden birisi de
Ciri'nin kadim kana sahip oldugu konusudur (Sapkowski, 1996: 180). Fakat bu konu iki
medyada farkli sekillerde ortaya g¢ikmaktadir. Roman serisinde "Diinyanin kralinin

cocugunu doguracak olan" ifadesi kullanilmig, oyunda Ciri diinyaya hitkmedecek giice
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sahip olarak aktariliyor, romanda ise bu kisi Ciri'nin ¢gocugu olarak biliniyor. Oyunda
"Kind vom Alteren Blut" gérevinde bahsi gegen kisi Ciri'nin kendisi, yani kadim kan'in
¢ocugu ve Vahsi av tarafindan aranan c¢ocuk da Ciri (CD Projekt Red, 2015a).
Romandan uyarlanan igeriklerde baz1 degisiklikler goriilmekte, oyunun yapimei firmasi,
az da olsa oyundaki olaylar1 degistirmek istemis, konuyu biraz daha basitlestirmek
adina Wild Hunt, Ciri'nin ¢ocugu yerine Ciri'nin gli¢lerinin pesinde olarak anlatilmas.
Bu calismada anlati odakli bir video oyunu olarak ele alinan Witcher 3 video oyunu
yapisal olarak karmasik bir medya olarak goriilse de kendine 6zgii bir anlatim {islubu
benimsedigi goriilmektedir. Witcher 3 video oyunu ¢ok fazla gorev ve hikayeden
olusmasina ragmen oyunun ana hikayesinin odak noktasinda olan Ciri karakterinin
kendisinin vahsi av isimli diismanlar1 tarafindan aranmasidir, Ciri'nin gelecekteki
¢ocugu i¢in aranmasindan ¢ok daha uygun bir konsepttir. Roman serisinden video
oyununa aktarilan igeriklere bakildiginda cogunlukla iceriklerin degismedigi goze
cerpmaktadir, fakat eger bir icerik video oyunlarinin yapisini karmasik hale getiriyorsa
o igerik degistirilmektedir. Oyuncu oyunlardan her ne kadar ¢ok fazla segenek, ¢ok fazla
cesitlilik, miimkiin oldugunca fazla 6zgiirliik beklese de ¢ogu zaman tek bir goreve
odaklanarak o gorevi sonlandirdiktan sonra diger goreve devam etmektedir. Ciri'nin
hikayesinden 6rnekle anlatmaya ¢alistigimiz bu husus bahsi gecen kehanetin oyuncuya
ne sekilde sunulacag: ile ilgilidir. Oyuncu i¢in Ciri'nin vahsi av isimli diigmanlari
tarafindan aranmasi1 konusu oyuncuya bir odak noktasi sunmaktadir, eger roman
serisinde oldugu gibi Ciri ¢cocugu i¢in aransaydi, elf irkinin roman serisinde yapmaya
calistig1 gibi oyunda da gibi Ciri karakterinden bir ¢ocuk elde etmeye calisilsaydi, ya da
Vilgefortz karakteri Ciri'nin rahmini almaya ¢alissaydi bu durum video oyununun
hikayeleri sunarken karakterlere uygun olmayan tiirde icerik aktarmasina, tim
hikdyenin ve oyunun tiirliniin fantastik maceradan, gerilim ve hayatta kalma tiiriine
kaymasina sebep olacak, oyun tiiriiniin anlatim formuna uygun olmayan, oyunun
basindan beri karakterlere yiiklenen tiim yeteneklerin yetersiz kalmasi gibi sorunlara yol
acabilecektir. Oyun serisinin basinda oyuncuya sunulan Ciri karakterinin yetenekleri
Ciri'nin neredeyse alt edilmesi imkansiz bir karakter olarak uyarlanmis oldugunu
gostermektedir. Ciri'nin yeteneklerinin gelisim siireci de oyuncuya roman serisindeki
gibi kademeli olarak sunulmaktadir. Bu yetenekler ve giicler oyunlastirma siirecinde

karakter uyarlamar1 agisindan dnemli bir yere sahiptir.
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Ciri'nin Romandaki ve Oyundaki Yetenekleri

Ciri karakteri tipki Geralt karakteri gibi baz1 6zel yetenekleri, dogaiistii giigleri olan bir
karakter olarak her iki medyada da kendisini gostermekte. Fantastik edebiyat ve bilim
kurgu tiirtindeki her yapitta karsilasilabilecek dogaiistii yetenekler video oyunlarinda da
sitkca oyuncunun karsisina c¢ikmakta, bu tiirde roman, dizi, film, video oyunlar
karakterlerinin bir veya birden ¢ok bu tiir yetenekleri oldugu gozlenmektedir. Ciri
karakterinin romanda bahsi geg¢en dogatlistii yetenekleri 1sinlanma, evrenler arasinda
seyahat edebilme, gelecegi gorebilme iken, oyunda bu yeteneklere zamani yavaglatma
tarzinda bir yetenek de eklenmis. Kili¢ ustaliginin yaninda bu tiir yetenekleri de olmasi
Ciri'nin video oyununda biraz fazla gii¢lii (Ing. Overpowered) bir karakter olmasin
saglamaktadir. Roman serilerinin baglarinda giiclerinin farkinda olmayan Ciri karakteri
video oyununda 20'li yaslardaki hali ile oynanirken her boliimde biraz daha fazla gii¢
kazanarak oyuncunun kontroliine gectigi goriilmektedir. Geralt igin bir yetenek
geligtirme sistemi kurulmugken Ciri'nin yetenekleri kendiliginden gelismektedir. Ciri
romanda Geralt''n aradigi karakter olarak romandaki hikayelerin ikinci kahramani
olarak geri doniislerle anlatilirken ve biraz daha gizemini koruyan bir karakterken
Geralt karakteri oyuncunun her detaymm1 bildigi bir karakter olarak okuyucuya
sunulmaktadir. Oyunda da Ciri'nin nerede oldugu ile ilgili gizem tipki romandaki gibi
geri doniislerle verilmekte, hikdyenin belirli boliimlerinde Ciri ile oynanan kisimlarda
oyuncu Ciri'nin hikayesini 6grenme imkani bulmaktadir. Roman serisinin anlatim
tarzint1 benimseyen Witcher 3 video oyununda yapimcilarin Sapkowski'nin benimsedigi
tiirde bir anlatim tarzi kullandigin1 séylemek bu durumda uygun olacaktir. Bu bdliimde
Ciri karakterinin yeteneklerinin gelisimi ve video oyununda oyuncuya ne sekilde
sunuldugu iki medyanin anlatim tiirleri ekseninde incelenecektir. Romanda Yennefer
karakteri Ciri'den su sekilde bahsediyor; "Eine Quelle, erlduterte sie kalt, hat keine
Kontrolle iiber ihre Féhigkeiten" (Sapkowski, 1994: 58). Ayni konu ile alakali video
oyununda Geralt'in Ciri karakteri ile ilgili bilgi topladigi giinliikte su ifadeye yer
verilmistir; "Zu dieser Zeit offenbarten sich ihre magischen Talente, und es wurde Kklar,
dass Ciri eine Quelle war" (CD Projekt Red, 2015a). Ciri karakteri hakkinda verilen
alintida da Ciri'nin bir kaynak oldugu hem romanda hem de video oyununda aktariliyor.
Oyundaki Ciri'nin bir kaynak oldugu i¢in "Wild Hunt" vahsi av tarafindan arandigi da

biliniyor. Kaynak konusundan ziyade alintida bahsi gegcen Ciri'nin kendi giicleri
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tizerinde kontrolii olmamasi durumu neredeyse her kahramanin hikayesinde karsilagilan
gayet klise bir durumdur. Hikayenin ana kahramaninin giiglerini kontrol edemediginden
bahsedilir, karakter tecriibbe edindik¢e giiclerini ne sekilde kullanacagini anlar ve
hikayede giiclii ve deneyimli bir karakter haline gelir. Karakter doniisim siireci
romanda karakterin bagindan gegen olaylar olarak okuyucuya aktarilirken oyuncu direkt
olarak bu maceralar1 kendisi deneyimler ve karaktere tecriibe kazandirir, ardindan yeni
yetenekler kazanir ve yeteneklerini gelistirir. Ciri'nin Ozelliklerinden en 6nemlisi ve
bircok diismani olmasinin sebebi zaman ve mekanda yolculuk yapabiliyor olmasidir
(Sapkowski, 1997: 301). Zaman yolculugu konsepti bir¢ok bilim kurgu filmine konu olmus
bir konsepttir. Bu tiiriin en bilinen 6rnekleri film serisi ve dizi olarak gosterilebilecek
Gelecege Doniis, Dr Who, Terminator gibi yapimlardir. Ciri karakteri fantastik edebiyat
evreninde ¢ok da aligkin olunmayan bilim kurgusal bir durumu hikayesine tagimaktadir.
Ciri'nin gii¢leri romanda da oyunda da 6n plandadir. Romanda da oyunda Geralt ana
kahramanmig gibi goriinse de olaylarin merkezinde bulunan kisi Ciri olarak
goriilmektedir. Oyunun da sonunda “etwas endet etwas beginnt" gorevinde Ciri, tim
olanlarm aslinda kendi hikayesi oldugunu soylemektedir; "Das ist meine
Geschichte! Lass sie mich zu Ende erzdhlen" (CD Projekt Red, 2015a). Ciri'nin hem
roman hem de video oyununda hikayesindeki geri doniislerle oyuncu ve okuyucuya
sunuldugu ve her iki medyada da Ciri karakterini arayan, kurtarmak veya zarar vermek
icin Ciri'nin pesinde olan karakterlerin hikdyelerinin 6n planda oldugu goriilmektedir.
Ciri'nin "bu benim hikayem, birak sonuna kadar anlatayim" demesi de bu baglamda ele
alinmalidir. Geralt her ne kadar oyunda oyuncunun kontrol ettigi, romanda da olaylarin
merkezindeki karakter gibi goriinse de roman ve oyun serilerinde ikinci ve kendi olay
oOrgiisine sahip olan karakter tiim hikayenin ¢o6ziilmesi ic¢in olaylarin merkezine
yerlestirilmis olan karakter Ciri'dir. Zaman ve mekanda da yolculuk yapabilen Ciri'nin
bir diger dogaiistii yetenegi ise 1sinlanma yetenegidir. Roman serilerinde 1sinlanma
yetenegi oldugunu fark eden Ciri karakteri bazi sihirli kulelerdeki biiyiilii gegitleri
kullanarak 1sinlanabilecegini diisiinmektedir; "Der Teleport vom Tor Lara ist kaputt und
fithrt in die Wiiste" (Sapkowski, 1997: 231). Bahsi gegen yetenegin bir sonraki agamasi
ise bahsi gegen biiyiilli gegitlerin birdenbire 6niinde belirmesi durumudur, ki bu da tipki
oyun diinyasinda seviye atlayan bir karakterin yetenegini gelistirdikten sonra

yapabileceklerinin daha da artmasi ile aciklanabilir; "Er erschien plotzlich auf einer
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nackten Wand" (Sapkowski, 1997: 233). Ciri'nin yeteneginin son halinde ise biiyiilii
gecitlere ihtiyag duymaksizin istedigi herhangi bir yere konsantre olarak iginlandigi
aktarilmaktadir; "Sie war gesprungen, aber nicht weit...Doch aus der Reichweite seiner
Héande und seines Schwertes" (Sapkowski, 1999: 341). Romanda bahsi gecen olay video
oyunlarinda goérmeye aliskin oldugumuz tiirde karakter yeteneklerinden birisidir.
Isinlanma yetenegi video oyunlariin mekaniklerine oldukg¢a uygun bir yetenek oldugu
gorilmektedir. Ciri'yi kontrol eden oyuncunun karakteri yonlendirmedeki serbestligi
diisiiniildiiginde oyuncuya aktarilan bu 6zelligin hem igeriksel tutarlilik hem de video
oyun sistemine uyumluluk agisindan oldukc¢a yerinde bir uyarlama siirecinden gectigini
gostermektedir. Sadece zamanda yolculuk yetenegi oyuncunun oyunda aktif olarak
kullanamadigi yeteneklerden birisi olarak oyuncuya sunulmayan yeteneklerdendir.
Diger tiim yetenekler oyuna uyarlanmistir ve oyuncu istedigi zaman bu yetenekleri
kullanarak miicadele aninda diismanina karsi avantaj kazanmaktadir. "Die Dame Vom
See" isimli romanin sonlarinda Ciri'nin bas diismanlarindan birisi olan Bonhart isimli
katili 1s1nlanma yetenegi sayesinde yenebildigi anlatilmaktadir. Oyunda ise oyuncunun
kontroliindeki Ciri karakterinin bas diismani olan vahsi av siivarilerinden birisi olan
Caranthir'i "Auf Diinnem Eis" gorevi esnasinda yeni kazanmis oldugu isinlanma
yetenegi ile yenebilme imkani kazandigi goriilmektedir. Roman serilerinde ve video
oyununda bahsi gegen igeriklerin birbirine uygunlugu Sapkowski'nin romanlarinda
kullandig1 karakter ozelliklerinin video oyunlarma ne Ol¢lide uyarlanabilir nitelikte
olduklar1 ve medyalarin kendilerine 06zgli anlatim tiirleri 6n plana ¢ikmaktadir.
Okuyucunun tasavvur ettigi yetenekler oyuncunun deneyimledigi bir igerige
dontigmektedir. Roman serilerinden video oyununa aktarilan bir diger anlati odakh
igerik ise Ciri'nin ailesi olarak gordiigii karakterlerdir. Roman serilerinde birkag tasvirle
bu tiir durumlar verilebilirken video oyunlarinda bu gibi anlatisal igerikler gorsel olarak
oyuncuya sunulmakta, diyaloglarla zenginlestirilmektedir. Oyuncunun Ciri'nin aile
olarak gordiigii ve sevdigi karakterler ile olan iligkisini deneyimlemesini saglayacak bir
ortam yaratilmasi gerekmektedir. Her iki medyada da bu konunun uyarlanmasinda
tutarhiliklar tespit edilmistir. Ciri karakterinin roman serilerinde ve Witcher 3 video
oyununda aile iliskisi olarak goriilebilecek dostluklart bulunmaktadir.  Roman
serilerinde de oyunda da baba figiirii olarak Geralt karakteri 6n plandadir, bu tespit

romandaki su alint1 ile sunulabilir; "Geralt!, Du hast mich gefunden! ...Ich bin deine
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Vorherbestimmung? »Du bist etwas mehr, Ciri" (Sapkowski,1993b:372). Geralt ile Ciri
arasindaki iliski oyunda Geraltin gilinlik sekmesinde Ciri ile ilgili bilgilerin oldugu
kisimda evlathk kizi olarak alinmis olsa da oyun serisinde Geralt hayat1 pahasina Ciri
karakterini aramaktadir; "dass sie Geralts Adoptivtochter ist" (CD Projekt Red,
2015a). Oyuncu hem Geralt hem de Ciri karakterini kontrol edebilmektedir fakat Geralt
karakteri hakkinda cok daha fazla bilgiye sahiptir. Ciri karakterini arama gorevlerinin
aralarinda Ciri karakteri hakkinda bilgi edindikg¢e Ciri'nin oyun ¢izgisinde bazi boliimler
acilmaktadir. Geralt ile Ciri arasindaki iliski roman serilerinde okuyucuya birgok kez
aktarilirken oyuncuya direkt olarak verilmemekte fakat karakterlerin davraniglari ile
hissettirilmektedir. Oyuncu Ciri karakterini Geralt'in kiz1 olarak gérmekte ve bu sekilde
onu aramaktadir. Roman serisinde karakterler arasindaki iliskilerin video oyununda
oldugu gibi uyarlandig1r goriilmektedir. Ciri karakteri icin dogru segimleri yapmasi
gereken baba figliri oyundaki oyuncunun kendisidir. Dogru kararlari vermemesi
durumunda karakterin 6liimii ile sonuglanan sonlar da agilmakta, oyuncu ortalama 200
saatlik bir oyun deneyiminin sonucunda ikinci ana karakter olan Ciri'nin 6liimiine sebep
olabilmektedir. Ciri karakterinin annesi gibi gordiigli Yennefer karakteri ile olan iligkisi
de her iki medyada benzerlikler gostermektedir. Yennefer, Ciri ile ayrilmak zorunda
kaldigi bir anda romandan alintilanan boliimde "kizim" diyerek Ciri'yi kizi gibi
gordiigiinii ifade ediyor; " Ich hab dich lieb, Tochterchen" (Sapkowski, 1995: 135).
Oyunda bu da birgok zaman bu sekilde kullanilmis. Ciri ile Yennefer "das Schlacht von
Kaer Morhen" gorevinde birbirlerini uzun zaman sonra gordiikleri i¢in birbirlerine
sariliyorlar ve Yennefer Ciri'ye "Tochter, bist du hiibsch geworden" diyor (CD Projekt
Red, 2015a). Video oyunlarinda anne ve baba figiirlerinin kullanilmasi bile video
oyunlarindaki ciddiyeti, bazi1 arastirmacilarin video oyunlarini ciddiye almayarak
bicimsel olarak inceleme c¢abalarinin ne kadar tutarsiz bir bakis agis1 oldugunu
gostermektedir. Video oyunlarindaki icerikler 6zellikle edebiyat ile sentezlendiginde
anlati odakl tarafi daha da giiglenmektedir. Bu tiir video oyunlarinin incelenmesinde
karakterlerin birbirleri ile olan iliskileri dahi basli basina bir inceleme konusu
olabilmektedir. Roman serilerinde bir bagka aile bagi da Triss ve Ciri arasindaki abla
kardes iliskisidir, romandaki alintida su sekilde okuyucunun karsisina ¢ikmaktadir; "die
aschblonde Hexerin aus Kaer Morhen, von der ich immer noch wie von einer kleinen
Schwester denke" (Sapkowski, 1996: 183). Oyunda da Ciri ile abla kardes gibi bir
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iligkileri oldugu goriilityor. "Das schlacht von Kaer Morhen" goérevinde Ciri'yi goren
Triss ona "Schwester" diye sesleniyor (CD Projekt Red, 2015a). Roman serilerinde de
video oyunda da Ciri karakterini ailesi olarak goren en 6nemli ve 6n planda olan {i¢
karakter her iki medyada da aliciya ayni sekilde ulastirilmistir. Medyalararas1 gecis
stirecinde roman serilerindeki 6zlerini koruyan karakter uyarlamalar1 dikkat ¢ekicidir.
Her ki medyada da Ciri karakterinin aile olarak gordiigii karakterlerin bu sekilde
yansitilmast  roman igeriklerinin  video oyununa gecerken kaybolmadigini
gostermektedir. Bu durumda Witcher 3 video oyunu 6rnegi i¢in anlat1 odaklilik ve anlati
odakli video oyunlarinin eglenceden fazlasini sundugu savimizi korumus
bulunmaktay1z.

Oyuncunun yaptigt se¢imlerle karakterlerin hikdyesine ve oyunun ana hikayesine etki
ettigini daha once belirtmistik, bu konudaki en fark edilebilir 6rnekler oyuncunun Ciri
karakteri ile ilgili verdigi kararlar ile ilgilidir. Ciri'nin hikaye c¢izgisindeki kirilma
anlarinda oyuncunun bazi segimler yapmasi gerekmektedir. Geralt karakteri ve Ciri
karakteri arasindaki iligskiler oyunda oyuncunun kararlariyla hem olaylarin gidisatini
hem de Ciri karakterinin hikayenin sonundaki durumunu belirlemektedir. Oyun Ciri
ekseninde dondiigii i¢in aslinda tiim oyun boyunca Ciri ile ilgili verilecek kararlar
hikayenin farkli kirilma noktalarim tetikleyerek Ciri karakteri ig¢in belirli li¢ sondan

birisine ulasilmasina sebep olmaktadir.

Ciri'nin hikayesinin farklh sonlar1 ve oyuncunun se¢cimlerinin bu sonlara etkileri

Calismanin baslarinda video oyun tiirlerini ele alirken degindigimiz interaktiflik ve rol
yapma sistemlerinin bulustugu video oyunlarinda hikdyelerin yonlendirilebilmesi
hususuna 6rnek olarak Geralt karakterinin se¢imlerine bagli olarak oyuncunun farkl
sonlar1 tetiklediginden bahsetmistik. Bu boliimde Ciri'nin hikayesindeki farkli sonlarin
tetiklenmesi konusu ele alinacak, oyuncu, Geralt ve Ciri sentezi ile hikayenin
interaktiflesme siireci 6rneklendirmelerle agiklanmaya ¢alisilacaktir. Roman serilerinde
Sapkowski'nin yazmis oldugu hikayelerde karakterlerin bircok doniim noktalar1 oldugu
tespit edilmistir, bu doniim noktalar1 rol yapma tiiriindeki oyunlarda da cok fazla
kullanilmaktadir. Sadece roman uyarlamasi video oyunlarinda degil tiim rol yapma
oyunlarinda bu sistem mevcuttur. Donliim noktalar1 karakterin hikayesinin bir anda

degisecegi durumlar1 kapsamaktadir, bu durumlar da oyuncunun etkisi ile gergceklesen
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alternatif hikayelere yol agmaktadir. Interaktif oyun deneyiminin ve oyuncunun
secimlerinin roman serisinden uyarlanan hikayede ne tiir degisiklikler yol agtigi,
oyuncunun oyun deneyiminin sonucunda ortaya ¢ikan yeni hikdye ¢iktisinin ne tiir bir
sentez olusturulduguna deginilecektir.

"Die Dame vom See" isimli serinin son romaninda Ciri, tim diismanlarindan
kurtulduktan sonra Geralt ile birlikte Kaer Morhen'e donmeden birilerini ziyaret etmek
istedigini, bunun i¢in birkag farkli yere gitmeleri gerektigini sdylemektedir (Sapkowski,
1999: 430). Ciri romanda basindan gegen olaylardan sonra yardim aldigi kisilere
tesekkiir etmek igin tekrar yanlaria gitmek istemektedir. Video oyunun sonlarina dogru
Ciri ile birlikte girilecek olan biiyiik savas Oncesi "der Zahltag" isminde bir gorev
acilmaktadir. Oyuncu bu gorevi yaparken Ciri'yi desteklerse yine oyunun sonunda
gerceklesebilecek olumlu olaylar tetiklemis olmaktadir, fakat karsi c¢ikarsa Ciri'nin
oyunun sonunda Geralt'dan (oyuncudan) uzaklasmasina sebep olabilmektedir (CD
Projekt Red, 2015a). Roman serisinden uyarlanan bu tiir igerikler iki medyanin
karsilastirilmas: siirecinde bulunabilecek detaylardan birisidir. Bahsi gegen tespit her iki
medyada da Ciri karakterinin hikdyesindeki doniim noktalarinda meydana gelen
olaylardir, Ciri karakterinin eski dostlarina bor¢lu oldugunu sdyleyerek oyunda Geralt
karakteri ile birlikte ¢iktig1 yolculugu konu alan hikaye roman serisinde Geralt'in 6limii
ile sonuglanirken oyunda Geralt''n sec¢imlerine bagli olarak farkli sonlara
yonlenebilmektedir. Bu noktada hem anlati odakliliga vurgu yapmak hem de
medyalararasilik kapsaminda yorumlayici transformasyon Ornegi olarak gostermek
yerinde olacaktir. Yorumlanarak uyarlanan bir igerik olarak Ciri'nin roman serisindeki
borcunu 6demek i¢in bir yere gitmek istemesi video oyununda "hesap giinii" olarak
uyarlanan bir goreve dOniisiiyor, burada yorumlanarak degistirilen kisim ise bu
ziyaretler esnasinda Geralt'in tutumlarinin oyunda Ciri'nin hikayesinin sonunu
belirleyecek olmasidir. Ciri'nin hikayesindeki alternatif sonlar1 tetikleyen bir diger
secim de roman serisinde de bahsi gegen Ciri'yl himayesine almak isteyen biiyiiciiler
loncast ile ilgili Geralt'in Ciri'ye ne sekilde davrandigi ile alakalidir. Bahsi gegen olayda
romandaki Ciri bu teklifi degerlendirecegini belirtmektedir; "Ich muss die Sache
tiberdenken...Ich werde den Damen sagen, was ich beschlossen habe" (Sapkowski,
1999: 448-453). Oyunda da biiyiiciiler loncasina gidilmesi gereken bir gorev agiliyor ve

bu gorevde de oyuncunun biiyiiciiler loncasinin teklifini reddetmesi gereken Ciri'ye
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nasil destek oldugu hikayenin gidisatin1 etkiliyor. Oyuncu, "die Letzte Vorbereitungen"
gorevinde Ciri ile birlikte biiyiiciiler loncasinda gitmek isterse Ciri siirekli kontrol
edildigini diislinliyor ve bu durumdan rahatsiz oluyor. Oyuncu eger Ciri'ye basinin
caresine bakabilecegini sOyleyip destek olursa Ciri ile olan iliskisinin pozitif yonde
etkilenmesini saglayarak Ciri ve Geralt i¢in daha olumlu bir son ile oyunun bitmesini
tetikleyecek segimlerden birisini yapmis olacaktir (CD Projekt Red, 2015a). Oyuncu
eger Ciri'nin tek basina lonca ile yiizlesmesi konusunda Ciri'yi desteklemezse Ciri'nin
Ozgiiveninin kirilmasina sebep olmaktadir. Bu durum da oyunun hikayesinde olumsuz
sonlardan birisinin tetiklenmesi sonucunu dogurmaktadir. Oyunda Ciri ile ilgili
verilmesi gereken kararlardan birisi de Nilfgaard imparatoru ve Ciri'nin babasi olan
Embhyr ile ilgili olan goérevlerle iligkilendirilmistir. Ciri'nin babasi tahta ge¢mesi i¢in
"Kaiserliche Audienz" gorevinde Geralt'r kizint bulup getirmesi i¢in bir kontrat vermek
istemektedir. Tiim olaylarin odak noktasinda olan Ciri karakteri 6zel gii¢leri i¢in Vahsi
Av tarafindan da aranmaktadir. Oyunun "die nebelinsel" gorevinde Ciri'nin Wild
Hunt'dan saklanmak i¢in Avallach isimli elf ile sisler adasinda oldugu gorevin
glinliigiinde belirtilmistir (CD Projekt Red, 2015a). Romanda kizi Ciri'yi arayan
hiikimdar Emhyr, bulunamadigimni halktan gizlemek ve Ciri'nin de taht forsunu
kullanmak i¢in sahte bir Ciri bulur; "wissen wir nichts tiber die falsche Ciri....Als Emhyr
sich das Original verschafft hatte™ (Sapkowski, 1999: 34). Geralt, Ciri'nin babasinin
Emhyr oldugunu bilmektedir ve Ciri'nin Emhyr ile gitmesine géz yumar; "Cirilla...wird
nach Nilfgaard reisen. Zum angemessenen Zeitpunkt wird sie Kaiserin werden."
(Sapkowski, 1999: 362). Ciri'nin imparatorice olacagini sdyleyen Emhyr'in video
oyunundaki davranig1 da birebir aynidir. Bu durum romanda Ciri'nin babas1 imparator
Embhyr ile birlikte giderek bir imparatorice olmasi ile son buluyormus gibi goriiniiyor
Geralt ve Ciri vedalasiyorlar; "Leb wohl, Hexerin.« »Leb wohl, Hexer" (Sapkowski,
1999: 369). Alintilarla 6zet olarak verdigimiz bu boliimdeki olaylar video oyununda bir
son olarak tetiklenebilmekte ve olaylarin sonucu olarak Ciri saraya gitmektedir, boylece
oyun yukarida verilen alintidaki gibi sona ermektedir. Roman serisinde olabilecek
alternatifler video oyunda oyunun farkli sonlar1 olarak verilmektedir. Ciri karakteri
roman evreninde bir tane sona sahipken oyun evreninde romanlardaki doniis noktalarina
girme gibi bir ihtimali bulunmaktadir. Bu ihtimalleri tetikleme imkan1 ise oyuncunun

kararlarina baghdar.
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Romandan oyuna farkli bir son olarak uyarlanan béliimlerden birisi de imparator Emhyr
tarafindan Ciri'nin {iziilmesine dayanamayip, Witcher Geralt ile birlikte kalmasi i¢in onu
birakmasidir; "Er hat gesagt...Leb wohl, Madchen....Danach lie3 er mich los, drehte sich
um und ging" (Sapkowski, 1999: 373). Romandan alintilanan ve oyuna uyarlanan
doniim noktalar1 oyunda farkli sonlar olarak oyuncunun karsisina c¢ikmaktadir.
Oyundaki ii¢ farkli son da romanda okuyucuya az da olsa yansitilmis, Ciri'nin hiikiimdar
olan babasi Emhyr ile saraya dogru gitmesi esnasinda okuyucu artik geri doniis
olmadigin1 diisiinmektedir, fakat Emhyr, hi¢ kendinden beklenilmedigi bir sekilde
aglayan Ciri'yi Witcher Geralt'a geri gondermektedir. Okuyucu birgok kez Ciri'nin
Olebilecegini diistinmektedir, hikdyenin belirli bir bolimiinde Ciri bir Witcher
olmaktadir bu noktada okuyucu Geralt ile birlikte Witcher olarak hayatina devam
edecegini diisiinebilmektedir. Oyunda bu tiir yol ayrimlari ve énemli gelismeler farkli
sonlar olarak verilmistir. Roman serisi ve video oyunundaki sonlar1 ele alacak olursak
Ciri'nin roman serisinin sonunda ger¢eklesen veya gerceklesme ihtimali bulunan doniim
noktalarinin oyunda oyuncunun kararlarinin sonuglari olarak hikayenin sonunu
getirebilecek sekilde uyarlandigin1 gérmekteyiz. Ciri karakterinin roman serisinde bir
tek sonu varken ve bu Sapkowski tarafindan belirlenmisken oyuncu roman serisinin
sonunda gerceklesmeyen fakat gergeklesmesi beklenebilecek sonlar1 oyuncunun oyunun
kilit noktalarinda verdigi kararlar ile tetiklemektedir. Bu durum medyalararasi oyuncu
odakl1 bir transformasyon olarak ele alinabilir. Interaktif oyun deneyimi oyuncunun ana
hikaye tlizerinde baz1 degisiklikler olusturmasini saglamaktadir.

