T.C.

DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI
GUZEL SANATLAR ENSTITUSU
GRAFIK ANASANAT DALI
Y Uksek Lisans Tezi

MASA OYUNLARINDA
GORSEL-ICERIK ILiSKiSI VE UYGULAMA
CALISMASI

Hazirlayan:

Murat CENGIZ

Y Oneten:

PROF. Dr. H. Yakup OZTUNA

[ZMIR - 2008



YEMIN METNI

Yiiksek lisans tezi olarak sundugum “Masa Oyunlarinda Gérsel-igerik
Iliskisi ve Uygulama Calismas1” adli ¢alismanin, tarafimdan, bilimsel ahlak ve
geleneklere aykirt diisecek bir yardima basvurmaksizin yazildigini ve yararlandigim
eserlerin bibliyografyada gosterilenlerden olustugunu, bunlara atif yapilarak

yararlanilmig oldugunu belirtir ve bunu onurumla dogrularim.

01.07.2008
Murat Cengiz



TUTANAK

Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii’ niin ....... [eveann. . tarih
Ve ... sayili toplantisinda olusturulan jiiri, Lisaniistii Ogretim Y®&netmeligi’nin
........ maddesine gore Grafik Anasanat Dal1 yliksek lisans 6grencisi Murat Cengiz'in
"Masa Oyunlarinda Gorsel-Igerik Iliskisi ve Uygulama Calismas" konulu
tezi/projesi incelenmis ve aday ....... [oveeid e tarihinde, saat ....... > da jiiri Oniinde tez

savunmasina alinmistir.

Adayin kisisel caligmaya dayanan tezini/projesini savunmasindan sonra .........
dakikalik siire icinde gerek tez konusu, gerekse tezin dayanagi olan anabilim
dallarindan jiiri iyelerine sorulan sorulara verdigi cevaplar degerlendirilerek

tezin/projenin .........ceeeeveeevveennnenn. olduguna oy................... ile karar verildi.

BASKAN

UYE (UYE) (UYE) UYE




YUKSEKOGRETIM KURULU DOKUMANTASYON MERKEZi

TEZ/PROJE VERI FORMU
Tez/Proje No: Konu Kodu: Univ. Kodu:

e Not: Bu bolim merkezimiz tarafindan doldurulacaktir.

Tez/Proje Yazarimin

Soyadi: CENGIZ Adi: MURAT

Tezin/Projenin Tiirkce Adi: “Masa Oyunlarinda Gérsel-igerik Iliskisi ve Uygulama
Caligsmas1”

Tezin/Projenin Yabanci Dildeki Adi: “Relation of Content and Visual in Board Games”
Tezin/Projenin Yapildigi

Universitesi: D.E.U. Enstitii: G.S.E. Yil: 2008

Diger Kuruluslar :

Tezin/Projenin Tiirii:

Yiiksek Lisans: D ------ —

---------------------- D Dili: Tirkege
Doktora: D Sayfa Sayisi:
Tipta Uzmanhk: D Referans Sayisi:

Sanatta Yeterlilik:

Tez/Proje Danismanlarinin

Unvam: Prof. Dr. Adi: H. Yakup Soyadi: OZTUNA

Tiirkce Anahtar Kelimeler: Ingilizce Anahtar Kelimeler:

1- Masa Oyunu 1- Board Game

2- Oyun Tasarimi 2- Game Desing

3- Illiistrasyon 3- Illustration

4- Oyun Tarihi 4- Game History

5- Oyun Tasarimeisi 5- Game Designer

Tarih:

Imza:

Tezimin Erisim Sayfasinda Yaymlanmasini Istiyorum  Evet ] Hayrr ]




OZET

Bu tezde, Tiirkiye'de daha ziyade '"Aile oyunlar1" olarak bilinen masa
oyunlari ve bu oyunlari olusturan unsurlarin birbirleriyle olan iliskileri, kiiltiirel ve
tarihsel acidan ele alinmistir. Tarih Oncesi donemlerde ortaya c¢ikan masa
oyunlarmin evrimsel gelisimi incelenmis ve farkh Kkiiltiirlerle nasil bir etkilesime

girdikleri irdelenmistir.

Giiniimiiz diinyasinda, sadece vakit gecirmeye ve eglenmeye yarayan
araclar olarak goriilen masa oyunlarimin, tarih boyunca, Kkiiltiirel, sosyal ve dini
islevler yiiklendikleri gosterilmis; bu islevlerin, oyunlar1 olusturan gorsel
elemanlar1 nasil etkiledigi incelenmistir. Tarihsel siirecte degerlendirilen masa
oyunlarinin, baski tekniklerindeki ve bilisim teknolojilerindeki gelismelerden,

yapisal ve gorsel olarak nasil etkilendikleri irdelenmistir.

Tezin amaci, tarih oncesinden giiniimiize kadar gerceklesen; oynama
eylemine yaklasimdaki degisimlerin ve bu oyunlarin etkilesime girdikleri kiiltiirel

degerlerin, masa oyunlarindaki gorsel ve yapisal yansimalarini incelemektir.



ABSTRACT

In this thesis, board games, which mostly recognized as '"family games' in
Turkey, and the relationships between the elements that form a board game are
discussed in historical and cultural context. The evolutionary development of board
games, which first appear in prehistoric times, is surveyed and their interactions

with different cultures are examined.

Board games, which mostly perceived as tools for recreation nowadays, are
put forth to have carried cultural, social and religious functions. The effects of these
functions had on the visual aspects of board games are observed. Board games are
evaluated in historical continuum and the effects of advancements in printing

techniques, communication and data processing technologies are discussed.
The scope of this thesis is to construe the visual and structural repercussions

that are affected by changes in approach to gameplay that took place and the

cultural values these games interacted with throughout history.
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1. GIRIS

Insanlik tarihinden daha eski olan oyunun, uygarlik tarihinde biiriindiigii pek
cok bigimden biri olan masa oyunlarinin tarihsel ve yapisal evriminin incelenecegi
bu caligmada, masa oyunlarmin kiiltiir olgusuyla girdikleri iliski ve bu iligkinin

oyunlarin fiziksel diinyadaki tasviri olan 6geler lizerindeki etkisi irdelenecektir.

Bunu gerceklestirmek icin Oncelikle oyun teorisyenlerinin oynama
anlamindaki oyun kavramiyla ilgili ¢alismalar1 irdelenerek, ele alinacak ornekleri
degerlendirmek i¢in kullanilabilecek bir zemin olusturmak amacglanmaktadir. Bu
zeminden yola ¢ikarak halihazirda var olan ve birbirinden ¢ok farkli gériinen oyunlar
kiyaslayarak ortak ogeler tasiyip tasimadiklarina bakilacaktir. Boylece birbirlerinden
cok farkli goriinlimlere ve yapilara sahip olan farkli olgular1 nasil olup da oyun

olarak degerlendirebildigimizi gorebilme amaci giidiilmektedir.

Oyunlart olusturan soyut ve somut ortak 6gelerden bir "oyun anatomisi"
olusturulduktan sonra bu yapiya uygun olarak hangi oyunlarin bu c¢alismanin
kapsami agisindan "masa oyunu" olduguna dair bir gerceve ¢izilecektir. Cizilecek bu
cerceve dahilinde insanlik tarihinden evvel ortaya ¢ikan masa oyunu Orneklerinden
baslayarak gliniimiize kadar gelen belli bagli masa oyunu 6rnekleri ve oyun tasarim
anlayislar1 incelenecektir. Burada maksat, tarihi siire¢ i¢inde ortaya ¢ikan oyunlarin
anatomik yapilarini birbirleriyle kiyaslayarak masa oyunlarinin gelisim bi¢imleri ve

yonleri hakkinda i¢ goriis kazanmaktir.

Yirminci ve yirmi birinci yiizyildaki masa oyunu anlayiglarinin ele alindig
boliimde, konuyla ilgili makalelerden ve var olan oyunlardaki trendlerden
yararlanarak, faydalanilarak masa oyunlarinin c¢agimizda kiiltiirel olarak hangi
konumda bulunduklar: irdelenecek ve bu kiiltiirel agilimin hangi hedef kitlelere

yonelebilecegi ve bu oyunlarin sahip olduklari potansiyel, anlagilmaya ¢aligilacaktir.



2. OYUN

Oyun kelimesi, birbiriyle ortlisen ama farkli tanimlara sahip olan olgular
karsilamaktadir. Oyun kelimesinin karsiligin1 kavram olarak oyun, eylem olarak
oyun, kiiltiirel islev olarak oyun veya bir sistemler biitiinii olarak oyun gibi farkh

sekillerde tanimlanabilir.

Oyun, insan tarafindan icat edilmis bir olgu degildir. Oyunun temel ¢izgileri
hayvanlar tarafindan belirlenmistir ve insanlarin yapisal olarak buna yeni bir sey

kattiklarini soylemek miimkiin degildir (Huizinga, 1955, s.16).

Psikoloji ve fizyoloji, oyunlari, kendi acilarindan tasvir etmeye ve
tamimlamaya ¢alismaktadir. Oyunsal aktiviteyi, insan davranislarini ¢éztimlemek igin
kullanmak miimkiin olsa da, faydaci ve rasyonalist yaklasimlarin bazi noktalarda
tikanma egilimi gostermektedirler. Bu tiir yaklagimlara 6rnek olarak yasam enerjisi
fazlaligindan kurtulmak, dogustan gelen taklit egilimi, gevseme gereksiniminin
doyuma ulastirilmas1 veya egitim, egzersiz amacli oyun seklindeki agiklamalar
verilebilir. Bu ttkanmanin nedeni, oyunun varliginin irrasyonel olmasidir. Oyun, ayni
anda hem hayvanlar alemini hem de insanlar alemini kapsar. Bu yiizden akla
dayandirmak, oyunu insanlar alemiyle sinirlandirmak demektir. (Huizinga, 1955,

s.19).

Oyun gibi disiplinler arasi bir olguyu ele alirken, oyunun Kkiiltlirle olan
iliskisini g6z oniinde bulundurmak gereklidir. Eger hayvanlar dlemindeki oyunlara
bakacak olursak, yaris, yuvay: siisleme, miicadele etme, danslarla gosteris yapma
gibi oyunun temel elemanlarini igeren eylemler goriirliz. Ancak kiiltiir kavramini ne
kadar daraltirsak daraltalim, bu kavram her haliikarda bir insan toplumunun varligini
gerektirir. Ama hayvanlar oyun oynamay1 insanlardan 6grenmemislerdir. Yani oyun
kiiltiirden daha eskidir ve bir bakima biitiin kiiltlirlerin {izerinde yer almakta veya hig

degilse, onlara kars1 bagimsiz kalmaktadir. (Huizinga, 1955, s.39).

Kiiltiirel islev olarak degerlendirildigindeyse, oyunlarin din, hukuk, savas ve

sanat ile i¢ ice oldugunu goriirliz. Bu, Ozellikle masa oyunlarini, dogduklar1 cag



icinde degerlendirebilmek agisindan énemlidir. Giiniimiizde salt cocuk eglencesi olan
oyunlarin ¢ogu, aslinda dinsel térenlerin bir uzantisidir. Ornegin halat cekme oyunu,
doga giicleri arasindaki c¢atismayr simgelerken, asik oyununda kullanilan asik

kemikleri ayn1 zamanda fal bakmak i¢in kullanilan araglardi (Parlett, 1999).

Zar, asik kemigi ve benzeri araglarin trettikleri sonuglar da, kutsal gii¢lerin
onaymni1 veya reddini gostermekteydi. Misirhilarin kutsal metinleri olan "Oliiler
Kitab1"nin on yedinci boliimiinde, 6liimden sonra oynanilan ve Herodot tarafindan
firavunun da oynadigi aktarilan bir oyundan s6z edilir. Bu oyunun oyunculari, 6teki
diinyada yasayan ruhlardir. Hukukun kokenlerindeyse, lizerinde oturulup adalet
dagitilan sihirli kalkanin, daha sonra icinde herkesin esit kabul edildigi bir sihirli
cembere ve sonra da mahkeme salonuna doniistiigiinii gérmek miimkiindiir.
Kokeninde, dava agmak bir bahistir ve hakliligini iddia etmek i¢in ortaya konulan
somut veya soyut bahis aracindan gelir. Ayni sekilde hakimlerin kullandiklari
peruka, takke veya ciibbe gibi kiyafetlerin de kokenleri ilkel kabilelerin maske
ayinlerine kadar uzanmaktadir. Bu oyunlarda maskeyi takan kisinin o maskenin
temsil ettigi varliga doniistiigl, kabile {liyeleri tarafindan mutlak bir sekilde kabul
edilirdi. Buna paralel olarak da davanin goriildiigii sihirli gemberin i¢inde ciibbesine
bliriinen hakim, hiikiim verme yetkisine sahip, insan harici bir varlik yerine

geemektedir (Huizinga, 1955, s.108).

Ayni sekilde dil de oyunsal bir yapiya sahiptir:

"Insan, dili sayesinde nesneleri aywrmakta, tammlamakta, fark
etmekte; tek kelimeyle, adlandirmaktadir, baska bir ifadeyle, seyleri zihin
alamna kadar yiikseltmektedir. Dilin yaraticisi olan zihin, oyun oynayarak,
maddeyle diisiiniilen sey arasinda siirekli olarak gidip gelmektedir. Soyutun
her ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime oyunu
icermektedir. Boylece insanlik, doga evreninin yamindaki hayal edilmiy ikinci
evren olan varolus ifadesini hep yeniden yaratmaktadwr. " (Huizinga 1955,

5.21).



Bu durum oyunun "yerine gegme" 6zelligi ile iligkilidir. Dilin bu 6zelligini
ayni seklide bir masa oyunu olustururken de gorebiliriz. Oyun evreninin sinirlarini
belirleyen oyun tahtasi iizerinde yer alan her oyun pargasi bir simgedir ve temsil
ettigi seyin anlamina bir gonderme yapar. Zihinde yer alan oyun evreninin, fiziksel
diinyaya yansitilmasi gerceklesir. Yani bir nevi kelime oyunu yapilir. Bu sekilde o
oyunun evrenine 0zgii "gorsel bir dil" olusturmak s6z konusu olabilir. Aslinda,
giinlimiizde, bilgisayarlarda ve etkilesimli medyada yapilmakta olan sey de aynen

budur.

Semiyotik olarak bakildiginda, insanlar, iletisim kurmak i¢in simgeleri
kullanmaktadirlar. Simge, kendisinden baska bir seyi temsil ettigi i¢in, betimlemesi
de simgenin anlami olarak algilariz. Duman kokusu "atesi" temsil ediyor olabilir
veya Satran¢ oyunundaki en uzun boylu tas "Sah"i belirtiyor olabilir; aym sekilde
Kagit-Tas-Makas oyununda V seklinde agilmis iki parmak "makas", uzatilan yumruk
"tag" anlamina gelebilir (Salen, 2004).

Oyunlarda kullanilan semboller, gercek diinyadaki nesnelere génderme
yaptyor olsalar da, sembolik deger veya anlamlari, oyunun yapisini olusturan diger
sembollerle girdikleri iliskiye gore bicimlenmektedir. Anlamlarini oyunun kendi
icindeki yapidan kazanan sembollerle ilgili bir ©rnegi Scrabble oyununun

tarihgesinden gosterebiliriz.

1993 yilinda Scrabble'in haklarina sahip olan ve dagitan Hasbro firmasina
karsi, etnik hakaretleri Resmi Scrabble Oyuncu Sozliigii'nden ¢ikarmasi talebiyle bir
kampanya baslatilmistir. O zamanin kural kitabinda JEW, KIKE, DAGO ve SPIC
gibi kelimeler, oynanmas1 oyun sistemine gore legal kelimeler olarak yer almaktaydi.
Anti Defamation League (Karalama Karsitlar1 Dernegi) ve National Council of
Jewish Women (Ulusal Musevi Kadinlar Konseyi) gruplarindan gelen baskilar
sonucunda Hasbro sozliikteki "hakaret niteligi tagiyan" kelimeleri sozliikkten

c¢ikaracaklarini beyan etti.

Bunun {iizerine Stefan Fatsis'in Word Freak: Heartbreak, Triumph, Genius,

and Obsession in the World of Competitive Scrabble Players, kitabinda aktardigina



gore, Scrabble cemaati, iki yiiz kadar kullanilabilir kelimenin kaybedilmesi {izerine
deliye dondii. Genellikle koyu Hiristiyanlardan olusan kiigiik bir grup karar
destekledi. Ama bir grup Musevi oyuncunun basini ¢ektigi cok biiylik bir cogunluk
Hasbro'yu sansiirciiliikle sugladi. Argiimanlari, kelimelerin kelime olduklar1 ve onlar
bir sozliikten yasaklamanin yok olmalarimi saglamayacagiydi. Buna ek olarak,
oyuncular, Scrabble esnasinda, oyun tahtasina yerlestirilen kelimelerin birer anlam

tagimadiklarini savunuyorlardi.

"Scrabble oyunun yapisi dahilinde kelimeler, harf dizilerine
dontismekte ve kelime olarak bir anlam ifade etmemektedirler. Daha ziyade
harfler, yazim kurallarmma gore dikkatlice diizenlenmesi gereken bulmaca
parcalaridir. Oyun yapisi dahilinde bu isaret¢i zincirlerinin, sozdizimsel
iliskileri haricindeki tiim anlamlart bosaltilmistir. Ancak Scrabble'in disina

ciktiklarinda, k¢ diismanligi temsil etmektedirler." (Salen, 2004)

Bir noktada bu oyunlarin vermis oldugumuz bu 6rnektekine benzer kiiltiirel
araclar olarak kullanilmis olabileceklerini, Ozellikle antik donem masa oyunlarinm
irdelerken, goz Oniinde bulundurmak gerekir. Oyunlar yapilarini olusturmak igin
sembolleri, kullandiklar1 kadar bizzat kendileri de birer Kkiiltiirel sembol olarak

tanimlanmaya uygundurlar.

2.1. Masa Oyunu Ayrimi

Masa oyunu ya da masa isti oyunu (Board Game/Table Game)
kavrami, bi¢imsel tanim olarak kesin bir netlige sahip degildir. Giinlimiizde masa
oyunlar1 dendigi zaman, bilardo ve masa tenisi benzeri “spor” oyunlari da akla
gelmektedir (Table Games). Ancak bu “spor” oyunlarinin kokenleri, gene “spor”
kategorisinde yer almayan masa oyunlarindan gelmektedir. Ornegin bilardonun atasi
kabul edilen oyun, tastan bir kaidenin iizerindeki daire bi¢iminde kesilmis tahtadan
oyun taslarina parmaklarla vurma suretiyle oynanmaktaydi. Ayrica her ne kadar
masa lstiinde ve kapali alanda oynandigin1 belirtecek sekilde adlandiriliyor olsalar

da “masa oyunlar1” tarihin belli donemlerinde, popiiler agik hava eglenceleriydi.



Ornek olarak Shakspeare’in doneminde, ¢ok eski bir Ingiliz oyunu olan “Nine Men’s
Morris” in siklikla a¢ik havada oynandig: bilinen bir gercektir (Shakespeare, Bir Yaz
Gecesi Riiyasi, Perde 11, Sahne I).

Bu caligma agisindan masa oyunlari; bir veya birden fazla kisi ile birlikte,
genellikle bir masa baginda veya diiz yiizey ilizerinde, oyun tahtasi; zar veya firdondii
gibi, sans faktoriiniin oyuna dahil edilmesini saglayan araglar; kartlar; piyon veya
sayag taglart gibi belirtecler ve benzeri yardimci nesneler (oyun elemanlar)
vasitasityla oynanan oyunlar1 kapsamaktadir. Bu tanimin sinirlarii zorlayan birkag

ornege de yer verilmistir.

2.2. Oyunlari Olusturan Ortak Bicimsel Ogeler

Biitliin oyunlar, ayn1 genel yapiya sahip degildir. Bir kart oyunu, bir masa
oyunundan ¢ok daha farkli bir bicime sahiptir. Aynmi sekilde ii¢ boyutlu bir video
oyunu da, bir genel kiiltiir oyunundan ¢ok farklidir. Ancak bu farkli 6rneklerin
hepsinin paylastig1 bazi unsurlar olmalidir, ¢link{i bunlarin her birisi net bir sekilde

"oyun" olarak algilanmalidir.