Video oyunlar1 diinyasinda bu tiir oyunlara 6zgii "iyi son, kotii son, normal son" gibi
terimler kullanilmaktadir (Ing. Good ending, bad ending, normal ending). Bu sistem
Ciri karakteri i¢in de gecerlidir. Ciri'nin babasina dénmesi ve prenses olmasi normal
ending olarak goriilebilir. Eger oyuncu Ciri'nin Witcher olarak kalmasini basaramazsa
"Etwas Endet, Etwas Beginnt" isimli gérevin sonunda Ciri prenses oluyor (CD Projekt
Red, 2015a).

Ciri'nin Witcher olup Geralt'a kavusmasi ise iyi son olarak goriilmektedir. Roman
serisinin sonunda Geralt ve Yennefer 6ldiikten sonra da Ciri kendisini Witcher olarak
gortiyor; "Ich gehe jede Wette ein, dass sich auch in dieser Welt eine Beschiftigung fiir
eine Hexerin findet" (Sapkowski, 1999: 493). Oyunda da "etwas endet, etwas beginnt"

isimli gérevde Ciri'nin witcher olarak kaldig1 bir son mevcut ki oyun diinyasinda bu son
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"iyi son" olarak goriilmektedir. 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, 2015a). Ciri'nin oyunun
sonunda Olmesi ise kot son olarak bilinmektedir. Oyuncu eger "Blut auf dem
Schlachtfeld”, "letzte Vorbereitungen” ve "das Kind vom élteren Blut" gorevlerinde
Ciri'ye destek olmazsa Ciri'nin oyunun sonunda G6lmesine sebep olabilmektedir (CD
Projekt Red, 2015a). Romanin ana karakterlerinden birisi olan ve oyunda oynanabilen
karakter olan Ciri'nin oyunun sonundaki durumu da oyuncunun ellerine birakilmistir.
Oyuncu oyunun basindan sonuna kadar bazi secimler yapiyor ve yiizlerce goérevin
ardindan yaptig1 her sey oyuncunun verdigi kararlar neticesinde olusturmus oldugu bir
hikdye olarak ortaya c¢ikiyor. Roman serilerinde okuyucunun Ciri karakteri i¢in 6n
gordiigii sonlardan hepsi aslinda oyuna uyarlanmistir, oyuncu bu sonlara ne sekilde
ulasacagini bilemeyebilir, fakat roman serisini okuyan birisi Ciri karakterini daha iyi
taniyabilecegi icin ne yapmasi gerektigi konusunda daha fazla bilgi sahibidir. Oyunda
oyuncunun Ciri hakkinda bilgi edinme amacl karakterin gilinliiglinli, oyundaki bazi
romanlart okumasi durumunda yine bilgi sahibi olabilecegi bilinmektedir. Oyuncunun
Witcher 3 tiirevi oyunlarda oyunun ana hikayesinin 6nemli bir pargasi ve oyunun
hikayesinde onemli degisiklikleri tetikleyebilme gibi 6zelliklere sahip bir konumda
olmasidir. Bu tespitlere dayanarak bahsi gecen tiirde oyunlarin hikdyeden bagimsiz
incelenemeyecekleri, oyuncunun hikayedeki yerinin olduk¢a Onemli oldugu
sOylenebilir. Bunlarin disinda oynanabilir karakterlerin romanlardan uyarlandiktan
sonra bile arka plan hikayelerinin video oyunlarinda hikayelerinin devam edebildigi
gorilmistiir. Farkli medya tiirleri olmalarina ve farkli anlatim o6zelliklerine sahip
olmalarina karsin video oyunu roman serilerindeki olaylardan destek alarak oyundaki
evrenin inandiriciligina katkida bulunmaktadir. Roman serileri de video oyununun
icindeki evrende varligini siirdiirmekte, oyuncuya tipki okuyucuya aktardigi gibi
yazarin evrenini deneyimleme imkani vermekte bunun yani sira kendi formuna ait
ozellikleri farkli bir medyada gorsel-isitsel ve interaktif boyutlarda aliciya
sunabilmektedir.

Oynanabilen karakterler video oyunlarinda oyuncunun kontrol ettigi karakterler ve
hikayenin ana kahramanlar1 iken yan karakterler yani oynanamayan karakterler de video

oyunundaki evreni olusturma siirecinde olduk¢a Onemli unsurlardir. Bir sonraki
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boliimde roman serilerinden Witcher 3 video oyununa uyarlanan oynanamayan

karakterler ele alinacaktir.

3.2. Romandan Oyuna Uyarlanan Oynanamayan Karakterler

Oynanamayan karakter (ing. Non Playable Character) romanlardaki yan karakterler
gibidir, oyunun merkezinde olmayan fakat karakterin etkilesime gecebildigi
karakterlerdir. Baz1 yan karakterler oyuncu ile aktif olarak etkilesime gecip gorevlerde
yer alip ona katilirken, bazilar1 sadece bir replikten ibaret olabilirler. Bu boliimde roman
serilerinden oyuna uyarlanan tiim yan karakterler —medyalararas1 olarak
karsilastirilacaktir. Bu boliimde ele alinacak olan karakterler video oyunun inandiricilik
unsurunu artirmaktadirlar, romanda da 6n planda olan tiim bu yan karakterler oyunda
benzer gorevlerde ortaya ¢ikmaktadirlar. Bazi karakterler romanda 6lmiis olsalar da
oyunda bir gorevde referans olarak aktarilmislar, oyunun romanin devami niteliginde
oldugu ve romanin oyunda tarihsel bir arka plan olarak kullanildigin1 gostermek icin

ornek olusturmuslardir.

3.2.1. Yennefer Karakteri

Calismanin onceki boliimlerinde Geralt ve Ciri ile olan baglar1 kapsaminda ele alinan
Yennefer karakteri roman serilerinde yan karakter olmasia ragmen 6n planda oldugu
birgok bdoliim bulunmaktadir, okuyucuya aktarilan Geralt ile olan gonil iliskisi,
biiyiiciiliigii, Ciri ile olan anne-kiz iliskisi gibi 6zellikler bulunmaktadir. Bu 6zelliklerin
edebiyat diinyasinda genis kapsamli verilmesi gayet alisilmistir fakat video oyunlarinda
bu detaylar her oyun tiiriinde verilmemektedir. Karakterlerin birbirleri ile olan iliskileri
¢ogu oyunda birka¢ sahneden ibarettir, aile baglarina ¢ok fazla deginilmemektedir,
goniil iligkileri yine sinematiklerde verilmektedir. Fakat Witcher 3 gibi anlati odakli
oyunlarda bu tiir karakterlere ge¢misi ile ilgili bilgiler, karakterlerin birbirleri ile olan
iligkileri gibi unsurlarla karakterlerin kurgusal inandiriciligini artiran 6zellikler
yiikklenmektedir.

Yennefer'in fiziksel 6zellikleri ve dis goriiniisii ile ilgili roman serilerinde birgok tasvir
mevcuttur, sik sik siyah beyaz kostiimler tercih ettigi, siyah bukleli saglari, menekse
rengi gozleri, boynundaki obsidyen kolyesi gibi tasvirlere yer verilmistir.
(Sapkowski,1993a:240-250, 1993b:111). Roman uyarlamasi filmlerde karakterlerin
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tasvirine uygun Ozelliklerde oyuncu bulma gibi sorunlar yasanabilirken video oyunu
uyarlamalarinda giinlimiiz teknolojisi ile bu sorun tamamen ortadan kalmaktadir.
Romandaki tasviri birebir yansitabilecek bir donanima sahip olan oyun sektorii gercege
yakin gorsellik vaat etmektedir. Yennefer karakterinin video oyunu uyarlamasindaki
cikisinin ne kadar basarili oldugu Sekil 24'deki gorsel ve romandaki alintilar

karsilagtirildiginda goriilebilmektedir.

Sekil 24: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Yennefer Karakteri
Kaynak: Yennefer Karakteri, "Der Letzte Wunsch" CD Projekt Red, 2015a)

Roman serisinde sik sik bahsi gegen ve Yennefer ile 6zdeslesen Leylak ve bektasi
tiziimleri kokusu oyunda direkt olarak bir gérev olarak verilmis. Romandaki tasvirler su
sekilde; "Im Zimmer begann es nach Flieder und Stachelbeeren zu riechen”
(Sapkowski,1993b:88). Oyunda Yennefer'in bulunmasina odaklanan ana goérevlerden
birisi de "Flieder und Stachelbeeren" isimli gorevdir (CD Projekt Red, 2015a). Bu
caligmanin anlatt odakli ele alinmasiin sebeplerinden birisi de romandaki oyun
diinyasinda gormeye aligkin olmadigimiz igerikleri oyun diinyasina eklemis olmasidir.
Oyun, romanla siirekli olarak iliski igerisindedir, medyalararas1 alanda incelendiginde
Yennefer'i arayan oyuncunun yerine getirmesi gereken gorevin "leylak ve bektasi
tiziimleri" isminde olmasi romandaki igerigin ne kadar sadik kalinarak uyarlanmaya
calisildigin1 gostermektedir. Roman serilerinde bahsi gecen parfiim kiiciik bir detay gibi
goriinse de karakter ile ilgili ¢ok fazla sey anlatmaktadir. Yennefer karakteri ile
O0zdeslestigini ifade edilen leylak ve bektasi {iziimleri kokusu bahsinin oyunda
Yennefer'in yerine ge¢mesi durumu Pars-Pro-Toto "bir biitlinii agiklayan biitiiniin

pargast”" seklinde agiklanan kavram ile anlatmak miimkiin olacaktir. Edebiyatta
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kullanilan bu retorik aracin video oyununda da kullanilmasi s6z konusu oldugunda
edebi anlati tiirlerinin de video oyunlarinda kullanimiin gayet yerinde olabilecegi
gorilebilmektedir. Bu durumda video oyunlarinin inceleme nesnesi olarak ele alinirken
bu tiir igeriklerin de igerik aktarma silirecinin parcast oldugunu, aliciya edebiyat
medyasinda oldugu gibi farkli formlarda igerik aktardigini sdyleyebiliriz.

Calismanin onceki boliimlerinde Geralt ve Ciri karakteri ile ilgili karakter 6zellikleri ve
yeteneklere degismistik, Yennefer karakteri de roman serilerinde bir bliylicli olarak
tasvir edilmektedir. Daha o©nce vermis oldugumuz tutarli karakter Ozellikleri
uyarlamalar1 Yennefer karakterinin bilyli yetenekleri i¢in de gegerlidir. Alternatif
karakter sonlarin1 Geralt ve Ciri karakteri i¢cin daha dnce vermistik, fakat bu 6rneklerin
calismaya eklenmesinin ve Orneklerin artirilmasinin sebebi roman serisindeki doniim
noktalarinin video oyununda ne siklikla islendigini gdsterme amaci tasimaktadir.
Alternatif sonlardan ziyade Yennefer ve Triss gibi Geralt'in (ayn1 zamanda oyuncunun)

goniil iligkilerini kapsayan durumlar da bu boliimlerde ele alinacaktir.

Yennefer Karakterinin Romandaki Sonu ve Oyundaki Alternatif Sonlari

Bu bolimde Yennefer karakterinin alternatif sonlar1 ve oyuncunun kararlarinin bu
sonlar tizerindeki etkisi iizerinde durulacaktir. Roman serisinin sonunda Yennefer
karakteri, Geralt'n kurtarmak i¢in tim biiyii giiciinii harcarken 6lmektedir (Sapkowski,
1999: 488). Fakat karakterin 6liimiinden daha oncesinde romanin bir boliimiinde mutlu
sonla biten bir hikayeye yer verilmistir, bu hikdye romanin i¢inde yazilmis bir masal
niteligindedir ve hikdyeden bagimsiz olarak verilmistir. Romanin igerisindeki kurgusal
bir karakterin yazdigi masal olarak aktarilan "Marchen und Volkssagen™ Flourens
Delannoy tarafindan yazilmig gibi gosterilen bolimde Geralt ve Yennefer
karakterlerinin evlendigi, Geralt karakterinin kalp krizinden Yennefer'in de masalda
belirtilmeyen bir sebepten Geralt'in 6liimiinden kisa bir siire sonra 6ldiigii belirtilmistir
(Sapkowski, 1999: 459). Bu roman ig¢i kurgusal romanlar bazi boliimlerde yazar
tarafindan Witcher evrenini daha gergekci bir evren haline getirmek igin eklenmis
oldugu diisiiniilebilir. Video oyununda ise Oyuncunun se¢imlerine bagli olarak "Der
Letzte Wunsch" gorevinde Yennefer'e destek olmasi ve "Jetzt oder Nie" gorevinde Triss
ile herhangi bir romantizm yasamamasi durumunda Yennefer ile emekli olup birlikte
yasamaktadirlar. Oyundaki sonlardan birisi romandaki masalda verildigi sekliyle ele

alinarak uyarlanmis olarak oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir (CD Projekt Red, 2015a).

100



Roman serisinde okuyucu belirli boliimlerde bir karakterin hikayesinin o sekilde
sonuglanacagini digiinerek okuyabilir fakat oyuncu verdigi kararlar neticesinde
romanda bahsedilen sona ulasabilir veya farkli bir son ile hikdyenin gidisatina yon
verebilir. Yennefer karakteri i¢in ele alinan bu boliimde Geralt ve Ciri karakterleri gibi
oynanabilen bir karakter olmamasina ragmen oyuncunun bir yan karakter iizerindeki
etkisi ve hikayenin 6zgiinlesmesi agisindan bu durumun ele alinmasi olduk¢a 6nemlidir.
Bu karakterin medyalararas1 karakter karsilastirmasi adi altinda ele alinmasi iki
medyadaki farkli sonlarinin oyuncu merkezli yonlendirilebilmesinin yan1 sira oyuncuya
Geralt'in hikayesindeki es se¢imi ile ilgili de se¢im yapma sansinin sunulmasi bahsinin
de ele alinmasi agisindan 6nemlidir.

Eger Oyuncu oyun boyunca Yennefer yerine Triss Karakteri ile veya hem Triss hem
Yennefer ile yakinlagmaya ¢alismigsa oyunun sonunda Yennefer'in akibeti ile ilgili bir
bilgi verilmiyor fakat Triss karakteri ile ilgili bir son tetiklenmis oluyor. Yan
karakterlerden birisi olan bir bagka biiyiicii olan Triss karakteri roman serisinde de video

oyununda da uyarlanmis karakterlerden birisi olarak 6n plandadir.

3.2.2. Triss karakteri

Triss Karakterinin Ozellikleri ve Geralt (oyuncu) ile olan iliskisi

Triss karakteri Yennefer gibi oyuncu ve okuyucu i¢in hikdyenin 6n planinda olan
karakterlerinden birisidir. Oynanamayan karakterlerden birisi olmasina ragmen oyunun
ve romanin hikayesinde kilit noktalarda rol oynamaktadir. Video oyunundaki roli
romandan daha fazla olabilmektedir. Triss karakterinin video oyununa ne denli dahil
olacagina oyuncu karar vermektedir. Sapkowski'nin yazdigi roman serilerinde Triss
karakteri serisinin sonuna kadar hikdyenin igerisinde iken oyuncunun yonlendirdigi
hikadyede verdigi kararlar neticesinde Triss karakteri oyunun belirli bir noktasindan
itibaren oyuna dahil olmayabiliyor. Bu ag¢idan ele alindiginda oyuncunun sadece
hikayeyi degil karakterleri de etkiledigini daha oOnce ele almistik, fakat Triss
karakterinin durumu Ciri ve Yennefer karakterlerinden farklidir, ¢linkii oyuncuya bir
yol ayriminda secenekler sunulmaktadir. Triss karakterinin hem oyuncunun Ciri'yi
kurtarma miicadelesinde ona yardim etmesi hem de goniil iligkisi yasayabilmesi i¢in
oyuncunun yaninda olup olmamasimin karart oyuncuya birakilmaktadir. "Jetzt Oder
Nie" gorevinin sonunda diyalog segimlerinde Sekil 25'deki ekran goriintiisiinde

goriildiigii tizere eger oyuncu Triss'e "benimle kal" demezse Triss oyunun kalaninda
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hikayeye dahil olmayacaktir ve bu se¢imin oyunun sonuna etkisi olacaktir.

Vielen Dank. Ich werde nie vergessen, was du fur mich getan hast ..sUnd was wir zusammen hatten

Sekil 25: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Geralt ve Triss
Kaynak: Triss Karakteri, "Jetzt Oder Nie" CD Projekt Red, 2015a

Oyuncu oyunun sonuna kadar hem Triss hem de Yennefer ile birlikte olmak isterse
eger "Die Letzte Vorbereitungen" gorevi esnasinda tuzaga disiiriilip iki kadin
tarafindan yataga baglaniyor ve yalniz kalarak Witcherlik meslegine devam etmek
zorunda kaliyor (CD Projekt Red, 2015a). Oyuncunun, hikayenin yan karakterleri ile
ilgili kararlart oyunun belirli boliimlerinde karsisina pozitif veya negatif sonuglar
cikartyor. Triss karakterinin yukaridaki roman ve video oyunundan alintilanan
orneklerle verilen boliimlerdeki yol ayriminda oyuncu hikayedeki bir karakteri
kaybetme durumunda kalabilmektedir. Oyuncu eger isterse "die Letzte Vorbereitungen"
1simli goérev esnasinda tiim dostlarini toplayabilmektedir. Triss romanda da oyunda da
hem Ciri'yi kurtarmak i¢in beraber miicadele ettigi bir dost hem de bir sevgili olarak
tasvir edilmektedir. Bu durumda oyuncunun Yennefer karakterinde yaptig: tiirde benzer
bir secim yapmasi, yoluna hangi karakterle devam edecegini se¢mesi beklenmektedir.
Yennefer karakteri i¢in yapilan segimden farkli olarak Triss'in hikayesinin sona ermesi
Geralt ile vedalagsmasi sonucunda Triss'in tlilkeyi gemi ile terk etmesi ile son
bulmaktadir. Fakat oyuncu Triss'in gitmesine izin vermezse hikdyeye dahil etmis
olacaktir. Romanin yan karakterlerinin video oyununda oyuncunun istegi ile hikdyeye
dahil olmamasini saglamasi oyuncuya alternatif hikayeler yaratma olanagi vermektedir.

Triss se¢imlerinin Yennefer se¢imleri ile ¢akigsmasi durumu da oyuncuya bir ikilem
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durumu sunmaktadir. Romanda verilen hikayeyi etkileyen goniil iliskilerinden Geralt'in
Triss ve Yennefer ile olan yakinlagmalar1 video oyununda oyuncunun yaklasimlari ile
ortiismeyebiliyor. Oyuncunun ikilemi veya secimleri ile olusturdugu alternatif
hikayeleri acan kirilma noktalar1 birden fazla oldugu i¢in her oyuncu kendi 6zgiin
hikayesinde istedigi goniil iliskisini tercih edebiliyor. Triss ve Yennefer disinda oyuncu
farkli goniil iliskilerine de yonelebilmektedir. Diger biiylicii kadinlarla ve yan
karakterlerle de birlikte olma imkéani bulabilmektedir. Bu durumda oyuncu Geralt'in
romanda tanistig1 tiim kadinlarla tanisma imkani bulmaktadir fakat hangisi ile birlikte
olacagina kendisi karar vermektedir.

Tim bu tespitler sonucunda vardigimiz noktada oyuncunun serbestliginin yani sira
ikilemlerinin ve sec¢imlerinin, duygular ile verdigi kararlarin ve kendine 6zgii bir
deneyimle olusturdugu oyuncu merkezli dijital anlat1 medyasinin 6zelliklerini ortaya
koyabildigimizi soyleyebiliriz. Oyuncu sec¢imleri dogrultusunda Triss, Yennefer veya
baska gonil iliskileri ile Geralt karakterinin hikayesel c¢izgisinde kendi istegi
dogrultusunda olusturdugu bir hikayedir. Oyuncunun oyunun basindan sonuna kadar
karakterler ile ilgili verdigi tiim kararlar ve hikayeler toplandiginda ve oyunun
hikayeleri bittiginde ortaya c¢ikan yeni medya artik oyuncunun deneyimlerini yansitan
bir medya olarak goriilmelidir. Oyuncunun ve roman serilerindeki ana kahramanlarin
gontl iliskisi yasayabildigi yan karakterlerin yani sira dostluk kurabildikleri karakterler
de mevcuttur. Geralt'in roman serisinde ve video oyununda en yakin dostu olan

Dandelion oyunun hikayesinde olduk¢a dnemli yeri olan karakterlerden birisidir.

3.2.3. Dandelion "'Rittersporn' karakteri

Birgok farkli temayi igerisinde barindiran Witcher 3 video oyunu dostluk temasini da
islemistir, daha Onceki boliimlerde oyuncuya sunulan romantizm, cinsellik, goniil
iligkileri gibi icerikler gibi video oyunlarmin igerik aktarim araci olarak tasidigi
igcerikleri oyuncuya ne sekilde sundugundan bahsetmistik. Bu béliimde de hem mizahi
acidan hem de oyuncuya sunulan dostluk kavrami {izerinden degerlendirme yapilacaktir.
Dandelion karakteri fantastik edebiyat ve bilim kurgu evrenlerinde sik kullanilan
eglence ve mizah odakh bir karakter olarak 6n plana c¢ikiyor. Anlat1 odakli ve hikaye
tabanli oyunlarda da bu tiir karakterler olduk¢a sik oyuncunun karsisina ¢ikmaktadir.

Dandelion karakteri ¢apkinligi ile giindeme gelen bir karakterdir. Video oyununa
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uyarlanmig olmasi ve inceleme nesnelerinden birisi haline gelmesinin sebebi de oyuna
kattig1 mizahi unsurlarin oyuncuya ne sekilde yansitildiginin incelenmesi agisindan
onem kazanmaktadir. Romanda da oyunda da 6n planda olan ozan Jaskier oyunda en
¢ok kullanilan lakabi ise Dandelion, romanin orijinalinden Almancaya ¢evirisinde
"Rittersporn" olarak aktarilmis, Tiirk¢e ve Ingilizce cevirisinde ise Dandelion olarak
bilinmektedir. Bu ¢calismada da karakterin adi Dandelion olarak kullanilacaktir.

Karakter romanda oldukga {inli ve c¢apkin bir sair olarak tasvir edilmektedir
(Sapkowski,1993a:168). Geralt'in can dostu olan Dandelion ¢ok taninan bir ozan,
cesaretli birisi degil fakat her zaman bir sekilde bulundugu koti durumlardan
kurtulmasini basariyor, romanin sonunda en giiclii karakterler bile dliirken bir sekilde
hayatta kalmayi basariyor ve i¢inde bulundugu durumlardan diplomasi yoluyla
kurtulmaya ¢alisiyor.

Romanda bir tapinaktaki rahibeyi taciz ettigini anlatan (Sapkowski,1993a:169),
Dandelion''n Kadinlara diigkiinliigii, espri anlayist ve sanati oyunda da olduk¢a 6n
planda ve bazi gorevlerle iliskilendirilereck oyuna uyarlanmis. Oyunda Dandelion
Geralt'dan birkag iyilik istiyor ve bu iyilikler yan gore olarak tamamlanabiliyor.
Dandelion karakteri roman serisinde de video oyununda da hikdyeye eglence katan
karakterlerden bir tanesi olarak on planda. Romanda yaptigi hovardaliklar sonucunda
c¢ogu zaman kendisini zor duruma sokmaktadir, bu orneklerden birisi romanda bir
kadimin Dandelion'a hakaret ettigi ve onunla kavga ettigi bir boliimde verilmis
(Sapkowski,1993h:133). Bahsi gegen hikayeye benzer bir durum oyunda Dandelion ile
ilgili "Cabaret" isimli gorevde ortaya cikiyor, Cabaret gérevinde Dandelion kavga ettigi
bir kadini etkilemek ve ondan biraz para koparmak i¢in Geralth haydut kiligina sokup
onu alt ediyormus gibi goriinmek istiyor. Bu gorevden sonra yine Dandelion
nisanlisinin  kapisin1  yumruklarken goriilebiliyor. Dandelion't igeri almadigi igin
Oyuncunun, yani Geralt'in anahtar1 Witcher hisleri ile bulmasi gerekiyor. Oyunda
Dandelion "Rosmarin und Thymian"” isimli bir Han isletiyor ve oyunda genellikle o
handa bulunuyor (CD Projekt Red, 2015a). Dandelion karakterine uygun bir uyarlama
olan "Cabaret" gorevinde Dandelion'in Geralt'in basmi belaya sokmasi, kendini de
Geralt karakterini de zor duruma sokarak her iki medyada da oyuncu ve okuyucuya
mizahi igerikler sunan bir karakter olarak uyarlanmasi agisindan ele alinmaktadir. Geralt

karakteri gibi Ozlinde ciddi bir karakterin dostu i¢in komik durumlara diismesi de
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oyuncuya oldukc¢a basarili yansitilmigtir. Diger karakter uyarlamalarindan farkli olarak
mizahi Ozellikler barindiran karakterlerin video oyununa uyarlanmasmin da video
oyununun anlati odakli ve ¢ok yonlii bir medya olarak anilabilmesi agisindan oldukca
onemlidir. Oyunbigimsel yaklasimimn One siirdiigli video oyunlarinin anlatisal
unsurlardan bagimsiz olarak ele alimmasmin miimkiin olmayacagi goriilmektedir.
Witcher 3 video oyunu ve emsali oyunlar bu tiir uyarlamalarda oyuncuya birgok farkl
formda igerik sunmasi ile anlatt odaklilik bakimindan konumumuzu korumamizi
destekler bi¢imde O6rnekler vermemizi saglamaktadirlar. Calismanin belirli boliimlerinde
ele alinan video oyununa uyarlanan aile iligkileri, gonil iliskileri gibi oyuncunun ve
Geralt karakterinin Dandelion karakteri ile olan dostluk iliskisi de ele alinmistir.
Romandaki ve video oyunundaki Geralt karakterinin, ayn1 zamanda video oyunundaki
oyuncunun etkilesime gectigi diger karakterler de sonraki boliimlerde ele alinarak video
oyunundaki anlat1 odakliliga olan katkilar1 yoniinden incelenecek, medyalararasi gegis

stirecleri irdelenecektir.

3.2.4. Romandan Uyarlanan Diger Yan Karakterler

Bu boliimde romandan uyarlanmis oyunun ana hikayesinde ¢ok fazla yer kaplamayan
fakat oyuncunun bazi gorevlerde karsilasabilecegi karakterler tizerinde durulacaktir.
Romandan uyarlanan ve video oyununda oyuncunun karsisina romanda gerceklesmis
olaylar1 tarihsel arka plan olarak gosteren karakterler bulunmaktadir. Neredeyse roman
serilerinde bahsi ge¢mis tiim karakterler video oyununa uyarlanmiglardir. Bunlara kisa
da olsa deginmek gerekirse en on planda olan karakterlerden her iki medyada da Geralt
ile dostlugu 6n planda olan karakterlerden birisi olan Zoltan karakteri ciice irkindan bir
karakterdir. Fantastik edebiyat evreninde en bilinen orneklerden birisi olan Yiiziiklerin
Efendisi (Tolkien,1954) evreninden asina oldugumuz ciice irkina mensup karakterlerin
hikdyenin kahramanina yardim etmesi ve silah arkadasi olarak eserlerde yer almasi
oldukca bilinen bir durumdur. Witcher evreninde de Tolkien'in evrenindeki gibi ciiceler
ve elfler bulunmaktadir. Oyunda Geralt'in dostlarindan ve silah arkadaglarindan birisi
olan Zoltan Chivay isimli ciice romanda da hikayeye sik sik dahil olmaktadir. Romanda
ilk tanistiklarinda tipik bir cilice savas¢1 tasviri yapilmis, sirtindaki baltast ve uzun sakali
gibi Ozellikleri tasvir edilmistir (Sapkowski, 1996: 57). Zoltan karakterinin bu

calismada diger karakterlerden farkli olarak ele alinmasini saglayan en dnemli 6zelligi
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oyuncunun bu karaktere yardim etmemesi durumunda bile Zoltan'in Geralt ile birlikte
Ciri i¢in savasmay1 se¢gmesidir. Oyuncu Zoltan'in hikayesine dahil olmasa ve Zoltan'in
gorevlerinde ona yardim etmese bile yine de Kaer Morhen'deki miicadelede oyuncuya
destek olmaktadir. Triss, Keira Metz, Vernon Roche, Hjalmar gibi karakterler
oyuncunun bazi gorevleri yapmasi karsiliginda yardim edeceklerini belirtirlerken Zoltan
karakteri herhangi bir karsilik beklemeksizin olaylara dahil olmaktadir. Zoltan'in yaptig1
tyiligi Ciri i¢in yapmasit durumu oyuncunun, secimlerinden bagimsiz olaylarin da
gelistigini fark etmesine yol agmaktadir. Oyuncu birgok eylem gerceklestirip kendi
cevresindeki olaylara miidahale edebilmektedir, fakat evrende birgok olayin oyuncunun
iradesi disinda gelismesi oyuncuya sanal bir gerceklik yasama imkani1 vermektedir. Bu
durumda oyuncu roman uyarlamasi bu karakterlerin romandan getirmis oldugu
Ozelliklerini video oyununda kendilerinden beklenildigi sekilde oyun evrenine
tasidiklarint gostermektedir. Uyarlanan igerik farkli bir medyada 6ziinii koruyarak
alicis1 ile bulugsmaktadir. Fantastik edebiyat yazinindan bircok 0geyi igerisinde
barindiran Sapkowski'nin Witcher roman serisinde efler ve ciiceler gibi vampirlere de
yer verilmistir. Regis karakteri her iki medyada da kan igmeyen ve insanlara dostca
yaklagan bir vampir olarak tasvir edilmektedir. Roman serisinin sonuna kadar Geralt ile
dostlugu ve Ciri'nin kurtulusu i¢in miicadelesi on plandadir. "Ich bin ein Vampir, ja
doch. Aber ich trinke kein Blut™ (Sapkowski, 1996: 203). Witcher 3 video oyunu igin
cikarllan "Blut und Wein" genisleme paketinde vampirlerle ilgili ana gorevlerin
tamaminda Geralt ile birlikte savasiyor ve "Tesham Mutna" isimli gorevde safkan bir
vampir ve Regis'in arkadasi olan Detlaff'1 61diirmesine yardim etmektedir (CD Projekt
Red, 2016). Regis karakterinin video oyununa uyarlanmasinda ele alinabilecek kisim
Regis'in roman serisinde 6lmiis olmasina ragmen video oyununa uyarlanmis olmasidir.
2014 yilinda ¢ikan ana oyun olan Witcher 3 de ortaya ¢ikmayan Regis karakteri 2016
yilinda cikan ek paketle oyuna dahil olmustur. Romanda karakterin 6liimiinden su
sekilde bahsedilmektedir; "Die Hénde, mit denen er Regis packte, wurden hell wie
glilhendes Eisen...zerfloss zu einem formlosen Gesteinsklumpen" (Sapkowski, 1999:
353). Kaya topaklarina doniisen, yanarak oldiigii aktarilan karakterin vampir oldugu
diisiiniiliirse roman serisine uyarlama siirecinde oyuncu i¢in ¢ok fazla soru isareti
birakmadan aktarildigr diisiiniilebilir. Roman serisindeki hikayede genis yere sahip

karakterlerden birisi olan Regis karakteri ana oyunda yokken, "Blut und Wein"
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genisleme paketinde yer aliyor. Oyunda "Tesham Mutna" gorevinin sonunda Geralt ile
konusan Regis tekrar dirildigini anlatiyor. Romandaki bir karakteri geri getiren oyun
yine kitaba sadik kalmaya c¢alismis ve bu karakterin doniisiinii Karakterin 6zelliklerine
baglh kalarak aciklama yoluna gitmistir. Regis oyunda Geralt ile ge¢en konugmasinda
son romanda kendisini Oldiiren Vilgefortz'a ne oldugunu sormaktadir, Geralt ise
romanda bahsi gectigi iizere Vilgefortz'u o6ldiirdiigiinii fakat kolay olmadigini
soylemektedir (CD Projekt Red, 2016). Regis karakterinin ¢alismada inceleme nesnesi
olarak ele alinma sebebi roman serisinde 6lmiis oldugu halde video oyununa
uyarlanmasidir. Bu tiir durumlarda hangi medyaya uyarlanirsa uyarlansin izleyici,
okuyucu ya da oyuncu karakterin geri doniisiinii sorgulamaktadir. Video oyunu da her
anlat1 odakli medya gibi hikayesindeki bosluklar1 kapatmak durumundadir. Oyuncunun
Regis karakterinin romanda Olmiis oldugunu bilerek oyunu oynadigi varsayilarak
Regis'in video oyununda tekrar dirildigini agiklamasi romandaki tarihsel siirece bagh
kalindigini, medyalararas1 bagin dnemsendigini gostermektedir. Oyun yapimcilart bu
konuda herhangi bir bilgi vermeksizin de Regis karakterini oyuna dahil edilebilir, fakat
roman serisini okuyan bir oyuncunun bu durumda hikayedeki boslugu fark etmesi soz
konusu olacaktir. Bu tiir durumlart goéz ardi etmeyen Cd Project Red firmasinin
Sapkowski'nin eserinde olan olaylarin devami seklinde ele alinmasina oldukga dikkat
ettiklerini gostermektedirler. Bu 6rnek {izerinden video oyunlarindaki karakterlerin
geemisleri yalnizca anlati odakli bir inceleme sonucunda ulagilabilecegi goriilmektedir.
Bu durum sadece roman uyarlamasi oyunlar i¢in degil hikayesinin arka plani verilen
tim anlat1 odakli video oyunlar i¢in gegerlidir. Romandaki olaylarin oyundaki tarihsel
zamanda gegmis olarak kullanilmasina verilecek bir diger 6rnek de casus Dijkstra'dir,
Dijkstra Redanya Krali'nin bas casusu olarak romanda tasvir edilen bir karakterdir. Bu
karakter fiziksel ozellikleriyle de karakter ozellikleri ile de video oyununa farklilik
gostermeden uyarlanmistir (Sapkowski, 1994: 140). Oyunda baz1 gorevlerde etkilesime
gecilmesi gereken karakterlerden birisi olan Dijkstra'nin romanda da oyunda da
giivenilmesi ¢ok gii¢ bir karakter oldugu anlasiliyor. Bir¢ok kez Dijkstra ile Geralt
arasinda sorun yasaniyor, oyunda Kral Radovid'in suikastindan sonra "Ein tddlicher
Plan" gorevi bitiminde Dijkstra ve Vernon Roche karakterleri arasinda oyuncunun bir
taraf segmesi gerekiyor. Se¢im Dijkstra'nin aleyhine olursa Dijkstra diisman oluyor ve

oyuncu Dijkstra'y1 6ldiirmek zorunda kalabiliyor. Aksi takdirde Dijkstra yasarsa ve 6len
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kral Radovid'in yerine Dijkstra gegip kral olmaktadir. Geralt ile Dijkstra arasinda Ciri'yi
alikoymak ile ilgili gecen bir konusma sonrasinda Geralt'in Dijkstra'nin bacagini kirdig
aktarilmaktadir; "Geralt verdrehte den Full mit einem sehr kréftigen Ruck™ (Sapkowski,
1995: 127). Oyunda bu durum da kullanilmistir, Dijkstra ile oyuncunun oyundaki ilk
karsilagsmalar1 "Finde Junior" gorevi esnasinda gergeklesmektedir. Dijkstra halen daha
ayaginin agridigini sdylemekte, Geralt de bu durum i¢in 6ziir dilemektedir. (CD Projekt
Red, 2015a). Yine romandan aktarilan bir igerik, oyunda gecmiste yasanms bir olay
gibi aktariliyor. Romanin tarihsel arka plan olarak kullanildigin1 birgok karakter igin
belirtmistik. Dijstra karakteri igin de bu durum gegerlidir. Her iki medyada da Dijkstra
ile yakinligr bilinen Philippa Eilhart karakteri de biiyiiciiler loncasina bagh
biiyiliciilerden  birisidir ve video oyununda oyuncunun etkilesime gectigi
karakterlerdendir. Witcher 2 oyununda "im Namen Hoherer Werte" isimli gorev
esnasinda Philippa Eilharth hapseden Kral Radovid onun goézlerini oydurmustur ve
liclincli oyunda biiyli giicliyle goren ve gozlerinde bir bant ile dolasan Philippa,
Radovid'den intikam almak istemektedir (CD Projekt Red, 2011). Karakterin en belirgin
ozelliklerinden birisi olan baykusa doniisebilmesi de oyuna aktarilmis 6zelliklerinden
birisi olarak géze carpmaktadir. Romanda bu yetenege "Polymorphie" deniliyor, sekil
degistirme 6zelligi olarak ele alinmis. "Auf dem Fensterbrett landete eine grofle graue
Eule....Philippa" (Sapkowski, 1994: 147). "Staatsrdason" gorevinde Geralt ve Radovid'in
suikast1 i¢in plan yapan herkes masadayken Pencerede bir baykus goriiliiyor, ardindan
Philippa kapida beliriyor (CD Projekt Red, 2015a). Tipki Dijkstranin durumunda
oldugu gibi romandaki tarihsel arka plan Philippa Eilhart karakteri i¢in de gegerlidir.
Philippa'nin durumu diger karakterlerin durumundan biraz farkli ele alinabilir, ¢iinkii
Philippa Eilhart romandan video oyununa uyarlandiginda romandaki arka plani
kullanilarak uyarlanmistir. Kral Radovid'in Philippa'ya diigmanligi roman serisinde
bahsi gegen bir durumdur, bu durum ikinci oyundaki bir goérevde Radovid'in
Philippa'nin gozlerini oydurmasi ile Witcher 3 video oyununda Philippa'nin oyunda kor
bir biiyiicii olarak tekrar uyarlanmasina sebep olmustur. Roman serisinden uyarlanmis
bir karakterin Witcher 2 oyununda yasamis oldugu bir olayin intikamim1 Witcher
3 video oyununda almasi medyalararasi1 acidan oldukca 6nemli bir 6rnektir. Bu
ornegi netlestirmek gerekirse karakterin kurgulandig1 edebiyat medyasini ¢ikis medyasi

olarak ele alirsak eger Witcher 2 video oyununda karakterin romanda verdigi kararlar
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neticesinde basimna gelenlerden dolay1 degisim gosterdigi goriilmektedir. Bu degisim
Witcher 3 oyununda devamliligi aksatilmadan karakterin hikdyesine eklenmistir.
Romandan uyarlanan bir karakter video oyunu medyalarinda kendi 6ziinii korumus
fakat uyarlandigi medyada bazi degisimler gostermistir. Philippa karakteri gibi bir
biiylicii olan Keira Metz karakteri de video oyununa romandan tutarli 6zelliklerle
uyarlanmis bir karakter olarak 6n plandadir. Keira Metz karakteri de Yennefer ve Triss
karakterleri gibi Geralt'n yani oyuncunun yan gorevlerde cinsel olarak yakinlagsma
yasayabildigi karakterlerden birisidir. Eger oyuncu Keira Metz ile yakinlagmak isterse
"Ein Gefallen unter Freunden" gorevinde diyalog segimlerini buna gore yapmast
gerekiyor. Keira Metz "Zur Forderung der Bildung" isimli gorevde veba igin care
olacak bir formiilii bir krala satmay1 ve korunma talep etmeyi diisiiniiyor, oyuncunun bu
duruma kars1 {i¢ segenegi bulunmaktadir. Keira Metz ile savasmak, onu Kaer Morhen'e
giivenli bir yere gitmeye ikna etmek veya veba ilact formiiliinii satmasina izin vermek
(CD Projekt Red, 2015a). Bahsi gecen karakterlerin ve hikdyenin gidisatina yon
verme durumunu daha once Geralt, Ciri, Yennefer,Triss karakterleri tlizerinden
yapmustik, Keira Metz i¢in de benzer durum s6z konusudur. Shani karakteri de Keira
Metz gibi Geralt'in cinsel birliktelik yasayabilecegi karakterlerden birisidir yine kisa bir
birliktelik de olsa romandaki goniil iliskilerinin neredeyse hepsinin video oyununa
uyarlanmis oldugu goriilmektedir. Shani karakteri romanda bir tip Ogrencisidir;
"Shani...Studentin in der medizinischen Fakultit an der Universitit von Oxenfurt"
(Sapkowski, 1999: 313). Video oyununda da meslegini icra ettigi goriilmektedir. Shani
karakteri "Blut Herzen aus Stein" isimli genisleme paketinde "Der zarte Hauch des
Bosen" Geralt ile tanmigmaktadir ve bu goérev boyunca oyuna dahil olmaktadir.
Romandaki meslegi ve Geralt ile olan iligkisi oldugu gibi video oyununa aktarilan
karakterlerden birisidir.

Romanda Ciri hakkinda kehanetlerde bulunan ve kendisini bilge olarak tanitan
Avallac’h karakteri de romandan video oyununa aktarilan yan karakterlerden birisidir.
"verwende ich das Alias Avallac'h....kann vieles und weiB....Ein  Wissender"
(Sapkowski, 1997: 166). Kendisini "alim" olarak tanitan Avallac'h karakteri bir elf, o da
Ciri'nin pesindedir, Ciri'yi elflere teslim etmek ve kehanetin gergeklesmesini saglamak
istemektedir. Avallac'h karakteri hem roman hem de video oyununda hikayenin sonuna

kadar gilivenilmesi gii¢ bir karakter olarak ortaya tasvir edilmekte, Ciri'nin pesinde olan
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Eredin ile is birligi i¢erisinde oldugu bilinmektedir ; "Avallach, sagte er und salutierte.
Eredin. Du schuldest mir einen Gefallen. Du wirst zahlen, wenn ich es verlange"
(Sapkowski, 1999: 155). Oyunda son gorevlerden birisi olan "Auf Diinnem Eis"
gorevinde Eredin Oliirken Geralt'a Avallach'in kendisini de Geralt1 de kandirdigini,
Ciri'yi kendisinin almak istedigini sdylemektedir. Avalach oyunda ortaya ¢iktigindan
itibaren iizerinde sliphe toplayan bir karakter, Gwent kartinin iizerinde isim olarak
"Mysterioser EIf" ismi kullanmilmistir (CD Projekt Red, 2015a). Romandan uyarlanan
karakterlerin  karakter ozelliklerini  koruduklarini daha Once acgiklamis ve
orneklendirmistik. Avallach karakteri video oyununda ortaya ¢ikmadan, ya da kimligi
tam olarak agiklanmadan oyun igerisindeki bir mini oyun olan Gwent kart oyunundaki
bir kartta adinin "Myserioser EIf" olarak ge¢cmesi, karakterin kimliginin ortaya ¢iktiktan
sonra kartin Avallac'h olarak degismesi oyundaki hikdyenin ve olay oOrgiisiiniin 6zenli
bir sekilde islendigini, hikayede bosluk birakilmaksizin oyuncuya aktarildigini
gostermektedir. Roman serilerinde dncesinde siirpriz bozan olmaksizin karakterler
ne sekilde sunuluyorsa oyunda da karakterler o sekilde sunulmaktadir. Bu
durumda edebiyat medyasimin o6zelliklerini ve anlatim seklini kendi ozelliklerine
uygun sekilde aktaran bir medya ile kars1 karsiya oldugumuzu sdylemekte bir sakinca
yoktur. Aktarilan igerik her ne kadar ayni olursa olsun medyanin anlatim sekli
degisenlik gosterse de aliciya anlatilmak istenenin bir sekilde anlatildigi gériilmektedir.
Roman serisi bunu direkt olarak bir metin igerisinde aktarirken video oyunlari oyuncuya
gorsel-isitsel olarak ve interaktif deneyimler sunarak aktarmaktadir. Romanda ¢ok genis
bir yer kaplayan bir karakter olmasina karsin serinin sonunda dlen Cahir karakteri
video oyununa kiigiik bir referans ile eklenmistir. Cahir karakteri roman serisinin
baslarinda kotii bir karakter olarak tanitilsa da sonrasinda degisime ugramakta Ciri'nin
kurtulusu icin Geralt'in bir silah arkadasi olarak hikdyede dnemli bir rol oynamaktadir;
"Wie du will ich Ciri retten" (Sapkowski, 1996: 156). Roman serisinin sonunda 6len
Cahir karakteri video oyununda "Die Mitressenliste: Pferderennen" isimli gorevde
Nilfgaardli bir asker tarafindan Cahir'in atindan bahsediliyor, sadece kii¢lik bir referans
olarak verilmis (CD Projekt Red, 2015a). Bu durum Cahir'in oyundan 6nce 6lmiis
olmasina ragmen romandaki evrenin oyuna aktarilarak karakterlerin diyalog metinlerine

eklendigini gostermektedir. Boylece oyuncu roman serilerindeki kurgusal evren'>den

> Fiktives Universum (Alm.) bu calismada kurgusal evren kavramu, gercekte var olmayan, yazarin
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olusturulmus sanal evren igerisinde yasamig bir karakterin izlerinin halen daha var
oldugunu gormektedir. Bu 6rnekten de oyuncunun tarihsel zamana sahip bir evrende
rol yaparak sanal yasantilar edinmesine imkan vermektedir. Roman serisinde
oyuncunun yan karakterler ile olan iligkisi ile ilgili bircok 6rnek vermistik, fakat yan
karakterlerin diger karakterler ile olan iliskisini ele almamistik. Anna Herietta ve
Dandelion karakterinin iligskisine de bu bélimde deginmek yerinde olacaktir. Toussant
tilkesi kraligesi Anna Herietta karakteri Witcher 3 video oyununa bir genisleme paketi
olan "blut und vein" ismi ile ekleniyor. Oyuncu bu oyunun haritasina ait olan
"Toussant" iilkesine girdiginde oradaki gorevleri yapmaya basliyor. Karakterin dig
goriiniisli ve fiziksel 6zellikleri ile ilgili uzunca agiklamalar yapilmis, giizel bir kralige
olarak tasvir edilen Anna Herietta (Sapkowski, 1999: 68), kostiim, dig goriiniis, takilari
ve benzeri 6zellikleri ile tamamiyla oyuna uyarlanmistir. Karakterin oyuncuyla olan
etkilesiminden ¢ok roman serisindeki Dandelion ile olan iligkisinin sonucunda gelisen
olaylarin video oyununda bahsinin ge¢mesi daha 6n plandadir. Dandelion ve Toussant
tilkesi kraligesi arasinda bir iliski oldugu romanda bazi yerlerde agiklanmus,
Dandelion'in Geralt'dan Anna Herietta ile vakit ge¢irmek i¢in kaldigindan bahsedilmis;
"Ich bleibe hier in Toussaint, bei Anarietta” (Sapkowski, 1999: 140). Geralt ve Ciri
Toussant'a Dandelion't almaya geldiklerinde onu idam sehpasinda buluyorlar;
"Rittersporn ...vom Hohen Fiirstlichen Gericht aller Verbrechen....zur Enthauptung mit
dem Beil gemildert worden" (Sapkowski, 1999: 437). Idamin gergeklesmesi yarida
kesilerek Anna Heriettalnin Dandelion affettigine dair bir yazi ulak ile ulastiriliyor;
"edle Herren und Biirger.....vergibt lhre Rittersporn” (Sapkowski, 1999: 440).
Hikayenin sonunda Dandelion affedilmis oluyor, bu konu oyuna aktarilmistir, video
oyununda Anna Herietta, Geralt ile konusurken Dandelion'in idam kararindan dolay1 bir

Oziir borglu oldugunu ifade etmektedir;

"Sag, bist du allein gekommen oder hat viscount Kulian dich begleitet?" "wiinscht
du Rittersporn sehen, edle Herrin?" "Ja!, Nein! Das heisst.... doch. Um ihm zu
sagen wie bitter wir bereurren, die Todesstrafe aufgehoben zu haben, die so
angemessen iiber ihn verhdngt wurde"” (CD Projekt Red, 2016).