Farkli platformlardaki oyunlarin ortak unsurlarini, oyunlari birbirleriyle
kiyaslayarak bulmak miimkiindiir. Bunun i¢in bir masa oyunu olan Okey ile bir video

oyunu olan Quake'i karsilastirabiliriz.
Okey

Okey, 4 kisi ve 106 adet tasla oynanan bir masa oyunudur. Taslar 4 ayr
renkten 2'ser adet olmakla birlikte, 1'den 13'e kadar numaralanirlar, ayrica 2 adet de
'sahte okey' tas1 vardir. Oyuncularin amaci, ellerindeki tas takimini okey kurallarina
gore tamamlanmis (bitmis) hale getirmektir. Elini en ¢abuk tamamlayan oyuncu
oyunu kazanir. Opyuncular birbirlerinin taslarim1  gormemektedirler. Oyun
basladiginda bir kisiye 15, diger 3 kisiye 14 tas verilir. Ortada birakilan desteden bir
tas acgilir; agilan tagin rakamsal degerinin bir fazla degere sahip olan tas o oyun igin
"Okey tas1" olur. "Okey tas1" herhangi bir renk veya rakamdaki bir tas yerine

kullanilabilen "joker"dir. Oyun, elinde 15 tas1 olan oyuncunun elindeki taglardan



birisini atmastyla baslar. Oyuncular her seferinde 1 tek tas alarak ve 1 tek tas atarak

ellerini bitirmeye ¢alisirlar. Yere atilan taglar diger oyuncular tarafindan goriiliir.

Bir oyuncu sira kendine geldiginde oncelikle bir tas alir. Ya kendisinden
onceki oyuncunun degeri goriilebilir sekilde attigi tasi alabilir veya masanin
ortasinda kapali bir sekilde kiimelenmis olan taslardan (yerden) birini ¢ekebilir. Bu
adimdan sonra oyuncunun elindeki taslardan birini secip elinden ¢ikarmasi gerekir.
Oyuncu igine yaramayacagini diisiindiigli bir tas1 segerek kendinden sonraki
oyuncuya atar. Atacagi bu tasi diger oyuncu alabilir veya yerden bir tag ¢cekebilir. Bu

dongii oyunculardan birisi elini tamamlayana (bitene) kadar devam eder.

Eli okey kurallarina gore bitmis olan oyuncu, tas atma siras1 kendisine
geldiginde atacagi tasi, orta alana atarak oyunu bitirir ve tiim ikramiyeyi bu oyuncu
kazanir. Ayrica oyuncunun attigi son tas Okey Tasi ise veya oyuncu Cifte Bitis
yapmis ise (taslar1 ikiserli takimlar halinde tamamlama durumu) diger oyunculardan

oyun miktar1 daha kesinti yapilarak ikramiye ikiye katlanir ve oyuncuya verilir.
Quake

Tek kisilik Quake oyununda, oyuncu, iic boyutlu sanal bir ortamdaki bir
karakteri kontrol eder. Oyuncunun kontrol ettigi karakter yiirliyebilir, kosabilir,
yiizebilir, ates edebilir ve bazi esyalar1 toplayabilir ama sinirli miktarda zirh, saglik

ve cephaneye sahiptir.

Oyunda sekiz ¢esit silah vardir: balta, pompali tiifek, ¢ift namlulu pompali
tiifek, ¢ivi zimbasi, bomba atar, roketatar ve yildirim silahi. Her silah, belirli bir tiir
cephane kullanir. Fisekler, her iki pompali tiifek tarafindan, ¢iviler ¢ivi zimbasi, el
bombalar1 bomba atar ve roketatar, bataryalar da yildirim silah1 tarafindan kullanilir.
Ayrica oyun icinde karakteri giiclendirebilecek, yaralarmi tedavi edecek,
saldirilardan koruyacak, su altinda nefes almasini saglayacak, dokunulmaz veya

goriinmez yapabilecek cesitli gii¢lendiriciler (power-up) vardir.



Oyun diinyasinda fantastik veya siradan niteliklere sahip diigmanlar
mevcuttur. Bu diismanlara ek olarak ortamda patlama, balgik, su, lava, tuzaklar gibi

cesitli cevresel tehditler bulunmaktadir.

Quake oyununda temel amag, boliimler (level) icinde ilerlerken hayatta
kalmaktir. Ayrica oyunun hikayesine gore "Quake" ad1 verilen bir diigmani ortadan

kaldirmak gibi genel bir amag da vardir.

Oyun, her biri bes alt boliimden olusan, her biri ayr1 temalara sahip dort

kisimdan olugsmaktadir.

[k bakista bu iki oyunun tamimlari birbirlerinden gok farkli gériinecektir.
Birisi rakam isaretli taslarla oynanan, fur bazli bir masa oyunudur. Otekisiyse Gercek
zamanli, ili¢ boyutlu bir aksiyon-av oyunudur. Birisi, gerektiginde, siradan bir deste
kagit ile oynanabilecekken, otekisini oynamak icin lisansli bir bilgisayar yazilimi ve
o yazilimi calistirma kapasitesine sahip bir bilgisayar gerekmektedir. Okey'in
kurallar kusaktan kusaga sozlii olarak aktarilabilir, kamu malidir. Quake ise lisansh

bir tirlindiir. Ancak ikisinin de oyun olarak nitelendiririz.
2.2.1. Oyuncular

Bu iki deneyim arasindaki en agik benzerlik, oyuncular i¢in tasarlanmig

olmalaridir.
S6z konusu deneyimlerdeki "Oyuncu" ifadesini su sekilde agabiliriz:

"Oyuncular, eglencede istemli olarak yer alan ve onu tiiketen katilimcilardir.
Oyuncular aktiftirler, se¢imler yaparlar, oyuna maddi veya manevi yatirim

yvaparak baglanirlar ve potansiyel kazananlardir" (Fullerton, 2004, s.24).

2.2.2. Hedefler

Bir diger ayirt edici 6zellik, her iki eglence bi¢ciminin de katilimcilarina (her
ne kadar birbirlerinden farkli olsalar da) hedefler belirliyor olmasidir. Genel olarak

pasif olan diger eglence araglarinda bdyle bir hedef belirleme s6z konusu degildir.



Tipik olarak bir oyun potansiyel oyunculart icin hedefler belirlenerek
tasarlansa da biitiin oyunlar i¢in bu durum gegerli degildir. Yirminci yiizyilin son
ceyreginde tasarlanan oyunlarda "Emergent” (Meydana ¢ikan) olarak adlandirilan,
bir hedeflendirme anlayisi ortaya ¢ikmistir. "Emergence"”, basit kurallarin karmasik
sonuclar dogurma eylemidir (Rollings, 2003, s.262). Terim burada; dnceden varligi
goriilmeyen bir yerde belirmek, ortaya ¢ikmak anlamindaki "Emerge" kelimesinden

tliremistir.

e g

s0z konusu oyun tasarlandigr esnada oyunun tasarimcisi tarafindan onceden
sabitlenmeyen bir oynayis (gameplay) prosediiriinii ifade etmektedir.
Oyuncular oynayis esnasinda sifirdan veya tasarimct tarafindan onceden
belirlenmis smmirli sayidaki hedefler haricinde olacak sekilde kendi
hedeflerini belirlemektedir. Bu tiir oyunlarda oyunculara sunulan oynayis
mekanikleri, hedef belirlemeye miisait veya tesvik edici niteliktedir. Burada
anlatilmak istenen, "kendiliginden meydana ¢ikan" bir oynayisin her zaman
tasarimct tarafindan ongoriilmeyen bir unsur oldugudur. Agwrlikli olarak
video oyunlarinda goriilen ve bu oynayis prensibinden yola ¢ikarak
tasarlanan oyunlara kum havuzu oyunlari (oyun parklarinda ¢ocuklarin

icinde oynadiklart ig¢i kum dolu, etrafi ¢evrili alan; sandbox games)

denmektedir." (Rollings, 2003, s 263).

2.2.3. Prosediirler

Her iki oyun agiklamasi da oyuncularin, oyun hedeflerine ulagsmak i¢in neleri
nasi/ yapabilecekleri ile ilgili net talimatlar vermektedir. Ornek olarak Okey
oyununda, her oyuncunun elindeki taslar1 hangi sekillerde yerlestirebilecegi ve bu
taglarin nasil devredebilecegi hakkinda agik ifadeler vardir. Quake oyununda
karakter icin "yiiriiyebilir, kosabilir, ylizebilir, ates edebilir ve bazi esyalar
toplayabilir".



" Prosediirler, oyunun kurallar: tarafindan miisaade edilen hareketler
veya oynayis bicimleridir ve oyun olarak tamimladigimiz deneyimler igin
aywrt edicilik bakimindan onemli bir niteliktirler. Oyuncu davranmislarini
vonlendirerek, oyun alaminin hiikmii haricinde gerceklesmesi muhtemelen

miimkiin olmayan etkilesimler yaratirlar" (Fullerton, 2004, 5.25).

Oyun prosediirlerinin en énemli 6zelligi, genellikle en etkin olan yontemleri
kullanmamalaridir. (Okey oyununda ortadaki desteden taslar secilip alinarak eller
tamamlanmaz, oyuncu sadece kendisinden bir evvel oynayan oyuncunun masaya

att1g1 taglar1 toplayabilir, diger oyuncularin attig1 taglar1 yalnizca gorebilir vb.)
2.2.4. Kurallar

Iki tanim da, oyuncularin ne yapip ne yapamayacaklarma dair kurallar
icermektedir. Oyuncularin ellerinde ka¢ adet tas bulundurabilecekleri, hangi

mermilerin hangi silahlarla kullanilabilecekleri vb.

Tiim oyunlar, deneyim igerisinde gerceklestirilebilecek hareketleri,
yasaklayict ilkeleri ve kabul edilebilecek davraniglari belirleyen kurallara sahiptir.
Oyuncular bu kurallara uyarlar, ¢iinkii bu kurallar olmaksizin, oyun diinyasinin
biitiinliigliniin ortadan kalkacagini bilirler. Bu acidan kurallarin oyunun kendisi
oldugunu sdylemek miimkiindiir, ¢linkii kurallar icat ederek, oyun olmayan bir seyi

oyunsallagtirmak miimkiindiir:

"Diger bazi tiir etkilesimli eglenceler oyun degildir. Bir "oyuncak"
kurallar olmaksizin oynamaya yarayan bir nesnedir. Eger bazi kurallar
uyduracak olursaniz o oyuncakla bir oyun oynayabilirsiniz ama normal

kosullar altinda bir oyuncak kurallarla birlikte sunulmaz.

Oyuncaktan farkly olarak bir "bulmaca" (puzzle) kesin bir kurala
sahiptir: ulasilmasi gereken tek bir gecerli (dogru) ¢oziimii vardir.
Bulmacalar, normalde tek bir bireyin eylemleriyle sumirlidir. Tipik olarak

problem ¢ozme ve ileriyi diigiinme becerisi gerektirirler ama bir rol yapma
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"

(verine koyma) icermezler, veya yapay bir evrende kurgulanmamiglardir
(Rolligns, 2003, s.35).
Bu tanima bakarak, bir bulmacayr oyun yapan seyin de, igerdigi kural

oldugunu soyleyebiliriz.
2.2.5. Kaynaklar

Her iki tanim igerisinde de, oyuncunun basarisi agisindan 6nem tasiyan ve
sinirlt miktarlarda bulunan unsurlar belirtilmistir. Oyun taglari, silahlar, cephaneler;
pek ¢ok oyunda basari i¢in kaynak bulmak ve bu kaynaklar1 yonetmek kilit bir unsur
teskil eder. Kaynaklar, degerlerini, islevselliklerinden ve az bulunurluklarindan

kazanirlar.
2.2.6. Catisma

Iki tanim igerisinde de gerek oyuncular arasinda gerekse oyuncu ve oyun
arasinda, etkin olmayan prosediirler sayesinde olusturulan bir siirtiisme vardir. Bu
sayede ortaya, oyuncularin kendi galibiyetleri ile sonu¢landirmaya ¢abaladiklar1 bir

catisma ortaya cikar.
2.2.7. Sinirlar

Her iki tanim igerisinde de dolayli yolla belirlenen, oyunu "gergek hayattan"
ayiran sinirlar vardir. Quake oyunu i¢in bu sinirlar, bilgisayar i¢indeki ii¢ boyutlu
uzayin mimarisi ile olusturulmustur. Okey oyunundaysa bu sinirlar fizikselden ziyade
kavramsaldir. Oyuncularin birbirleri ile konusabilmeleri ve tas takas edebilmelerinin
gerekliligi disinda, fiziksel bir sinir s6z konusu degildir. Ancak; oyunu oynuyor
olduklarina, oyunu terk etmeyeceklerine veya oyun destesine disaridan tas

eklemeyeceklerine dair bir sosyal anlagsma ile kavramsal olarak sinirlandirilmislardir.
2.2.8. Olgiilebilir Nitelige Sahip Sonuc

Iki tanimin ortak oldugu son nokta, her ikisinde de dlgiilebilir; esit olmayan
neticelere yonelik deneyimler olmasidir. Okey oyununda birden fazla oyuncu taslar

takim olarak dizebilir belki ama ancak tiim taslar1 takim haline getiren ilk oyuncu
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kazanabilir. Bir oyunda tiim katilimcilar hedefleri gerceklestirebilir ancak sistem,

hangi oyuncunun galip oldugunu belirleyecek baska unsurlara sahip olabilir.

Ozellikle isbirlikli sistemleri olan oyunlarda, basarinin farkli sekillerde
tanimlanabildigini de unutmamak gerekir. Net bir kazananin veya kaybedeni
olmayan oyunlarda (¢ogunlukla rol yapma oyunlarinda), genellikle hikayenin alt
hedeflerinin gergeklestirilmesiyle ilerletilmesi, karakterlerin hayatta kalmasi da arzu

edilen neticeler olarak tanimlanabilir.

Bu ortak niteliklerden yola ¢ikarak, oyunun; oyunculari planlanmis bir
catismaya dahil eden ve esit olmayan bir sonug ile ¢ézliimlenen kapali, bigimsel bir

sistem oldugunu sdyleyebiliriz. (Fullerton, 2004, s.37).

2.3. Dramatik Ogeler

Bigimsel 6geler oyunlarin yapisini belirlerken, oyunlarin tirettikleri dramatik
ogeler de, oyuncularin oyunla duygusal bir bag kurmasini saglar. Oyunun sagladigi
soyut miicadele, bazi oyuncular1 tatmin etmeye yetecek olsa da oyuncular genellikle
yasadiklar1 deneyimle duygusal olarak baglanmalarini saglayacak 6geler ararlar. Bu
durumun saglanmasi i¢in ¢ok karmasik bir yapiya gerek yoktur. Bir temsil olan

oyunun, ¢ok basit bir noktada oyuncu ile bag kurmasi yeterlidir. (Saltzman, 2004)
2.3.1. Meydan Okuma

Oyunlar, oyuncularin kendi lehlerine olacak nitelikte sonuclarla
coziimlemeye calistiklart ¢atigmalar igerir. Oyun ilerledikge, catigmayla beraber
gerilim hissi artar. Eger gerilim ¢ok yiiksekse, umutsuzluk veya hayal kirikligi
olusur. Eger gerilim yeterli degilse, oyuncular oyundan alabileceklerini aldiklarini

hissedip oyunu birakabilirler.
2.3.2. Oynama

Yapilandirilmis ortamlara ve meydan okuma unsuruna ek olarak oyunlar,
oyuncuyu kurgulanmis diinya i¢indeki hedeflerine ulagmak icin hayal giicii ve sosyal

beceriler gibi araglar1 kullanmaya tesvik edebilir.
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2.3.3. Dramatik Onerme

Oyunlarin, oyuncuyla duygusal bag kurmasi i¢in bir diger yol da oynayisla
ilgili genel bir dramatik 6nermelerde bulunmasidir. Buna 6rnek olarak Monopoly'i
verebiliriz. Monopoly oyunundaki dramatik onerme, her bir oyuncunun gelismekte
olan bir ekonomide alim, satim ve isletme yaparak en zengin kisi haline gelmeye
calisan miilk sahipleri oldugudur. Oyunun icat edildigi donem olan 1929 Diinya
Ekonomik Bunalimi sirasinda bu 6nerme oyuncular i¢in biiyiik cazibe tagimaktaydi

(Parlett, 1999).

Biitlin oyunlar bir dramatik Onerme igermezler. Dramatik Onermeler,
oyuncularin, oyunla duygusal bag kurmalarini kolaylastirir. Oyunu gorsellestirme
asamasinda eger varsa, dramatik Onermeden faydalanilir. Ancak iyi bir oyun,
dramatik bir énermenin varligindan bagimsiz olarak iyi bir sekilde islemeye devam
edecektir. Bu noktada dramatik Onermenin bir diger yarari, oyun sistemlerini
oyuncunun gercek hayatta evvelden asina oldugu sistemlerle 6zdeslestirerek oyunu

O0grenmeyi ve kavramay1 kolaylastirmasidir.
2.3.4. Karakter

Bir hikdye aktarma veya olusturma bicimi olarak oyunda karakterler,
geleneksel hikayecilikte oldugu gibi, dramatik dykiiniin aktarilmasinda araci gorevi
tistlenirler. Oyuncularin oyundaki varliklarini temsil eden Ogelerle duygusal bag

kurmasini kolaylastiran bir ara¢ olarak dnemlidirler. (Rolligns, 2003, s.121).

Antik diinya oyunlarinda karsimiza ¢ikan temsiller, bireysel karakterlerden
ziyade genel tiplemelerdir (kral, savas¢i, tilki gibi). 18.yy. itibariyle masal
kahramanlar1 ve c¢esitli firmalarin reklam maskotlar1 oyunlarda yer almaya
baslamistir (Hofer, 2003). Giiniimiizde kullanildig1 anlamiyla oyun karakterlerinin
ortaya cikisiysa, seksenli yillara dogru, masa basi rol yapma (RPG) ve video

oyunlariyla gerceklesmistir.

Video oyunlarinda, ekrandaki oyun elemanlarina bir ¢esit kumanda cihaziyla

miidahale etmek gerekirken, masa oyunlarinda oyuncular her bir oyun elemaniyla
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bire bir fiziksel iliskiye girebilir. Bu yakin temas nedeniyle de masa oyunlarindaki
fiziksel Ogeler, ¢ogunlukla, oyuncunun iradesinin somutlastirilmig temsilleri olma
egilimindedirler. Dolayisiyla, karakterlerin kullanimi, video oyunlarinda daha
yaygindir. Ancak temali masa oyunlarinin yayginlagmasiyla birlikte, daha ziyade
Amerikan tasarimi masa oyunlarinda olmak iizere, 6zgiin karakterlerin kullanimi

yayginlagmustir.
2.3.5. Hikaye

Hikayelestirme, masa oyunlarinda ¢ok basvurulan bir yontem degilse de
mevcuttur. Dramatik onerme ile hikdyenin arasindaki fark, dramatik Onermenin
basladig1 noktadan baska bir yere varmasinin gerekmeyisidir. Bu agidan masa
oyunlarinda hikaye entegrasyonu, cogunlukla rastgelelestirme araclar1 vasitasiyla
yapilir ve oyunun sabit dramatik onermesi ile paralel olarak her oynayista farkli bir
hikdye anlatilmis olur (Arkham Horror, Fantasy Flight Games). Giinliimiizde

hikayelerin oyunlarla nasil biitiinlestirilebilecegi, yaygin bir tartisma konusudur.
2.4. Masa Oyunlarinin Fiziksel Ogeleri
2.4.1. Taslar

Piyon (Daha eski adiyla “siitun” (pillar) ), figiirin (kiigiik heykelcik) ve oyun
taglari; oyuncular1 veya onlarin kontrol ettikleri oyun birimlerini veya oyun alani
icerisindeki diger aktif elemanlar1 temsil etme, gerektiginde bu birimlerin

konumlarini belirtme iglevini gerceklestirirler.

Saya¢ taslar: (counter), oyuncularin sahip olduklar1 degisken degerlerin,
bilhassa kontrol ettikleri birbirinden farkli ve bagimsiz birimlerin tasidiklar
degerlerin takibini yapmak i¢in kullanilirlar. Piyon, figiirin ve diger oyun taglarindan
farkli olarak sayaglar konum belirtmek i¢in kullanilmazlar ama konum belirten ayri

bir oyun elemani ile birlikte yigilabilirler.
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2.4.2. Tahta

Oyun tahtasi olarak adlandirilan arag, geleneksel olarak tas lizerine ¢izilerek
veya kazinarak, ahsap lizerine oyularak veya ¢izilerek; kagit, karton, plastik veya
buna benzer herhangi bir malzemenin yiizeyine uygulama ile yapilmis olabilir. Oyun
tahtalar1 genellikle dortgen olsalar da geometrik olarak bir sinirlama yoktur. Oyun
tahtasinin temel amaci, oyunun gectigi farazi uzayr somut bir alan olarak yansitarak
taglar1 hareket ettirme prosediirii i¢in bir zemin olusturmak ve oyun alanim
sinirlamaktir. Modern oyunlarda bu temel amaca, tahta iizerine eklenen yonerge
isaretleri ve metinler araciligiyla oynanabilirligi arttirmak da eklenmistir. Bu agidan
daha karmasik nitelige sahip olan bir grup modern oyunda oyun tahtasi, dijital

medyadaki kullanici arayiiziiniin iglevini tistlenmektedir.

Geleneksel oyun tahtalar1 oyun wuzayini, noktalarin birbirleriyle olan
konumsal iligkilerine gore degerlendirmektedirler. Bu acidan degerlendirdigimiz
zaman karsimiza diizlemsel, bolgesel ve ag yapili olacak sekilde ii¢ oyun tahtasi

formati ¢ikar.

Bir yaris oyunu oynamak i¢in uygun bir diizlemsel hat, yere veya uygun
baska kat1 bir yiizeye delikler, oyuklar agmak ya da kat1 nesneler dizmek yoluyla
olusturulabilir. Diizlemsel oyun hatti, cember seklinde biikiilerek, bir dongii haline
gelmesi saglanabilir veya ilgingligini arttirmak icin bazi noktalarina kestirmeler

yerlestirilebilir.

Hatt1 uzatmanin bir diger yolu, onu katmanlar haline gelecek sekilde biikmek
olacaktir. Bir sonraki adimda hat katmanlar1 birbirlerini doksan derecelik agilarla
kesecek sekilde yerlesecektir. Taslar, kesisme noktalar1 veya kesisimlerin kapattiklari

hiicreler arasinda hareket edebilirler.
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Sekil 2.1. Geleneksel oyun tahtasi bigimleri.

Kendi iizerine biikiilerek katmanlar halinde olusturulmus diizlemsel hatl1 bir
oyun tahtasinda, taglarin diiz bir ¢izgi lizerinde herhangi bir yone dogru hareket
edebilecegi kabul edildiginde, ortaya alansal bir oyun ¢ikacaktir. Modern diisiince
yapisina sahip bir zihin bu tanima otomatik olarak diyagonal hareketi de ekleyecek
olsa da diyagonal hareketin goriindiigli kadar besbelli bir hareket bi¢imi olmadig

izlemini uyandiran kanitlar vardir (Parlett, 1999, s.15).

Her ne kadar hiicreleri kullanan bir oyunu kolaylikla noktalar iizerinde
oynamak miimkiinse de, bunun tersinin her zaman gecerli ya da en azindan
uygulanabilir oldugunu sdyleyemeyiz. Merels, Tilki ve Kazlar ailesinin mensubu
oyunlarda noktalar bazi1 yonlerde diyagonal yonde baglanmis ama bazi yonlerde
baglanmamis noktalar vardir ve oyunun kurali, taglarin, ¢izgiler iizerinden hareket
edebilecegi seklindedir. Boyle oyunlar, ancak gecerli ¢izgilerin olusturdugu bir tahta
izerinde oynanabilir. Parlett'in yaptig1 ag yapili oyun tahtasi tanimi, diizlemsel hat

ile alansal oyun tahtasi arasinda bir yerde degerlendirilebilir.

Tavlanin atast olan oyunlar, her biri alt1 kare veya daha fazla olan iki, {i¢ ve
dort siraya sahip tahtalarda oynanirdi. Yunan Petteia ve Romen Latrunculi gibi ilkel
savag oyunlart her zaman kare olmamakla birlikte genellikle dortgen olan 1zgara
sistemlerinde oynanirdi. Bu 1zgaralar her iki boyutta da altidan on iki birime kadar
degismektedir. Uretim ve tasima kolayligi, cesitli oyunlarn oynanabilmesi, takip
edilebilecek kadar az sayida ama oynayis cesitliligi sunacak kadar da c¢ok kare
icermesi agisindan 8 x 8 ebadindaki oyun tahtalar1 kisa siire iginde yayginlasip

standart haline gelmistir.

Yirminci ylizyilla birlikte gelisen temali oyunlardaysa iki boyutlu tahtanin

tizerindeki noktalarin birbirleri ile olan iligskisi konumsal olmanin haricinde
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kavramsal da olabilmektedir. Bu durum oyun parcalarmin noktalar arasindaki
hareketlerini konumsal bir sistemin haricindeki mekaniklere baglayabilmeyi

mumkun kilar.

World of Warcraft masa oyununda Savag esnasinda oyuncular kullandiklar1
kaynaklara gore cesitli zarlar atilir. Bu atislarin sonucunda farkli renkteki zarlardan
elde edilen olumlu degerler, zarlarin renklerine gore ii¢ farkli alana yerlestirilirler. Bu
alanlarda biriktirilen sayaglar oyun kurallarma gore elendikten sonra geriye kalan
sayac taslarinin kurallarca uygun olanlar1 {giinclii boliime aktarilarak basarinin
derecesi belirlenir. Burada sayac taglarinin alanlar arasinda hareketi konumsal degil
kavramsal bir degerlendirmeye gore gerceklestirilmektedir; bu Ornekteki alanlar
oyun uzayindaki noktalarim1  degil, sistem mekaniklerindeki asamalar

gorsellestirmektedir. (Fantasy Flight Games, 2005).
2.4.3. Olasilik Araclan

Zar dendigi zaman akla giiniimiizde en yaygin olarak kullanilan kiibik, alti
yiizlii zar gelmektedir. Aslinda zar, rastlantisal bir sonug¢ iiretmek amaciyla atilip
yuvarlanan herhangi bir nesne olabilir. Zarlarin kiibik olma gibi bir zorunlulugu
yoktur. En ilkel zarlar, bir yiizii diiz, aksi yiizii kavisli olacak sekilde hazirlanmig
cubuklard: ve genellikle gruplar halinde atilirlardi (binary lot). Antik zamanlarda pek
cok oyunda zar olarak deniz salyangozu kabuklar1 kullanilmustir. Ilk ¢okgen zarlar
asik kemikleridir. Uzun ¢ubuklar seklinde dort veya daha fazla yiizeye sahip zarlar
mevcuttur. Giiniimiizde masa oyunlarinda en yaygini alt1 yiizeyli zar olmak tizere
pek cok farkli cokgen zar kullanilmaktadir (dort, sekiz, on, on iki, yirmi, otuz ve yiiz
yiizeyli). Zarlar, yiizeylerini isaretlemek suretiyle sayisal degerler haricinde yon ve

belirli bir oyuna 6zgii bagka degerleri belirlemeleri i¢in de kullanilmaktadir.

Herodot kiibik zarin icadin1 Anadolu'daki Lidyalilara ithaf etmistir. Murray'de
caligmalarinda bunu desteklemektedir zira milattan 6nce yedinci yiizyilldan evvel
Misir'da da goriilmemektedirler ve daha sonraki tarihlere ait buluntularin ¢ogunlugu
Roma donemine aittir. Milattan sonra altinci yiizyilda Iran oyunu Nard ile birlikte

Hindistan'a ulagsmiglardir ama hi¢bir zaman yerel Hint oyunlarindaki pasanin yerini
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almamiglardir. Etrurya zarlart aksi taraflarin farkli sekillerde eslestirilmesiyle
numaralandirilmiglardir. Bu eslestirmelerden bazilar1 (1-2) (3-4) (5-6), (1-2) (3-5) (4-
6), (1-3)(2-4)(5-6), seklindedir. Karsit taraflarin toplam1 7 olacak sekilde isaretleme
ise ilk olarak Antik Yunan'da yapilmis ve gliniimiize kadar da bu gelenek devam
etmistir. Buradaki mantik, aritmetik olarak simetrik dagilimin en adil olasilig1 ortaya
cikaracagidir. Ilging bir sekilde zarin solaklign konusunda boyle bir evrensellik
yerlesmemistir. Eger bir zara, kosesinden bakildiginda 1-2-3 rakamlar1 saat yoniinde
okunuyorsa bu sag elli bir zardir. Eger rakamlar saat yoniiniin tersi istikamette

okunuyorlarsa bu solak bir zardir.

Resim 2.1. Asik kemikleri ve antik zarlar.

Zar benzeri bir diger olasilik iiretici de firdondiidiir (Teetotum). Zarlarin
kumarla iliskilendirilmesi nedeniyle eski zamanlardan giiniimiize kadar kullanim
gdrmiis bir aractir. Ilk firdéndii ortasindan mil gecirilmis kiibik bir zardi. Bu sekilde
yalniz dort tarafindan birinin iizerine diisebiliyordu. On altinc1 yiizyilda Almanya'da
popiiler olan bir kumar oyunu i¢in kullanilmistir. Bu aletin Ingiliz benzeri on
sekizinci yiizyilda ortaya c¢ikmistir. Ortasindan mil gegen kare sekilli bir ahsap
tahtadan olusan bu firdondiiler birer topa¢ gibi dondiiriilebiliyorlardi. On sekizinci
yiizyilin sonlarina dogru ortasindan mil gegen ahsabin kenar sayisi altiya ¢ikmis ve o
donemde fiiretilen aile oyunlarinda "aile ortamina yakigsmayacak bir kumar

havasindan" kaginmak i¢in kullamlmistir. Bu esnada Ingiltere'de kullanilmakta olan
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alt1 kenarl1 firdondiilerden farkli olarak Amerikan o6rneklerinde yaygin olarak sekiz

kenarl firdondiiler goriilmektedir.

Resim 2.2. Amerikan yerlilerine ait olasilik araclari.
Cubuklar, deniz kabuklari, ceviz kabuklari, erik ¢ekirdekleri, ahsap parcalari,
misir taneleri ve kunduz disleri (Parlett, 1999).

Resim 2.3. Firdondii, Amerika, 19.yy.
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Resim 2.6. Old Maid Masa Oyunun Kartlarindan Ornekler. Amerika, 1887.
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Oyun kartlarinin kendi aralarinda degisen pek cok islevi mevcuttur. Oyun
kartlari, iskambil kagitlarinda oldugu gibi oyunda rastlanti unsuru olusturmak i¢in
kullanilabilirler. Tesadiif etmeni haricinde piyon, figiirin veya diger oyun taslarinin
islevini gormeleri i¢in kullanildiklar1 oyunlar mevcuttur. Kartlar genellikle s6z
konusu piyon/figiirin/tag veya tesadiifi durum ile ilgili kural bilgilerini ve/veya

yonergeleri yazili olarak el altinda bulundurma avantajina sahiptir.
2.5. Geleneksel Masa Oyunlari I¢in Simiflandirma Modelleri

Oyunlar farkli niteliklerine gore gruplandirilabilirler. Bu gruplandirmay1
soyut nitelikli oyunlar, temali oyunlar; icat edilmis oyunlar, evrimlesmis oyunlar;
sans, beceri, sans ve beceri oyunlar1 seklinde ve bagka niteliklere gore yapmak
miimkiindiir (Parlett 1999, s.7). Masa oyunlarinda fiziksel form, oyuncularin oyun i¢i
hedeflerinden kaynaklanmaktadir. Yani oyun tahtasi oyuncularin amagclarina ulagsmak
icin kullandiklar1 araglardir. Geleneksel oyun tahtasinin bu noktadaki islevi,
oyuncuyu, oyun igindeki uzaysal konumu hakkinda bilgi sahibi yapmaktir. Ote
yandan rulet, cribbage gibi oyunlarda oyun tahtasi puanlamay1 belirtmek veya
bahislerin konumlarini gorsellestirmeye yarar; bahisler veya puanlar kendi aralarinda
bir etkilesime girmemektedirler ve bu nedenle oyun tahtasinin varligi, oynayisin
Oziine etki etmemektedir, bu etkisizlikleri nedeniyle incelemekte oldugumuz masa

oyunu tanimina girmemektedirler.
Murray geleneksel masa oyunlari i¢in bes sinif belirlemistir:

1. Oyuncunun biitiin taglarni, bir ¢izgi iizerinde hizalanacak sekilde veya
Ongoriilmis baska bir diizende dizmeye calistig1 hizalama ve konumlandirma

oyunlari.

2. Rakibin tiim taglarinin ele gegirilmesi veya etkisiz kilinmasinin amaglandigt

savas oyunlari (Satrang vb.).

3. Bir tarafin, Gteki taraftan sayica {istiin oldugu ve taraflardan birinin digerini

hareketsiz hale getirmeyi amacladig1 av oyunlari (Tilki ve Kazlar, Tafl vb.).
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4. Cogunlukla atilan zar veya benzeri kura araglarina uygun olarak oyuncularin

taglarini belli bir konuma ulastirmaya ¢alistiklar1 yaris oyunlart.

5. Notr oyun taglarinin ¢ogunlugunun ele gecirilmesinin amaclandigi mangala

oyunlar1 (Murray, 1978).

Bu siniflandirmanin manti§inda, oyunlarin erken insanin faaliyetlerinin
temsili oldugu yatmaktadir (savas, kusatma veya av, yaris, diizenleme ve sayma)
(Murray, 1978, s.4). Bell, az ¢cok ayni tanimlama yOntemini takip etmis ancak av

oyunlarini savas oyunlar1 i¢ine dahil etmeyi yeglemistir.

Parlett ise oyunlarin sistemlerinin ger¢ek hayatla ilgili neyi taklit etmeye
calismis olabileceginden ziyade, oyunlarin altyapilarinda yatan soyut prensipleri
degerlendirerek bir siniflandirma yapma yoluna gitmistir. Ayn1 zamanda tanimlarini
yetmisli yillardan itibaren ortaya ¢ikmaya baglayan yeni oyun tiirlerinin prensiplerini
kapsayacak sekilde giincellemeye calismistir. Bu siniflar yarig, espas, kovalama,

¢ikarma ve tematik oyunlar seklindedir.

Yaris oyunlari: Oyun tahtasi, bir veya birden fazla baslangic ve bitis
noktasint barindiran, dogrusal bir yarig pistini temsil eder. Oyuncularin amaci,
yonettikleri elemanlar1 baslangigtan bitise en Once ulastirmaktir. Yarig glizergahi
basit bir ¢izgi veya kapali bir dongii olabilir. Catallanma ve dallanma seklinde agilan
kestirme yollar icerebilir ama esas olarak oyun elemanlarinin 6zel olarak belirtilmis
bu kestirme yollar haricinde yalnizca ileri veya geri gidebilecek olmalar1 agisindan

diizlemsel nitelik degismez.

Parlett, elemanlarin ilerletilme yontemlerine gore dort farkli tiir yaris oyunu

belirlemistir:

1. Basit yaris oyunlari. Her oyuncunun oynatabilecegi tek bir tas1 vardir.
Herhangi bir oyuncu se¢imi icermedigi i¢in salt sans oyunlaridir (Snakes &

Ladders, Kaz Oyunu).
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2. Karmagik yaris oyunlari. Her oyuncunun tipik olarak iki veya dort adet
oynatabilecegi az sayida tast vardir. Bu oyun bi¢imi oyuncuya se¢im yapma

hakk1 tanimasi itibariyle beceri unsuru igermektedir (Pachisi, Ludo).

3. Cok kisimli yaris oyunlar1i. Her oyuncunun bitise ulastirmak icin tipik olarak
on bes adet civarinda olmak iizere ¢ok sayida tasi vardir. Bunun sonucu

olarak oyunun igerdigi beceri unsuru 6nemli derecede artar (Tavla ailesi vb.).

4, Stratejik yarig oyunlari. Bu oyunlarda zar veya bagka bir rastlantisal sonug
tiretme arac1 kullanilmaz. Taglarin ilerleme miktar1 hesaplama ve strateji ile

belirlenir.

Espas (Space) oyunlari: Bu sinif, Murray'in hizalama ve konumlandirma
oyunlariyla, Bell'in pozisyona bagli oyunlarim1 kapsamakta ve genisletmektedir.
Temel oynama sablonu oyuncularin iki boyutlu tahta {izerinde taslar1 belirlenmis bir
dizin, diizenleme veya uzaysal konuma getirme amaciyla hareket ettirmeleridir. Bu
gruptaki oyunlar tas yerlestirmeyi, tas hareket ettirmeyi veya her iki oynama
bicemine sahiptir. Go ve Merels gibi baz1 6rneklerin oynayisinda tas ele gecirme de

mevcuttur ve bu prensip acisindan savas oyunlariyla kesismektedirler.

Tiim espas oyunlar1 iki boyutlu ve taslarin serbest hareket ettirilebildikleri

oyunlardir.

1. Hizalama. Amag, ili¢ veya daha fazla tas1 diizlemsel bir c¢izgi iizerine

hizalanacak sekilde dizmektir. (Merels, Morris oyunlar)

2. Aktarma. Amag, taslar1 oyun tahtasinin karsi tarafina temas edecek sekilde bir

hat olusturmak tizere hareket ettirmektir (Hex, Twixt).

3. Gegis. Amag, taslar tahtadaki es yerlerine en dnce ulastirmaktir (Cin damast,

Halma).

4. Erisme. Amag geg¢is oyunlart ile aynidir ancak tek bir tas1 karsi tarafa

ulagtirmak yeterlidir (Quandary, Epaminondas).
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5. Konumlandirma. Amag, tiim taglar1 belli bir kaliba uyacak sekilde dizmektir.
Solitaire (Tek kisilik dama) bu smif igerisinde ilging bir ornektir ¢iinki

oynanis itibariyle oyun, sondan basa dogru oynanmaktadir.

6. Sinirlandirma. Amag, rakip oyuncuyu daha fazla hareket edebilme veya tas

konumlandirabilme yetisinden mahrum birakmaktir (Do-Guti, Pentominoes).
7. Isgal. Amag, en genis alanl bdlgeyi isgal etmektir (Go, Reversi/Othello).

Kovalama (Chase) oyunlari: Bu grup, Murray'in av oyunlarn
siniflandirmasindan daha fazlasimi icermektedir. Murray'in tanimindaki oyunlarda
yalnizca daha az sayida tasa sahip olan oyuncu bir ele gegirme hamlesi yapabilmekte
veya taglarini gilivenli bir alana ulastirmaya calismakta ve oyunlar dortten fazla
olmamak tizere genellikle iki kisi arasinda oynanmaktadir. Parlett, Murray'in
tanimindaki tematik 6geleri elemistir. Bu gruptaki oyunlarin alt yapisindaki bulunan
ve diger oyun siniflarindan ayiran ortak mekanik, taraflarin gii¢lerinin simetrik bir
esitlik ve hareket secenegi esitligi ile degil ¢ift tarafli bir asimetri ile diizenlenmis
olmasidir. Bu durumda Murray ve Bell'in savas veya kusatma oyunu olarak

gruplandirdiklar Tafl tiirevi oyunlar da bu grup altinda toplanmaktadir.

Cikarma (Displace) oyunlari: Murray'in tanimiyla tipik bir savas oyunu esit
giicte birlikleri yonettigi ve taraflardan herhangi birine bir avantaj verilmedigi
dogrudan catisma oyunlaridir. Amag, savas alaninda hakimiyet saglamak ve karsi
tarafin birliklerini teorik olarak tamamen imha edilmeleri kaginilmaz hale gelecekleri
noktaya ulagmaktir. Parlettin bu simifi i¢in "savas oyunu" adimi kullanmayi
birakmasinin nedeniyse, Murray'in doneminden beri savas oyunu deyisinin satrang
ve benzeri oyunlardan farkli, uzmanlagmis bir hobi alanini ifade eder hale gelmesidir.
Parlett bu tiir hobi savas oyunlarini temali oyunlar sinifina dahil etmeyi uygun

gormiistiir (Parlett, 1999).