Konusma "Blut und Wein" genisleme paketine bagli olan "das Biest von Toussant"

olusturdugu hayali evren anlaminda kullanilmaktadir.
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gorevinde geciyor (CD Projekt Red, 2016). Sadece ana karakterlerin degil yan
karakterlerin de birbirleri ile olan iliskileri oyunda yer bulmaktadir. Romanda
imparatorice Anna Herietta ve Dandelion karakterleri arasinda gecen bir goniil iligkisi
sonunda Dandelion karakterinin 6liim cezasma carptirilmasi ile sona ererken video
oyununda Anna Herietta karakterinin bu durum igin iizgiin oldugunu belirtmesi
medyalarin farkli olmasina ragmen karakterlerin hikayelerinin kopukluk olmaksizin
devam ettigini gostermektedir. Roman serisinden uyarlanan Geralt'in meslektaslari
Eskhel karakteri, Lambert karakteri ve Geralt'in babas1 gibi gordiigii ve Witcher olarak
Geralth egiten Vesemir karakteri de oyuna romandaki ge¢misleri goz Oniinde
bulundurularak aktarilmislardir. Roman serilerinden uyarlanan tiim karakterleri ele
aldigimiz bu boliimde oyunun uyarlama siirecinde edebiyat medyasinda karakterlere
0zgli olan neredeyse tiim Ozelliklerin video oyununa uygun bir sekilde aktarildig
goriilmektedir. Bu aktarim siirecinde oyun medyasinda romandan uyarlanan
karakterlerin sanal bir evrende Sapkowski'nin yazmis oldugu ge¢cmislerine bagli olarak
karakter ozelliklerini yansittiklarini ve rollerini yerine getirdiklerini gostermektedir.
Romandan uyarlanan tiim karakterlerin ge¢mislerinin olmasi dijital anlati ortaminda
yasayan roman karakterleri olarak oyuncuya sunulmalari medyalararas1 kapsamda ele
alindiginda yeni medya olarak tabir edilen video oyunlarmin iglerinde ne tiir anlati
formlarini barindirabilecegini gostermektedir. Sapkowski'nin olusturdugu karakterlerin
video oyunu karakterine doniigmeleri sonrasinda igerisinde olduklart medyada hem
kendi Ozlerini koruduklari hem de video oyununun gorsel-isitsel sunumunda
hikayelerini oyuncuya aktardiklari, oyuncunun etkilesime gecebildigi sanal karakterler
olarak ortaya ciktiklar1 goriilmektedir. Film uyarlamalarindaki karakterlerin filmde bir
tek rolii ve tek hikdye diizlemi bulunurken rol yapma tiirtindeki oyunlarda karakterlerin
birka¢ hikaye diizlemi olabileceginin de altin1 ¢izmek gerekmektedir. Roman serisini
okuyan kisi ve filmi izleyen kisi bir karakterin basindan gecenleri okur veya izler ve
hikaye son buldugunda karakterin hikayesi bir sekilde sona ermektedir. Fakat Witcher 3
gibi rol yapma ve agik diinya konseptlerinin sentezlendigi hikaye tabanli oyunlarda
karakterlerin birden fazla hikaye ¢izgisi olabilmektedir. Bu da uyarlanan karakterlerin
oyun medyasinda sanal bir gerceklik icerisinde sinirli yapay zekalariyla hareket
ettiklerinden dolay1 oyuncuya diger medyalara nazaran karakterin bilinen tiim

ozellikleri ile ilgili ¢cok daha fazla igerik sunmaslarint saglamaktadir. Karakterler video
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oyununun sanal evreninde sinirli da olsa yapay bir zeka ile kendi hikayelerini oyuncuya
sunmaktadirlar. Bu durum video oyunlarinin dijital anlati tlirii olarak sanal gergeklik
igerisinde hikaye anlatma gorevi istlendigini gostermektedir. Roman serilerindeki yan
karakterler uyarlama sonucunda kendi hikayesini anlatan dijital araglar olarak
adlandirilabilecek video oyunu karakterlerine dontismektedirler. Karakterlerin analizi ve
medyalararasi karsilastirmasi sonrasi video oyununun roman serisinden uyarlanan gorev

tabanli hikayelerine de deginmek yerinde olacaktir.
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BOLUM 4: MEDYALARARASI GOREV ODAKLI
KARSILASTIRMA

Bu béliimde roman serisindeki hikayelerin video oyununda gorevlestirilmesi, romanin
ana hikayesindeki olaylarin oyunun ana hikayesini doniisiim siireci ve medyalararasi
incelemesi lizerinde durulacaktir. Gwent kart oyununun medyalararasi igerik aktarimi
tizerinde durulacak video oyununa uyarlanmasi ve ardindan fiziksel olarak masaiistii
kart oyununa doniisiimii lizerinde durulacaktir. Boliimde ele alinacak baglica igerikler
cogunlukla roman serisindeki politik, siyasi, askeri, lilkeler aras1 diplomasi, din, 1rk¢ilik,
ilkelerin 6zellikleri ve gorsel dgelerin islenisi gibi konularin Witcher 3 video oyununda

ele alinis ve oyuncuya sunulus sekli ile ilgilidir.

4.1. Roman Serisindeki Hikayelerin Oyuna Uyarlanmalari

Calismanin karakter odakli inceleme boliimiinde bircok karakterin roman serisinden
tutarli bir sekilde uyarlandigindan, roman serisinde karakterlerin yasadiklar1 olaylarin
video oyununda karakterlerin gegmisleri olarak gosterildiginden bahsetmistik. Bu
bolimde oyunun hikayelerinin goérevlestirilmesi {lizerinde durulacaktir. Romanin ana
hikayesi en basit haliyle Geralt'm Ciri'yi bulmasi ve ona zarar vermek veya giicii i¢in
onu kagirmak isteyen diismanlardan onu kurtarmaktir. Video oyunda da hikayenin
temelinde yine Geralt'n Ciri'yi bulmasi ve korumast igin belirli zorluklarla, diismanlarla
yiizlesmesi durumu s6z konusudur. Roman serilerinde de Witcher 3 video oyununda da
hem Geralt''in hem de Ciri'nin hikayesi okuyucuya ve oyuncuya aktarilmaktadir.
Oyuncu her iki karakteri de kontrol ederken okuyucu iki karakterin de basindan gecen
olaylar1 bizzat deneyimlemektedir. Roman serisinden oyuna Ciri'nin Geralt tarafindan
bulunup kurtarilmasi ile ilgili gérevler olusturulmustur fakat iki medya arasindaki en
biliyliik farklardan birisi roman serisindeki diigmanlarin yerini farkli diismanlarin
almasidir. Witcher 3 video oyununda genis kapsamli olarak yer verilen "Waffenbruder"
isimli gorev serisinde oyuncunun Ciri'nin vahsi avdan korunmasi i¢in silah arkadaslar
bulmas1 gerekmektedir. Her iki medyada da ortak ana hikaye Geralt ve tiim dostlarinin
Ciri'nin kurtulmasi, diismanlarinin yenilmesi i¢in miicadele etmeleri konu alinmistir.
Romanda Ciri'yi kurtarmak igin bir¢ok karakter Geralt'a yardim etmektedir. Yennefer
roman serisinde Crach an Craite isimli Skellige imparatorundan Ciri i¢in yardim

istemektedir;
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"Derselben Person, Ciri... "Darum verlange ich in ihrem Namen, dass du deinen Schwur
haltst. Halte ihn,Crach an Craite, Jarl von Skellige" (Sapkowski, 1997: 213).

Romandan alintilanan bu bdlimdeki gibi oyuncu ¢alismada ele alinan ana oyundaki tiim
yan karakterlerden yardim isteyebilmektedir. Oyunda Ciri'yi vahsi av'dan korumak i¢in
ve savasmak i¢in bir araya gelecek olan ekip bir gorev catisi altinda toplanmistir.
Oyuncunun oyunun basindan beri bu karakterlerle olan iliskisi "Waffenbriider" gorev
serisi igerisinde yardim istenen silah arkadaslarinin Geralt ile vahsi av'a karsi savasip
savagsmamalarina etki eden bir faktér oluyor. Eger oyuncu oyun siiresince Ciri igin
cagiracagl karakterlere yardim etmisse bu karakterler Ciri'ye yardim etmek icin goreve
dahil oluyorlar.  Gorev igeriginde oyuncunun "Waffenbriider: Velen, Skellige,
Nilfgaard, Novigrad" gorevini farkli iilkelerde gerceklestirmesi, her iilkede bazi eski
dostlarina yardim ederek onlarin miittefik olmasini saglamasi gerekiyor (CD Projekt
Red, 2015a). Roman serilerinde bahsi gecen ¢ogu karakter oyuna uyarlanmis ve oyuncu
bunlarin birgogu ile etkilesime gecebilmekte, 6zellikle Ciri'yi kurtarmak ile ilgili bahsi
gecen gorev silsilesinde oyuncunun birlikte savasmasi gereken karakterlere yardim
etmesi gerekmektedir. Ciri karakterini kurtarma gorevi roman serisinde Ciri'nin kendi
giiclerinin farkina varmasi ile birlikte Ciri'nin diger karakterlere yardim etmesine
doniismektedir; "Aber jetzt denke ich, dass vielleicht sie es sind, die meine Hilfe
brauchen" (Sapkowski, 1997: 252). Roman serilerindeki Ciri ile video oyunlarindaki
Ciri karakteri iki medyada da ilk baslarda yardima ihtiyaci olan bir karakter olarak
sonralar1 ise Witcher evrenindeki en giiglii karakter olarak ortaya ¢iktigr goriilmektedir.
Hikayelerin iceriginde oynamalar olsa da karakterlerin gelisimi ayni sekilde islenmistir.
Romandan uyarlanan igeriklerin her iki medyada da karsiligt oldugu Ciri'nin
kurtarilmasi ile ilgili boliimlerde de benzerlik gdstermektedir. Ciri'nin kurtulusu igin
secilen roman serilerinde de yeri olan karakterler oyunda oyuncunun etkilesime gegmesi
gereken karakterler olarak sunulmaktadir. Oyuncu bu karakterlerin gorevlerini
tamamlayip onlarla birlikte Ciri i¢in savasmay secebilir, ya da higbir karakteri yanina
almadan tek basima Ciri'yi vahsi avdan korumaya c¢alisabilir, bu durum tamamen
oyuncuya birakilmistir. Calismanin basindan bu yana vurguladigimiz oyuncunun kendi

yonlendirdigi ve alternatif hikayeler olusturarak sonlandirdigi Witcher oyunu bitiminde
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ana hikayenin sonunda Ciri'nin, Geralt'in, Triss ve Yennefer Kkarakterlerinin,
imparatorluklarin, bircok kiiciik rolii olan karakterlerin alternatif hikayelerinin
oyuncunun oyun igerisinde istemli veya istemsiz olarak verdigi kararlar dogrultusunda
degisiklik yaptigi goriilmiistiir. Roman serisinden uyarlanan ana hikdye ve kisa
hikayelerin gidisatt ve sonlar1 belli iken, oyundaki ana hikaye ve ara hikayeler
oyuncunun etkisi ile degiskenlik goéstermektedir. Bunun sonucunda sunu belirtmek
dogru olacaktir, yiizlerce farkli hikdye kombinasyonuna sahip bir rol yapma oyunu
ortaya ¢iktigindan aslinda her oynanmis ve bitirilmis Witcher oyunu oynayan kisinin
Witcher deneyimini yansitan bir ¢iktiya doniismektedir. Her oyuncunun her konuda
aynt se¢imleri yapmadigini varsayarsak video oyunu medyasmin Sapkowski'nin
eserinden uyarlanan roman serilerinin biiyiik bir kisminin yonlendirilebilecek oyuncu
odakl1 bir medyaya doniistiigiinii soyleyebiliriz.

Roman serisinin sonunda Ciri karakterinin kurtuldugunu, tim diismanlarini alt ettigini
belirtmistik, video oyunu yapildiginda roman serisinin sonunda alt edilen ve 6ldiiriilen
diismanlar oyuna uyarlanmamis, bunun yerine roman serisinde bahsi gecen farkli
varliklar oyuna uyarlanmigtir. Witcher 3 the Wild Hunt video oyununun adini aldigr bir
grup hayalet siivari olan "der Wilde Jagd" Vahsi av romanda Ciri'nin pesinde olan bir
diisman olarak aktarilmamasina ragmen oyunda Ciri ve Geralt'in bag diismanlar1 olarak
uyarlanmigtir. Roman serisinde vahsi av ile ilgili bir¢ok tasvir bulunmaktadir. Bu

tasvirler cogunlukla vahsi av siivarilerini spektral varliklar olarak tanimlamaktadirlar;

"Von der am Himmel entlanggaloppierenden Kaval kade feuerdugiger Gespenster
auf Pferdeskeletten, angefiihrt von einem schrecklichen Gerippe als Konig"
(Sapkowski, 1997: 267)..."im Sturmwind hort man Schreie ...Die Wilde Jagd, sagte
der Hexer leise. SchlieB3t die Fensterldden gut" (Sapkowski, 1995: 73).

Gokyliziinden atlariyla indigi tasvir edilen vahsi av siivarileri roman serisinde Ciri i¢in
bir tehdit degildir, fakat Geralt romanda efsanelestirilmis bu siivarilerden bahsederken
onlar1 dldiirmenin bir yolu olmadigin1 belirtmektedir; " Gegen die Wilde Jagd hilft kein
Mittel" (Sapkowski,1993b:93). Fakat ana oyunun "Auf Diinnem Eis" isimli gérevinde
Vabhsi av siivarilerinin ikisini Geralt birini ise Ciri 6ldiiriiyor (CD Projekt Red, 2015a).

Roman serisinde Eredin karakteri sag olarak kurtulmaktadir. Vahsi av siivarilerinin
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liderligini yapan hem spektral olarak evrenler arasinda dolasan hem de kendi
evrenlerinde kirmiz1 siivarilerin lideri ve generali olarak tasvir ediliyor ~ (Sapkowski,

1999: 155). Romandaki vahsi av Ciri'nin karsisina bir diisman olarak ¢ikmamaktadir
fakat Ciri ve Eredin romanin bir béliimiinde miicadele etmektedirler; "Sie versetzte ihm
einen kurzen Hieb in den Schenkel...Er fiel iiber Bord, platschte ins Wasser"
(Sapkowski, 1999: 191). Son romanda Ciri, Eredin'i alt edip kagtiktan sonra kendi
diinyasina geri doner, roman serisinin sonunda Geralt ve Ciri diger tiim diismanlarin alt
ederler ve seri sona erer, vahsi av ve Eredin karakteri roman serisinde halen daha Ciri
icin bir tehdit olarak kalir ve video oyununa uyarlama siirecinde bu kullanilmaktadir.
Bahsi gegen ti¢ atli, oyunda Eredin, Caranthir ve Imlerith olarak oyuncunun karsisina
cikarilmistir (CD Projekt Red, 2015a). Video oyunlarinda sik¢a karsilasilan belirli
boliimlerin ve oyunun sonunda ¢ikan diismanlar (ing:boss) oyuncunun bir sonraki
boliime gegmesi i¢in veya oyunu bitirebilmesi i¢in alt etmesi gereken karakterler veya
canavarlardir. Romandan uyarlanan vahsi av siivarileri de video oyununda oyuncunun
karsisina en zorlu li¢ diisman olarak c¢ikiyorlar. Oyuncunun bu diismanlarin ikisini
Geralt, birini ise Ciri olarak alt etmesi gerekiyor. Romandan farkli olarak uyarlanmig
durumlardan en gbze garpani siiphesiz ki ezeli diismanlarin farki. Romanda Wild huna
Ciri ve Geralt'in tek diismani degil, fakat oyunda en biiyiik miicadele Wild Hunt ve
Ormanin hanimlart ile yapiliyor. Romandan Wild Hunt'in en biiyiik diisman olarak
uyarlanmasinin sebebi romanda Geralt'n Wild Hunt kontratin1 alamayacagini, onlarla
savagmanin mimkiin olmadigini sdyledigi icin olabilir, ¢iinkli oyuncu canlandiracagi
karakterin her zaman daha zor simnavlarla sinanmasini beklemektedir. Romanda alt
edilen diismanlardan sonra geriye Wild Hunt kalmistir ve romanda yarim birakilan bir
hikdye yine oyunda, oyuncunun tamamlayacagi bir sonla bitirilecektir. Wild Hunt
oyunda yenildiginde Roman serisinde anlatilan tiim diigmanlar yenilmis olur. Oyunun
yapimet firmasi Cd Project red eger geriye doniik bir Witcher hikayesi anlatmaz ise
romanlarda uyarlanacak ve devam edecek pek bir hikdye kalmadig1 gériilmektedir, bu
kaniya varmamizin sebebi roman serisinde bahsi gegmeyen tiirde bir diisman grubunun
daha video oyununda ortaya ¢ikmis olmasidir. Roman serisinde olmayan fakat oyun
yapimcilari tarafindan roman serisindeki evrene uygun bir sekilde esinlenme yoluyla
oyuna eklenen bir grup cadi olan ormanin hanimlart isimli {i¢ kadin video oyununda

Oonemli bir yer kaplamaktadirlar. Calismanin inceleme nesnelerinden birisi olarak ele
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alinmasinin sebebi roman serisinde belirli boliimlerde verilmek istenen bazi mesajlarin
bu ve benzer gorevler araciligi ile oyuncuya aktarilmak istenmesidir. Romanda Ciri'nin
yaralarinin iyilesmesi icin bir siire bataklikta Vysogota isimli Ciri'ye yardim eden bir
koyliiniin yaninda tedavi gordiigli anlatilirken, oyunda bu hikaye farkli bir seye
doniismiistiir. Oyunda Geralt ve Ciri'nin diismanlarindan ""Herrinnen des Waldes™
ayni isimli gorev esnasinda ortaya c¢ikan ormandaki ti¢ cadi benzeri kadinin yasadi yer
de romanda bahsi gegen Vysogota'nin kuliibesine benzemekte, ormandaki batakligin
icinde yer almaktadir; "Die Hiitte mit war gut im Nebel verborgen, in einem Sumpfland,
in das sich niemand wagte" (Sapkowski, 1997: 21). Oyunda ortaya ¢ikan cadilar da tipki
romanda Vysogota gibi Ciri'yi yarali iken bulmaktadirlar, Geralt Cadilarin izini bulup
onlara Ciri ile ilgili sorular sordugunda ise Ciri'nin onlardan kactigin1 6grenmektedir.
Oyunun sonuna kadar oyuncu Ormanin Hanimlariyla da Geralt ve Ciri olarak
savagmaktadir. Bu cadilar romanda yoktur, tamamen oyunun yapimci firmasinin
senaristleri tarafindan yaratilmig karakterler olarak oyuncunun karsisina ¢ikmaktadirlar.
Ormanin Hanimlar1 karakterlerinin Witcher evreni i¢in gayet uygun karakter tasarimi
oldugu séylenebilir ki oyun kapaklarinda bile karakterlere yer verilmis ve oldukg¢a genis
bir ana gorev hikdyesi de eklenmis ve romandaki hikaye ile i¢ ice ge¢mis bir sentez
olusturmus durumdadirlar (CD Projekt Red, 2015a). Roman serilerinde 6zellikle "Der
letzte. Wunsch" isimli romanm "das kleinere Ubel" ehveniser isimli boliimiinde ele
alman gegen daha az kotii olani se¢me ile ilgili birka¢ hikaye anlatilmaktadir. Bu
hikayelerde Geralt karakteri daha az kotii olant segmek i¢in birkag kez ikileme
diismekte, karar verirken zorlanmaktadir. Bu durum "Herrinen des Waldes" gorevinde
ve bir¢cok gorevde islenmistir. Oyuncu tipki romandaki Geralt karakterinin kaldig1 daha
az kotli olan1 segme durumunda kalmaktadir. Buna 6rnek olarak ormanin hanimlari
gorevinde bir aga¢ ruhu tarafindan oldiiriilecek ¢ocuklar ve arkadasi olan bir baronun
karisinin canavara donilismesi arasinda kalmakta, hangi secimi yaparsa yapsin birilerinin
Olimiine sebep olacagini bilmektedir. Bu durumda oyuncu eger baronun karisini
kurtarmay1 secerse c¢ocuklar Olmekte, ¢ocuklari kurtarmayi secerse baronun karisi
canavara donlismekte, baron intihar ederek 6lmektedir. Okuyucu, Geralt'in ikilemleri ve
verdigi kararlar1 sorgularken oyuncu ikilemde kalarak bu kararlar1 kendisi vermekte,
romanda verilmek istenen mesajlar1 birebir deneyimleme yoluyla alimlamaktadir. Bu

durumda verdigi kararlar da olusturmus oldugu hikayesinin bir parcasi haline gelmekte,
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roman serisindeki okuyucunun aksine verdigi kararlar i¢cin Geralt karakterini degil
kendisini sorgulamaktadir. Sonug olarak video oyunlarinin mesaj vermek ve ikilemleri
yazili metinlerden ¢ok daha yogun bir formda aktarmak gibi gorevleri oldugunu
soylemek yerinde olacaktir. Bu 6rneklerle anlati odakli video oyunlarinin oyuncuyu
baz1 duygusal secimler yapmaya itme gibi bir islevi oldugunun da altin1 ¢izmekte fayda
vardir. Sadece hikdye aktarimi degil ayn1 zamanda bazi i¢sel ¢atigmalar1 direkt olarak
sanal yasanti1 formunda oyuncuya sunmasi acisindan video oyunlari oldukca genis
kapsamli ve bircok duyuya hitap edebilen interaktif icerik aktarma araclardir.
Medyalararas1 inceleme kapsaminda ele alinan boliimlerden birisi de video oyununda
""Skelliges Meistgesuchte' isimli gérevde roman igeriklerinin oyunun tarihsel gegmis
zamani olarak gosterilmesi bahsidir. Geralt'in romanda ve oyunda karsilagtigi canavarlar
ile olan iligkileri "Skellige'nin en ¢ok aranani" goérevi ve romandaki ilgili hikayelerin
oyundaki uyarlamasi olarak oyuncunun karsisina ¢ikmakta. Roman serilerinde Geralt'in
karsisina ¢ikan bazi canavarlari kimseye zararlar1 olmadigi i¢in 6ldiirmedigi, bazilarini
da insanlara veya baska canavarlara tehdit olabilecekleri i¢in 6ldiirdiigii goriilmektedir
"Der Letzte Wunsch™ romaninda bahsi gegen olay Geralt, Nivellen isimli bir canavar ve
bir vampir olan Bruxa arasinda gegiyor. Witcher, Nivellen isimli bir canavarin hayatini
kurtartyor ve ona zarar vermek isteyen bir vampir olan Bruxa'yi oldiiriiyor
(Sapkowski,1993a:73). Bu olay oyunda ge¢miste olmus bir olay olarak baska bir
canavar tarafindan anlatiliyor.

Geralt, yine romanda gergeklesmis bir olay ile kendini savunuyor ve bir Doppler'in
"suret¢i" hayatini kurtardigini anlatiyor oyunda bahsi gecen "Skellige's Meistgesuchte”
gorevinde romanda Geralt'in affettigi suret¢inin ismi de geciyor. Romanda Geralt
oldiirmek istemedigi suret¢i Bibervelt i¢in sunlar1 soylemektedir; "Eure Sache ist es
doch, Ungeheuer zu téten, oder nicht?...Aber keine Vertreter vernunftbegabter
Rassen...Bibervelt" (Sapkowski,1993b:145). Geralt ve Borch isimli bir karakter arasinda
gecen konusmada Geralt ejderhalar1 61diirmedigini belirtiyor; "Ich mache keine Jagd auf
Drachen" (Sapkowski,1993b:13). Roman serisinden alintilanan bu ti¢ farkli durum
oyunda bahsi gecen "Der Meistgesuchte von Skellige" gorevinde Geralt sadece insanlari
tehdit eden canlilar1 6ldiirdiigiinii bir kurtadama anlatiyor, Kurt adamin yanindaki troll
ve suret¢i, Geralt'ln romanda bahsi gegen canavalarin hayatini bagisladigini bildigini

anlatiyorlar. Romanda oldiiriilen Vereena isimli vampirin dciinii almak i¢in oyundaki
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kurt adam Geralt'a saldiriyor ve oyuncu bu kurt adami 6ldiirmek durumunda kaliyor.
Oyuncunun diger canavarlara agiklama yapmadan saldirma segenegi de var fakat
romandan uyarlanan Geralt karakterinin yapmayacagi bir hareket ve bu se¢im tamamen
oyuncuya birakilmis (CD Projekt Red, 2015). Bu goérevde romandaki olaylarin
kullanilmasi, oyundaki Geralt karakterinin, yani oyuncunun romanda kurtardigi
canavarlar1 anlatarak kendini savunmasi medyalararasi alan i¢in oldukga yerinde bir
ornektir. Romanlarda Geralt'in gerceklestirdigi eylemlerin oyunda devam ediyor olmasi
iki medya arasindaki iliskinin halen daha birbirini etkilediginin gostergesidir. Oyuncu
kimseye zarar vermeyen bir canavart sadece canavar olarak gorildiigii i¢in para
karsiliginda oldiirtip 6ldiirmeyecegine kendisi karar verirken romanda bahsi gegen
benzer durumlarda okuyucu Geralt'in verdigi kararlart sorgulamaktadir. Oyun medyasi
icin hikayeyi sanal olarak oyuncuya deneyimleme imkan1 veren dijital anlati medyalari
demek bu durumda uygun olacaktir.

Roman serisindeki Geralt'in, oyunda oyuncunun da mesleklerinin Witcher (canavar
avcisi) oldugu diisliniildiigiinde uyarlanan canavarlarin da oldukca iyi tasvir edilmis ve
evrendeki varliklarinin inandirict bir sekilde ele alinmis olmasi gerekmektedir. Her ne
kadar hayal giiciine dayali uyarlamalar da olsalar arka planinda bilgi olmayan higbir
icerik oyuncuya sunulmamaktadir, bu durumla ilgili 6érnekler roman ve video oyunu
uyarlamasi kapsaminda ele alinacaktir.