Savas oyunlar1 ¢cogunlukla alansal veya ag bi¢iminde diizenlenmis (genellikle
karelenmis) bir 1zgara sistemi iizerinde oynanir. Hepsi taslar1 hareket ettirme
mekanigi ile kurulmus oyunlaridir. Bu mekanigin tek istisnasi, Go gibi zapt etme

mekanigi iceren espas oyunlarinin oldugu siif kesisiminde goriiliir. Amag rakibin
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taglarini, genellikle cogunu veya hepsini (damada oldugu gibi) veya ana tasi
(satrancgta oldugu gibi) ele gecirme yoluyla alt etmektir. Etkilesim taslar1 kusatma ya
da muhafazaya alma (custodianship), Tlizerinden atlama, yerini alma gibi
prosediirlerle ele ge¢irme seklinde gerceklesir (muhafazaya alma; taslari, rakip
tiniteyi iki yandan sikistiracak sekilde konumlandirarak gergeklestirilir). Murray
calismalarinda savas tiiriinde niteledigi oyunlar1 bu tas ele ge¢irme yontemlerine gore
kendi aralarinda smiflandirmistir. Ancak giiniimiizde savas kategorisi altinda yeni
oyunlarin icat edilmeye devam edilmesi nedeniyle yeni tas ele ge¢irme yontemlerinin
de icat edilme ihtimali s6z konusudur. Bu yeni yontemlerden birine 6rnek olarak
Khet oyunundaki bir kisim hareket ettirilebilir tagin iizerinde yer alan aynalar
kullanarak oyun tahtasina yerlestirilmis olan lazer 1511 isabet ettirme suretiyle ele
gecirmeyi verebiliriz (boardgamegeek.com). Nitekim Parlett, The Oxford History of
Board Games isimli calismasinda ¢ikarma (displace) olarak adlandirdigi bu oyun
grubunu kendi i¢inde, oyun taglarinin islevsel agidan ne derece cesitli olduklarina

gore siniflandirma yoluna gitmistir.

1. Dogrusal (ve farksiz). Tablan ve Puluc gibi bazi primitif oyunlar tek boyutlu,
dogrusal bir tahta iizerinde oynanirlar. Bell bu tiir oyunlar1 "kogsmali savas
oyunlar1" olarak nitelendirmistir. Tane sayma veya bir diger adiyla fasulye

oyunlarina (bean games) benzerlik gostermektedirler.

2. Farksiz. Tagslar sahiplik acisindan farklilastirilmislardir ancak islevsel agidan

oyunun basindan sonuna degin birbirlerinin tipatip aynisidirlar.

3. Yan farklilastirilmis. Bu sinif 6zellikle dama tiirevlerini icermektedir. Islevsel
acidan farksiz elemanlara sahip oyunlarla benzerlik gosterirler ama yari
farklilastirilmis elemanlara sahip oyunlarda belli kosullar1 saglayan taslar
terfi edilebilir ve diger taslardan bu sekilde islevsel agidan farklilastirilmig

olurlar.

4. Farklilagtirilmis. Oyun taslart islevsel olarak oyunun basindan itibaren

birbirlerinden farklilastirilmislardir. Bu tiiriin bas temsilcisi olan satrang ve
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tiirevleri, belirli bir tasin (sah) ele gecirilmesini, oyunun hedefine koymasi

acisindan da bu sinif altinda ayrisirlar.

Mangala (Mancala) ve Owari gibi tane sayma ya da diger adiyla fasulye
oyunlar1 (bean games) ayrica hareket ve varlik zapti (material capture) oyunlaridir.
Tek basina oynanmayan diger biitiin oyunlardan ayrilan bir 6zellikleri, hi¢bir tasin
islev, deger, glic ve hatta sahiplik agisindan bir digerinden farkli olmamasidir.
Fasulye oyunlar1 dogrusal bir hat iizerinde oynanirlar. Bu hat, yere a¢ilmis veya
ahsaba oyulmus ¢ukurluklardan olusur. Hat, baslangicina dongii yapacak sekilde iki
veya daha fazla sayida dizi olarak diizenlenir. Oyunun basinda oyuklar tohum,
findik, cakil tas1 veya benzeri nesnelerle temsil edilen oyun taslariyla doldurulur.
Hareket, bir cukurlugun i¢indeki taslar1 alarak ileri dogru takip eden cukurluklara
birer birer dagitma suretiyle gergeklesir. Belli konumlandirmalar, oyuncu i¢in tas
zaptin1 miimkiin kilar ve oyunu en fazla tas1 zapt eden oyuncu kazanir (And, 2007,

5.342).

Tematik Oyunlar: Masa oyunlarinin binlerce yil1 bulan tarihinin ¢ogu klasik
oyunlar tarafindan kapsanmaktadir. Bu tiir oyunlar ¢ogunlukla yalniz oyun taglari,
tahtast ve bazen de zarlardan olusurlar; tasarimcilar belli degildir ve halk kiiltiirii
olarak kabul edilirler. Ancak giliniimiizde masa oyunu satan bir magazaya
gidildiginde, raflarda yer alan oyunlarin azinliginin bu tiir oyunlar oldugunu
gormekteyiz. Gilinlimiizde masa oyunu bagligr altinda sunulan oyunlarin ¢ogu
matematikselden ziyade tematiktir; diiz, monokrom ve soyut yapi yerini incelikli,
zengin ve renkli gorsellere birakmigstir. Bunlar anonim olmaktan ziyade belli
tasarimc1 veya iretici firmalara ait dirlinlerdir. Tematik oyunlarin hepsi modern
oyunlardir ama tiim modern oyunlar tematik degildir. Azmlikta olsalar da
tasarimcilar ve firmalar hala klasik oynama anlayisi ile paralel ve belirli bir temaya
sahip olmayan, soyut nitelikli oyunlar tasarlayip iiretmektedirler. Ayrica daha sonra
inceleyecek oldugumuz Avrupa masa oyunu tasarim ekoliiniin kalburiistii 6rneklerine
yakindan bakildiginda, oyunlardaki temalarin alabildiine tematik ve hatta bazi
durumlarda oynayisin igerigi ile bir alakas1 olmayan salt, rafine mekaniklerin iistiinii

ortmek i¢in kullanilan kozmetik kurgular oldugunu gérmekteyiz. Bu derece rafine bir
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oyun tasarimi noktasina gelindiginde soyut ve tematik oyun ayrimi bulanmaktadir.

(Parlett, 1999, 5.349).

Tematik oyunlar da kendi iglerinde antik ve klasik oyunlar gibi oynama
prosediirlerine gore siniflara ayrilmaktadir. Bu siniflarin bir kismi1 antik donemde
ortaya ¢ikan simiflarla ortiismektedirler ve hatta tematik oyunlarin en basitlerinin
cogunlugu dogrudan dogruya antik oyun yapilarini kopyalamaktadir (zar at ve ilerle
gibi). Klasik sistemlere paralel olsalar bile bu tiir masa oyunlarimi klasik masa
oyunlarindan ayiran nitelik, hepsinin tematik bir kurguya sahip olmasidir. Cok farkli
ve deneysel mekaniklere sahip olabilen tematik oyunlar, belirli bir hedef kitle goz
oniinde bulundurularak tasarlarinlar ve oyunlar1 hitap ettikleri bu pazar dilimlerine

gore siniflandirmak miimkiindiir.

Tasarimer i¢in, yayincilara pazarlama agisindan dort temel pazar (oyun sinifi)
mevcuttur. Bunlar, s6z konusu pazarda oyunu satin alan tiiketicinin tiiriine, kullanilan
dagitim kanallarina ve yayincilarin iiriin beklentilerine gore tanimlanirlar. Bu siniflar
toplu pazar, hobi oyunlari, Amerikan Ozel ilgi oyunlar1 ve Avrupa oyunlari,

seklindedir.

Toplu pazar oyunlari, ¢ogunlukla Amerika menseli oyunlardir. Biiylik
oyuncak marketleri ve benzeri yerlerin raflarinda bulunan oyunlarin ¢ogu bu
tiirdedir. Cogunlukla iki tiir olurlar. Birinci tiir, Pictionary, Tabu, Cranium, gibi
yetigkinler i¢in parti oyunlaridir. Bunlarin yaninda Monopoly, Clue, Boggle ve
Scrabble gibi klasik aile oyunlar1 bulunmaktadir. Cocuklara yonelik oyunlarin ¢ogu

da bu sinifa girmektedir.

Hobi oyunlari, gogunlukla ergen veya yirmili yaslarindaki erkekler tarafindan
haftada bir veya daha sik oynanan oyunlardir. Genel olarak bu oyunlar asir1 derecede
karmagiktir ve meraklilarinin tek bir oyun igin iiretilen ilaveler, kartlar, heykelcikler
(figurine) veya yeni kural kitaplar1 i¢in yiiklii paralar harcamasi alisilmadik bir
durum degildir. Hobi oyunlar1 baslica ti¢ grupta toplanir: rol yapma oyunlar1 (Role-
Playing Games; RPG), minyatiir oyunlar1 ve takas edilebilir kart oyunlar (7rading
card games veya collectible card games; TGC / CCQG).
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Amerikan ozel merak grubundaki oyunlar, toplu pazar veya hobi sinifina dahil
olmayan Amerikan oyunlarmi barindirir. Strateji oyunlari, icki oyunlari, gizem

¢6zme oyunlar1 gibi sinirl bir pazar dilimine hitap ederler.

Avrupa oyunlarindan bahsedildigi zaman aslinda ¢ogu zaman kast edilen
Alman firmalarinin {irettigi oyunlardir. Alman masa oyunu pazari, biiyilk bir
pazardir. Masa oyunlarinin diinyanin diger bdlgelerine gore nispeten yaygin oldugu
Kuzey Amerika'ya kiyasla, Almanya'da masa oyunlar1 daha kabul gérmiis, yaygin bir
eglence aracidir. Alman firmalari, her sene piyasaya onlarca yeni oyun siirerler ve
bunlarin ¢ok az1 baska dillere ¢evrilip diinya pazarlarina sunulur. Alman oyunlari,
Amerikalilarin aligkin olduklar1 oyunlara gore ¢ok daha kuramsal, karmasik ve

stratejik olma egilimi gosterirler (Salen, 2004).

3. TARIHTE MASA OYUNLARI

Tarihlendirilebilen en eski masa oyunu olan Senet, milattan énce 3500 yilina
aittir. Mangala (Mancala) gibi ilkel kabileler tarafindan giiniimiize dek oynanmaya
devam eden ve farkli cografyalara yayilan bir oyunun ise ortaya ¢ikis tarihi hakkinda

bir sey sOylenememektedir.

Antik donemden baglayarak oyun orneklerine baktigimiz zaman, 6zellikle
salrang ve tavla gibi bazi oyunlarin dogduklar1 cografyalarin digina tasip, kiiltiirel
birer organizma gibi seyahat ettikleri kiiltiirler arasinda ve zaman icinde evrim
gecirdiklerini gormekteyiz. Bu durum, oyunlarin koékenlerine bakarak o oyunlari
ortaya ¢ikan topluluklarin diinyayr algilama bigimleri hakkinda i¢ goriis edinmemizi
miimkiin kilmaktadir. Ayn1 oyunun, zaman iginde ayr1 kiiltiirlerde, gerek fiziksel
gerekse icerik olarak acik bir sekilde farklilagmasi, tarihteki insan topluluklarinin
diinya goriislerini birbirleriyle kiyaslamak agisindan bize kayda deger veriler

sunmaktadir.
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Giliniimiiz oyunlarinda oldugu gibi, antik ve klasik oyunlarda da oyunun
siirlarint tanimlarken kiiltiirel ideolojilerden etkilenmisglerdir. Satrang oyunun atasi
olan Hindistan kokenli Chaturanga oyunundaki hareket ve etkilesimle ilgili kurallar,
besinci ylzyll Hindistan ordusunun degerlerini ve sosyal hiyerarsisini
yansitmaktadir. Tarihi kaynaklara gére oyunun isimsiz tasarimcisi, oyunu
kurgularken, Hint ordusunu model olarak almistir. Zaman ic¢inde oyun, iilkeden
iilkeye gectikce, yerel ordularin niteliklerini yansitir sekilde bi¢im degistirmistir
(Murray, 1913). Oyunun ilk halinde bulunmayan kralice ve piskopos (vezir ve fil)
taglarinin eklenmesi, yiizeysel degil ama oyunun bi¢imsel yapisini ve oyuncu

deneyimini dogrudan etkileyen degisikliklerdir. (Avedon, 1971, s.274)

2008 Haziran ayi itibariyle Board game geek internet sitesinin veritabaninda
c¢ogu modern Ornekler olsa da, otuz bes bini askin masa oyunun bulundugunu goéz
oniinde bulundurunca incelememizin temelini olusturacak oyunlarin sayisini

sinirlandiracak kistaslari belirlemek zorunlu hale gelmektedir.

Ovyunlar, ortaya c¢ikis bigimi agisindan devrimsel ve evrimsel olarak ikiye
ayrilir. Bu boliimde bir kisim oyun (en azindan bilindigi kadariyla) devrimsel olarak
ortaya ciktiklart i¢in 0rnek olarak secilmislerdir. Bu oyunlar daha sonraki pek ¢ok
oyun i¢in evrimsel ¢ikis noktasi olusturmakta veya bir oyun ailesini tanimlamak i¢in

kullanilmaktadirlar.

Evrimsel olarak ortaya c¢ikan oyunlar ise, birer kiiltiirel organizma olarak
oyunun yagamsal siirecini incelemek icin se¢ilmiglerdir. Bilhassa satrang tiirevleri,
Iyi korunmus tarihsel 6rneklere ve dokiimantasyona sahip olmalari, pek ¢ok kiiltiirde

de farkl sekillerde yorumlanmis olmalar1 agisindan, bu anlayisla dahil edilmislerdir.

Ayrica masa oyunlarinda "standartlasmis kurallar" kavrami ¢ok yeni bir
olgudur. Modern doneme kadar masa oyunlarmin birer halk kiiltiirii unsuru olmasi
itibariyle belli bir oyunun kurallari, oyunu imal etmek i¢in kullanilabilecek
halihazirdaki malzemenin miktara ve kalitesine ve yerel halkin tercihlerine gore
farkliliklar gostermektedir. Belli bir oyunun her kii¢iik varyantini dahil etmeye

calismak, bu ¢alismanin kapsaminda degildir.
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Son olarak tarih¢ede yer alan antik donem oyunlari, en azindan ayni aile
icinde kabul edilen oyunlarin, evrimsel gelisiminin daha net bir sekilde ortaya
konulabilmesi agisindan miimkiin oldugunca saptanabilen ortaya ¢ikis tarihlerine

gore kronolojik bir sekilde siralanmaya calisilmistir.

3.1. Antik Donemden Sanayi Devrimine Kadar Masa Oyunlan
Antik diinyaya ait kalintilar bize toplumun en iist tabakasindan en altina kadar

her tiir insanin vakit ge¢irmek i¢cin masa oyunlar1 oynamis oldugunu gostermektedir.

Stimer, Lidya, Frigya, Misir, Yunan, Pers ve Roma gibi uygarliklarinin altin
caglarinda masa oyunlarinin yayginligir ve popiilerligi, bize o dénemin insanlarinin
giiniimiiz uygarligiyla boy 6dl¢iisecek ve hatta agacak dereceye kadar bos vakte sahip

olduklarini isaret etmektedir.

Gergekten de antik diinyanin isgileri, bugiine kiyasla daha kisa mesai
saatlerince caligmakta ve daha c¢ok bayram kutlamaktaydilar. Bu sayede farkli

eglencelere vakit ayirabilmekteydiler (Kowalski, 2004).

Antik yunan oyunu Astragalos (asik oyunu), bir puanlama sistemiyle
oynandiglr bilinen ilk oyundur. Astragalos, koyun ke¢i ya da diger c¢iftlik
hayvanlarimin asik kemiklerini birer zar gibi atarak oynanirdi. Romalilar bu oyunu
Tali olarak adlandirmis ve kemiklerin her bir yiiziine 1, 3, 4 ve 6 degerlerini
vermislerdir. Astragal kemiklerinin gruplar halinde atildig1 bilgisi Filistin'de bulunan
soylu mezarlarindan 6grenilmistir. Bu kemiklerin genel bigimleri kiibik olmasina
karsin, bu yiizeylerden ikisinin kavisli olmasi nedeniyle ancak dort ylizeyinden
birinin istiine diisebilmekteydi. Zar oyunu olarak oynandiklarinda maksat, yiliksek
rakamlar elde etmekten ziyade kombinasyonlar olusturmakti. 1-1-1-1 seklinde gelen
kombinasyona "kopek" denir ve her zaman kaybederdi. Dort 1-3-4-6 seklinde gelen

kombinasyona "Veniis" denir ve her zaman kazanirdi. (Parlett, 1999, s.24).
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Trias Tetras Monas

Supinum  Pronem  Planwm  Tortuofum

Resim 3.1. Asik kemiklerinin zar olarak okunuslart.

Tali'nin kokenleri belirgin bir sekilde, M.O. 10.000 yillarinda baslayan
diizenli tarirm ve hayvancilifin basarisinda yatmaktadir. Bu doénemde ihtiyacin
lizerinde yiyecegin iretilebilmesi ve niifusun artisi, kiiltiirel bir zenginlesmeyi
miimkiin kilmistir. Kesin bir kanit olmamakla birlikte, bu oyunun muhtemel cografi
kokeni Mezopotamya'dir. Tali, Roma ve Yunan uygarliklarinin ulastigr her yerde
goriiliir olmus ve Avrupa'da varligimi Orta Cag"a kadar siirdiirmiistiir (Kowalski,

2004, 5.4).

Roma Cumbhuriyeti zenginlesip Roma Imparatorluguna déniistiikce, aslinda
tarimsal kokenli olan Tali zarlar1 altin ve giimiisten yapilmaya baslandigi ya da
fildisinden oyuldugu gorilmektedir (Kowalski, 2004, s.4). Bu sekilde oyun,

imparatorlugun zenginliginin ve giiclinli simgeleyen bir mecaz haline gelmistir.

"Alea" Romalilarin zarla oynanan oyunlar i¢in kullandiklar1 ve masa
oyunlarin1 da kapsayan genel bir terimdi. Teknik olarak Alea, Saturnalia haricinde
yilin tiim zamanlarinda yasakti. Ama isin asli kumar meyhanelerde, evlerde ve hatta
imparatorun sarayinda bile her daim bulunan ve sevilen bir eglenceydi. Yapilan
kazilarda Roma Imparatorlugundan kalma pek ¢ok oyun markalar1 da bulunmustur.

Bunlar muhtemelen yasal komplikasyonlarin 6niine gegmek i¢in kullaniliyorlardi.
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3.1.1 Mancala (Mangala)

Mancala genis ama cok belirgin karakter 6zelliklerine sahip, salt beceriye ve
zeka giliciine dayanan bir grup oyuna verilen isimdir. Kokeni muhtemelen siyah
Afrika olsa da tipik bir halk oyunudur, ancak yerel anlasilabilirlige sahip bir dialekte
sahiptir; mancala oynamak, kagit oyunlar1 oynamaya benzer genellikte bir oyunsal

aktivitedir.

) Resim 3.2. Mancala tahtalar.
Ustte: Wari tahtas1 (Bat1 Afrika). Altta: Ayo tahtasi, Nijerya.

Mancala, Afrika’daki yiizlerce kabile tarafindan oynanmaktadir. Goriiniige
bakilirsa, her bir kabile, kendi icinde kurallara farkli bir yorum getirmektedir. Bu
gruptaki oyunlar, Ozellikle Afrika'daki bu insan topluluklarinda ©nemli sosyal
islevlere ve kiiltiirel derinlige sahiptir. Oyle ki bazi1 yerlerde krallarin segilmesinde,
Oonemli kararlarin alinmasinda ve kabile meclislerinde kullanilan bir aragtir (And,

2007).

Mancala, muhtemelen diinyadaki en eski oyundur, =zira Morris
varyasyonlarinda oldugu gibi, etrafta bulunabilecek siradan malzemelerle kolayca
olusturulabilecek bir oyundur. Ornegin Afrika’da insanlar, genellikle topraga acilmis
deliklerde, topladiklar1 ¢akil taslarini kullanarak bu oyunu oynamaktadirlar. Oyun
tamamen matematiksel bir yapiya sahiptir, daha karmasik varyasyonlari, satrang

kadar genis bir perspektife sahip olabilir.

Tastan mancala tahtalar1 Memphis’teki tapinaklarin catilarina oyulmus olarak

bulunmustur. Thebes ve Luxor’daki kalintilara bakilarak bu oyunun misirda
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M.0.1400 yilindan &énce oynandigi sdylenebilir. Oyunun Misir’daki muhasebe
islemleri ve stok tespiti iglemlerinden evrimlesmis olma ihtimali vardir. Bu tiir
hesaplama/kayit tutma araglarinin Antik Siimer’de bile mevcut oldugu tespit

edilmistir (Caillois, 2001).

Mancala, tiim Afrika’da oynanmaktadir. Cift sirali Mancala tahtalari
genellikle ekvatorun kuzeyinde goriilmekteyken, dort sirali tahtalar genellikle
ekvator giineyinde karsimiza c¢ikmaktadir. Ayrica tim Karayip’te ve Gliney

Amerika’nin dogu sahil seridinde bu oyuna rastlamaktadir.

Mancala tiirlerine biitiin Anadolu'da da rastlamakmaktadir. Farkli bolgelerde
farkli isimler altinda oynanan mancala tiirevleri bulunmaktadir. Osmanli'da
kahvehanelerde tavla ve satrangla beraber ilgi goren bir oyun oldugu da

bilinmektedir (And, 2007, s.345).

Resim 3.3. Farkli siitun sayilaria sahip mancala tahtalari.

3.1.2. Ur'un Kraliyet Oyunu

Milattan dnce otuzuncu yiizyilda Siimer Imparatorlugunun baskenti olan ve
giiniimiiz Irak'inda Basra'nin yaklasik 170 km kuzey batisinda bulunan Ur sehrindeki
kraliyet mezarlarinda biitliin olarak muhafaza edilebilmis masa oyunu takimlarinin
bilinen en eski 6rnekleri bulunmustur. Bulunan pargalar bir ¢esit yaris oyununa isaret
etmektedir. Oyunun antik Siimer adi bilinmedigi i¢in genellikle Ur'un Kraliyet
Oyunu olarak anilir. Ornekler deniz kabugu, kemik, lacivert tasi (lapis lazuli) ve

kirmizi kalker ile stislenmistir (Kowalski 2004).
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Oyunun M.O. 2500 tarihindeki oynanis bicimine dair kurallar bulunamamis
olsa da, ayn1 tasarima sahip oyun tahtalar1t M.O. 2.yy.’da hala kullanim gérmekteydi.
Arkeologlar bu tarihte yazildigini tespit ettikleri, oyunun kurallarini igeren bir tablet
bulmuglardir. Oyunun erken dénem orneklerinde ise, tahtalarin {izerinde birbirinden

farkli desenler goriilse de, her zaman bes rozet goriilmektedir (Parlett 1999).

Oyun tarihgileri, oyunun bu doénemlerde nasil oynanmis olabilecegi {izerine
degisik ongoriilerde bulunmuslardir. Bazi tahtalarda sadece rozetler bulunmaktadir.
Tahtalardaki rozetlerin benzer desenler igermesi ise, oyun igerisinde sadece bu
rozetlerin bir Oonem teskil ettigi diisiincesine yol a¢mistir. Ancak goriilebildigi
kadariyla, farkli tahtalardaki karelerin igerisinde rozetler yerine farkli semboller
bulunabilmektedir. Bu durumda sembollerin sadece dekorasyondan ibaret olmamast
muhtemeldir. O zamanlar, kurallar1 sabitleyecek belli otoriteler bulunmadigi igin,
muhtemelen birden fazla popiiler varyasyon mevcuttu. Oyun, oynanis mekanikleri

itibariyle giiniimiiz tavlasinin ilk atasi olarak da diisiiniilebilir (Murray, 1978).

Resim 3.4. Ur'un Kraliyet Oyunu.



3.1.3. Yirmi Oyunu (T'au, Aseb)

Ur'un Kraliyet Oyununa Benzer bir oyun da ismini oyun tahtasindaki
karelerin sayisindan alan Yirmi Oyunu'dur. Boyle bir oyun, milattan 6nce ikinci bin
yilin ortalarindan itibaren, Babil'de bilinmektedir. Daha sonraki érnekler M.O. 3.
yiizyil Mezopotamya'sindan ve Iran'dan kalmadir. Misir'da, Yeni Imparatorluk

déneminin gelisiyle beraber popiiler olmustur (Kendall, 1992, s.53).

Oxford the History of Board Games'de T'au ad1 gegmemektedir. Ancak ayni1
kaynakta Beni-Hassan'da bulunan ve M.O. 12. yiizyila ait bir lahitin duvarlarinda yer
alan bir tasvirden bahsedilmistir. Buradaki yazitlarda oyunun adi aseb olarak
gecmektedir ki bu Misir diline ait olmayan, muhtemelen Babil kdkenli bir kelimedir.
Medinat-Habu'daki bir baska duvar resminde ise III. Ramses, bu oyunu tanriga Isis

ile oynarken resmedilmistir (Kowalski, 2004).

Oyunun tahtast bazen bir kutu bi¢ciminde yapilmakta ve oyun parcalarim
saklamak i¢in de kullanilmaktaydi. Bu tahtalarin arkasinda ise farkli bir oyun deseni

bulunmaktaydi (Cogunlukla bir Senet tahtasi).

Oxford History of Board Games kitabinda “Tau” ismi gegmemektedir. Bunun
yerine oyunun adinin, bir yazitta gectigi tlizere, “Aseb” oldugu sdylenmektedir.
Gorilintige bakilirsa bu bir Misir kelimesi degil, muhtemelen bir Antik Siimer

kelimesidir.

Son zamanlarda yapilan ¢ok daha ilging bir kesif, Hindistan’daki bir Musevi

yerlesiminde yapilan kazida da bu oyuna ait bir tahtanin bulunmus olmasidir.
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Resim 3.5. T'au oyununun tahtasi ve pullart.

Resim 3.6. T'au oyununda hareket yonleri.
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3.1.4. Senet

Senet oyunu, Misir'da, hanedanlik doneminin en popiiler oyunuydu.
Sonralar1, Nil'in 6tesine gecip Roma Imparatorlugunda da yaygin bir sekilde kabul
gormiistiir. Hanedanlik 6ncesi donemde, Misir'da ortaya ¢ikan bir masa oyunu olan
Senet’in, (Bazen Senat) milattan 6nce 3500’¢ kadar uzanan bir ge¢misi oldugu
belgelenmistir. Abydos'da giin yiiziine ¢ikan hanedanlik doneminden dncesine ait bir
oyun kalintisininsa, neredeyse M.0O. 4000'e ait olma ihtimali vardir. (Kowalski, 2004,
s.6). Oyunun antik Misir’daki tam adi zn.t n.t H’b (Gegme oyunu) idi (Parlett,
1999).

Oyuna ait kalintilara, hanedanlik 6ncesi ve birinci hanedanliga ait Misir
gomiilerinde rastlanmistir. Ayrica senet oyununun tasvir edildigi duvar resimlerine,
Merknera’nin mezarinda (M.O. 3300-2700), Hesy’e ait bir iigiincii hanedanlik
donemi mezarmda (2686—2613) ve Rashepes’in mezarmda da (M.0.2500)

rastlanmistir.

Resim 3.7. Firavun Tutankhamun'un mezarindan ¢ikarilan senet oyunu tahtasi.
M.O. 1332-1323
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Milattan evvel on ii¢ ve on dordiincli yiizyillardan itibaren hanedanlik
tarih¢elerinde bu oyuna dair gondermeler ve anlatimlar mevcuttur. Kraliyet mezarlari
haricinde de pek ¢ok oyun tahtasi bulunmustur. Bu tahtalarin bazilar tag yiizeylere
kazinmig, kimisi kilden yapilmis, digerleriyse diizgiin bir sekilde ahsaptan
oyulmustur. Bu durum bize oyunun tiim sosyal siniflar1 tarafindan benimsendigini ve
sevildigini gostermektedir (Parlett, 1999, s.66). Bulunan tahtalar ii¢ sira ve onar kare
olarak diizenlenmis otuz karelik alanlardir. Oyun taglar1 iki oyuncu arasinda basit
geometrik sekillerden aslan ve iblis kafalarina kadar degisen bir tezatlik i¢indedir.
Taslarin sayis1 oyuncu basina bes ve yedi arasinda degismektedir. Bu rakam Yeni

Hanedanlik doneminde (M.0. 1550-1150) bes olarak sabitlenmistir.

Misirlilar sonraki zamanlarda senet oyununda c¢okyiizlii (polyhedral) zar
kullanimin1 benimsemislerse de ilk basta ¢ubuk zarlar kullanmaktaydilar. Cubuk
zarlarin bir yiizeyi kavisli ve siyah, aksi ylizeyi ise diiz ve beyazdi. Oyuncunun
hareket miktarini belirlemek ic¢in dort ¢ubuk birlikte atilirdi. Zar ¢ubuklarinin atilma
eylemi (casting sticks) grup halinde zar atimina doniismiis gibi goriinmektedir
(casting lots). Grup halinde atig (casting lots) etimolojik olarak giiniimiiz
Ingilizcesinde kalmistir (casting ballots); "loto" yani kura cekimi igin farkli

renklerdeki kiiclik toplarin atilmasi, dondiiriilmesi (Kowalski, 2004, s.11).

Senet tahtalar siklikla, kisinin 6liimden sonraki yolculugunda faydali olacagi
diisiiniilerek mezara yerlestirilen esyalarin arasina konulmaktaydi. Oliiler Kitabi’nin
yedinci bolimiinde de bu oyunun varligindan bahsedilmistir. Senet oyunu icat
edildigi zaman salt bir zaman ge¢irme araciyken, Misir dininin gelismesi ve 6liimden
sonraki diinyaya duyulan ilginin artmasiyla, Misirlilar inanglarin1  oyununa
gecirmislerdir. M.O. 1293 yilinda, on sekizinci hanedanlifin sonuna gelindiginde

oyun, 6liimden sonraki hayatin bir simiilasyonu haline gelmistir (Piccione, 1980).

Glin yiiziine ¢ikartilan kalintilardan ve ¢o6ziimlenen dini metinlerden
anlasildigima gore, oyun tahtasinin iizerindeki cesitli karelerdeki isaretler, farkli
tanrilarin etki alanlarimi temsil etmekte ve bu dini icerige gore oyunun gidisatini

etkilemekteydiler. Ornek olarak, sol iistte bulunan kare "Thoth'un Hanesi" idi ve 6len
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kisinin yarg: karsisina ¢ikmasini temsil ediyordu. On besinci kare olan "Tekrarlanan
Hayat Hanesi" idi ve Misir'daki yeniden dogus sembolii olan, kurbaga ile
isaretlenmisti. Buraya diisen oyuncular ek bir tur hakki kazaniyorlardi. Oyun bu tiir
sembollerin araciligr ile ilerliyor ve nihayetinde kisinin hald hayattayken, ritiiel
olarak Ra'ya ulagmasini temsil ediyordu. Genellikle Misir dinini determinist olarak
goren Misir bilimcilerin aksine, senet ile ilgili bulunan dini metinler ve beceriye
dayanan bu oyunun ritiiel niteligi, bize Misirlilarin 6liimden sonraki hayatlarini

etkileyebileceklerine inandiklarini da gostermektedir (Piccione, 1980).

Resim 3.8. Firavun Amenhotep II1.'iin mezarinda bulunan senet oyunu takimi (M.O 1391-1350).

Resim 3.9. Senet oyunu tahtasi ve taslar1 (M.O. 1300-1200).
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3.1.5 Petteia ve Latrunculi

Pessoi, yani "taslar / adamlar" ile oynan oyunlardan bahseden ilk kisi, Homer
olmustur. Plato'nun yazilarindan anlasildig1 kadariyla Yunan kokenli pettetia, pessoi
kullanilarak oyanan ve salt beceriye dayanan, zar igermeyen bir grup savas oyunu
icin kullanilan genel bir isimdi. Yapilan tasvirlerde, rakip taslarin kusatilarak veya
diger taslar ile aralar1 kesilerek, etkisiz hale getirildikleri anlatilmaktadir (Austin,
1940). M.S. 180'de Julius Pollux, Onomasticon isimli sozliikte, poleis (sehirler)
isimli ve bir oyunun amacini, rakip taslarin iki yandan g¢evrelenerek oyun disinda
birakilmasi seklinde tasvir etmistir. Pettela, siradan siyah ve beyaz taslarla (pessoi),
cesitli ebatlardaki tahtalarda oynanirdi. Truva antik kentinden elde edilen 6rneklere
bakilacak olursa, Yunanlilar, bu oyunu Truva Savasi esnasinda da oynamaktaydilar

(Kowalski, 2004).

Latrunculi veya Ludus Latrunculorum, Petteianin Roma dengi ve ¢ok
benzeriydi. Roma'nin en sevilen zeka oyunuydu. Beceri ve bilgi gerekliligi agisindan
modern satrang ve Go ile ortak noktalar1 vardir. Petteia'dan farkli olarak "Kartal" ad1
verilen ekstra bir tasi daha vardir. Farkli ebatlarda kullanilan tahtalar arasinda en
popiileri 12x8 ol¢iilerinde olanidir. Genellikle camdan imal edilen siyah ve beyaz
taglar tahtanin karsit taraflarina dizilirlerdi. Satrang oyunundaki kale taslar1 gibi
hareket ettikleri diigiiniilmektedir. Rakip taslar1 eleme Petteia'daki gibi muhafazaya
alma (Custodianship) yontemi ile gergeklestiriliyordu. Amag rakibi taglar1 hareket

edemez hale veya tiim taslarini eleyerek etkisiz hale getirmekti (Parlett, 1999).
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Resim 3.10. Achilles ve Aias petteia oynarken.
M.O. 530. Museo Gregoriano Etrusco, Vatikan.

Resim 3.11. Yeniden kurgulanmis bir latrunculi Oyun tahtasi.
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3.1.6. Ludus Duodecim Scriptorum (Tabula) veya Diagrammismos

(Grammai)

Senet oyununun, Yunan uyarlamasi olan diagrammismos'n, Roma'daki ludus
duodecim sciptorum'dan ayirt etmek miimkiin degildir. Duodecim scriptorum, "on iki
hat" anlamima gelmektedir. Oyunun tahtasi ii¢ sira halinde dizilmis on iki karelik

hatlardan olusmaktaydi (Parlett, 1999).

Duodecim scriptorum meyhanelerde ve genelevlerde Oylesine bir kumar
odag1 olmustur ki, milattan sonra ikinci ylizyllda Roma'da yasaklanmistir. Bunun
sonucu olarak mekan sahipleri masalarin lizerine oyun tahtasi yerlestirmek yerine,
her sirada alt1 harfli iki adet olmak {izere ii¢ sira halinde kelimeler kazimaya
baslamiglardir. Bu sayede muhtemelen oyunun fanatiklerini memnun etmenin
yaninda, yerel sulh hakimlerini de (magistrate) yaniltmay1 basarmiglardir (Kowalski,
2004). Tasarim agisindan oyun tahtasinin tipografik bir diizenleme olarak tasvir

edilmesi ayrica ilging bir durumdur.

Resim 3.12. Roma donemi oyun tahtasi.
Efes, Tiirkiye.
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Bu kitalar zaman icinde, on iki filozofun misralar1 olarak bilinmeye
baslamislardir. Igerikleri mizahi ve hatta siirsel olabilmekteydi. Su ornekteki

diizenleme, ayn1 zamanda restoran mentisi islevi gérmekteydi:

ABEMUS INCENA
PULLUM PISCEM
PERNAM PAONEM

"Yemek i¢in, tavuk, balik, jambon ve tavus kusu.'
Diger keskin bir alayciliga sahip diizenleme:

SPERNE LUCRUM
VERSAT MENTES
INSANA CUPIDO

"Kazandiklarim geri ¢evir, aldatmacaya ve ¢ilgin arzulara son ver."
(Schadler, 2004).

Oyun muhtemelen, Misir’daki Senet oyunundan tiiremistir. Ug adet alt1
yiizeyli zar ile on beser adet siyah ve beyaz tas kullanilarak oynanmaktaydi. Oyun
kurallarinin detayli bir agiklamasi bulunmasa da, eldeki veriler bu oyunun Tabula

ailesinin bir ferdi oldugunu gdstermektedir.

Duodecim Scriptorum, milattan sonra birinci yiizyilda, yerini iki sira halinde
dizilmis on iki noktadan olusan bir zemine sahip bir tiirevine birakmistir. Bu tlirevin
altinc1 yiizyildaki adi “Alea” olarak ge¢mektedir. Alea sozciigii, daha sonra orta
cagda, zar ile oynan oyunlar belirtmek icin kullanilan genel bir isim haline gelmistir.
Bu iki oyun da “Tabula” (Tables) olarak anilmaktadir ki bu da erken Orta Cag'da en
popiiler olan ve giiniimiiz tavlasina kadar uzanan bir dizi masa oyunun genel adidir

(Parlett, 1999).

3.1.7. Tabula
Cok yaygin bir Roma oyunu olan Tabula aslinda duodecim scriptorum ve

Misir kokenli senef'in daha rafine ve gelistirilmis bir bi¢cimidir. Oynanis bakimindan
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senet oyununa oldukc¢a benzemekteydi. Oyuna karsilikli taraflardan baglayan siyah
ve beyaz taglar, li¢ zarin atisindan elde edilen sonuca gore hareket ederdi.
Kurallardaki bazi farkliliklar bir yana birakilirsa, tabula oyununun giliniimiiz
tavlasinin ilk dogrudan atasi oldugu diisiintilebilir. Kendinden onceki tiirevleri gibi,
yaygin bir sekilde kumar amaciyla da oynanan bir oyundu. Augustus, Caligula ve
Claudius gibi erken donem imparatorlar1 tarafindan, saplanti derecesinde sevilerek

oynandig1 bilinmektedir (Kowalski, 2004, s.12).

Tabulanin kurallar1 hakkinda sahip oldugumuz bilginin ¢ogu imparator Zeno
tarafindan milattan sonra 480 yilinda oynanan bir oyunun kaydindan gelmektedir. Bu
oyunda Zeno kendisini Oylesine savunulmaz bir konumda bulmustur ki oyunun
hamleleri gelecek kusaklar stratejik tartismasini yapabilsin diye saklanmistir (Parlett,

1999).

Askerler arasinda popiiler olan Tabula, milattan sonra birinci yiizyilda
Roma'nin Orta Dogudaki genislemesiyle birlikte Arabistan'a ulagsmistir. Burada
muhtemelen Misir kokenli senetin bazi 6zelliklerinden faydalanarak hafif bir bi¢imde
degiserek karsimiza nard oyunu olarak c¢ikmaktadir. Tabula ayn1 zamanda Avrupa
capinda da bazi1 baska oyunlarin ortaya ¢ikmasina vesile olmustur. izlanda'da ad elta
stelpur, Ingiltere'de taefle ve fayles (M.S. 1025), Ispanya'da six-ace (M.S. 1251), ve

Fransa'da tourne-case bunlardan bazilaridir (Schadler, 2004).
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3.1.8. Nard

Nard, milattan sonra 220 civarinda Uzak Doguya ulagmis ve biiylik kabul
gormiistiir. Cin kaynaklar1 nardin icadin1 Hindistan'in batisina atfetmektedir. Oyunun
isminin uzun hali "nardshir" ilk olarak Babil Ta/mud'unda gecer (M.S. 300-500)
(Schidler, 2004).

1283 tarihli Alfonso yazmalarinda anlatildig1 bigcimiyle (Libro de los Juegos,
Oyunlar Kitabi1) nard, tavlanin atas1 olarak goriilmektedir, ancak daha evvele ait aray1
dolduracak kurallarin bulunmamasi nedeniyle bu sadece bigimsel bir benzerlikten
ibaret de olabilir. Murray ¢alismalarinda nard kelimesinin Iran dilinde ahsap silindir
veya blok anlamina, shir kelimesininse aslan anlamina geldigini yazmistir. Boylece

oyunun adi, oyun taglar1 olarak kullanilan hem diiz hem de aslan kafali parcalar

karsilayacak niteliktedir (Murray, 1978).