Roman serisinde birgok farkli yaratiktan bahsedilmektedir ve ¢ogu video oyununa
uyarlanmigtir. Roman serisinde mese agacina benzeyen bir canavardan
bahsedilmektedir; "Das Geschopf erinnerte an einen gigantischen Baum, eine gegabelte
uralte Eiche" (Sapkowski, 1997: 183). Bahsi gegen canavar video oyununda "leshen”
ismi ile "das Herz des Waldes" isimli gorev ile bir canavar kontratinda oyuncunun
karsisina ¢ikmaktadir (CD Projekt Red, 2015a). Leshen gibi bir¢cok canavar romandan
uyarlanmistir, 6rnek vermek gerekirse romanda Toussant iilkesinde duvar siislemesinde
goriilen tepego6z canavari ¢izimi tasviri su sekilde yapilmistir; "der gerade von dem
Wandteppich zuriicktrat, der den Kampf der Riesen mit den Zyklopen darstellte"
(Sapkowski, 1999: 83). Oyuncu Toussant haritasina geldikten kisa bir siire sonra Bu
tepegoz ile karsilagiyor ve bu Tepegdz'ii 6ldiirmeden ilerleyemiyor. Romanda kiigiik bir
ayrint1 olarak verilmis olan bu canavar oyuna uyarlanmig detaylardan birisidir. Oyunun

"Blut Und Wein" genisleme paketinde "Das Biest von Toussaint" gdrevinin baginda,
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oyuncunun ortaya ¢ikan tepeg6z ile savagmasi gerekiyor (CD Projekt Red, 2016). Bu ve
benzeri birgok canavar video oyununa aktarilmis. Vampirler, kurt adamlar, bitkiye
benzeyen canavarlar gibi bir¢ok canavar oyuna aktarilmis ve birgogu oyuncuya Witcher
kontrat1 olarak sunulmus. Oyuncu bahsi gecen canavarlar ile ilgili video oyunundaki
"Bestiarium" sekmesindeki canavarlar kitabindan bu canavarlar ile ilgili Sekil 26'da

goriildiigii gibi bilgi edinebilmektedir.
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Sekil 26: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Bestiarium Sekmesi
Kaynak: Bestiarium Sekmesi, CD Projekt Red, 2015a
Romanda da oyunda da ana karakter olan Geralt'in mesleginin canavar 6ldiirmek oldugu
diisiiniildiiginde her iki medyada da canavarlarin oldukc¢a genis bir yer kapladiginin
diisiiniilmesi gayet yerinde olacaktir, fakat video oyunu canavar kontratlarina roman
serilerinden daha genis yer vermistir. Oyunu olusturan bilesenlere bakildiginda rol
yapma oyunu olmasi oyuncuya bir canavar avcisint canlandirma imkéani verdigi i¢in
evrende canavarlarla ilgili sorunlar1 olan insanlarin olmasi ve canavarlar i¢in Witcher
artyor olmalar1 gerekmektedir. Acik diinya konsepti oyuncuya evrende 6zgiirce dolagsma
imkan1 vermektedir, oyuncu evrende dolasirken canavarlarla ilgili kontratlara ve basibos
gezen canavarlara rastlamaktadir. Romanda canavarlar ile ilgili bilgilerin de video

oyununda "Bestiarium" adi altinda verilmesi oyuncuya romandan elde edilen bilgilerle
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sunulan medyanin sadece gorsel-isitsel degil ayn1 zamanda metin olarak da verildigini
gostermektedir. Video oyunlarinin ¢ogunda olay giinliikleri, gérev agiklamalari, bazi
karakterler hakkinda yazili bilgiler bulunmaktadir, fakat Witcher 3 gibi roman
uyarlamasi video oyunlarinda metinler ¢ogunlukla roman serilerinden alintilanmakta
veya uyarlanarak oyuncuya sunulmaktadirlar. Video oyunlarini hikdye ve anlatidan
bagimsiz incelemek isteyen arastirmacilarin bu durumlart gz oniinde bulundurarak
bakis agilarmi degistirmeleri gerekmektedir. Daha 6nce de video oyunlarinin sanat
formu olup olmadigi tartismalar ile ilgili tespitleri sunarken degindigimiz bu konuda
verdigimiz Orneklerde oldugu gibi binlerce metinden olusan video oyunlari sadece
gorsellik ve isitsellikten ve kontrol edilebilirlikten ibaret degildirler. Roman serisindeki
canavarlar ile ilgili bilgilerin metin olarak da oyuncuya sunulmasi tipki daha 6nce Ciri
karakteri boliimiinde verdigimiz Ciri'nin ge¢misine dair bilgilerin Geralt'in olay
giinliiklerinde verilmesi gibi hem medyalararast hem de metinleraras1 alanda ele
alabilecek bir durumu ortaya c¢ikarmaktadir. Bahsi gecen canavarlar roman
serilerindeki  bilgilere dayanarak oyuna uyarlanmis ve oyuncuya evrende
karsilagilabilecek sanal varliklar hem de canavarlar kitabindan hakkinda bilgi
alinabilecek birer varlik olarak aktarilmaktadir. Oyuncu o canavarla karsilagsmasa bile
metinlerden bilgi sahibi olabilmekte, metinden video oyununa doniisiim siireci
sonrasinda bilgi tekrar oyuncuya metin olarak sunulmakta, roman serisindeki edebiyat
medyasinin igerik aktarma gorevini video oyununun Ustlendigi goériilmektedir. Video
oyunlarmin mesaj aktarma araci olarak kullanildigina degindik, bu aktarimlarin sadece
hikayeleri diimdiiz aktarma seklinde verilmedigini de verdigimiz orneklerle agiklamaya
calistik, calismada video oyunlarinin aktardigi toplumsal ve sosyal iceriklere de yer

vermek yerinde olacaktir.

Roman serisindeki Toplumsal, Sosyal ve Politik I¢eriklerin Oyuncuya Sunulmasi
Gorevlestirme siireci olarak incelenen bir¢ok olay, hikdye ve igerik caligmada yer
bulmaktadir, fakat caligmanin ilerleyen boliimlerinde Witcher video oyununun
toplumsal ve sosyal sorunlar1 oyuncuya ne sekilde aktardigi, bu tarz igeriklerin video
oyunlarini nasil bir konuma tasidiginin altin1 ¢izmek amaci ile ele alinacaktir.
Gorevlestirilen bir baska hikaye olarak da Scoia Tael isimli topluluk 6rnek verilebilir,

Scoia Tael, getesi romanda ve video oyununda diglanan ve zuliim goren ciice ve elf
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irklarinin toplanarak olusturduklart bir 1rk olarak 6n plandadirlar;

"Scioa’tael...... »Waldbanden.« »Eichhdrnchen<«?« So nennen sie sich selbst in der
Elfensprache. (Sapkowski, 1994: 84)..."Den Scioa t'ael. Den Terroristen. Den
fliichtigen Uberlebenden eines vor zwei Tagen zerschlagenen Kommandos"
(Sapkowski, 1999: 410).

Romanda tasvir edildigi gibi Scioa Tael ceteleri ile oyunda ormanda ve ormana yakin
yollarda karsilasabiliyorsunuz. Bu savasgilar ciiceler ve elflerden olusuyorlar, elfler
okeu ciiceler ise yakin doviiste oldukca basarililar. Bir nevi cete olarak tabir
edilmektedirler, oyunda da buna benzer bir konumda olduklar1 séylenebilir, Oyuncu "
Monster im Wald" gorevini aldiginda ormanda canavar ararken Scoia Tael cetesi ile
karsilastyor, insanlari Oldiiren bir canavar olmadigini Scoia Tael c¢etesi oldugunu
ogreniyor. Oyuncuya iki farkli se¢enek sunuluyor. Oyuncu "Ich muss mit eurem
Kommandanten reden.” diyalog segenegini sectiginde bariscil bir ¢éziime ulasiliyor,
fakat Oyuncu Scoia Tael getesini yok etme yoluna da gidebilir. Bu durumda oyuncu
gorevi aldig1 karaktere Scoia Tael getesinin kafalarina taktigi sincap kuyruklarini da
gotiiriiyor, ortada bir canavar olmadigini anlatip 6diliinii aliyor (CD Projekt Red,
2015a). Witcher 3 ve benzeri video oyunlarindaki anlati unsurlart ve anlatilan
hikayelerin igeriklerine bakildiginda oyunun nasil bir kitleye hitap ettigi konusunda her
zaman ortak bir yargiya ulagsmak miimkiin degildir. Video oyunlarini eglence odakli ve
hikdyeden bagimsiz medyalar olarak tanimlayan bazi arastirmacilarin irk¢ilik ve
dislanan rklarin bas kaldirmasi, terérizme yonelmesi gibi toplumsal ve sosyal konulara
deginen bu tiir oyunlar1 g6z ardi ederek oyunlarin sadece bi¢cimine odaklandiklari
Witcher 3 ve benzeri video oyunlarindaki anlati unsurlarina bakilarak kolayca tespit
edilebilmektedir. Video oyunlarinda oyuncuya aktarilan bir¢ok alt metin ve hikdyenin
tabaninda farkli mesajlar bulunmaktadir. Scoia Tael getesinin insanlardan intikam almak
istemeleri buna Ornek olarak gosterilebilir. Bir diger ©rnek ise Nilfgaard
imparatorlugunun baskici, istilact ve isgalci bir iilke olarak video oyununda yer almasi
durumudur. Romanda biiyiik ordulara ve giice sahip olan Nilfgaard imparatorlugu
bir¢cok bolgeyi yonetiyor, ciiceler ve elfler de bu ylizden insanlara kars1 savasiyorlar,
Nilfgaard isgal ettigi yerlerde yasayanlar1 siirlip kendi insanlarini o bdlgelere

yerlestiriyor.
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"Nilfgaard redet auch immerzu von Gleichheit, verspricht euch die Riickkehr zu
den alten Zustinden, wenn es uns nur besiegt und aus diesen Landern hinauswirft
(Sapkowski, 1994: 16)..."Der Rassismus macht Euch offensichtlich blind. Die
Nilfgaarder sind genau solche Menschen" (Sapkowski, 1994: 16).

Roman serisinde de hem isgalci hem de 1rk¢1 bir yonetim bigimi ile Witcher evreninde
tasvir edilen Nilfgaard imparatorlugu video oyununa da ayni sekilde aktarilmistir. 2012
yilinda Witcher 3 oyunu yapimcist Cd Project Red tarafindan yayinlanan sinematikte
Nilfgaard imparatorlugu tiim haritay1 ele gegiren istilact bir gii¢ olarak gosterilmistir
(CD Projekt Red, 2012). Video oyununda Nilfgaard'in igsgali sonrasinda olusan ¢eteler,
kuzey diyarlart ordularinin generallerinin olusturmaya c¢alistigi gerilla birlikler gibi
"Auge fir Auge" gorevinde oyuncunun da Nilfgaard askerleri ile savasabildigi bazi
gorevler verilmigtir. Bu oOrneklerin verilmesinin sebebi video oyunlarinda bu tiir
iceriklere anlati odakhilik penceresinden bakmadik¢a incelenmeyecegini vurgulama
amaci tagimaktadir. Video oyunlarindaki gorevleri yerine getiren oyuncu ile roman
serilerindeki hikayeleri okuyan okuyucu arasinda alt metinleri ve mesajlart alimlama
acisindan bir fark bulunmamaktadir. Nilfgaard tizerinden 6rnek verecek olursak eger
alic1 her iki medyada da yazarin vermek istedigi mesaj1 almaktadir. Bu durumda video
oyunlarmin iletisim araci olarak kullanilabilecek dijital bir anlatisal medya oldugunu
sOyleyebiliriz.

Romandan uyarlanan (Sapkowski, 1999: 404-420) ve gorevlestirilen hikayelere bir
diger 6rnek olarak Prens Radovid'in suikasti1 gosterilebilir. Oyuncunun "Ein Tddlicher
Plan" isimli géreve katilmasi sonucunda Kral Radovid'in suikasti ger¢eklesmektedir.
Romanda bahsedilen Prens Radovid, "5. Radovid olarak da bilinir" babasinin 6liimiinde
Philippa ve Dijkstranin rolii oldugunu 6greniyor. Witcher 2 oyununda "im namen
hoherer werte" isimli gorev esnasinda Philippa Eilhart't hapseden Kral Radovid onun
gbzlerini oyduruyor ve tiglincii oyunda biiyii giiciiyle goren ve gozlerinde bir bant ile
dolasan Philippa, Radovid'den intikam almak istiyor (CD Projekt Red, 2011). Prens
Radovid, Witcher 3 oyununda bir cadi avi baslatiyor ve Philippa Eilhart't yakalatmak
istiyor. Bunun iizerine Geralt'dan yardim istemektedir. Burada oyuncunun oyundaki
kararlar1 yine hikdyenin gidisatina etki etmektedir. Oyuncu Radovid'in vermis oldugu

"Meistgesuchte Frau Redanians" isimli gorevi yapmayi se¢ip Philippa'nin yerini Prens
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Radovid'e sdyleyip biiyiicii Philippa'y1 yakalatabilir, ya da Philippa'y1 uyarip bir sonraki
gorev zincirine baglayip Radovid'in suikasti gorevi olan "Tddlicher Plan" gorevinde
Dijkstra, Vernon Roche ve Philippa'ya yardim edebilir. Hikdyenin sonunda oyuncu eger
Radovid'in suikastin1 Segerse Philippa Eilhart gozlerinin intikami olarak Radovid'i
oldirebiliyor. (CD Projekt Red, 2015). Tim bunlarin yani1 sira Oyuncu Radovid'in
suikasti gorevini gerceklestirmezse oyunun hikadyesinin sonunda Radovid'in savasi
kazandig1, zalim bir imparator oldugu, tiim kuzeyi ele gecirdigi, tim insan olmayanlar1
Oldiirmeye basladigi bir sinematikte anlatilmaktadir. Eger Radovid oliirse Dijkstra
karakteri 6lmez ve Redanya'nin basina gecerse Radovid'in oldiriildiigii, savasi yine
Redanya'nin kazandigi, Dijkstra'nin iilkeyi yonettigi bilgisi verilmektedir. Eger Radovid
de Dijkstra'da oliirse Nilfgaard savasi kazanmaktadir. Ciri'nin yasayip yasamamasi,
Nilfgaard imparatorunun oliip 6lmemesi gibi durumlar da hikdyenin sonuna etki
etmektedir. Bu bolimde oyunun farkli sonlarinin farkli varyasyonlari ele alinip
tartigilabilir ve medyalararasi olarak incelenebilir fakat ¢caligmanin 6nceki boliimlerinde
bu konuda bir¢ok 6rnek verilmistir. Bahsi gegcen Radovid'in suikasti goérevi igerigi
oldukca karmagik gibi goriinse de oyuncu bu evrenin igerisinde bir karakterin roliinii
oynadig1 i¢in g¢evresinde gerceklesen tiim olaylarin farkindadir. Witcher romaninda
anlatilan politik ve siyasi igerikli hikayeler video oyunundaki sanal evrende de kendisini
gostermektedir. Witcher 3 video oyununda Politika ve iilkelerin menfaatlerinin
catismalar1 disinda ele alinan bir diger 6ge de wkeiliktir. Romanda sik sik konusu
gecen 1rkeilik ve azinliklarin sorunlart oyunda da goriliiyor. Elfler ve ciiceler gerilla
taktikleri ile insanlara ve tacirlere saldirabiliyorlar. Romanda Geralt't yakalayan
elflerden birisinin anlattigi hikayede durum su sekilde tasvir edilmis; "Zu euren
Bedingungen?....und eure Vorherrschaft anerkennen? Die eigene Identitdt verlieren?
Zusammenleben als was? Als Sklaven? (Sapkowski,1993a:210). insanlarin diger irklari
katlettigi bir donem tasviri siirekli yapiliyor, ilk romandan alintilanmis bu bdliimde
anlatilanlar "die Dame vom See™ isimli son romanda ¢ikan bir soykirim ayaklanmasinda
bariz olarak goriilmektedir, silahlandirilmig halk ciice ve elfleri yakalayip dldiirmeye

calismaktadir;

"die tragischen Vorfille in Riva seien ein absolut zufdlliges Ereignis gewesen......eine
Folge der gegenseitigen Feindschaft von Menschen, Zwergen und Elfen" (Sapkowski,
1999: 473).
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Oyunda Elfler ve Ciiceler bu tarz olaylara karsin silahlanip Scoia T'ael ¢etelerine katilip
insanlardan nefret edip onlar1 soymaya basliyorlar. Bu tarz durumlarin da video
oyunlarinda aktarildiginin, video oyunlarimin ciddiyetle ele alinacak igeriklere sahip
oldugunun altinin ¢izilmesi gerekmektedir. Video oyunlarinin anlati odakli olarak ele
aliip alimamayacaginin tartisildigi bir bilimsel ortamda zeminde bu tarz uyarlamalarin
orneklendirilmesinin yerinde oldugunu diisiinmekteyiz. Video oyunlarinin igeriklerinin
anlatmak istenilen ana hikaye tizerinden degil i¢ hikayesi, alt metinleri, politik, siyasi,
dini unsurlarin aktarimi agisindan ele almanin da miimkiin olabileceginin altin1 ¢izmek
gerekmektedir. Witcher 3 video oyununda roman serisindeki evrende bahsi gegen edebi
ates tarikatinin de yer aldig1 goriilmektedir. Bu dine mensup olan rahiplerin insan
olmayanlara karsi1 hosgoriisiiz olduklari, dine inanan ve inanmayan insanlar oldugu
goriilmektedir. Roman serisinde insan olmayanlara karsi tutumu bir rahibin agzindan su

sekilde aktarilmaktadir;

" Nichtmenschen und alle anderen verdéichtigen Elemente miissen aus den
Chroniken der Menschheit verschwinden. Sie miissen ausgestrichen, ausradiert

werden" (Sapkowski, 1999: 414).

Romanda ebedi ates inancina sahip rahiplerin diisiinceleri bu sekilde aktarilmis, oyunda
bazi bolgelerde cadi avlar1 baslatilmis, oyuncunun biiyiiciileri sehirden kagirmak i¢in
"Jetzt oder Nie" isimli gérevi tamamlamas1 gerekiyor, Bu gorevde bir¢ok biiyliciiyii bu
soykirimdan kurtarmak miimkiin olabiliyor (CD Projekt Red, 2015a). Oyunda edebi
ates tapiagina bagl rahiplerden bazilar1 sehir sokaklarinda vaaz verirken goriiliiyorlar,
eger oyuncu bu rahiplerinden birisi ile konusursa Geralt'a bir mutant ve kagik oldugunu,
kaziga baglanip yakilmasi gerektigini sdylemektedir. Oyunda bu rahip ile ilgili herhangi
bir gorev yok, sadece "Hierarch" isimli meydanda "Novigrad" sehrinin merkezinde
insanlara vaaz vermektedir. (CD Projekt Red, 2015a). Roman-oyun uyarlamasi
yapilirken arka plani basarili bir sekilde olusturulmus evrenin inandiricilifini artiran
dini inanglar ile ilgili baz1 6gelerin olmas1 oyunun dayandigi kaynagin, yani edebi bir
eserin uyarlama sonrasi oyuna ne 6lclide anlatimsal 6zellikler kattigin1 gostermektedir.
Bunun yani sira video oyunlarmin anlati yoniiniin diger hikdye anlatma gorevini

istlenmis iletisimsel medyalara kiyasla ne kadar 6geyi icerisinde barindirdigi verilen
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orneklerle desteklenmektedir. Okuyucu romanda bu 1rkeilik, zuliim ve baskici diizenin
oldugu bir ortama dair tasvirleri okuyarak kendisini karakter ile 6zdeslestirmektedir.
Fakat oyuncu direkt olarak bu ortamda oynadig1 karakterin roliinii iistlenmekte, olaylari
sanal bir ortamda deneyimlemektedir, edebiyat medyasindan uyarlanan bahsi gecen
icerikler oyuncuya roman serisindeki mesaji kendi anlatim tiirtine uygun bir formda
aktarmaktadir. Savas, politika, siyaset gibi igeriklerin de video oyunlarinda ele alindig
Witcher 3 gibi anlati odakli video oyunlarinda goriilmektedir bunlara 6rnek olarak
Skyrim (Bethesda,2011), Fallout serisi (Bethesda 1997-2019), Resident Evil serisi
(1996-2020 ), Metro 2033 serisi (4A Games,2010-2019), Bioshock (2K 2007-2013) gibi
oyunlar gosterilebilir. Roman serisinde kullanilan bir diger hikdyeye ve tiim Witcher
evrenine bagli olan igeriklerden birisi de Elflerin kullandig:1 dildir. Elfce dili Tolkien'in
Yiiziiklerin Efendisi (1954) serisinde oldugu gibi Sapkowski'nin Witcher serisi igin
olusturdugu bir dildir. Romanda bir¢ok yerde ge¢cmektedir;

"Scioa’tael” S0 nennen sie sich selbst in der Elfensprache."(Sapkowski, 1994:
84)..."Tedd Deireddh", die Zeit des Endes" (Sapkowski, 1994: 4)..."ES muss SO
sein, weil...Va’esse deireadh aep eigean.." "Etwas endet, etwas beginnt"
(Sapkowski, 1994: 62).

Oyunda da romanda da Elfge lisaninda ¢ok fazla sey sdyleniyor ve bunlarin ¢gogunun
cevirisi aninda konusan karakter tarafindan yapiliyor. Oyunda "Stoérung" isimli goérevde
bir elf Geralt'a " Gwynbleidd" "Ak Kurt" ismi ile sesleniyor, "Feuertod" gorevinde ise
Geralt'in hayatim1 kurtardigi bir EIf Geralt'a "vatt'ghern™ "Witcher" diye sesleniyor.
Elfler diyarina yolculuk yapilan "Durch Zeit und Raum" gorevinde ise bir Elf, Geralt'a
"wird kein Aen Elle reagieren” diyor. "Aen Elle" kadim halk, elf halki manasina
gelmektedir (CD Projekt Red, 2015a). Roman serisindeki bir irk igin olusturulan dilin
video oyuna aktarilmast oyun evrenine inandiricilik unsurlari olarak ¢esitlilik ve
zenginlik katmaktadir. Calismanin bir¢ok boliimiinde video oyunlarinin arastirma
nesnesi olarak ele alinmasi ve incelenecek unsurlarin gelecekte yapilabilecek bu
caligmanin emsali olabilecek video oyunu incelemelerinde ne tiir igeriklerin
irdelenebilecegi acisindan bilgi verme amaci da tasimaktadir. Caligmada vurgulanan
anlat1 odaklilik, video oyunlarinin sanat formu olup olmadig: tartigmalari, medyalararasi

alanda video oyunlarmin yeri gibi birgok unsurun birden fazla 6rnekle okuyucuya
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sunulmasinin ana sebeplerinden birisi literatiirde video oyunlarina karst farkli bakis
acilarinin olugmasini saglamaktir. Elflerin dili Elf¢e bir roman serisinde yazili bir dil
gibi okuyucunun karsisina c¢ikarken video oyununda seslendirilmekte, telaffuz ve
tonlama gibi unsurlar isin igerisine girmektedir. Sadece bu igerik bile arastirma nesnesi
olarak ele alinabilecekken video oyunlarini bigimsel ve bir biitiin olarak incelemek
isteyen arastirmacilarin bakis acisinin ne denli yanhis oldugu kolaylikla tespit
edilebilmektedir. Witcher 3 video oyunu gibi bu tiirde oyunlarin da hem anlati odaklilik
acisindan incelenmesi, alt metinlerinin tipki film analizlerinde ve roman analizlerinde
ele alindig1 gibi ele alinmalar1 gerekmektedir. Bahsi gecen video oyunlarin
iceriklerinin bilimsel agidan incelenebilirligi bu c¢alismanin deginmek istedigi ve
irdeledigi ana konulardan birisidir, bu yiizden bazi 6rnekler {izerinde sik sik durulmakta,
video oyun arastirmalari i¢in incelenebilecek ne kadar ¢ok anlati odakli 6ge oldugu
ortaya konulmak istenmektedir. Medyalararasilikta en ufak detayin bile uyarlama
siirecinde bir bilgi, ileti aktardigi bilinmektedir, sadece karakterlerin ve hikayelerin
aktarilmadigi, kaynak metinlerde ve medyalarda kurgusal evrenlerdeki esyalarin o evren
ve karakterler hakkinda bir¢cok sey anlattiklar1 bilinmektedir. Bu yiizden roman

serisinden video oyununa aktarilan hikayeye bagli olan esyalar {izerinde de durulacaktir.

4.2. Roman Serisinden Oyuna Uyarlanan Esyalar

Esyalar ile hikdyelerin baglantisinin incelenecegi bu bolimde roman serilerinden
uyarlanan egyalarla 6zdeslesmis hikayeler iizerinden analizler yapilacaktir. Video
oyunlarinda yaratilan evren, mekanlar, esyalar ve atmosfer oyuncunun kendisini sanal
bir evrende hissetmesi i¢gin gereklidir. O yiizden sinema filmlerinde oldugu gibi arka
planda kalan her sey bir sanat yonetmeninin yaptigi gibi hikaye ve evren ile uyumlu
olmalidir. Romandaki karakterlere 6zgii detaylarin her iki medya i¢in de inandiricilik
acisindan oldukca 6nemli oldugu bilinmektedir. Karakter odakli detaylarin romandaki
haliyle video oyununda devamliliginin olmasi oyundaki evrenin oyuncuya
yansitildigindan daha biiylik oldugu goriilmektedir. Romanda Ciri'nin kilict da oyuna

uyarlanmistir romandaki kilicinin adinin Zirael oldugundan bahsedilmistir;

"... Der Turm, in den der Blitz einschliigt, ist bei den Alteren Rassen ein Symbol
von Chaos und Zerstérung ....... »Eine Schwalbe«, schloss Ciri. »Zireael. Mein

Name.«...... Ein Original. Ein echter Gnomen-Gwyhyr. Dieser Knauf ist iiber
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zweihundert Jahre alt" (Sapkowski, 1997: 96).

Geralt, eger oyun iyi sonla biterse Witcher olan Ciri'ye oyunun sonunda bahsi gecen
tiirde bir kilici, bir kilig ustasina yaptiriyor. Oyunda "etwas endet, etwas beginnt™ isimli
gorevde demirci, Geralt'in kilicin iizerine ne yazdirmak istedigini soruyor, segenekler

"Zireael" ya da "Der Blitz, der durchs Dunkel schneidet" iki yazidan birisi kilicin
tizerine islenebiliyor ve gorevin sonunda Sekil 27'de goriildiigii lizere gorev sonundaki

sinematikte kili¢ Ciri'ye Geralt tarafindan hediye ediliyor.