W e

' 3.14. Brchir, nard onnu icat ederken. ]
Seyhname, 1536. British Library.
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3.1.9. Tavla
On yedinci vyiizyiln basinda, Nard oyunun kurallarinda yapilan
degisikliklerin ardindan, tavla ve tavla grubu olarak bilinen oyunlar tekrar canlanmis

ve gliniimilize kadar ayn1 kalan farkli isimlerle biitiin Avrupa’ya yayilmistir (Parlett,

1999).

Tavla, bir dizi aksi istikametli hareket oyunun ortak adidir. Bu tiir oyunlarda
oyuncular oyuna tipik olarak on beser taslik bir diizenleme ile tahtanin karsit tarafli
konumlardan baglarlar. Oyuncular, taglarini, rakiplerinin taslariin hareketinin aksi
istikametine dogru donecek sekilde hareket ettirirler. 1283 tarihli Alfonso el
yazmasinda, birka¢ adet dogrudan tavlanin Onciisii olan oyundan bahsedilmektedir.
Oyunu felsefi ve teolojik agidan degerlendiren bu tarihi belgede, tavla oyununa 6zel
bir yer verilmistir. Kitabin giris boliimiinde aktarilan bir efsane, ii¢ bilgeye, zekanin
mi1 yoksa sansin m1 daha iyi oldugunu soran ve verecekleri cevaplar1 kanitlayacak
birer oyun yapmalarini isteyen bir Hindistan kralin1 anlatir. Aradan bir siire gegtikten
sonra ilk bilge gelir ve zekdnin daha iyi oldugunu sodyler. Bu iddiasin1 kanitlamak
i¢in de, salt zeka ve strateji oyunu olan satranci sunar. Ikinci bilge, ne kadar zeki
olunursa olunsun, alabildigine aksi bir talih karsisinda yapilabilecek bir sey
olmadigin1 sdyleyerek, zar oyunlarini sunar. Ugiincii bilge ise hem iyi, hem de Kot
sans kargisinda oynayacak akla sahip olmanin en iyisi oldugunu sdyleyerek tavla

oyununu sunmustur (Golladay, 2004, s.61).

Glinlimiiz masa oyunu tasariminda 6nde gelen Avrupa ekoliiniin, stratejiye
sanstan biraz daha agirlik vermekle beraber, tavlanin bu hikayede anlatilan

felsefesini benimsedigini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Tavla tahtalarin1 ve pullarin1 yapmak icin, kiymetli veya siradan, hemen her
tiir materyalin kullanildigin1 gérmekteyiz. Bu malzemelerin arasinda fildisi, mermer,
kristal, yar1 degerli taslar, cesitli agaglardan elde edilen ahsaplar, sedef, ve inciler
vardir. Glinlimiizde aligkin oldugumuz, dis ylizeyinde satran¢ tahtasi bulunan
katlanabilir, kutu bi¢imli oyun tahtasi ise Rdnesans'ta icat edilen bir bulustur

(Schédler, 2004, s.40).
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eaeion (i 1os nemyes que fucrd

47



Resim 3.16. 18.yy. Alman tavla takimu.

Orta Cag'da, yayginlik agisindan doruk noktasina ulasan tavla, Birinci Diinya
Savasgindan once tekrar popiiler olmussa da yirminci yilizyilin ortalarinda kaybolup,
1970lerde tekrar popiiler hale gelmistir. Orta doguda yaygin bir bigimde Tric-Trac
ad1 altinda oynanmaktadir. Cin ve Japonya'da ise 18. Yiizyila dogru pratik anlamda

tamamen kaybolmustur (Schidler,2004).

Tavla kelimesi, belli bir oyunu (Backgammon) karsilamak igin
kullanilmasinin yani sira, ayni ailenin parcasi olarak kabul edilen oyunlar i¢in de
kullanilan genel bir isimdir: Chouette (3—4 oyuncu versiyonu), Esli Tavla, Sixey-
Acey, Hollanda Tavlasi, Tirk Tavlas1 (Miiltezim), Yunan Tavlas1 (Plakato), Gioul
(Orta Dogu), Acey Deucey (Hollanda Tavlasinin Amerikan silahli kuvvetleri tiirevi),
Avrupa Acey Deucey, Rus Tavlasi, Tabard Tavlasi ve izlanda Tavlas1 (Kotra)

(Parlett,1999).



3.1.10 Merels (Morris Ailesi)

Merels, nine men morris oyununun Latince karsiligidir ve three men's morris
gibi oyunlarin icinde bulundugu grubu belirtmek i¢in de kullanilir. Three mens
morris oyunu Terni Lapilli oyunun bir bagka tiiriidiir ve oyun tahtasi lstiinde ek
olarak diyagonal cizgiler bulunmaktadir. Bu oyuna ait oldugu diisiiniilen ve M.O.
1440 olarak tarihlendirilen bir oyun tahtas1 Misir'da bulunmustur. Bulunan bu
Ornegin haricinde bu oyunun tlirevlerine ait oyun tahtalar1 Truva'da, Atina'da ve
Irlanda'da, Bronz Cagi'na ait oldugu tespit edilen bir yerlesim biriminde ve Sri

Lanka'da bulunmustur.

Merels, Orta Cag Avrupa'sinda satrang ve tables oyunundan asagi
sayilamayacak bir sosyal statiiye ulagmistir. Aristokratlar, ince ve zengin siislemelere
sahip, bir tarafina satrang, diger tarafina merels yerlestirilmis ve acildigi zaman, i¢
kisminda tavla ailesine ait oyunlarin bulundugu (tables) tahtalarin maliyetini
karsilayabiliyorlardi. Merels oyunu bulunduran bu tasarima sahip oyun tahtalarinin
yapimi, yirminci ylizyila kadar devam etmistir ve giiniimiizde yaygin olmasa da, hala
zaman zaman goriilmektedir. Ancak genel olarak merels oyunun popiilerligi
kalmamistir. Orta Cag'in sonlarina dogru Avrupa'da, kapali alanlarda oynanan
oyunlarin igerigi daha sofistike bir hal almaya bagslamistir. Bu gelismede
muhtemelen, 14. ylizyilin ikinci yarisinda Avrupa'ya girip, soylular i¢in entelektiiel
bir etkinlik haline gelen, kart oyunlarmin etkisi vardir. Satrang, vezir taginin
giiclendirilmesiyle farkli bir boyuta tasinip, Tables oyunu da Tavla ve Trictrac'a
evrimlesirken, Merels de bu gelisim yolunu izlemeye ¢alismis ama oyunun

mekaniklerinin yapisinin s1g8lig1 nedeniyle basarisiz olmustur.

Resim 3.17. Nine Men Morris Oyunu.
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3.18. Zarlarla oynanan Nine Men Morris.
Libro de los Juegos. 1283.

Resim 3.19. 11.yy. Nine Men Morris oyun takimi.
Warick Kalesi, Birlesik Krallik.
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3.1.11. Go (Wei-Qi / Wei-Chi)

Cin’de Wei Qi (ya da Wei-Chi), Kore de Baduk (Paduk ya da Pa-Dok) olarak
bilinen ve daha resmi adiyla I-go olan bu oyun, ¢ogu oryantal oyun uzmani
tarafindan karmasiklik ve boyut agisindan satrancin ¢ok 6tesinde, diinyanin en biiyiik
stratejik beceri oyunu olarak goriilmektedir. Ayrica, diinya tarihindeki oyunlar
arasinda en uzun siire degisime ugramaksizin giiniimiize ulasan oyundur. Antik
donem ve Orta Cag oyunlari arasinda, en iyi belgelenmis oyundur. Satranctan farkl
olarak da, bugiine kadar en biiylik Go oyuncularina rakip olabilecek bir bilgisayar

yazilimi ortaya ¢ikartilamamistir. (Kowalski, 2004)

"Wei qi" kelimesinin anlami “gevreleme oyunu”dur. Amag, oyun taslarini
kullanarak en genis alani ele gegirmektir. Oyuncular bu amaca ulagsmak i¢in, oyun
tahtas1 tlizerindeki ¢izgilerin kesisim noktalarina, sirayla tas yerlestirirler. Taslari,
rakip taglar tarafindan kusatilamayacak ve miimkiin oldugunca genis bir alana hakim
olacak sekilde yerlestirmek gerekir. Birbirine yakin dizili taglar daha korunakli bir
konum sunarken; yaygin bir sekilde yerlestirilen taslar, oyun tahtasinin daha genis
bir alanimna hakimiyet saglar. Oyunun inceligi, bu iki durum arasindaki dengeyi

saglamakta yatmaktadir.

Cin efsanelerine gdre go, Imparator Shun (M.O. 2255-2206) tarafindan oglu
Shokin’in zekasim1 gelistirmek amaciyla icat edilmistirr Bu hikaye baska
imparatorlara da atfedilmektedir. Bunlar muhtemelen efsaneden baska bir sey
degildir. Oyunun kokenlerinin Cin haricinde, merkezi Asya’da ortaya ¢ikip Nepal ve
Tibet lizerinden Cin’e yayildig1 da diisiiniilmektedir (Parlett, 1999).

GOz Oniinde bulundurmaya deger bir diger teori de, oyunun kokenlerini
gokyiiziinii veya gokyiizii ve yeryiiziinii temsil eden tahtanin {izerine siyah ve beyaz
taglar1 serpmek suretiyle bakilan bir fal sistemine baglamaktadir. Bu teori, oyunun
giinlimiizde bile bazi pargalarinin astrolojik gondermelerle isimlendirilmesinden
agirhik kazanmaktadir. Ancak kehanet aracinin mi1 yoksa oyunun mu daha once
ortaya ¢ikmis oldugu, tartismaya acik bir konudur. Oyunun milattan 6nce iki bin

yilindan evvelle dayandigi ise ortak bir kanidir (Kowalski, 2004).
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Resim 3.20. Go oyun takimu.
Kaya agac1 oyun tahtasi, jujube agacindan ¢anaklar ve yunzi oyun taglari.

Resim 3.21. Oymali go tahtasi. Resim 3.22.Arduvaz ve deniz kabugundan
yapilma go taslart.
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Milattan sonra birinci yiizyilda, tarih¢i Pan Ku soyle yazmistir:

"Tahta, kare seklinde olmalidir ¢iinkii topragi/yeri ve onu olusturan
dik a¢ilar da diiriistliigii simgeler. Taraflarin taslart sart ve siyahtir; bu
ayrim Yin ve Yang't temsil eder. Taglarin tiim tahtaya yayihiglart gok
cisimlerini temsil etmektedir. Bu benzerlikler agsikar olmakla birlikte,
hareketleri yapmak, oyunculara kalmistir ve bu da hiikiimranlikla alakalidir.
Kurallarin izin verdigi yoldan giderken iki rakip de bu kurallara tabidir-iste
bu Tao'nun katiligi/cefasidir"” (Parlett, 2004, s.168).

Go tahtasi, diiz bir masa tahtas1 veya daha geleneksel olarak, masa ayaklar
olan bir tahta seklinde olabilir (Go-Ban). Antik go tahtalar1 13x13'den 21x21
ebatlarina kadar degismekteydi. Bu ebat sagladig1 agilis cesitliligi, oyun dengesi ve
sundugu kritik noktalarin uygunlugu agisindan erken donemlerde 19x19 olarak

sabitlenmistir (Murray, 1978).

Oyun tahtas1 i¢in kullanilan en geleneksel ve pahali aga¢ Yew ailesinden bir
yumusak agac¢ olan Kaya’dir. Kaya oyun tahtalar1 bir servet degerinde olabilir; en iyi
Kaya’lar batt Miyazaki’den gelirler ve 700 yasindan daha eski olabilirler. Daha ucuz
diger agaclar ise Kaya’ya ¢ok benzeyen hiba; sari, dayanikli Endozezya agaci olan
agathis’tir. En popiiler aga¢ ise Katsura’dir. Bu aga¢ Kaya’nmin rengine ve
parlakligina sahip degildir ama sert ve uzun omiirliidiir. Yiizeyde bulunan zerrelerin
kalitesi ve yonii de dnemlidir. Simetrik ve diiz yonlii zerrelere sahip olan ahsaplar
daha makbuldiir. Sonugta ortaya ¢ikan oyun tahtalar1 biiyiik kiitleye ve dayanikliliga
sahiptir. Bir on ikinci yilizyll samurayinin oyun oynarken suikaste ugradigi ve
saldirganlardan birini kilictan gecirmeden evvel diger ikisini oyun tahtasiyla safdis

ettigine dair bir kayit bile mevcuttur (Kowalski, 2004, s.24).

En iyi Go taglart istiridye kabugundan yapilir ve bu malzemedeki zerrenin ve
malzemenin kalitesi de fark yaratir. Taslarin kalinlig1 kisisel zevke gore degisse de,
genellikle 9-10mm arasinda olmaktadirlar. Taglarin  konuldugu kaselerin

ahsaplarinda da, oyun tahtasinda aranan nitelikler aranmaktadir.
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Resim 3.23. Antik baduk (Go) tahtasi ve taglart.
Gwangju Halk Miizesi

3.1.12. Liubo

Kokenleri milattan 6nce 1500 yillarina kadar takip edilebilen bir oyundur.
Adi, cincede “Alti Cubuk” anlamina gelmektedir. Ozellikle Han hanedanlig
déneminde ¢ok popiiler ve saygin bir oyun oldugu bilinmektedir (M.O. 207 — M.S.
220). Bu donemde en iyi oyuncular ¢ok saygin kisiler olarak goriiliirler ve kendi
aralarinda sirketlesirlerdi. Daha sonraki donemlerde muhtemelen tavla’nin bir atasi
olan Nard’in bir uyarlamasi tarafindan geri plana itilmis ve nihayetinde
kaybolmustur. Bu oyuna dair en son referans Song dénemindendir (1162°den 6nce)
ve burada “eski bir oyun” olarak bahsedilmektedir. Ne yazik ki oyunun nasil

oynandigina dair yeterince detayli bilgi bulunmamaktadir (Cazaux, 2006).

Oyunun materyalleri ise iki set tastan ve alti adet boliinmiis, iki tarafi
isaretlenmis bambu c¢ubuktan olugmaktaydi. Siyah ve beyaz olarak ayrilan taslar,
birer kral ve beser piyonluk setler olustururlardi. Taglarin yapiminda fildisi, kemik,

bronz veya yesim tasi kullanilmistir.



Resim 3.25. Mavi tas lizerine kemik kakma, ayakli liubo tahtas1 ve dort adet fildisi oyun tasi.
M.O. 206 - M.S. 220
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Oyunun farkli donemlerde, farkli bicimlerde oynandigina dair bulgular vardir.
Bazi donemlerde bir savag oyunu, digerlerindeyse bir yaris oyunu olarak
oynanmistir. Ayrica oyunun tahtasi da, oyundan bagimsiz olarak gelecegi okuma, fal
bakma amacgl olarak kullanilmistir. Taslar, atilan ¢ubuklarin, muhtemelen dini
metinlere gore (I-ching) yorumlanmasiyla, hareket ettiriliyordu. Bu uygulamanin pek

cok bagka uygarlikta, diger yaris oyunlart ile yapildigr goriillmektedir (Cazaux, 2003).

3.1.13 Tafl
Tafl milattan sonra 400 yillarinda Iskandinavyada oynanmis bir oyundur.
Daha sonra Norvegliler tarafindan izlanda'ya ve Britanya'ya tasmmus, oradan da

Galler'e yayilmistir. Saksonlar tarafindan oynanan yegane masa oyunudur (Kowalski,

2004).

Tafl ailesine ait oyunlarin belirleyici 6zelligi, karsit gruplar arasindaki esit
olmayan gii¢c dagilimidir. Genellikle amag, daha az sayida olan giiciin, daha biiyiik
sayida olan giicii ele gegirmesi, karsi tarafin da genellikle bunu engellemeye

calismasidir.

Oyun, merkezdeki kral figiiriiniin, kenarlardan birine ulastirilmaya
calisilmasi, karsi tarafin askerlerinin de, satrangtaki fil figiiriinde oldugu gibi

oktagonal hareketler ile bunu engellemeye calismasi seklinde gergeklesir.

18x18 biiyiikliigiinde bir oyun tahtasinin bir parcast Wimose, Fyn,
Danimarka’da bulunmustur. Bu buluntu, milattan sonra 400 olarak tarihlendirilmistir
ki bu, Tafl olarak nitelendiliren bir oyuna ait en eski buluntudur. Bu tiir bir oyun

siklikla izlanda destanlarinda gegmektedir.

Gorildiigii kadariyla Tafl daha sonra Hnefatafl’a doniismiistir (Kelime
anlami ile “Kralin Masas1”). En popiiler oldugu dénem, Orta Cag'dir. Satrancin 11.
Yiizyilda Ingiltere'ye, 12. Yiizyilda Iskandinavya'ya girmesiyle hnefatafl uzak ve
izole bolgeler haricinde popiilerligini kaybedip yok olmustur. Oyunun adi en son
olarak Gallerde 1587 ve Laponya'da da (Lapland) 1732 yilinda ge¢mektedir.
(Murray, 1978, 5.56).
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Resim 3.26. Kehribardan yapilmis tafl piyonlar1. 9.yy.

Resim 3.27. Tafl tahtas1 ve oyun taslar1.
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Resim 3.28. Tafl kral1 ve piyonu.

Resim 3.29. Cesitli tafl varyantlarindaki taglarin baslangi¢ konumlari
(Parlett, 1999).
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3.1.14 Tilki Oyunlari

Tilki oyunlari, Halatafl'dan (Tafl oyunun bir tiirevi) tiiremis oyunlardir. Tilki
Oyunu’na dair ilk muhtemel referans bir izlanda destan1 olan Grettis’de yer alir ki bu
destanin, milattan sonra 1300 civarinda, iilkenin kuzeyinde yasayan bir rahip
tarafindan yazildig: diisiiniilmektedir. Daha sonraki Izlanda destanlarinda adi gecen

Freysafl oyununun da bizzat Tilki ve Kazlar oyunu olmasi muhtemeldir.

Bu tiir oyunlar genellikle hag sekilli bir tahtada, noktalar iizerinde oynanir.
Oyunculardan biri, tek bir piyon olarak tilkiyi yonetmektedir. Tilkiyi yoneten
oyuncunun amaci, tilki piyonunu kazlar1 (veya koyunlar1) temsil eden piyonlarin
tizerlerinden atlatarak, kaz piyonlari oyun tahtasindan elemektir. Kazlar1 oynayan
oyuncunun amaci ise, kendi yaptig1 hamleler ile tilkiyi sikistirarak hareket etmesini

imkansiz hale getirerek oyunu kazanmaktir (Murray, 1951).

N

Resim 3.30. Tilki ve Kazlar tahtasi. izlanda, 9.yy.
Skogar Halk Miizesi, izlanda.
Kaz piyonlar1 koyun kemiginden yapilmadir.
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3.1.15. Solitaire (Civi Solitaire)

Daha ziyade bulmaca niteligi tasiyan bir oyun olan solitaire, Tilki ve Kazlar
tahtas1 iizerinde oynanir. Piyonlar ya da taslar, oyun tahtasina, ortada tek bir
delik/alan bos kalacak sekilde yerlestiriler. Amag, ¢ivi bigimli piyonlar1 birbirlerinin
tizerlerinden atlatmak ve iizerinden atlanan piyonlari oyundan ¢ikarmak suretiyle

tahtada tek bir piyon birakmaktir.

Rivayete gore oyun Bastille hapisanesine mahkum edilmis bir Fransiz kontu
tarafindan icat edilmistir ancak bunu destekleyecek somut bulgulara ulasilamamastir.
Oyuna dair ilk somut kanitlar 14. Louis'nin sarayindan kalmadir. 1697 tarihli bazi
sanat eserlerinde ¢ivi solitaire oyunu yer almakta ve o donemde c¢ok popiiler

oldugunu géstermektedir. 18.yy.'da Ingiltere'ye gegmistir (Parlett, 1999).

Resim 3.32. Yar1 degerli taslardan iiretilmis, ingiliz tarz1 solitaire takimi.
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3.1.16. Pachisi

Pachisi (Parcheesi, Pachisi, Parchisi, Parchesi; ayn1 zamanda Yirmi Bes),
Hindistan’1n ulusal oyunudur. Oyunun adi, Hintce, yirmi bes anlamina gelen “pacis”
kelimesinden gelir ki bu da oyunun orjinalinde kullanilan deniz salyangozu (cowry)
kabuklarini1 atarak ulasilabilecek en yiiksek rakamdir. Aslinda Pachisi, Chaupar
(chausar, chaupad ya da sanskritcede Pat) olarak bilinen daha eski, karmasik ve

beceri isteyen bir oyundan tiiremistir (Parlett, 1999).

Kayitlara gére, 16.yy Mogolistan Imparatorlugu’nun basindaki Hint
Imparator Birinci Akbar, islemeli mermer dosenmis biiyiik salonlarda Chaupar
oynardi. 1 metreden biraz daha yiiksek bir kiirsiide oturur ve salyangoz kabuklarini
atardi. Etrafindaki kirmiz1 ve ve beyaz karolarin {izerinde duran, 16 cariye oyun tasi
vazifesi goriir ve imparatorun yonlendirmelerine gore hareket ederlerdi. Bu oyun

tahtalarinin kalintilar1 halen Agra ve Allahabad’da goriilebilmektedir (Bell, 1979).

Ludo, Pachisi oyununun batirililastiriimis versiyonudur. ingiltere'de ilk olarak
1863 civarinda yayimnlanmistir. Daha popiiler hale getirmek i¢ni oyunun daha
incelikli kurallar1 ortadan kaldirilmistir ve bugiin “Kizma Birader” olarak
adlandirilan oyun haline gelmistir. Kizma Birader adi da Alman uyarlamasindan
tiiretilmistir. Parcheesi, Ludo'nun Amerikan dengidir ama dogrudan Hint pachisiden

tiiretilmistir. Ludo'ya kiyasla biraz daha karmasik bir zar mekanigine sahiptir.

Resim 3.33. Radha ve Krishna pachisi oynarken.
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Resim 3.35. El yapimi, kumastan pachisi tahtasi, Hindistan.
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Resim 3.37. Pachisinin bir i¢ki oyunu olarak uyarlanmis hali.
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3.1.17. Chaturanga

Chaturanga ya da Shaturanga, glinlimiiz bat1 satrancinin ilk atas1 olarak kabul
edilmektedir. 3-6.yy’lar arasinda Hindistan’in kuzeybatisinda bir filozof tarafindan
icat edildigi diisiiniilmektedir. 7. yilizyilda, kuzey bati Hindistan'daki Pencap'daki
varhigin kesindir. Buradan Hindistan'in giineyine, batida iran ve Arabistan'a, doguda

da Cin ve Japonya'ya yayilmistir (Parlett, 1999).
Oyunun ilk bi¢imi hakkinda ise netlige kavusmamis iki goriis vardir:

Bu goriislerden birincisine gore chaturanga iki kisilik bir savas oyunudur.
"Chaturanga" kelimesi, orduyu olusturan dort kolu temsil etmektedir. 8 x 8 karelik

tahtada oynanan oyunda toplam otuz iki adet ve bes ¢esit tag mevcuttu.
Piyadeler: Satranctaki piyonlar gibi hareket eden 4 adet piyon.

Kayikeilar: Bir tekne ancak 2 kare olmak tizere diagonal hareket edebilirdi.

Ancak araya giren taslarin {izerinden atlama becerisine sahipti.
Stivari: Satrangtaki at gibi hareket ederdi.
Fil: Satractaki kale gibi hareket ederdi.
Raja: Satranctaki sah gibi hareket eden bir insan figiirii. (Murray, 1913).

Diger goriise gore oyun, her biri bir Raja’nin (kral) kontrolii altinda olan 4
ordu arasindaki bir savas seklindeydi (Oyunun bu hali "chaturanji, yani dort kral"
olarak da ge¢mektedir). Oyunda ayn sekilde dort cesit iinite vardir: piyade, siivari,
filler ve kayikcilar. Oyun i¢in kullanilan 64 karelik tahta, antik donem Hindistaninda
oyanan bir yaris oyunu olan Ashtapada’dan devsirilmistir. Oyunun dort kisi
tarafindan oynanmasi haricinde giiniimiiz bat1 satrancindan en biiylik farki, hangi

tasin hareket edeceginin zar ile belirlenmesiydi.

Oyun, yap1 itibariyle karmasik kurallara sahip bir kumar oyunuydu. Zaman
icinde Hindu yasalariyla kumarin yasaklaklanmasiyla beraber 6nce oyunun igindeki
kumar faktorli elenerek zarlar kullanimi birakilmis, siire¢ i¢inde oyun taslarinin

hareket bi¢imlerinin degismeleriyle oyun, Shantranj olarak adlandirilan oyuna



dontigmiistiir (Parlett,1999). Birinci goriisli savunanlara gore, dort ordulu oyun, daha

sonra ortaya ¢ikmis, yerel bir Hindistan tiirevidir.

Resim 3.39. Chaturanga taslari, Bengal.
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Resim 3.41. Chaturanga taslari, Sikh.
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3.1.18. Shatranj

Shatranj oyununa dair ilk referans, milattan sonra 600 yillarinda yazilmis bir
Pers kitabinda yer almaktadir. Kitaba gére Naushirawan hiikiimdarligi doneminde
Hindistan’dan bir elgi gelmis ve cesitli hediyelerin arasinda bu oyunu getirmisir.
Milattan sonra 650°de oyun Arap kralliklarina ve Bizans sarayina ulagmistir. Takip
eden dort asir boyunca Avrupa’da oyun biiyiik bir degisiklik gostermemistir (Murray,
1913).

Oniigiincii yiizylldan kalma Alfonso ve Cotton elyazmalarinda Shatraj’in o

donemdeki oynanig bi¢cimi anlatilmistir.

Kral (Shah): Avrupa satrancindaki sah gibi hareket ederdi (ortogonal olarak
bir kare).

Basbakan (Firz): Tek kare, diagonal olarak hareket ederdi.

Fil (Fil): Diagonal olarak iki kare hareket ederdi ama araya giren taslarin

tizerinden atlayabilirdi.

Savas At1 (Faras): Avrupa satrancindaki at gibi hareket ederdi (ortogonal
olarak iki kareye ek olarak iki karelik hareket hattina paralel olacak sekilde bir kare).

Ruhk: Satrangtaki kale gibi hareket ederdi (ortogonal olarak sinirsiz kare).

Piyon: Satragtaki piyonlar gibi (ileri dogru tek kare) hareket ederler ve
tahtanin 6teki ucuna ulastiklarinda, bagbakan olarak terfi edilirlerdi (Golladay, 2004).

Oyun Avrupa’ya girdigi esnada, Kuzey Hindistan’dan dogu yoniine
yayilmaktaydi. Sittuyin, Makruk, Shiang K’i (Cin satranci), Kore Satranci ve Shogi
(Japon Satranci) Shatranj’in modern formlar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Parlett,

1999).
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Resim 3.42. Srlanmis porselenden shatranj taslari, iran, 12.yy.
New York Metropolitan Museum of Art.

Resim 3.43. Shatranj tahtasi ve taslari, 17.yy.
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3.1.19. Xiang Qi (Cin Satranci)
Xiang Qi, Shatranj’in 6nemli dl¢lide degisiklige ugramis bir cesididir. Bu
oyuna dair ilk referans, 847 yilinda 6lmiis olan Nui Seng-ju tarafindan yazilmis

“Harikalar Kitab1” (Book of Marvels) i¢cinde yer almaktadir.

Oyun taglari, lizerlerinde cince karakterler olan, sade bicimli disklerdir.
Taslar, kare alanlar i¢inde hareket etmekten ziyade, oyun tahtasi lizerindeki ¢izgilerin
kesisim noktalar1 arasinda hareket ederler. Uzerinde 10 x 9 noktadan olusan tahtada
xiang qi'yi avrupa satrancindan ayiran iKi belirgin 6ge bulunur. Bunlardan birincisi,
oyun tahtasinin ortasindan gegen ve “nehir” olarak adlandirilan ayirici alandir. Digeri
ise, her oyuncunun kendi tarafinda bulunan ve dokuz noktadan olusan, “kale” adi

verilen bolgedir (Parlett, 1999).

General: Kale olarak tanimlanan alan igerisinde ortagonal olarak hareket
edebilir, ancak bu alandan disariya c¢ikamaz veya karsit ordunun generali ile
aralarinda hi¢bir asker olmayacak sekilde, ayni1 hat iizerindeki bir noktaya hareket

edemez.

Mandarinler: Tek adim diagonal olarak hareket edebilirler ancak kale alaninin

disina ¢ikmalarina izin verilmez.

Filler: Diagonal olarak iki adim hareket edebilir ancak araya giren taslarin

lizerinden atlayamazlar. Ayrica nehiri de gecemezler.

Atlilar: Satranctaki atlar gibi hareket ederler (ortogonal olarak iki kareye ek
olarak iki karelik hareket hattina paralel olacak sekilde bir kare). Ancak yollarina

c¢ikan taslarin iizerinden atlayarak gecemezlerdi.

Savas Arabalari: Satrancgtaki kale gibi hareket ederler (ortogonal olarak

sinirsiz kare).

Toplar: Ortagonal olarak herhangi bir mesafe kat edebilirler. Ancak bir tasi

ele gecirebilmeleri i¢in, 6ncelikle baska bir tasin lizerinden atlamig olmalar1 gerekir.
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Askerler: Askerler nehiri gegene kadar ancak birer adim ilerleyebilirler. Nehri
gectikten sonra yanlara dogru ilerlemelerine izin verilir. Askerler i¢in herhangi bir

terfi sozkonusu degildir.

Xiang Qi oyununda berabere kalma kavrami yoktur. Eger bir oyuncu hareket
edemiyorsa, oyunu kaybetmis sayilir ki bu durum Avrupa Satranci’ndaki pek ¢ok

ugrastirict unsuru da ortadan kaldirmaktadir (LAU, 1985).

Resim 3.45. Turnuvalarda kullanilan Xiang Qi takimlari.
Oyun taglari, doyurucu ve yogun bir Cin hamur isi olan
ay coreklerinden (mooncake) yapilmistir.
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3.1.20. Changgi (Kore Satranci)
Changgi, jangki ya da tjyangkeui olarak adlandirilan ve Kore Satranci olarak

da bilinen oyun, enine 9, boyuna 10 ¢izgi genisliginde bir tahta {izerinde oynanir.

Changgi, baz1 durumlarda, sigrayabilen toplar ve uzun menzile sahip olan
filler nedeniyle olduk¢a hizl ilerleyebilen bir oyundur. Ancak profesyonel oyunlar
cogunlukla yiiz turdan uzun siirer ve bu agidan bakildiginda modern bati
satrancindan daha yavas bir oyundur. Ayrica, ¢atigmanin, tahtanin ortasinda yer alan
birka¢ sirada yogunlastigt modern bati satranciyla kiyaslanacak olursa, savas es

zamanli olarak tiim tahtaya yayilmis olarak ilerler.

Changgi’nin oynandigi oyun tahtasinda, 9 dikey, 10 yatay ¢izginin
olusturdugu 90 adet kesisim noktas1 bulunur. Oyunda kullanilan tahta hemen hemen
xiang qi i¢in kullanilan oyun tahtasi ile aymidir. Goriilebildigi kadariyla changgi,
xiang qi oyunundan tliremistir.. Tek fark, changgi tahtasinin ortadan bir nehir temsili
ile aymrilmamis olmasi ve dolayisiyla taslarin nehirle ilgili kurallara sahip
olmamasidir. Oyun taglari, yazi1 karakterleri ile tanimlanan disklerden olusur. Bir
taraf yesil (ya da mavi) 6teki taraf ise kirmizidir. Yesil taraf oyuna once baslar. Her
iki oyuncu, tahtanin kendisine ait tarafinin sinirinin merkezine bitigik duran, 3 x 3

cizgilik, kale ad1 verilen bir alana sahiptir (Parlett, 1999, 5.290).

Oyun taglarinin tizerlerindeki yazilarin, karalama karakterleri ile yazilmig

olmasi, bazi taglarin taninmasini ciddi sekilde zorlastirir.

General: Bati satrancinda kral (sah) olarak tanimlanan tas, bu oyunda ordunun
generali olarak gecmektedir. Yesil tarafa ait generalin lizerinde “Han”, mavi tarafa
ait generalin iizerinde ise “Cho” karakteri bulunur. Bu karakterler, Qin hanedanligi
oncesi donemde ¢ekisen Han ve Chu eyaletlerine birer atiftir. Kuzey Kore’de Chu-
Han atfi kullanilmaz. Bunun yerine kirmizi general jang (chang, general), yesil

general gwan (kwan; hiikiimet) olarak adlandirilir (CAZAUX, 2006).

Changgi’de, xiang qi’den farkli olarak general, kalenin arka merkezinden
ziyade, orta merkezden oyuna baglar. Ayrica general, kalenin ¢izgilerini takip etmek

suretiyle, kalenin i¢inde istedigi dokuz pozisyondan herhangi birine gidebilir.
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General kaybedildiginde, oyun da kaybedilmis sayilir. General, hi¢bir durumda
kaleyi terk edemez. Eger bir general, karsi tarafin generali ile aynm dikey ¢izgide
duracak sekilde hareket ederse ve oyun sirasi gelen oyuncu generalini bagka bir
pozisyona hareket ettirmezse, oyun beraberlikle sonug¢lanir. Bu durum, generallerin
kars1 karsiya gelmesine miisaade etmeyen c¢in satrancindakinden farkli bir durum

yaratir.

Korumalar: “Sa” karakteri ile isaretlenmis olan taslar, sivil hiikiimet
memurlarini temsil ederler. Generale yakin durduklar1 i¢in bunlara koruma, asistan
veya mandarin dendigi de olur. Generalin bir saginda, bir de solunda olacak sekilde
oyuna baglarlar. Kaleyi terk edemedikleri i¢in bunlar oyunun en zayif taglaridir.

Ancak generali korumak i¢in ¢ok faydahidirlar.

Filler: “Sang” karakteri ile isaretlenen filler, korumalarin yanlarina gelecek
sekilde yerlestirilirler. Bu taslar bir adim dikey veya yatay, takiben baslangi¢
noktalarindan uzaga dogru iki adim diagonal olarak hareket ederler. Xiang Qi’den
farkl1 olarak, bu taglar oyuncunun tahtanin kendisine ait olan yarisina
kisitlanmamuglardir, zira ortada bir nehir ¢izgisi yoktur. Bu durumda kore satrancinda
filler cok daha saldirgan bir pozisyona sahiptirler. Fillerin yeri, oyunun kurulumu

esnasinda, yanlarinda yer alan atlarla degistirilebilir.

Atlar: “Ma” karakteri ile isaretlenen atlar, avrupa satrancindaki denkleri gibi
hareket ederler. Ancak bu kareket esnasinda, hareketin ac1 yapan kismi baska bir tas

tarafindan isgal edilmemis olmalidir. Bunun haricinde atin hareketi fil ile aynidir.

Savag arabalar1: “Cha” karakteri ile isaretlenirler. Bat1 satrancindaki kaleler

gibi hareket eder ve tas alirlar. Oyuna, oyun tahtasinin kdselerinde baslarlar.

Toplar: Bu taglar “Po” karakteri ile isaretlenir. Her oyuncunun iki adet topu
vardir. Toplar, piyonlarin arkasinda yer alan siraya, atlarin Oniine gelecek sekilde
yerlestirilirler. Toplar, aynen savas arabalar1 gibi hareket ederler. Ancak toplarin bir
tas1 alabilmesi i¢in, alinacak tas ile top arasinda, rakip veya miittefik bir tek bir tasin
bulunmasi gerekmektedir. Oyunun baslarinda kalabalik alanlar daha sik oldugu i¢in
giiclii taslardir ancak tahtadaki taslarin sayisi azaldik¢a gliglerini hizli bir sekilde
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yitirirler. Tas almak icin iizerlerinden atlayacaklar tas, bir diger top olamaz. Bir top,
diger bir topu ele geciremez. Xiang qi den farkli olarak, chianggi’de topun sirf bir
tag1 alabilmesi i¢in degil ayni zamanda hareket edebilmesi i¢in bir diger tasin

iistlinden atlamasi sarttir.

Askerler: Bu taslar kirmizi taraf icin “byeong” (askerler), yesil taraf i¢in “jol”
(haydutlar) olarak isaretlenir. Iki taraf, beser adet askere sahiptir. Tahtanin
ortasindaki cizgiden bir gerideki siraya dizilirler. Bati1 satrancindaki piyonlardan

farkli olarak yanlara dogru hareket edebilir ve bu sekilde tas ele gecirebilirler.

Diger satrag tiirevlerinden farkli olarak bu oyunda oyuncunun kendi sirasin

pas ge¢cmesine izin verilir.

@0—9-—43 0. $

Resim 3.46. Changgi tahtasi ve taslari.
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3.1.21. Shogi (Japon Satranci)

Shogi ya da Sho-gi (Generallerin Oyunu, Japon Satranci), satrang ailesinin
diger tiyelerine gore onemli bir farkliliga sahiptir: oyuncu rakibinden aldig: taslari,
kendi ordusuna ait bir tag olarak oyuna geri koyabilir. Bu durum, oyunda beraberlik
durumunun daha nadir goriilmesini ve daha ilging bir oynayis bicimi saglar. Oyun
taglar lizerlerinde japonca karakterler bulunan tahta sayaclardir; taglarda renk ayrimi
yoktur. Her iki oyuncunun da benzer birer set tasa sahip olmasi nedeniyle, taslarin
hangi oyuncuya ait oldugu ayrimi, taglarin baktiklar1 yone goére yapilir. Oyun tahtasi,
renklendirilmemis 9 x 9 seklinde karelenmis bir alandir. Kenarlarda yer alan
siitunlarin merkezlerindeki karelerin koseleri, kiiclik birer hag ile isaretlenmistir. Bu
isaretler, her oyuncuya en yakin iicer siitundan olusan, kendilerine ait alanlari

belirtmeye yarar (Parlett, 1999).

Diisman bolgesine giren taslar, kurallarla dnceden belirlenmis bir sekilde,
oyuncunun istegine bagl olarak, farkli taglara terfi edilebilirler. Her tasin arka
yiiziinde farkli bir Japonca karakter bulunmaktadir. Terfi eden tas, arka yliziine

cevirilir.
Miicevherli Kral — Satrangtaki sah gibi hareket eder.

Altin General — Bir kare ortagonal veya ileri-diagonal sekilde hareket

edebilir.

Gilimiis General — Bir kare diagonal veya ileri hareket edebilir. Terfisi Altin

General olarak yapilabilir.

Serefli At — Iki kare ileri ve bir yana dogru. Terfisi Altin General olarak

yapilabilir.

Ucan Savas Arabasi — Satrangtaki kale gibi hareket eder. Trefisi Ejderha Kral
olarak yapilabilir. Ejderha Kral, Miicevherli Kral veya Ug¢an Savas Arabasi1 gibi
hareket edebilir.
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Agili Giden - Satractaki fil gibi hareket eder. Terfisi Ejder At olarak
yapilabilir. Ejder At, Miicevherli Kral veya Ac¢ili Giden gibi hareket edebilir.

Mizrak — Sadece ileri dogru herhangi bir mesafe gidebilir. Terfisi Altin

General olarak yapilabilir.

Askerler — Tleri dogru tek kare gidebilir. Terfisi Altin General olarak
yapilabilir.

Resim 3.47. Shogi tahtas1 ve taslari.

3.1.22. Sittuyin (Birmanya Satranci)

Sittuyin ya da Burma Satranci, hala orijinal at ve fil figiirlerini korumaktadir.
Sit, Burma dilinde ordu anlamina gelir. Sittuyin kelimesini ise kabaca “ordunun
temsili” olarak ¢evrilebilir. Oyunun hem taglari, hem de tahtalar1 genis ve etli olma
egilimi gosterir. Modern Avrupa Satranci’nin baskin ¢ikmasindan sonra artik Giiney
Burma’da oynanmamaktadir. Ancak {ilkenin kuzey batisindaki cay evlerinde bu

oyunun hala oynanmakta oldugu goriilmektedir (www.wikipedia.org).
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Oyunun basinda tahtada sadece piyonlar bulunmaktadir. Oyun, oyuncularin
taglarini, tahtanin kendilerine ait bdoliimiine, istedikleri herhangi bir diizende

yerlestirmeleriyle baslar.