Sekil 27: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Ciri ve Kilict
Kaynak: Ciri'nin kilic1 "Etwas Endet Etwas Beginnt", CD Projekt Red, 2015a

Burada yine oyuncunun kararlari s6z konusu, oyun evreninde yaratilacak bir esyanin
oyuncu tarafindan isimlendirilmesi ve baska bir karaktere verilmesi durumu séz
konusudur. Oyuncu yapmis oldugu seg¢imler sonucunda Ciri'nin 6lmemesini saglamis,
hikdyenin mutlu sonla bitmesinin ardindan Ciri'nin Witcher olacagi i¢in ona bir kilig
yaptirmistir. Romanda bu kilici farkl bir sekilde elde eden Ciri, oyunda Geralt'in hediye
etmesi ile ayni isimli kilica kavusmaktadir. Oyuncu hem Geralt hem de Ciri karakterini
oynamaktadir ve ikisinin de hikdyelerini bilmektedir, bu da oyuncuya hikayenin
tamamina vakif olma imkani tanimaktadir. Roman serisinde bahsi gecen kilig ile
iliskilendirilmis isimlerin oyunda kullanilmast yine iki medyanin birbiri ile

olusturduklar1 sentezi ortaya koymaktadir. Roman serisinden ve video oyunundan
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bir¢ok drnekle zenginlestirilebilecek olan bu durum romanda bahsi gegen esyalarla da
iligkilendirilmis, video oyunundaki evren ve roman serisindeki evren arasindaki
baglarin giiclenmesine sebep olmustur. Serinin ikinci romani olan "Schwert der
Versehnung" isimli romanda tek boynuzlu at iizerinde Yennefer ve Geralt'in
sevistiginden bahsedilmektedir; "Sie hatte ein Einhorn, auf dessen Riicken sie gern
Liebe machte....eines schonen Tages war die Puppe jedoch wunter ihnen
zusammengebrochen, aufgerissen und zerstoben™ (Sapkowski,1993b:103). Bahsi
gecen tek boynuzlu at iizerinde sevisme hikayesi oyunda da kullanilmis. Oyuncu "Der
Konig ist Tod, Lang Lebe Der Konig" isimli gorevi yaparken Yennefer'in odasinda
bahsi gegen tek boynuzlu i¢i doldurulmus at odada duruyor, eger oyuncu esya ile
etkilesime gecerse Geralt, atin onarilmis oldugunu sdylemektedir (CD Projekt Red,
2015a). Yine oyunda, romanda gegen bir olay1 eskiden yasanmis bir hikdye gibi
anlatildigi  goriilmektedir. Oyun ¢ogu hikdyeyi oyuncuya aktarirken romandaki
hikayeleri baz almis ve karakterler arasindaki iliski ile referanslar vererek oyundaki
karakterlere romandaki ge¢misleri ile bir arka plan yaratmis. Bu durumda romanda
gerceklesen olaylar oyunda siirmekte, romandaki kurgusal yasanti oyundaki sanal
evrende devam etmektedir. Bu oOrnek ele alinirken sadece roman igeriklerinden
olusturulmus genis kapsamli ve sanal bir evrende yer almas1 hususu degil ayn1 zamanda
etkilesime gegilebilir uyarlanmis dijitalize edilmis esyalardan da bahsetmek
miimkiindiir. Romanda da bahsi geden doldurulmus at okuyucu ve oyuncu i¢in kii¢iik
bir detay gibi goriinse de mesaj tasimasi, igerik aktarimi araci olarak kullanilmasi
acisindan medyalararasi kapsamda onemli bir esyadir. Oyuncu oyun evreninde roman
iceriklerini aktaran bir esya ile etkilesime gegip bir bilgi edindiginde aslinda romanla,
Sapkowski'nin kurgusal evrenindeki iceriklerle etkilesime ge¢cmektedir. Benzer bir
aktarim araci olarak tespit edilen, roman serisindeki goliin hanimi isimli hikaye ile
baglantili oldugu goriilen Aerondight kilici da bu duruma 6rnek gosterilebilir. Bahsi
gecen hikdyede Galahad isimli gezgin, géliin hanimi oldugunu diisiindiigi kisiden, yani
Ciri'den bir kili¢ vermesini beklemektedir; "Das ist eine groB3e Ehre fiir mich...Weil sie
immer aus dem Wasser auftaucht und ein Schwert schenkt" (Sapkowski, 1999: 10).
Romandaki bu hikdye video oyunundaki Aerondight isimli kiligla iliskilendirilmistir.
"Blut und Wein" genisleme paketinde "Es Kann Nur Einen Geben" isimli gérevde géliin

hanimindan "Aerondight" isimli kilic1 alabilmek i¢in oyuncunun bir Kesis ile miicadele
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etmesi gerekmektedir (CD Projekt Red, 2016). Esyalarin hikayeler ile baglantis1 farkli
medyalarda ortaya ¢iktiginda sadece iki medyanin birbiri ile olan bagini giiclendirmekle
kalmamakta ayn1 zamanda hikayeyi tasiyan esyanin iletisim araci haline de gelmesini de
saglamaktadir. Goliin hanimi isimli hikayeyi simgeleyen video oyunundaki bir esya
olan Aerodight kilict igerisinde iletisimsel unsurlar barindiran bir araca doniismektedir.
Benzer ornekler verecek olursak Yennefer karakterinin biiyli yoluyla elflerle goriismek
igin tasarladigi, oyunda "Das Héssliche Entlein" gorevinde bahsi gegen roman serisinde
de aym1 amagla tasarlanan "ein Megaskop zur Telekommunikation” (Sapkowski, 1997:
217). Megaskop, Geralt karakterinin ve tim Witcher irkina mensup kisilerin kullandig:
iksirler; "ein Elixier zur Blutgerinnung getraufelt, ein weiteres Elixier hinzugefiigt, das
unempfindlich machte” (Sapkowski,1993b:227). Oyunda 6nemli yeri olan iksirler
romanda bir¢ok yerde bu sekilde anlatilmus, iksirler sadece witcher smifinin kullandig1 ve
onlara insaniistii 6zellikler veren karisimlar olarak tasvir edilmistir, Witcher madalyonlar:
ve Witcher okullar1 da oldukga genis yer kaplayan igerikler olarak okuyucunun ve
oyuncunun Kkarsisina ¢ikmaktadir. Roman serilerinde madalyonlarin Geralt'1 tehlikelere
karsi uyardigindan sik¢a bahsedilmektedir; "Medaillon begann zu vibrieren™
(Sapkowski,1993a:248). Madalyon biiyiilii veya lanetli bir kisi yaklastiginda veya
tehlikeli bir durum oldugunda titreyerek witcherlara bu durumu haber verebiliyor.
Oyunda da madalyonun titredigini karakter dile getiriyor ve oyuncu bir tehlikeyi
onceden fark etmis oluyor. "Blut und Wein" genisleme paketinin "Gesénge eines
Ritterherzens" gorevinde Geralt, konustugu bir kadinin yanina yaklastiginda
madalyonunun titredigini sdylemektedir (CD Projekt Red, 2016). Farkli bi¢imlerde
Witcher madalyonlarinin fiziksel ortamda da kolye olarak satildigi, video oyunu ve
roman serisinin fanlar tarafindan satin alindiklar1 bilinmektedir. Roman serisinde bahsi
gecen kurt bast semboliine sahip madalyon video oyunundan sonra Witcher meslegini
ve hikayesinin sembolii haline gelmistir. Ayn1 zamanda madalyonlarin Witcher'lar i¢in
hangi okula mensup olduklarini belirttiklerinden de bahsedilmektedir; "Mein Medaillon
Das Zeichen der Wolfsschule™ (Sapkowski,1993a:124). Madalyonlarin video
oyunundaki meslegin ve Witcher evreninin bir sembolii haline gelmesi transmedya
iletisim araclar1 ve hikaye aktarim gorevi listlenen, referans olarak bilgi aktaran esyalara
ornek gosterilebilir. Bahsi gegen Madalyonlarin video oyunundaki madalyonlarin

birebir aynisi oldugu diisiintildiginde roman serisindeki hikayenin video oyununda
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sembollestirilmesi siirecinin irdelenmesi yerinde olacaktir. 7 kitaplik bir roman serisi
200 saatlik bir video oyununa aktarilmistir, video oyunundaki bir madalyon fiziksel
ortamda tiim Witcher evrenini simgeleyen bir esya olarak hem video oyununun hem de
roman serisinin bir aniti olarak ortaya ¢ikmistir. Roman serisinden video oyununa
uyarlanan ele alinabilecek genelevler, tiiccarlar, loncalar, tapinaklar, binalar, saraylar ve
meydanlar gibi binlerce igerik bulunmaktadir. Witcher 3 video oyununun 136 Km2
bliyiikliglinde (2015, Techtimes) oldugu diisiiniildiigiinde sanal evren yaratmak icin ¢ok
fazla icerige ihtiya¢ duyulabilecegi goriilmektedir. Roman serisindeki evrenin
tamaminin video oyununa rahatlikla aktarabilme imkan1 veren bu sistemin
bilesenlerinden bahsetmistik, uyarlanan tiim igeriklere ek olarak bazi igerikler de
oyunlagsma siireci sonunda sistemlesmektedirler. Ornegin roman serisinde karakterlerin
tiiccarlardan aligveris yapmalari video oyununa oyuncunun aligveris yapabildigi bir

sistem oalrak uyarlanmistir. Bu tiir sistemler bir sonraki boliimde ele alinacaktir.

4.3. Romandan Video Oyununa Uyarlanan Etkinlikler ve Sistemler

Tiiccarlar ve Bankacilar, Alisveris ve Bor¢ Alma Sistemi

Romandan uyarlanan gorevler, karakterler, esyalar ve oyun evrenini olusturan birgok
icerigin analizini yapmis bulunmaktayiz. Calismanin son boéliimlerinde roman
serisindeki bazi etkinliklerin, yerlerin ve anlatilan olaylarin video oyununda bir sisteme
oturtularak oyuncuya sunulmasi, interaktiflestirme siirecinin analizi {izerinde
durulacaktir. Roman serilerinde tliccarlarin  {riinlerini  sattiklar1  alanlarda

bahsedilmektedir, Geralt'in onlardan bir seyler satin aldigindan bahsedilmektedir;

"Der Hindler ging zum Wagen...Sie sahen Schwerter, Bogen, Biindel von
Pfeilschéften,... Solche findet ihr bei anderen nicht...... Wenn ihr aber gleich drei
Dutzend nehmt, dann lass ich sechs Prozent Rabatt vom Preis ab" (Sapkowski,
1996: 41).

Romanda bahsi gegen bu tiiccarin satis i¢in yaptigi konusma, gelen kisinin {rtinlere
bakip se¢mesi, para ddemesi gibi interaktif durumlar oyuna oldugu gibi aktarilmas.
Witcher oyun evrenindeki tiiccarlar, diger oynanamayan karakterler gibi satis yapmak
icin miisterilere sesleniyorlar, {irlinlerini ve fiyatlarini anlatiyorlar. Witcher evreninde

cok fazla satici1 var, bu saticilar birkag¢ farkli tiirde tirtinler satiyorlar. Zirh¢1, demirci,
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otaci, hanct gibi farkli tiirde tiiccarlar bulunmakta, bazi tliccarlar ise gezerek satis
yaptyorlar,oyuncu yollarda rastladigi tiiccarlarin elinde bulunan iiriinleri satin alabiliyor

(CD Projekt Red, 2015a).
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Sekil 28: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Egya Alim Satim Sistemi
Kaynak: Esya Alim Satim Sistemi, CD Projekt Red, 2015a
Sekil 28'deki resimde goriildiigii gibi satin alinacak iriinler sag tarafta sol tarafta ise
oyuncunun ekrani bulunuyor, oyuncu istedigi iriinleri alip satabiliyor. Oyuncuya
evrendeki 6zgiirliik ve gesitlilik hissi veren sistemlerden birisi de satin alma sistemidir.
Ozellikle a¢ik diinya ve rol yapma oyunlarinda alim-satim sistemleri olduk¢a yaygindur.
Oyuncu kendi sec¢imleri dogrultusunda oyunda kullanacagi her seyi segebilir, satin
alabilir, satabilir. Bu da oyun medyasinin oyuncuya sundugu imkanlardan birisi olarak
gosterilebilir. Romanda tasvir edilen durumlarin oyuncuya interaktif bir sekilde
sunuldugu bu sistemin oyuncuya Witcher evrenindeki esyalar istedigi sekilde
ulagabilme imkan1 vermektedir. Esyalarin alinip satilabilmesi, satilan iiriinlerin tiiccarin
elinde tekrar satiga konulmasi gibi durumlar oyun evreninin gercekeilik hissini ve
inandiricihgim artiran unsurlardir. Okuyucu Witcher meslegini tasavvur eder,
Geralt'in yerine kendisini koyarak aligveris yaptigini, mesleginden para kazanip bir
seyler aldigin1 okuyarak alimlar, oyuncu ise meslegi sanal bir evrende icra eder, para
kazanir ve tiiccarlara gidip istedigi esyay, silahi, kilici, iksiri, kiyafeti alip karakterini

istedigi sekilde olusturabilir ve ¢esitlendirebilir. Rol yapma oyunlarinin roman
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iceriklerini sisteme oturtup sanal bir evrene ¢evirmesi durumu anlatilan tiim bu sanal
yasantisal durumlarin oyuncuya sunulmasi siirecine izin vermektedir. Roman serisinden
uyarlanan bir bagka sistem ise Vimme Vivaldi bankacilik sistemidir. Vimme Vivaldi
karakterinden ve mesleginden bahsedilmektedir; " mein Bekannter, der Bankier Vimme
Vivaldi" (Sapkowski,1993b:161). Bahsi gegen Vimme Vivaldi isimli karakter oyunda
bankasi olan, faizle para veren ve Karakterlerin paralarini saklayan oynanamayan
karakterlerden birisidir. Oyunda dahil oldugu gorevler ise "Gwinnt, Grof3stadtspieler"
(CD Projekt Red, 2015a). Ve "Sesam 6ffne dich!" (CD Projekt Red, 2015b). Romanda
kiigiik bir rolii olmasina karsin video oyununda sehirde bankasi olan bir oynanamayan
karakter olarak oyuncunun karsisina ¢ikiyor. Bankact Vimme ile ilgili gorevleri yapip
yapmamak yine oyuncunun segimlerine birakilmis. Oyuncu Vimme Vivaldi
bankasindan bor¢ alabilmekte, isterse 6demektedir, eger oyuncu borcunu 6demeden
oyunun ana hikayesini bitirirse oyunun bitimindeki sinematikte Elfce lisaninda su yazi
¢ikmaktadir; "Glean Gwynbleidd esse squass dhu'elaine Yennefer ad-dalu eich dyled"
(CD Projekt Red, 2015a). Tirk¢eye "zavalli Beyaz kurt (Geralt) suglu bulunur, siyah
giizel Yennefer onun burcunu o6der" olarak cevrilebilir. Tipki tliccarlik sistemi gibi
Banka sisteminin de video oyununa uyarlanmasi oyun evreninin ne denli genis bir
cesitlilik sunduguna Ornek olarak gosterilebilir, oyuncunun Vimme Vivaldi
bankasindan aldigi borcu o6dememesi durumunda hikdyede bu durumun da es
gecilmemesi olduk¢a dikkat c¢ekicidir. Rol yapma tiiriindeki video oyunlarinin
istatistiksel olarak her seyi kaydettigi ve oyuncunun se¢imlerinin sonuglarinin hikayeye
yansitildigr  diisiiniildiigiinde oyuncunun evrende neredeyse her seyle etkilesime
gecebildigi goriilmektedir. Iki medyanin anlatim 6zellikleri ve kapsamlar1 ele
alindiginda roman serisinde bir meslek ve bir karakter olarak oldukga yiizeysel ele
aliman bir karakterin ve mesleginin sanal ortamda bir sisteme oturtularak oyuncuya
sunulmasi romanin bir olay1 anlatmaya c¢alisirken oyunun deneyimleme imkam olarak
sunmasinin karsiladigir goriilmektedir. Okuyucunun bazen atlayip anlamadigi veya
gozden kacirdigr unsurlar video oyununda oyuncunun bizzat kendi istegi ile
deneyimleyebilecegi unsurlar olarak 6n plandadir. Roman serisinde okuyucuya belirli
bir diizen igerisinde sunulan bu icerikler video oyununda oyuncunun istegine bagl
olarak sanal evrende rastgele bulabilecegi veya belirli gérevler ile karsilasabilecegi

igerikler olarak sunulmaktadir. Bu durumda yazinsal medya olan Sapkowski'nin
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olusturdugu fantastik edebiyat evreninin okuyucunun algilayabilecegi kadar genis bir
evren olarak aktarilabildigini, oyuncuya sunulan sanal evrenin ise oyuncunun arzusuna
bagl olarak sanal bir yasatni igerisinde deneyimleyebilecegini, soyleyebiliriz. Roman
serilerinden video oyununa uyarlanan ve uyarlama sonrasinda oyunlastirilan igerikleri
daha once irdelemistik, fakat yetiskinlere yonelik igeriklerin video oyunlarindaki
varligindan bahsetmemistik, Witcher evreninde roman ve video oyununda bahsi gecen
genelevler bu kapsamda ele alinacaktir. Roman serisinden oyuncuya aktarilan bir diger
igerik ise genelevlerdir. Birkag kez romanda bahsi gegen genelevlerden birisi oyuna
aktarilmigtir, romanda da ilk kez su sekilde bahsi gegmektedir; "Wir gehen alle ins
Freudenhaus! In die Passiflora” (Sapkowski,1993b:181). Bu bilgi direkt olarak oyuna
uyarlanmig ve oyunda bir genelev ile iliskilendirilmistir "ein todlicher plan" gorevi igin
oyuncu Novigrad'da bulunan Passiflora’'ya ajan Dijkstra ile bulugmak igin gidiyor,
oyuncuya gittigi genelevde istedigi kadinla birlikte olabilme imkani da taninmistir.
Belirli bir ticret karsiliginda Geralt kadinlardan birisini segebilmekte ve sinematik
baslamaktadir (CD Projekt Red, 2015a). Romandaki iceriklerin her zaman daha
fazlasin1 oyuncuya aktaran video oyunu bu kez video oyunlarinda ¢ok da rastlanmayan
bir durumu oyuncuya aktarmistir. Cinsel icerikli mekanlarin kullanimi da oyuncunun
istegine bagli, romanda bahsi gecen Passiflora sehrindeki genelev video oyununa bir
gorev igerisinde veriliyormektedir. Burada dikkat edilmesi gereken husus video
oyunundaki roman igeriklerinin yarattigi ¢ok cesitlilik ve inandiricihk unsurlar:
olmalidir nitekim video oyunlarindaki gorsel-isitsel ve animasyonlu sunumlarin gergege
yakinliklar1 g6z oOniinde bulunduruldugunda oyuncunun cinselligine de hitap eden
icerikler aktarildigina deginmek yerinde olacaktir. Witcher 3 video oyununun
ESRB'ye gore 17 yasmin Ustiindeki kisilerin oynayabilecegi igerikler barindirdigi da
g6z Oniinde bulundurulmalidir (CD Projekt Red, 2015a). Bu bilginin verilmesinin
sebebi video oyunlarinin olumsuz igeriklerine odaklanan c¢alismalarin oldukga fazla
olmasindan dolayidir, ¢alismanin kavramsal béliimiinde PEGIi16 sisteminde
degindigimiz gibi video oyunlar tipki filmler gibi belirli bir yas araligindaki kisilere
hitap etmektedir. Roman serisinin icerik olarak ¢ok fazla cinsellik ve cinsellik odakl
iligkilere yer verdigine Geralt karakterinin incelemesinin yapildigi Geralt ve her iki
medyadaki kadinlarla olan iliskileri boliimiinde ele almistik. Video oyununa bu

iceriklerin uyarlanmas1 ve oyuncuya sunulmasi uyarlama siirecinin dogal bir
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parcasidir, roman serisinde Sapkowski'nin olusturmus oldugu evrendeki karakterlerin
tutumlari, yonelimleri ve egilimleri oldugu gibi oyuna uyarlanmistir, bu da video
oyunlarma uyarlanamayacak bir 6genin olmadigin1 gostermektedir. Ciri karakterinin
kadinlardan hoslandig1 her iki medyada da oyuncuya aktarilmis, hatta oyuncunun "Die
Ruhe vor dem Sturm" isimli gorevdeki diyalog secimlerinden birisinde "erkeklerle
ilgilenmiyorum" segenegini secerek Ciri'nin cinsel egilimini belirtme gibi bir imkani
bulunmaktadir. Video oyunlarindaki ¢iplaklik ve cinsellik unsurlar1 da medyalararasilik
ve oyun incelemeleri alaninda ele alinabilecek unsurlardan birisidir, ayrica cinsel
icerikli oyunlar da oyun diinyasinda 1980'li yillarda gelistirilmeye baglanmistir, bu tiiriin
en uygun orneklerinden birisi olan Leisure Suit Larry (Sierra Entertainment,1987) video
oyunu Ornegi verilebilir. Witcher 3 video oyunu ve roman serilerinde yer alan diger
etkinliklere 6rnek olara davetler ve festivaller gosterilebilir.

Romanda verilen bir davet igin hazirlanan oldukc¢a nezih ortamlardan davetlerden
bahsedilmektedir, bu tarz davetlere Geralt, Triss, Shani veya Yennefer ile birlikte
katilmak zorunda kaliyor ve bu tiir ortamlara aliskin olmadigindan ne giyecegi, nasil
davranacagi, nasil yiyecegi, i¢ecegi gibi konularda siirekli olarak yonlendirilmek

zorunda kalmaktadir;

"Man kann sich nirgends setzen....\Werden wir im Stehen essen und trinken?... Ich
werde mich bemiihen, taktvoll zu sein....Hor auf, das Doublett zurechtzuziehen und

die Haare zuriickzustreichen (Sapkowski, 1995: 81).

Alintida siirekli olarak bulundugu ortamdan rahatsiz olan Geralt karakterinin bu tutumu
romandaki karakter 6zelligine bagl bir tutumdur, oyunda birka¢ davette bu tiir durumlar
Yennefer ve Triss ile gidilen davetlerde yasaniyor. "eine Lebenswischtige
Angelegenheit" isimli gorevde Triss, maskeli etkinlige Geralt'in takim elbise giyip
maske takarak gelmesini soylemektedir. Bu gorevde de oyuncu istedigi gibi hareket
etmekte Ozgiirdlir. Oyuncu kostim giymeden de davete gidebilir, fakat bunun
sonucunda Triss ile olan iliskisinin etkilenme ihtimali de bulunmaktadir. Video
oyununda "der Konig ist tot lang lebe der Konig" gorevinde de benzer bir durum
yasanmaktadir, Yennefer ve Geralt Skellige hiikkiimdarligina yeni hiikkiimdar segilecegi
zaman davetli olarak cagirilmaktadirlar, Yennefer Geralt'' uygun giyinmesi ¢ok fazla

igmemesi i¢in siirekli uyarmaktadir. Oyuncu yine bu kurallara uyup uymama konusunda
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serbest birakilmigtir, fakat verecegi kararlar Yennefer ile olan iligkisini kisa siireli de
olsa etkiliyor (CD Projekt Red, 2015a). Roman serisinde Geralt karakterinin
egilimleri, davramislari, tutumlar1 video oyununa da aktarilmistir, davetlerdeki
sinematiklerde Geralt karakteri romanda bahsedildigi gibi giydigi siki kumaslarin
icerisinde rahat edemedigini dile getirmektedir. Video oyununda her ne kadar istedigi
gibi giyinip hareket etmek oyuncuya birakilmig olsa da oyuncu Geralt'in karakter
Ozelliklerini ve aligkanliklarini karakteri kontrol etmedigi sinematik gecislerinde fark
edebilmektedir. Oyuna uyarlanan Geralt karakteri incelendiginde roman serisinden
sadece fiziksel 6zelliklerinin degil, egilimlerinin, tutum ve davraniglarinin da tutarl bir
sekilde oyuncuya sunuldugu goriilmektedir. Bu durum oyuncunun ¢ok boyutlu bir
karakter yonlendirdigini hissetmesini saglamaktadir. Video oyunlarinda anlatisal
Ogelere dair hikdye odakli ornekler vermistik, karakterlerin de roman serisinde verilen
fiziksel ozelliklerden ve video oyununa uyarlanan mekanik O6zelliklerinden ibaret
olmadig1 goriilmektedir. Bu tiir karakter ozellikleri Yennefer, Triss, Keira Metz,
Dandelion ve Lambert gibi karakterler icin de gecerlidir. Anlati odakli oyunlarda
karakter olusturma siirecini daha Once ele almistil, karakterlerin ii¢ boyutlu olmasi
terimi sinema sektoriinde kullanilan bir terimdir. Karakterler psikolojik, sosyolojik ve
fizyolojik ozellikleri ile ii¢c boyutlu bir karakter haline gelmektedirler. Sadece roman
serilerinden uyarlanan karakterler degil anlat1 odakli olarak ele alabilecegimiz her video
oyununda ti¢ boyutlu karakterler bulunmaktadir. Oyuncunun kendisi ile 6zdeslestirerek,
kendisini o kadarkterin yerine koyarak oyunun igine ¢ekilerek oynamasina sebep olan
en Onemli unsurlardan birisi karakterlerin oOzellikleridir. Bunun yani sira video
oyunlarindaki evrenin, evrenin tasariminin Oyuncuya sunumu da inandiricilik ve anlati
odakli oyun deneyimini destekleyen unsurlardandir. Oyuncu o evrenin kurgusal
oldugunu bildigi halde icerisinde sanal bir gergeklik yasamak ister, bu gdrevi de video
oyunlarindaki cografi alanin dogru kullanimi tistlenmektedir. Roman serisinde anlatilan
iilkelerin de kendine ait 6zellikleri ve kurgusal evren yaratma siirecinde oyuna derinlik

katan 6geleri video oyununa uyarlanmaistir.
Toussant iilkesi ve ozellikleri

Video oyununa uyarlanan igerikler; karakterler, hikayeler, esyalar gibi 6gelerden ziyade

tilkeler ve mekanlar1 da kapsamaktadir, video oyununun roman evrenini dijitallestirip
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sanal bir fantastik evren yaratmak icin kullandigi, olaylari ve hikayeleri sanal bir
evrende oyuncunun deneyimleyecegi bir sistem igerisinde sundugu goriilmektedir.
Olusturulan sanal evrendeki iilkelerin roman serisindeki ozellikleri ile aktarildigi
gorilmektedir ve bu ozellikler medyalararasilik kapsaminda ele alindiginda roman
serisinde verilmis olan bir iilkenin 6zelliklerine dayali tasvirlerin oyunlastirilma siireci
sonunda ne gibi 6zellikleri oyuncuya aktarabildigi ve bunu hangi sistemler igerisinde
oyuncuya aktardig1 {izerinde durulacaktir. Kisacasi yazinsal bir medyanin video
oyununda gorsel-isitsel ve interaktif doniisiimii sonucunda ortaya c¢ikan sentez
irdelenecektir. Witcher 3 Video oyunu genisleme paketleri ile birlikte 136 Km2
biiyiikliigiinde bir alana sahiptir (2015, Techtimes). Bu dijital alan birgok tilke ve cografi
arazilerden olusan sanal bir Witcher evreni konumundadir. Igerisinde oyuncunun
gidebilecegi, kesfedebilecegi bir¢cok cografi konum bulunmaktadir. Roman serisinde

Toussant ile sarap baglarinin 6zdeslestirildigi goriilmektedir;

"Die erlesensten Weine der Welt werden aus den Trauben gekeltert, die hier
wachsen...andere Weingiiter, und die Namen werden euch sicherlich auch ... Corvo
Bianco" (Sapkowski, 1999: 64)...."Das ist ein Est Est aus Toussaint" (Sapkowski,
1997: 99).

Roman serisinde Est Est ismi verilen bir sarap, oyuna da uyarlanmus, tiiketilebilen egya
olarak bulunabiliyor ve kullanilabiliyor. Bu durum roman serisindeki bir esyanin sadece
uyarlanmasi ve interaktif bir esya haline doniismesi olarak degil, esyanin Toussant
tilkesi hakkinda bilgi veren bir ara¢ oldugu kapsaminda degerlendirilmelidir. Egyalarin
da icerik aktaran birer arag olabileceginden daha 6nceki boliimlerde bahsetmistik, Est
Est isimli sarabin da video oyununa roman serisindeki Toussant iilkesine ait bir
simge haline gelmektedir. Oyuncu Est Est sarabini oyunda buldugunda o sarabin
Toussant sarabi oldugunu bilmektedir. Bu durumda oyuncuya sunulan evrenin ne kadar
genis kapsamli bir sanal gerceklik sundugu goriilebilmektedir. Video oyunlarim
inandiricilik yoniinden olumlu bir sekilde destekleyen bu tiir 6rnekler sadece evren
olusturma siireci olarak degil roman igeriklerini ve fantastik edebiyati dijital bir evrende
oyuncuya sunma seklinin 6ne ¢ikmasi agisindan ne tiir medyalar olduklarini anlamak
icin oldukca uygun oOrneklerdir. Interaktiflesme ve oyunlasma siirecinde roman

serisinden uyarlanan neredeyse tiim icerikler sanal bir gergeklik igerisinde oyuncuya
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sunulmaktadir. Bizim interaktiflik vurgusu yaparak {izerinde durdugumuz konu roman
serisindeki iceriklerin oynanabilir bir ortamda oyuncuya sunulmasi {izerinedir. Toussant
ilkesinin ozellikleri ile birlikte video oyununda uyarlanmasi sonucunda romanda tasvir
edilmis Ogelerin olusturdugu sanal evrende oyuncuya sunulmasi oyuncunun o iilke
hakkinda kesfederek bilgi edinmesini saglamaktadir. Oyuncu bahsi gecen sarap
baglarinda dolasabilir, roman serilerinde adi1 gegen Est Est isimli sarab1 satin alabilir.
Bunun yani sira oyuna da interaktif olarak etkilerinin oldugundan bahsettigimiz oyuncu
"Weinfehden" isimli gorevi yerine getirip eger kavgali iiziim baglarini baristirmayi
basarirsa gorev sonunda oyuncunun sectigi bir iSimle bir sarap adlandirilmaktadir (CD
Projekt Red, 2016). Romanda bahsi gegen iilke ve iilkenin kendine has ozellikleri
oyunda oldukc¢a genis yer kaplamaktadir. Ana oyunun haritasindan bagimsiz, ek paket
ile gelen bir haritaya yayilmis olan Toussant iilkesi romandaki 6zelliklerini koruma
bakimindan oyuncuya romandaki bir iilkeyi gezip kesfetme imkani tanimaktadir.
Oyuncu romanda zihninde canlandirdigi bir evreni gorsel ve interaktif olarak
deneyimleme imkani1 buluyor. Benzer bir durum Tir Na Lia Elflerin diinyas: i¢in de
gecerlidir. Toussant iilkesi iizim baglar ile tasvir edilip oyuncuya aktarilirken Tir na

Lia diinyasi ise gorselligi ile uyarlanmustir.

Tir na Lia Elflerin Diinyas1

Oyuna gorsellik acisindan olduk¢a olumlu etkisi olan dogal ve mimari yapilar
mevcuttur. Video oyunlarinda gorsellik olusturmak ve bu gorselligi oyuncuya manzara
veya gilizel bir goriintii olarak sunmak son 10 yillik video oyunlarmin gergege yakin
gorsel isitsel icerik sunmaya basladigi donemlerde oldukca artis gdstermistir. Witcher 3
video oyunu oldukea etkileyici gorsel igeriklere sahip bir video oyunudur. Bunlardan
birisi de Elfler diyarinda bahsi gecen "Tir Na Lia" Elflerin diinyasinda oyuncuya
sunulan manzara olarak ele alinabilir. Roman serisinde bu diinyadan su sekilde

bahsedilmektedir;

"Je ndher sie kamen, um so stirker ergriff die Schonheit dieses Ortes das Herz, um
so stirker schniirte sie die Kehle ein, bewirkte, dass sich in den Augenwinkeln

Tranen sammelten" (Sapkowski, 1999: 158).

Oyunda "Durch Zeit und Raum" isimli gérevde oyuncunun seyahat edebilecegi cok
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biiyiik bir ¢izim alanina yayilmis bu diyar Sekil 29'da goriildiigii tizere 360 derecelik bir
aciyla izlenebilmektedir (CD Projekt Red, 2015a).

Sekil 29: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu: Tir Na Lia
Kaynak: Tir Na Lia, "Durch Zeit und Raum" CD Projekt Red, 2015a

Romanda yine okuyucunun zihninde canlandirdigi kurgusal bir yer oyunda dijital olarak
gorsellestirilmis ve oyuna oldukga tutarli bir sekilde uyarlanmigtir. Romandaki 6nemli
yerlerin neredeyse tamami oyun yapimcilari tarafindan video oyununa aktarildigi
sOylenilebilir. Roman serilerinden aktarilan iceriklere baktigimizda hikayeler,
karakterler, karakterlerin tutumlari, karakterlerin 6zellikleri, esyalar ve yerlerin yani sira
bazi iilkelerin de gorsel olarak video oyununa aktariminda bir¢ok yeni ozellik
kazandig1 goriilmektedir. Bahsi gecen Ozellikler iceriklerin gegis yaptiklari yeni medya
olarak tasvir ettigimiz video oyunlarinin ozellikleridir. Oyuncu roman igeriklerini
deneyimlerken roman okuyucusuna aktarilan igerikler1 gorsel-isitsel olarak
deneyimlemenin yaninda interaktif bir konumda etkilesime ge¢me imkam
bulabilmektedir. Roman-film uyarlamalarinda bu tiir gorsellestirmeye dayali manzaralar
izleyiciye sinirli bir bicimde aktarilabilirken video oyununda herhangi bir simirhihik
bulunmamaktadir. Tir Na Lia diinyasindaki manzara ornegi lizerinden ele alacak
olursak eger film uyarlamasi olsayd: izleyici sadece filmde aktarildigi kadariyla bu yeri
gozlemleyebilme imkani bulabilecekti fakat video oyunu medyasi yapisi geregi
oyuncuya bulundugu bolgeyi istedigi sekilde ve istedigi siire boyunca gozlemleme
imkam vermektedir. Bu durumda Witcher 3 video oyunu iizerinden tiim emsal anlati

odakli video oyunlarinda benzer iceriklerin deneyimlenme seklinin diger medyalara
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nazaran aliciyr Ozgiirlestiren bir yapida oldugu tespitini yapmak yerinde olacaktir.
Anlat1 odaklilik agisindan da sadece hikayeleri oyuncuya sanal olarak yasatma amaci
tasimadigi aym1 zamanda oyuncunun Ozgiirce anlatilan igeriklere ulasabilmesini
sagladig1 goriilmektedir. Oyuncu anlatilan hikayenin odak noktasinda, kurgusal evrenin
icerisinde tiim hikayeleri deneyimleyerek alimlar, bu alimlama roman serilerindeki
okumalardan daha kalic1 bir 6grenme sagladigi bilinmektedir. Edgar Dale'in yasanti
konisinde okunan bir metinden ziyade yaparak yasayarak 6grenmenin (sanal yasanti ve
simulasyonlar da benzer sekilde ele alinabilir) daha kalic1 bir 6grenme tiirii oldugu
bilinmektedir (Dale, 1969). Bunun yani sira 6grenmede gorsel ve isitsel materyallerin
kalict O6grenme sagladigi da bilinmektedir (Kaya,1997:1-65). Bu durumda video
oyunlarinin sunduklar1 gorsel-isitselligin yan1 sira simulasyon tarzinda bir sanal yasanti
sunduklar1 igin diger igerik tasima gorevi iistlenen medyalardan daha etkili 6grenmeler
sundugunu sdylemek yerinde olacaktir. Aktarilmasi istenen mesajlarin da basarili bir
sekilde aktarilabildigi g6z Oniinde bulunduruldugunda anlati odakli oyunlarin en az
edebiyat medyalar1 kadar incelenmeye ve arastirilmaya deger medyalar olduklarinin
altin1 ¢izmek gerekmektedir. Bilgi aktarimi agisindan ve aktarilan bilginin kalict olmasi
acisindan ele alinarak verilen bu Orneklerin video oyunlarinin 6gretici bir yani olup
olmadig: ile ilgili bilgi vermek gibi bir amaci yoktur, anlatilan hikayelerin oyuncu
acisindan ne kadar kalici olabilecegine vurgu yapilmak istenmektedir.

Anlat1 odaklilik ve icerik aktarma, mesaj iletme islevini video oyunu medyalarinin ne
sekilde yerine getirdiklerini bircok drnekle belirtmistik. Medyalararas1 alanda 6zellikle
de transmedya kapsaminda ele alinabilecek olan Witcher video oyunu igerisindeki
Gwent oyunu da caligmanin inceleme alanina girmektedir. Bir sonraki boliimde Gwent
oyununun roman igeriklerini ne sekilde oyuncuya aktardigi ve medyalararasi

kapsamdaki siireci ele alinacaktir.

4.4. Witcher 3: The Wild Hunt Gwent oyunu

Gwent kart oyunu boliimii video oyununa uyarlanmayan karakterlerin referanslarini
vermek ve romandaki karakterlerin 6zelliklerini Witcher 3 video oyununa aktarmak i¢in
kullanilmis bir mini oyun olarak on plandadir. Video oyununda "Speielen gegen Wirte,
Spieler in Velen, Spieler der GroBstadt, Alte Freunde, Ein Spiel gegen Thaler, Eine

lebenswichtige Angelegenheit, Ein Gefahrliches Spiel" gorev serisi olarak oyuncu

141



tarafindan farkl: tilkelere gidilerek turnuvalara katilmak suretiyle oyuncunun kabul edip
yapabilecegi gorevler olarak yer verilmistir. Caligmada incelenmesi bir transmedya
Ornegi olmasi agisindan 6nem tagimaktadir. Witcher 3: The Wild Hunt Video oyununda
bir mini oyun olan “Gwent” isimli kart oyunu yan gorevlerde sik sik karsimiza ¢ikarken
romanda ciicelerin oynadig1 bir oyun olarak bahsi geciyor. Geralt romanda anlatildig:
kadariyla oyunda pek basarili degil, video oyununda ise kart oyunlarindaki basari
tamamen oyunu oynayan Kkisinin becerisi ve hesaplamalarina baglidir. Romanda
"Gwent" adinda bir kart oyunu yok fakat ciiceler bir tir iskambil oyunu
oynamaktadirlar; "ihr liebstes Kartenspiel....Der Hexer...Die komplizierten Regeln
dieses typischen Zwergenspiels verstand er immer noch nicht" (Sapkowski,1996:63).
Romanda iskambil tiirlinde bir kart oyununun bahis sistemi ile oynandigindan
bahsediliyor, oyunda da bu bahis sistemi yer aliyor, oyuncu oyunu kazanirsa bahis i¢in
yatirdigl paranin iki katin1 aliyor. Oyunda kart desteleri farkli iinitelere sahip (ing:
Faction) bu kart oyunu canavarlar, Skellige adalari, Scoia Tael savas¢ilart toplulugu,
Nilfgard imparatorlugu, Kuzey diyarlar1 gibi farkli topluluklardan olusan ortalama 42-
50 karttan olusan bir deste ile oynaniyor. Her bir kartin tizerinde oyundaki bir karakterin
resmi ve ona atanmis olan kart gilicii puani bulunuyor, bunun yaninda romanda ve
oyundaki en giiclii karakterler 6zel kart olarak sayiliyor ve farkli 6zellikleri bulunuyor.
Kart oyununda da romandan alintilanmis boliimler bulunmakta, kartlarin altlarinda,
kart1 temsil eden karakterin konusmalarindan alintilar bulunmaktadir. Witcher 3 Video
oyunundaki Kart oyununda karakter se¢imleri ve oyun tahtas1 Gwent oyunu esnasinda

alinmis sekil 30 ve sekil 31 ekran goriintiilerinde goriilmektedir.
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“Zwerge wurden sich fur Freunde hangen
lassen, sagt man. Bei Zoltan stimmt das.”

“Rittersporn: Zyniker, Lustmolch,
Hurenbock und Lugner. Und mein bester
Freund."

Sekil 30: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Gwent Kart Oyunu
Kaynak: Gwent Kart Oyunu, CD Projekt Red, 2015a

Sekil 31: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Gwent Kart Oyunu 2
Kaynak: Gwent Kart Oyunu, CD Projekt Red, 2015a

Buradaki genisletme ve {lizerine ekleme, romani okuyan veya okumayan bir¢cok

oyuncuyu memnun etmis hatta kartlar basilip satilmistir;

At Gamescom CD PROJEKT also announced GWENT Masters — a professional
esports series. Two GWENT Open tournaments and two GWENT Challenger
tournaments were held in 2017 in the framework of this project. GWENT Masters
is set to culminate in January 2019 with a world championship event. The total

prize pool of the GWENT Masters series is 850 thousand USD (Cd Project
Red,2017:6)"°

1 Gamescom oyun fuarinda Cd Project firmasi Gwent Masters profesyonel elektronik spor serisini
duyurdu. 2017 yilinda iki Gwent mag1 turnuvast ve iki Gwent meydan okuma turnuvasi diizenlendi.
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Gwent kart oyunu masaiistii oyunlarindan birisine doniismiistiir. Avrupa'da gergeklesen
biiyiilk oyun fuarlarinda turnuvalar dahi diizenlenmektedir. Bu kart oyununun
medyalararas1 bir 6rnek olarak gosterilmesi ¢alisma i¢in olduk¢a 6nemlidir. Romanda
bahsi gecen bir iskambil oyununun video oyununda bir mini oyun olarak ¢iktigi,
ardindan fiziksel materyal olarak kart destelerinin basilip ger¢ek diinyada oynanabilecek
bir kart oyununa doniistiigii goriilmektedir. Bahsi gecen kartlarin iizerinde romandan
uyarlanmis karakterlerin ve romandan alintilanan boliimlerin yan1 sira video
oyunundaki karakter ¢izimlerinin de kullanilmasi medyalararas1 alanda birbirine ait
izleri tastyan medyalara Ornek olarak gosterilebilir. Witcher roman igerikleri video
oyunu olarak dijital ortamdaki doniisiim siireclerini tekrar fiziksel medyaya doniismeleri
sonucunda yeni 6zellikler kazanarak tamamlamislardir.

Romanda bahsi gecen bir¢ok karakter ve olay Gwent kart oyununda kartlarin tizerindeki
cizimleri ve romandaki diyaloglarindan alintilar1 ile uyarlanmistir. Roman serisinden
uyarlanan kart oyunu canavarlar, Scoia Tael, Kuzey diyarlari, Nilfgaard imparatorlugu,
Skellige gibi farkli iilkelerin ve ordularin flamalarin1 ve 6zelliklerini yansitan farkli
desteler ile oyuncuya sunulmustur.

Roman serisinin basindan sonuna kadar Geralt karakteri ile birlikte miicadele eden
Geralt'in silah arkadaslarindan birisi olan Milva karakterinin oliirken soyledigi sozlerde
babasi ile ilgili bir bilgi paylagsmaktadir; "Ich hab dich auch lieb, Papa, sagte sie ganz
deutlich...Und starb™ (Sapkowski, 1999: 332). Oyunda da karakter sadece Gwent karti
olarak eklenmis. Kartin agiklamasinda da romanda oldugu gibi babasi ile ilgili bir

acgiklama eklenmis.

"Ich denke bei jedem Pfeilschuss an
meinen Vater. Er ware stolz. Glaube ich.”

~ -
Sekil 32: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Milva Gwent Karti
Kaynak: Gwent Kart1 Milva, CD Projekt Red, 2015a

Gwent ustalar1 2019 Ocak ayinda diinya sampiyonasi etkinligi olarak kaydedildi. Gwent masters
turnuvasi 6diil havuzu ise toplamda 850bin dolardir (Cd Project Red,2017:6).
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Oyunda oynanamayan karakter olarak yer almayan Milva i¢in de Gwent kart1 yapilmis,
0zel kartlardan birisi olan Milva karakteri Scoia T'ael "sincaplar" destesine eklenmis.
Sekil 32'de Milva karakterinin Gwent oyunundaki ekran goriintiisii goriilmektedir.
Oyuncunun romanlar1 okumamis olmasi durumunda bile karakter hakkinda bilgi sahibi
olmasina faydasi bulunacak bir alint1 kartin alt kismina yazilmis. Romanlar1 okuyan bir
oyuncu ise Milva karakterinin 6lmeden Once babasi ile ilgili bir seyler soyledigini
hatirlayacaktir. Milva karakteri video oyununa sadece Gwent karti olarak dahil
edilmesine ragmen oyunla olan iligkisi kesilmemis, oyunun tarihsel bir ge¢misi oldugu
bu kartlarla da verilmistir. Milva karakterinin medyalararas: siireci ele alindiginda bir
roman karakterinden video oyunundaki bir referansa doniisiimii ardindan da basilan
fiziksel kartlarla bir masaiistii kart oyununa doniisimii gozlenebilir. Bu doéniisiimiin
sonucunda Sapkowski'nin yazmis oldugu karakterin farkli medyalarda kendi 6ziini
koruyarak farkli sekillerde icerik aktarimi yaptigini sdylemek miimkiindiir. Kartin
altindaki alintiyr okuyan kisi Milva karakteri hakkinda bir bilginin alicis1 konumuna
gelecektir. Video oyununu oynamamis roman serilerini de okumamais bir kisinin bu kart
oyununu fiziksel ortamda oynadig1 varsayilirsa Milva karakteri bir okgudur, babasina
6zlem duyan bir karakterdir. Kart oyunundaki puanina bakilirsa giiglii bir karakterdir,
Scoia Tael destesinde olduguna gore Elflerle bagi olan bir karakterdir, kart 6zelliginde
goriildiigli kadariyla grubunda bulunan diger arkadaslarina moral veren bir karakterdir.
Tim bu c¢ikarimlar roman serisindeki Milva karakterinin bilinen tiim O6zelliklerini
yansitmaktadir, medya degismis, fakat karakter hakkinda anlatilan tim 6zellikler yeni
medyada da aliciya ulastirmasi gereken tiim bilgileri ulagtirmayr basarmistir.
Transmedya hikayeciligi acisindan ele alindiginda Gwent kartlarinin bagarili bir aktarim
araci oldugu goriilmektedir.

Baska bir 6rnek olarak Kambi kart1 gosterilebilir, Kambi romanda gecen bir efsanede
gecmektedir. Romanda Kambi isimli bir horozun efsanesinden su sekilde
bahsedilmektedir;

"Kambi heif}t in unseren Mythen ein magischer goldener Hahn, der mit seinem
Krdahen Hemdall warnt, dass sich Naglfar ndhert, das hollische Drachenschiff, das
die Armee des Chaos triagt, die Ddmonen und Gespenster aus Morhogg"

(Sapkowski, 1997: 217).
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Bahsedilen Kambi ve Hemdall oyuna sadece Gwent kart1 olarak eklenmis, Gwent

oyununda romanda bahsedildigi sekliyle uyarlanmuistir.

HEmpALL ~ ~%

»When the time of the White Frost comes,
J| Hemdall will sound the call for battle.«

Replaces Kambi when the Kambi card gets removed from the batfiefield.

»When the time comes, the cockerel
' Kambi shall crow and awaken Hemdall.«

When this card is taken of the batlefied, t gels replaced by Hemdal.

Sekil 33: Witcher 3: The Wild Hunt Video Oyunu Kambi ve Hemdall Gwent Kartlar
Kaynak: Gwent Kartlar1 Kambi ve Hemdall, CD Projekt Red, 2015a

Oyuncu Gwent tahtasina horoz resimli Kambi kartin1 koydugunda herhangi bir etkisi
olmuyor fakat ikinci turda Kambi yerine Hemdall isimli bir kahraman kart1 11 puan
giciinde bir kart olarak beliriyor. Kartlarin dontisimi  Sekil 33'deki ekran
gorlntiisiindeki gibidir. Romandaki Kambi ve Hemdall efsanesi tasvirine gore Kambi
isimli altin rengi biiyiik bir horozun Hemdall'a ejderha gemilerinin yaklastigin1 haber
verdigi ve Hemdall1 uyardig belirtilmistir. Video oyunundaki kart oyununda oyuncu
Kambi kartin1 oynadiginda bir sonraki elde horoz gorseline sahip olan 0 puanlik Kambi
karti Hemdall kartina doniismekte, 11 puanlik 6zel ve zarar verilemez bir kart olarak
oyuncunun puanint yiikseltmektedir. Kambi ve Hemdall efsanesi romandan video
oyunundaki kart oyununa aktarilirken gorsellerin altinda goriildiigii lizere romandaki
tasvirden de alint1 yapilmistir. Bu durumda bir dnceki Milva kart1 6rneginde verildigi

lizere bu ve benzeri referanslar roman igeriklerinin video oyununun igerisinde kendisine
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yer bulmasina imkan vermektedir. Oyunda Gwent karti disinda herhangi bir sekilde
karsilasilmayan bu hikaye iki kartla video oyununa bir sekilde aktarilmistir. Her iki
medyada da Kambi isimli horozun Hemdall'1 ¢agirdig1 anlatilmaktadir, fakat gorsellik
ve interaktiflik imkanlar1 sunan video oyunlar1 bu tiir hikayelerin aktarimi konusunda
edebiyat medyalarindan ¢ok daha fazlasin1 oyuncuya sunmaktadirlar. Romanin
okuyucusunun tasavvur giiciine karsilik oyuncunun roman igerikleri ile etkilesime
gecerek deneyimlemesi arasinda ciddi bir fark bulunmaktadir. Video oyunlarinin sadece
eglence odakli olarak goriilmesinin ve aktardiklari igeriklerin 6telenmesini savunan bazi
arastirmacilar igin bahsi gecen durumun irdelenmesi gerekmektedir. Oyle ki aktarilmasi
gereken igerikler farkli medyalarda mesajin icerigi bozulmaksizin aktarilabilir, dyleyse
bahsi gecen mesajlar1 video oyunlarinda da edebiyat medyalarinda oldugu gibi
incelemek, Witcher kart oyunundaki Kambi-Hemdall doniisiimiinii inceleyerek
ulastigimiz medyalararas1 bulgular1 elde etme siirecimize bakildiginda gayet makul
goriilmektedir. Bu boliimde bahsi gegen Gwent kart oyunu konusunun ¢aligmaya dahil
edilmesinin sebebi medyalararast gegis silirecinde romandan uyarlanan bir iskambil
oyununun video oyununda karakterler, karakterlerin giigleri, karakterlerin romanda ve
oyundaki diyaloglari, hikayeleri aktarma o6zellikleri gibi anlati odakli igeriklerin ne
sekilde aktarildigini, ne tiir bir medyanin ortaya ¢iktigini gostermektir. Gwent kart
oyununun taniminin yapildigir boliimde kartlarin gercek diinyada da fiziksel materyal
olarak basilip oynandigindan bahsetmistik, burada {i¢ farkli medyanin kendi anlatim

ozellikleri ile farkli alanlarda ortaya ¢ikisina vurgu yapilmak istenmistir.
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SONUC

Calismanin en basinda deginilen kuramsal gergevede video oyunlarmin ortalama 63
yillik gelisim siireci ele alinmis, giinlimiizde gelinen noktada teknolojinin kendisini en
on plana c¢ikardig1 alan olarak goriilen bilgisayar ve yazilim diinyasinin dijital anlati
eserleri olan video oyunlarmin ne denli gercege yakin icerik sunduklar1 ortaya
konulmustur. Tarihsel siire¢ incelendiginde ilk baslarda basit komutlara karsilik veren
video oyunlariin son 20 yil igerisinde oyuncuyu kurgusal evreninin i¢ine alan sanal bir
yasanti ortami vaat ettigi goriilmektedir. Calismada incelenen roman serisi ve video
oyunu uyarlamasinda da benzer bir durum s6z konusudur. 2014 ¢ikisli Witcher video
oyunu ele alindiginda, oyuncuyu roman igerikleri ile dolu, fantastik edebiyat evreninin
icine ¢eken, gercege yakin gorsel isitsel unsurlar barindiran bir medya goze
carpmaktadir. Calisma video oyun kiiltiirii ile ilgili bulgulari, Amerika ve Tiirkiye
ornekleri vererek incelemis, oyun kiiltiirii endiistrisinin giiniimiiz sinema endiistrisinden
daha revagta olduguna dikkat ¢cekmeye calismistir. Video oyunlarinin ulastig: kitlenin
ve oyun kiiltliriniin ne kadar yayginlastiginin ¢alismanin ilk béliimlerinde vurgulanmis
video oyunlarinin sundugu anlatilarin sadece genglere degil yetiskinlere de hitap eden
iceriklere de sahip oldugu belirtilmistir. Video oyunlar1 ile ilgili calismalar
incelendiginde Tiirkiye'de video oyunlarinin igeriksel olarak incelenmedigi, daha ¢ok
video oyunlarinin olumsuz ydnlerine vurgu yapilarak incelendigi sonucuna varilmistir.

Video oyunlarinin bir sanat dali olarak goriiliip goriillemeyecegi tartismalar1 ¢alismanin
kuramsal boliimiinde ele alinmis, bu konudaki tartismalarin taraflari ve bakis agilar
netlestirilmeye calisilmistir, ¢alismanin roman ve video oyunu uyarlamasi
karsilastirmasi boliimiinde roman igeriklerinin video oyununda oyuncuya bir romani ne
sekilde deneyimleyebilecegi gosterilmeye ¢alisilmistir. Bu ¢alismanin, video
oyunlarinin sanat tiirii olup olmadigin1 sdyleme gibi bir amaci yoktur, fakat ¢aligmada
verilen orneklerde ve alintilarda agiklandigi iizere fotograf sanatinin da yayginlastigi
zamanlarda sanat tiirii olarak goriilmedigi fakat daha sonralar1 fotograflarn sanat
sergilerinde yerlerini aldigi, fotografcilara ise sanat¢i denilmeye baslandigi
belirtilmistir. Video oyunlarinin eglenceden fazlasi olmadigini iddia eden elestirmenlere
7. sanat olarak kabul edilen sinemanin da eglenceden fazlasini sunmadiginin iddia
edilebilecegini vurgulamigtik. Video oyunlarnin sanatsal {riinler olup olmadig:

tartismast burada tamamen okuyucuya birakilmaktadir, fakat edebiyat catis1 altinda
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video oyunlarinin incelenmesinin video oyunlarini da sanat iriinleri olarak goériilmesine
katkis1 olacagr goriilmektedir.

Calismanin karsilastirmali inceleme boliimiinde medyalararasilik kavrami oldukc¢a 6n
plandadir, bunun sebebi edebiyat medyasinin uyarlanmasi sonrasinda video oyununa
dontigiimiiniin medyalararasilik alaninda incelenebilecek bir medya c¢iktist olarak
goriilmesidir. Medyalararasilik kavraminin agiklandigi boliimii kisaca ele alacak olursak
bir medyanin uyarlama sonrasinda hem kendi o6zelliklerini hem de uyarlandigi
medyanin O6zelliklerini tasiyarak olusturdugu yeni medyanin incelenmesi kapsaminda
calismanin roman ve video oyunu karsilastirmasi boliimiinden direkt olarak ilgili
oldugunu soyleyebiliriz. Burada medya kavrami bir iletisim araci olarak agiklanmustir.
Video oyunlar1 yapilar1 geregi gorsel-isitsel ve interaktif medyalardir, edebiyat medyasi
ise yazinsal bir medyadir ve bir metin olarak goriilebilir, fakat video oyunu
metinlerarasilik alaninda incelenemez, igerisinde yazili diyaloglar ve metinler
bulundursa da bir metin degil birgok bileseni bulunan karmasik bir dijital anlati
medyasidir. Calismada metinlerarasilik kavramina deginilmesinin  sebebi ise
medyalararasilik kavrami ile metinlerarasilik kavramimin karigtirllmasimna meyil
vermemek icindir. Metinlerarasilik kavrami ¢alismanin  kuramsal boliimiinde
aciklandigr gibi bir yeniden yazma islemidir. Caligmada metinlerarasilik kavraminin
Oonemi uyarlamalar lizerinden verilmis, metinlerarasilik kapsaminda ele alinan 6zgiinliik
ve yeniden lretim kapsaminda, video oyunlarinda roman igeriklerinin kullanilmasi ile
ilgili Ornekler verilmistir. Roman igeriklerinin video oyunlarinda basarili 6rnekler
olarak 6n planda olmalarinin sebebinin video oyunlarindaki inandiriciligi, oyuncuyu
oyunun igine ¢eken gercekei sanal evren yapisimi giiclendirmesi, oyunlardaki
karakterlere gergekeilik katmalari ve oyunda verilen evrene ve ana hikayeye ait
oyuncuya sunulan bilgilerin tarihsel arka plana sahip olmalaridir.

Calismanin ag¢ik diinya ve rol yapma oyunlarinin video oyunlarinda olusturdugu sentezi
acikladigimiz boliimden c¢ikarilan sonug olarak video oyunlarina bir¢ok tiiriin entegre
edilmesi sonrasinda anlati giiciiniin daha fazla gelistigini, igerik aktariminda diger
medyalara oranla daha fazlasini aliciya sunabildigini sdyleyebiliriz. Bu medyalarin
oyuncunun oynadigi oyunun evreni ve hikayesini bir romanin i¢inde o kitaba yon veren
bir yazar gibi kontrol etmesini sagladigin1 sdylemek yerinde bir tespit olacaktir.

Bu sistemlerden rol yapma sisteminin masaiistii rol yapma oyunlarindan video oyununa
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uyarlandigin1  belirtmistik. Rol yapma oyunlarinin oyuncuya kendi karakterini
yaratmasi, o karakterin kararlarini oyuncunun vermesi gibi bir imkan vermesi sz
konusudur. Oyuncu yarattigi karakterin roliine biirlinmektedir, roman-oyun
uyarlamalarinda hikdyenin romandan uyarlanan karakterinin kisilik Ozellikleri belli
olmasma ragmen oyuncu bu karakterin uyarlamasina sadik kalabilme veya kendi
olusturdugu karakteri oyunda canlandirabilme imkanina sahiptir. Bu durumda oyuncu
roman igerigini video oyununda istedigi sekilde yonlendirme, karakterlerle iliskilerini
kendi secimlerine gore belirleyebilme imkani bulmaktadir. Rol yapma oyunlar ile
sentezlenen video oyunlarinda oyuncu oyunda gonderilen mesajlarin interaktif bir alicisi
konumundadir, interaktif olmas1 hikayedeki olaylar ve karakterler ile etkilesime gegip
olaylar ve karakterlerin hikayedeki sonlarini belirleyebilmesine imkan tanimaktadir.
Acik diinya konseptinin de rol yapma video oyunlarinda sik¢a goriildiigii ¢calismada
vurgulanmigtir. Agik diinya oyunlarinin oyuncuya evrende ozgiirce dolasma imkani
vermesi, oyuncunun sanal bir evrende sanki gercek diinyada seyahat eder gibi
iilkelerde, sehirlerde ve kapali mekénlarda istedigi gibi kesfetmesini saglamaktadir.
Agcik diinya ve rol yapma oyunlari ile sentezlenen Witcher 3 interaktif bir video oyunu
medyast olarak ele alinmis, agik diinyada bir hikdyeyi oyuncunun ne sekilde
deneyimledigi lzerinde durulmus ve bircok Ornekle desteklenmeye calisiimistir.
Witcher 3 video oyununda oyuncunun segimleri ile sekillenen bir dijital anlati
medyasmin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Kisaca oyuncu romandaki evreni video
oyununda deneyimler, oyunda o evrenin ana karakteri olarak sanal bir yasanti
igerisindedir, romandan uyarlanan evreni 6zgiirce dolasabilir ve olaylara yon vererek
hikayenin farkli sonlarla bitmesine, bazi karakterlerin hikayedeki yerlerinin degismesine
sebep olabilmektedir. Sapkowski'nin yazmis oldugu bazi karakterler roman serilerinin
sonuna kadar hikayeye dahil olurlarken oyuncunun yaptigi se¢imlerle hikaye disinda
kalabilmektedirler. Bu durumda daha Onceden elde ettigimiz sonuglarda da
degindigimiz gibi oyuncu hikayeye yon vermekle kalmayip karakterlerin hikayedeki
dahil olup olmayacaklarina da etki etmektedir.

Calismanin girig boliimiinde video oyunlarina yontemsel yaklagimin anlati odakli yani
naratolojik bir eksende ylriitiilecegi belirtilmistir, kuramsal boliimde naratoloji ve
ludoloji gibi video oyunlarina yaklasim tiirleri ve karsit gorlisler hakkinda bilgiler

verilmigtir. Bu konuda calismanin Witcher 3 video oyunundan verilen Orneklerle
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ulagsmis oldugu sonug ve uygun gordiigii bakis agisi anlat1 odakli ve hikaye tabanli video
oyunlarinin naratolojik bakis acis1 ile incelenmesi, kisaca oyunun ne anlatmaya calistigi
ile ilgilenilmesidir. Video oyunlarinin bir dijital anlati tirtinii olarak goriilmesi gerektigi
yoniindedir. Calismanin inceleme nesnesi olan Witcher 3 video oyunundan 6rneklerle
desteklenen anlati odakli 6zellikler ortaya konulmus, bu tiir oyunlarin biitiinsel olarak
ve hikdyeden bagimsiz incelenemeyecegi tespit edilmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde Witcher roman1 ve Andrzej Sapkowski hakkinda bilgiler
verilmis, roman serisinin igerigi konu alinmistir. Romanin film, dizi, ¢izgi roman ve
diger video oyunu uyarlamalari ile ilgili bilgiler verilmistir. Roman ve video oyununun
hikayeleri, oyunun ve romanin kendi alanlarindaki basarilar1 ¢alismaya dahil edilmis,
Witcher 3 video oyununun, romanin daha genis kitlelere ulasmasini sagladig ¢calismada
roman satis rakamlarinin video oyununun ¢ikisindan sonraki verileri ile gosterilmis,
video oyununun romanin taninmasina ve yazinsal alana olan etkisi vurgulamistir.
Yazarin video oyununun basarisi ile ilgili goriisleri medyalararasilik alaninda 6nemli bir
yeri oldugu diistiniildiigi i¢in verilmistir. Romani1 okuyan kisilerin yazara romani
oyundan mu esinlenerek yazdigini1 sormalar1 ve yazarin bunu sert bir dille elestirmesi,
romanlart oyun ¢ikmadan 14 yil 6nce yazdigimi bir roportajda agiklamasi oyunun
basarisinin romanin Oniine gegmesi durumunu gozler Oniine sermektedir. Roman
serisinin diinya ¢apinda taninmasina, 2019 itibar1 ile Netflix platformunda dizisinin
yapilmasina ve bir¢ok transmedya tirliniin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Polonya'da,
Lehge dilinde olan bir romanm diinya ¢apinda bir basariya video oyunu olmadan
ulagamayacagi, video oyun firmasmin Polonya'da bir firma olmasimnin bu romanin
oyunlagtirilmasina imkan verdigi goriilmektedir. Bu durumda kisaca video oyun
medyasinin roman serisinin daha genis kitleler tarafindan taninmasina ve daha fazla
okunmasina olumlu bir etkisi oldugu sdylenebilir. Bu etkinin roman serileri yerine
video oyunu tarafindan yaratilmasinin sebebi olarak teknoloji ¢caginin medyalar1 olarak
ele aldigimiz video oyunlarinin bir¢ok medya ile i¢ ice gecmis olmasi, ¢cok genis
kitlelere ulasmis olmasi olarak gosterilebilir. Video oyunlarinin yayginlagmasi ve
yetiskinlere yonelik icerikler sunarak yas kitlesini de genisletmis olmasi ¢alismanin
video oyun kiiltiirii boliimiinde ele alinmistir. Bu durumda video oyunlarinin igerik
aktarim siirecinde giiniimiizde 6nemli bir iletisim medyas1 olarak 6n plana c¢iktigim

sOylemek yerinde olacaktir.
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Ik iki video oyununun yeterli basariya ulasamamasinin sebebi olarak da teknolojinin
2007 yilinda ve 2011 yilinda ¢ikan Witcher oyunlarindaki roman igeriklerini oyuncunun
beklentisini karsilayan gorsel ve isitsel kalitede sunamamis olmasi gosterilebilir. Bunun
yani sira hikdyelerin video oyunu mekaniklerine yeterli diizeyde uyarlanamamasi,
oynanig mekaniklerinin beklenenden daha az gelismis olmasi, agik diinya ve rol yapma
sistemlerinin tatmin edici diizeyde oyuncuya sunamamis olmalarin gibi olasi sebeplerini
vurgulamistik. Teknoloji gelistikge video oyunlarindaki gergcege yakin igerik aktarimi
oyuncuyu oyunun i¢ine daha ¢ok g¢ekmektedir. Witcher 3 video oyununun serinin
onceki oyunlarina nazaran daha basarili oldugunun vurgulanmasinin sebebi 200'den
fazla 6dil almis olmast ve ¢iktigi sene olan 2014'de yilin oyunu secilmis olmasi
caligmanin medyalararas1 boliimiinde de goriilebilecegi lizere 7 romandan uyarlanan
iceriklerin oyunun evreninin her alaninda oyuncunun karsisina c¢ikmasidir. Video
oyununun ag¢ik diinya konseptinin ve rol yapma alaninin ilk iki oyuna gdre ¢ok daha
gelismis olmasi oyuncuya roman serisini sanal bir evrende deneyimleme imkani
vermistir. Calismanin en ¢ok iizerinde durdugu ve amacladigi sonuglardan birisi de
calismanin G6zet boliimiinde belirtildigi lizere, video oyununda deneyimlenen roman
igeriklerini sanal bir evrende yonlendirilebildigini gostermektir. Bu sonuca
medyalararasi karsilastirma boliimiindeki roman serisinin video oyununda oyuncuya
aktarilmis oldugu goriilen sanal evreni yaratma siirecinde kullanilan 6geleri bircok
ornekle sunarak ulastigimizi sdyleyebiliriz.

Teknolojinin ve edebiyatin sentezinden olusan bu medya tiiriiniin incelenmesi
sonucunda erigilen bulgular, roman film uyarlamalarinda oldugu gibi roman - oyun
uyarlamalart ile ilgili daha fazla galisma yapilmasi gerektigini gostermektedir. Ozellikle
2010 yil1 ve sonrasinda uyarlamasi yapilan gergege yakin gorsel-isitsel unsurlara sahip
video oyunlarmin medyalararasilik catis1 altinda incelenerek literatiirdeki yerlerini
almalar1 saglanmalidir. Her gecen yil gelisen oyun endiistrisinin igerisinde ¢ok fazla
anlat1 unsuru barindiran video oyunlarini sadece eglence odakli i¢i bos yapimlar olarak
degil, oyuncuya anlatacak hikayeleri olan, alt metinleri, tarihsel stirecleri, hikayelerinin
arka planlar1 olan yeni medyalar olarak goriilmelidirler.

Bu c¢alismada, romandan aktarilan igeriklerle ortaya ¢ikarilmis Witcher medyasi
tizerinden, anlatisal 6geleri olan hikdye tabanli oyunlarin ne sekilde ve hangi 6geler

tizerinden incelenebilecegini de vurgulamaya ¢alistik. Calismada Witcher video
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oyununda toplumsal sorunlardan, irk¢iliktan, din goriislerinden, politikatan, savaslardan
bahsedildiginin altin1 ¢izerek video oyunlarinda aktarilan igerikler {izerinde durmustuk,
bu konunun c¢alismaya eklenmesi video oyunlarinin incelenmeye deger, sosyal ve
toplumsal olaylara da deginilebilecek mesajlar iletebilen araglar olduklarimi
vurgulamak, edebiyat ve sinema kadar arastirilmasi gerektiklerini vurgulamak amaci
tasimaktadir. Diger medyalar gibi oyunlar da anlatisal 6geler tagiyabilirler ve anlattiklar
icerige bagli olarak da incelenmelidirler. Bu alanda kullanilan yoOntemler
gelistirilmelidir. Metin inceleme ve film inceleme yontemlerinden ziyade oyun inceleme
yontemleri ile oyunun oyuncuya aktardigi anlatisal hikaye odakli igerikleri yapisal
olarak inceleyecek bilimsel yontemlere ihtiya¢ oldugu goriilmektedir. Hikaye odakli
oyunlar ludolojik (biitiinsel ve oyunbigimsel) bir bakis agisi ile degil naratolojik (anlati
odakli) olarak ele alinmalidirlar.

Calismanin medyalararasi inceleme ve karsilastirma boliimi iki bolim olarak
verilmistir, karakter odakli incelemede sadece oynanabilen iki karakterin bir bdoliimde
ele alinmasmnin sebebi romanda da ayni iki karakterin hikdyelerinin anlatilmasidir. ki
karakterin iki medyadaki ortaya ¢ikislari, hikayedeki yerleri, birbirleri ile olan iligkileri
ele alinmig, calismanin 6ngoérmiis oldugu sonuglardan iki karakterin de romanin
hikayesindeki kirllma noktalarmi video oyununda oyuncunun tetikledigi tespit
edilmistir. Iki karakterin de roman serilerinde basindan gecen olaylar oyunda tarihsel
zamanda ge¢miste yasanmis olaylar olarak ele alinmis bu da oyunun evreninin kurgusal
bir tarihe sahip oldugunu goéstermistir. Bu durum oyuncuyu romanlara da yonelten bir
unsur olarak diigtiniilebilecegi gibi ayni zamanda romanin video oyununa olan en
onemli etkilerinden birisidir. Roman okuyucusunun pasif, oyuncunun ise aktif konumda
oldugu ve interaktif olanaklara sahip oldugu goriilmiistiir. Romandan uyarlanan yan
karakterler yani oyundaki oynanamayan karakterler boliimiinde bahsedildigi iizere
oyuncu oynanamayan karakterlerle istedigi sekilde iletisime gegebilmekte, istedigi ile
dostluk kurabilmekte, hikayesine dahil olup olmamay1 segebilmektedir. Romandan
uyarlanan karakterlerin roman serilerindeki ge¢miste kalan yasantilarinin izlerini halen
daha tasidiklarini, roman serilerindeki olaylarin video oyununda devam ettigini daha
once vurgulamistik, karakterlerin video oyunundaki iligkilerinde de benzer bir duruma
ornek verilebilecek bulgulara rastlanmigstir. Karakterlerin roman serilerinde birbirleri ile

olan ilgkilerinin video oyununda bir sonuca baglandigi karakterlerin karsilagtirmali
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incelemeleri ile 6rneklendirilmistir.

Oyuncunun oyun evreni ile olan baglantistnin romandaki gibi olup olmayacagi,
oyuncunun romandaki Geralt'm roliinii stlenip {istlenmeyecegi yine oyuncuya
birakilmistir. Oyuncunun sec¢imleri, roman igeriginden uyarlanan hikayede degisiklikler
olmasina sebep olmaktadir. Oyuncu bu durumda romandan uyarlanan hikayenin
yonlendiricisi, ortak yazari haline gelmektedir. Medyalararasi inceleme siirecinde
ortaya ¢ikan bu tespit ¢calismanin ilgili boliimiinde oyundaki gorevlerden alintilar ve
romandan alintilanan boliimlerle verilmistir.

Roman serisinden oyuna uyarlanan esyalar da medyalararasi karsilastirma kapsaminda
romanda gecen olaylari, hikayeleri oyuncuya aktarma goérevi listlenmeleri agisindan ele
alinmaktadir. Roman serisinde bir olayla iligskilendirmis esyalar oyuncunun etkilesimi
ile romanda bahsi gecen bir hikdyenin oyuncuya aktarilmasina sebep olmaktadir. Bu
ornekler Geralt ve Ciri karakterlerinin farkli hikayelerini oyuncuya aktarma gorevi ve
mesaj tagima islevleri oldugundan medyalararasi kapsamda birer Ornek teskil
etmektedirler. Oyundaki kokular, kili¢lar, madalyonlar, doldurulmus hayvanlar, kitaplar
gibi onlarca farkli 6rnege rastlanmaktadir. Bu esyalar roman serilerindeki bilgileri
aktarmada kullanilan birer iletisim araci olarak tanimlanabilecek Ogelerdir ve video
oyununun icerik aktarma siirecinin bir pargasi olarak tanimlanabilirler. Roman
serilerinden metin bi¢giminde, gorsel ve isitsel bigimlerde igerik sunan esyalar video
oyunlarinda hem arka plan olusturma hem de anlatiya katkida bulunma amaci
tasimaktadirlar. Video oyunlarinin oyuncuya cok farkli kanallarla igerik aktardigi, sanal
gerceklik sundugu, simiile edilmis sekilde yasantiya yakin deneyimler sundugu géz
oniinde bulunduruldugunda diger medyalara oranla daha yogun bilgi aktarimi yaptigim
ve hikayeyi sanal bir ortamda deneyimleme imkéani sundugunu goz Oniinde
bulundurursak, alicinin video oyunundan edindigi bilgilerin diger medyalara nazaran
daha uzun stire kalic1 bilgiler olduklarin1 sdyleyebiliriz. Bu sonuca varmamizdaki en
bliyiik etken yazili, isitsel ve gorsel medyalarin tiim 6zelliklerini igerisinde bulunduran
video oyunlarinin ayn1 zamanda sanal ger¢eklik ve oyuncunun kendi karakterini oyunda
interaktif bir sekilde kontrol etme imkani ile sentezlenmesine dayanmaktadir. Bu
durumda oyuncu, oyunda edindigi bilgileri diger medyalardan edindigi bilgilerden ¢ok
daha uzun siire belleginde tutabilecektir.

Roman serilerinin video oyununa doniisiimii sonucunda ortaya ¢ikan medyay1 bastan
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sona inceledigimizde roman serisinin Witcher 3 video oyununa uyarlanmaya oldukca
uygun bir eser oldugunu tespit etmekteyiz. Bu sonuca ulasmamizin sebebi roman
serilerinde tasvir edilen canavarlarin ve Witcher sinifina 6zgii hikayelerin, karakterlerin
gelisim  siirecinin, karakter Ozelliklerinin, karakterlerin  birbirleri ile olan
etkilesimlerinin, karakterlerin yeteneklerinin, hareketlerinin ve dis goriiniislerinin video
oyun mekaniklerine uyarlanmaya elverisli olmalarina baglidir. Roman serilerinde
kaleme alinan hikayelerin gorevlesmesi ve oyunlasmasi incelendiginde okuyucunun
tasavvuruna yakin bir uyarlama siireci goze ¢arpmaktadir. Fantastik unsurlarin roman
serilerinde islenisine bakildiginda emsal oyunlardaki yetenek sistemleri ve evren
yaratma siireci goz oniinde bulunduruldugunda video oyunlarinda ¢ok karsilasilan
sistemlere oldukca uygun igerikler barindirdigi goriilmektedir. Igeriklerin roman
serisinden video oyununa uyarlanabilirligi de video oyununun sadece hikdye kismin
degil tim evrenini etkilemektedir ¢ilinkii Sapkowski'nin kurgusal evreninin tamami
dijitalize edilerek bir sanal evrene dondstiirilmistiir. Donilisiim siireci sonunda Yyeni
medya olarak tabir ettigimiz Witcher video oyunun edebiyat alanina roman serisinin
diinya ¢apinda taninmasina sebep oldugunu s6ylemek yerinde olacaktir.

Medyalararasi hikaye odakli inceleme bdliimiinde romanlardaki hikayelerin video
oyununa nasil kaynaklik ettigi iizerinde durulmustur. Roman serilerindeki olaylarin
cogu oyunda tarihsel arka plan olarak verilirken oyuncuyu bazi hikayelerin tarihsel
stirecini 6grenmek i¢in roman serisini okumaya yonlendirme gorevini de istemsiz olarak
tistlenmektedir.

Romandan uyarlanan hikayelerin islenisi ve kiigiik etkinliklerin de oyuna
uyarlanmasinin ¢alisma i¢in 6nemi video oyunu evreninin detaylandirilmas: ve
inandiriciliginin artirilmast hususu i¢in 6nemlidir. Calismanin medyalararas1 hikaye
odakli karsilastirma bdlimiinde romandan pasajlar ve video oyunundaki gorevler
incelenmis sonu¢ olarak hikayelerin video oyunu medyasinin o6zelliklerini tasimakla
beraber video oyununa da genis kapsamli bir kurgusal evren tarihi ile inandiricilik ve
gercekeilik kattign gorilmiistiir. Romanlarda bahsi gegen olaylarin devami seklinde
oynanan Witcher 3 oyununun, oyuncuya romanlardaki hikayelerin sonunu getirme

imkan1 verdigi goriilmiistiir.

Romanlarin oyuna uyarlanmasi sonrasinda oyuncuya sadece gorsellestirme ve kontrol
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edilebilirlik degil, hikdyeye yon verebilme, farkli sonlara ulasabilme ve olay orgiisiinii
degistirebilme imkan1 sunulmaktadir. Her oyuncu, oyundaki olaylara kendi istedigi
sekilde bakarak karar vermektedir, kendi hikdyesini tamamlayip kendi deneyimini
ortaya koymaktadir. Witcher serisi Romanlarinin oyuna olan en fark edilebilir etkisi,
oyundaki neredeyse her olayin bir arka plan hikayesi olmasi, karakterlerin gegmisleri
nin olmasi, sanal bir gergeklik icerisinde romanda verilen igeriklerin oyuncuya, oyun
medyasina uygun olacak sekilde aktarilmis olmasidir. Romanin yazari, hikdyenin
karakterlerini ve hikadyenin gidisatin1 belirlerken, oyuncu bu hikayenin gidisatini,
oynadig1 karakterin sec¢imleri ile degistirmekte, karakterin diger karakterler ile olan
iligkilerine karar vermektedir, Bu da Witcher 3 video oyununu oynanabilir, interaktif bir
roman haline getirmektedir. Romanlarda okuyucu ¢ogu zaman kendisini romanin ana
karakteri ile Ozdeslestirirken, oyuncu da ayni sekilde kendisini oynadigi karakter
Ozdeslestirir, buna ek olarak kararlar vermesi, oyundaki karakterin menfaatini
diistinmesi ve her hareketini, diyaloglarini, diger karakterler ile olan iliskilerini,
hikayenin gidisatin1 kontrol etmesi oyuncunun kismi bir yonlendirici olmasina olanak
vermektedir. Buna bagli olarak oyuncu da bir nevi hikdyenin sinirlandirilmis yazari
haline gelmektedir, sinirli olmasinin sebebi oyundaki hikdye akisinin ve olaylarin
sonunun belirli bir sinir1 olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu sinir oyundan oyuna
degiskenlik gostermektedir. Interaktif bir oyun medyasma doniisen Witcher serisi
romanlarinin oyuncu odakli bir dijital bir anlati medyasina doniistigiini soyleyebiliriz.
Bu bilesenlerin sonucunda ortaya yeni bir medya tiirli ortaya ¢ikmaktadir. Anlatim
tirleri farkli iki medya olan roman ve oyun medyalar1 arasindaki uyarlama
incelendiginde ortaya ¢ikan tiiriin " hikaye odakli agik diinya rol yapma oyunu" oldugu
goriilmistiir. Oyunun hikdaye odakli olmast romandaki evrenin oyundaki evreni
bigimlendirmesine, agik diinya olmasi oyuncunun romanda bahsi gecen kurgusal evreni
istedigi sekilde kesfedebilmesine, rol yapma oyunu olmasi romanda bahsi gecen
kurgusal evrende bir karakter olmasma imkan vermektedir. Buna ek olarak interaktif
oyun deneyimi, oyuncunun hikayenin gidisatin1 etkileyebilmesine imkan vermektedir.

Video oyununun igerisindeki bir mini oyun olan Gwent kart oyunu hakkinda da bilgi
verilmistir, bu kart oyunundaki kartlarda da medyalararasi bulgulara rastlanmistir.
Gorev ve hikaye odakli inceleme bdliimiinde romanda ciicelerin oynadigi bir oyun olan

iskambil kagidi oyununun video oyununa uyarlanan versiyonunda romandan metin igi
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alintilar ve romanda tasvir edilen fakat oyuna uyarlanmayan karakterlerin tasvirlerden
yola cikilarak yapilan c¢izimleri yer almaktadir. Bu kart oyunu Witcher 3 video
oyununda bir mini oyun olarak oyuncunun karsisina ¢ikmis daha sonrasinda iskambil
kagitlar1 gibi fiziksel bir materyal haline getirilmis ve ger¢ek diinyada da oynanmaya,
turnuvalar1 diizenlenmeye baslanmistir. Gwent kartlar1 romandan tasidigi izleri video
oyunu medyasindan fiziksel ortama tagimakta, sonrasinda alicilarina kart oyunu kanali
ile igerikleri aktarma goérevini yerine getirmektedir. Kisaca roman igerigi video oyununa
donlismiis ardindan da video oyun igerigi fiziksel bir materyale donilismiis ve sonucunda
hem romandan hem de video oyunundan izler tasiyan bir iiriin ortaya ¢ikmistir. Bu

sentez medya ¢iktisi transmedya kapsaminda bir 6rnek olarak gosterilebilir.
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