Oyunda, fil ve vezir taglar1 haricindeki diger taslar, modern Avrupa

Satranci’nda oldugu gibi hareket ederler.

Fil; herhangi bir yonde diagonal olarak hareket edebilir ya da bir kare ileri

hareket edebilir.
Vezir, herhangi bir yonde diagonal olarak hareket edeblir.

Oyun tahtas1 koselerinden baslamak suretiyle diagonal olarak isaretlenmistir.
Piyonlar bu koselere ulastiklari zaman "Fer" olarak terfi ederler. Ancak bunun
olabilmesi i¢in Oncelikle oyuncunun Fer’ini kaybetmis olmasi gerekir. Fer
kaybedildigi anda bu diagonal ¢izgilerle isaretlenmis olan karelerden biri {izerinde
bulunan bir piyon terfi edilebilir. Bu kareleri ge¢cmis olan piyonlar terfi edemezler.
Oyuncu, terfi ettirme islemi, bir hamle olarak sayilir ve o tur bagka bir hamle

gerceklestiremez (Parlett,1999).

Oyunun amaci rakibi sah-mat yapmaktir. Rakibin sahini beraberlik durumuna

getirmeye izin yoktur.

Resim 3.48. Sittuyin oyununda piyonlarin baslangi¢ dizilimi.
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Resim 3.50. Sittuyin taglari, Hindistan, 17.yy.

agakid

i

DRSS ma

Resim 3.51. Sittuyin taslari, Burma, 18.yy.
Yesil ve kirmizi boyayla renklendirilmis fildisi.
(The Metropolitan Museum of Art)
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3.1.23. Makruk (Tayland Satranci)

Makruk ya da Tay satranci, Kore veya Burma satrancindan farkli olarak
anavataninda yaygin ve iyi durumdadir. Tayland i¢inde Makruk oynayanlarin sayisi
Avrupa satranci oynayanlardan ¢ok daha fazladir. Oyun, iilke ¢apinda televizyona
yaymlanan bir eglencedir. Makruk Tayland’da oldugu kadar Kambogya’da da
oynanmaktadir. Makruk, hem Japon hem de Burma tiirevlerine yakinlik gdsterir ve
pek cok kisi tarafindan bu iki oyundan daha eski oldugu diisiiniilmektedir (Cazaux,
2006).

Oyunun taglari, Stupa’lar veya Siam’in pek ¢ok yerinde goriilmesi miimkiin
olan Tay tapinaklari bi¢imindedir. Eskiden oyun tasi olarak cogunlukla deniz
salyangozu kabuklar1 kullanilirdi. Taslar kabuklarin agzi asagi gelecek sekilde

konulur, tasin terfisi durumunda kabugun agzi yukar1 bakacak sekilde gevirilirdi

(Murray, 1913).

Resim 3.52. Makruk oyununun Resim 3.53. Makruk tahtasi ve taglari.
baslangi¢ dizilimi.

Resim. 3.54. Makruk taglari, Kambogya.
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3.1.24. Avrupa Satranci

Uzun siire boyunca Orta Cag'da satrancin soylularin ve zenginlerin tekelinde
oldugu diisiincesi yayginsa da, arkeolojik kesifler, bu donemle ilgili pek ¢ok cesit
oyun malzemesi ortaya ¢ikarmis; bize satrang ve tabulae gibi oyunlarin insanlarin
giinlik hayatlarinda diizenli bir yere sahip oldugunu gostermeye baslamistir. Bu
noktada altin1 ¢izmekte fayda olan bir nokta da, yazili tarihin, yazabilen insanlarin
tarihi oldugu gercegidir. Giinlimiizdekinden farkli olarak on ikinci yiizyilda satrang
zekadan ziyade gorgiilii olmanin ve sosyal statiiniin bir gostergesiydi. (Parlett, 1999,

5.300).

Satrang Avrupa'ya giineyden, Islam diinyasindan 10. Yiizyilda girmistir.
Ciddi bir sekilde yayilmasiysa 15. Yiizyilda gerceklesmistir. Agilis oyunlarin
hizlandirmak i¢in pek c¢ok deney yapilmis; en sonunda bazi taslarin gii¢lerinin
arttirilmasi ve rok, piyonun iki kare ilerleyebilmesi gibi yeni kurallarin eklenmesiyle
¢Oziime varilmistir. En 6nemli degisiklik fers (Pers veziri) tasinin en giiclii tas olan
vezire (Queen-kralice) doniistiiriilmesi ve fil tasinin diagonal hareketindeki menzil
siirmin kaldirilmis olmasidir. Nihayetinde yapilan degisikliklerle satrang bir savas
oyunu temsili olan kokenlerinden biraz daha uzaklasarak Orta Cag'daki Avrupa
toplumunun sosyal ve feodal hiyerarsinsini yansitan bir yap1 kazanmistir (Murray,

1913).

1749 yilinda Francois-Andre Danician Philidor, ki kendisi zamanin 6nde
gelen bir kompozitorii ve satrang oyuncusuydu, “Satran¢ oyununun analizi” adinda
bir kitap yaymlamistir. Bu kitap satrang edebiyatinin en biiyiik eserlerinden biri
haline gelmis ve o zamandan beri pek cok dile g¢evirisi yapilmistir. 19. yiizyil
ortasinin en Onemli oyuncularindan olan Howard Staunton, bazi teorik caligsmalar
hazirlamig ve 1851 yilindaki ilk satran¢ turnuvasini diizenlemistir. Bu turnuvanin
galibi Alman satran¢ oyuncusu Adolf Anderssen olmustur. 1858 yilinda Paul Charles
Morphy, Amerika’dan Avrupa’ya gelerek genc¢ yasta en iyl oyuncu iinvanini

devralmstir.
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19. yy’1n ortasina kadar satrang oyununda kullanilan taslar, iki asir1 ugta yer
almaktaydi. Bunlardan biri, zenginlerin kullandigi, son derece detayli, pahali
dekoratif takimlardi. Bu takimlarda yer alan taslar temsil ettikleri karakterlerin
bicimini alacak sekilde ve son derece ince detaylarla islenmislerdi. Ayn1 zamanda bu
taglarin ¢ogu, agir ve kullanigsizdr da. Halk arasindaysa, ancak iist kisimlarindaki

cikintilart sayesinde birbirinden ayirt edilebilen, aga¢ yumrulari kullanmaktaydi.

1847 yilinda, Londrali John Jaques, bu iki u¢ nokta arasinda memnun edici
bir denge kuran, pratik ve zarif bir tasarim ortaya cikardi. Taglar, tepelerindeki
semboller sayesinde kolayca da ayirt edilebilmekteydiler; kral ve kralige igin taclar,
fil i¢in psikopos basligi gibi. Piyonlar, mason semboliinii temsil edecek sekilde
diisiiniilmiislerdir. Ayn1 zamanda, taslarin kendi kaideleri iizerinde sahip olduklar
farkl yiiksekliklerle ayirt edilmeleri prensibi de korunmustur. Howard Staunton bu
tasarimin genel faydalarin1 hemen fark ederek, kendi adin1 verdigi takimlar1 1849
yilinda piyasaya siirdii. Bu Staunton takimlar1 kisa siirede popiilerlik kazandi.
Yiizyilin sonunda tasarimlar hafif bir sekilde evrim geg¢irmistir. Temel degisiklikler,
taglarin iist kisimlarindaki ayirt edici boliimlerin kirilmaya daha dayanikli ve seri
iiretime olanak taniyacak sekilde diizeltilmesini kapsiyordu. 1890 yilinda piyasaya
siiriilen bu set, kisa zamanda tiim diinyada standart satran¢ takimi olarak kabul
gordii. Gliniimiizde ayni takim, gegerliligini korumaktadir. Jaques of London héla
Jaques ailesi tarafindan isletilmekte, diinya c¢apindaki turnuvalara ve

organizasyonlara satrang takimlar1 hazirlamaktadir.

Resim 3.55. LiS atran(; taglar, 12. Yiizyil.
(British Museum)
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Resim 3.56. Islami tarzda satrang taslari, 15.yy.
Fildisi, boynuz ve kemik.

Resim 3.57. Satrang tahtasi, Almanya, 14.yy.
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Resim 3.59. Satrang takimi, 1870, Pencap.

Resim 3.60. Staunton yapimi ahsap satrang taslar1.
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Resim 3.62. Bauhaus tarzi1 satrang takimi, Josef Hartwig, 1904.
Taglarin formlari, hareket bi¢imlerini yansitacak sekilde tasarlanmustir.
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Resim 3.64. Temal1 satrang takimi, Rusya, 20. Yiizyil.



Resim 3.65. "Umbra-Wobble" satrang takimi, Adin Mumma.
Tasarimct, satrang gibi statik gortiintimlii bir oyuna hareket hissi katmak i¢in bu tasarimi
olusturmustur. Satrang taslari, haci yatmaz benzeri bir diizenege sahiptir.

3.2. 18. Yiizy1lda Masa Oyunlar

Bundan iki yiiz elli y1l 6ncesinin Ingiltere’si, 0 zamanin oyun iiretiminin
merkezi sayilirdi. Bu tarihte Amerika’da bir oyun iiretimi s6z konusu degildi.
Ingiltere’nin niifusu ancak yedi milyon civarindaydi ve bunun yarim milyonu
Londra'da yasamaktaydi. Ulke c¢apindaki tiim iletisim, kara yollar1 vasitasiyla
gergeklestiriliyordu; tren, telefon, telgraf ya da benzeri bir iletisim veya ulagim araci
yoktu. Edinburgh’den Londra’ya (Yaklasik 635 Km’lik bir mesafe) yaz mevsiminde
ancak on giinde ulasilabiliyordu. Kis zaman1 yolculuk bundan birka¢ giin daha uzun
siiriiyordu ama at arabasinin karda saplanip kalmasi da sik goriilen bir durumdu.
Yollarda haydutlar da halen mevcuttu (Dick Turpin, York’da 7 Nisan 1739°da
astlmist1) (Whitehouse, 1971).

Bugilin bildigimiz anlamda bir okul yoktu. Egitim kisitlanmisti ve
okuryazarlik yaygin degildi. Londra, Edinburgh ve birka¢ 6nde gelen yerlesim
biriminin kendi posta ofisleri olmasina ragmen Rowland Hill’in posta aginin

kurulmasi ancak 1840 yilinda gerceklesecekti.

"Kaleler ve malikaneler yapilari sayesinde soylulara ve iist tabakaya

giivenlik saglasalar da, herhangi bir konfor bir yana, saglikli bir ortam bile
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sunamiyorlardr. Pek c¢ok sehrin pisligi tarif edilemez boyutlardaydi. Bu
sehirlerde, gecenin belirlenmis bir saatinde evlerde biriktirilen diskilar, evin
oniindeki sokaga boca edilir ve bu pisliklerin lesgiller tarafindan
temizlenmeleri umulurdu (topuklu ve yiiksek tabanli ayakkabilarin ortaya
¢tkist da, herhangi bir estetik kaygidan ziyade, iist tabakadaki insanlarin
kiyafetlerini  sokak  zeminindeki  bu  pislikten  koruma  ¢abasina

dayanmaktadir)" (Whitehouse, 1971, 3).

Bu zamanlarda ve bu kosullarda ¢ocuklar i¢in eglence olabilecek cok az sey
vardi. Karanlik ¢oktiigiinde uzun siiren ve yavas gecen kis gecelerini aydinlatmak
icin yakilacak mumlardan bagka bir sey yoktu. Bu sartlar altinda, 1750’lerdeki
cocuklarin, giiniin bu saatlerinde ortaya ¢ikartilip bir firdondii veya zar araciligiyla
masadaki mumun bagina toplanip oynayacaklari, onlar1 egitmeyi veya ahlaki dersler

vermeyi amaclayan oyunlari sevkle bekleyecekleri agiktir (Stevenson, 1991).

17. ve 18. Yiizyillarda c¢ocukluk kavrami ortaya ¢ikmaya baslamistir. On
sekizinci ylizyilda, Viktorya donemine kadar “cocukluk” diye bir kavram da mevcut
degildir. Bu donemden 6nce cocuklar, ¢ocuk olmaktan ziyade “kii¢iik insanlar”
olarak degerlendirilmekteydi (Caillois, 2001). Bu noktada hatirlatilmasinda fayda
olan bir diger durum ise, oyunlarin on sekizinci yiizyila kadar ¢ocuklar i¢in degil,
bilakis yetiskinler icin bir aktivite olarak goriilmesidir. Pek ¢ok farkli antik
uygarligin biraktigi kalinti ve gorsellerde bunun 6rnekleri goriilmektedir. Antik
Yunan’da, yetiskinler tastan bir kaidenin iizerindeki oyunu oynarken, biraz Gtede
topag benzeri oyuncaklarla oynayan ¢ocuklar: tasvir eden resimlemeler vardir. Yani

oyunlar biiyiikler i¢indir; cocuklar ise oyuncaklarla oynarlar (Bell, 1979).

On yedinci ve on sekizinci yiizyil kirsal yasami keyfi seylere ayirmak icin
¢cok az zaman birakmaktaydi. Buna ek olarak, oyunlara siipheyle bakilmaktaydi.
Piiritenler oyun oynamay1 hos gormemekteydiler ve zar1 da seytan icadi olarak kabul
ediyorlard1. Oyle ki on sekizinci yiizyilin ortasinda ve sonuna dogru Ingiltere'de oyun
neredeyse ortadan kalkmisti. Pek cok kentte bazi oyunlarin oynanmasini yasaklayan
yasalar cikartilmisti (Onur, 2005, 35). Bu durumda dini goriislerin ve baskilarin

86



bliylik bir payr vardir. Ayrica zarlarin kumar ile iliskilendirilmesi yiiziinden
oyunlardaki sans etmenini gerceklestirmek i¢in firdondii kullanilmasi bu donemde

yayginlagmistir.

On dokuzuncu yiizyilda Lockenin c¢evreci goriislerinin ve Rousseau'nun
dogalc1 goriislerinin toplumda yer etmesiyle birlikte ¢ocuga bakis degismistir. Sonug
olarak ¢ocukluk kavraminin ortaya ¢ikmasiyla da birlikte, cocuklara yonelik {iriinler
olusturma fikri de ortaya ¢ikmistir. Bu toplumsal gelismelerle es zamanli olarak
gergeklesen baski teknolojilerindeki ilerlemeler, c¢ocuklara yonelik oyunlarin

tasarlanip lretilmesine olanak saglamistir (Stevenson, 1991).

3.3. Sanayi Devrimi ile Birlikte Masa Oyunu Uretiminde Gerceklesen
Degisimler

Baski tekniklerinin iiretimde yayginlasmasina kadar siiren ve antik ¢aglarda
baslayan masa iistii oyun geleneginde, gorseller, evrensel olarak bir fikrin veya fikir
dinamiklerinin grafik bir sekilde Ozetlemeyi amaclamaktadir. Yani bu “klasik
donem” oyunlarindaki gorseller, dekoratif farkliliklar1 ve incelikleri bir yana
birakacak olursak, oyunlarin arkasinda yatan fikirlere fiziksel form kazandirmaya

yararlar.

18. ylizyilin ortalarindan itibaren i¢ mekanlarda oynanan oyunlar konusunda
somut yenilikler ortaya ¢ikmaya baglamistir. Matbaanin yayginlasmasi ve ekonomik
bir liretim araci haline gelmesiyle beraber, “klasik” olarak nitelendirebilecegimiz ve
kokenleri antik caglara dayanan oyunlardan farkli tisluplara sahip, temali oyunlar

ortaya ¢ikmaistir.

Zamanin haritalar1 gibi, oyunlar da bakir veya celik plakalar {izerine yapilan
graviirlerle basilip, suluboya ile elde renklendiriliyorlardi. Aynmi oyunun farkh
kopyalar1 hemen her zaman renklendiren kisinin o anki keyfine gore farkliliklar
gostermekteydi. Ote yandan pek ¢ok drnek o kadar iyi renklendirilmistir ki baski m1

yoksa el renklendirmesi mi olduklarini ayirt etmek ¢ok zordur (Whitehouse, 1971).
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Resim 3.66. Satrang takim1 yapan zanaatkarlar.
Libro de los Juegos, 1283
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Resim 3.67. Journey Through Europe
Tasarimcisi bilinen ilk oyundur. Carrington Bowles, 1759
(Whitehouse, 1971)

Resim 3.68. Game of John Giplin
McLoughlin Brothers, 1880 dncesi.
Solda, kitap kilifi bigimli muhafaza.
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1840 yilindan az evvel tas baskilar graviirlerin yerini almaya baglamistir.
Gene de bazi durumlarda ana hatlar ve daha genis alanlar baskiyla renklendirilirken,

detaylar elle renklendirilmeye devam etmistir.

Belli alanlarda, az ¢ok sabit renklerin kullanildigi durumlarda, sablonlar

kullanilsa da, bu renkler ¢ogunlukla hala elle uygulanmaktaydi.

Bu erken donem ticari oyunlar1 katlanip kaldirildiklar1 zaman kalin kagittan
veya ince mukavvadan yapilma kitap kilifi bi¢imi muhafazalarda saklanmaktaydilar.
Bu muhafazalar cogu zaman ebruli veya benzer siislii kagitlarla kaplanir ve cildin sirt

kismina gelecek sekilde isimleri yazilirdi (Hofer, 2003).

1890'ara gelindiginde ayni1 montaj ve katlama yontemleri hala ragbet goriiyor
olsa da, kitap kilifi formatinin yerini katlanan kapaklar almaya baslamistir. Bu
korumalar genellikle kumasla kaplanmis mukavvadan yapilmakta ve varak ve
dekoratif yazilarla siislenmekteydiler. Bu donemden giiniimiize kalan en iyi
korunmus ornekler, kitap kilifi bigiminden ziyade bu tlir korumaya sahip olan

oyunlardir.

Ancak bu donemde her ne kadar yeni masa oyunlar1 icat edilmeye
baslandiysa da, piyasaya ¢ikan oyunlarin ¢ogunlugu, oyun mekanikleri agisindan
degerlendirildiginde, genellikle ayn1 veya ayni denecek kadar birbirlerini ve antik
donemden kalma oyunlart taklit etmekteydi. Farklilastirma, genellikle temadaki
degisiklikler veya kullanilan farkli gorsel elemanlarla saglanmaya ¢aligiliyordu. Bu
durumun digina ¢ikan istisnai 6rnekler bulunsa da, karmasik veya strateji agirlikli
oyunlarin {iretiminin ve tasarimmin yayginlasmasi ancak 20. yilizyilin ortalarin
bulmustur. 19. Yiizyilin ortalarindan evvel ortaya ¢ikan oyunlarin ¢ogunlugunu salt
sans faktoriine dayanan mekaniklere sahip Kaz Oyunu (The Game of Goose)
tiirevleri ya da oyuncu i¢in ¢ok sinirli miktarda beceri veya bilingli se¢cim yapmayi

gerektiren tasarimlar olusturmaktadir.
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Resim 3.69. Bir Kaz Oyunu tiirevi (1750 6ncesi).

"18. yiizyilda oyunlarin endiistriyel kaynagi Avrupa’dir. Daha sonradan
diinyamin onde gelen oyun tireticilerinin merkezi haline gelecek olan Birlesik
Devletler, bu donemde masa oyunlart pazarinda heniiz sadece kiiciik ¢apl
bir ithalat¢i olarak goriinmekteydi. Yeni oyunlar daha ziyade Ingiltere ve
Fransa gibi Avrupa iilkelerinde tasarlanmakta ve iiretilmekteydi. Asya ve
diger kitalarda endiistriyel anlamda modern oyunlarn iiretilmeye baslamasi

ve yayginlasmasiysa ancak ikinci diinya savasindan sonra soz konusu

olmustur” (Whitehouse, 1971, s.3).

19. yiizyilin ortasinda masa oyunlari, Amerika’ya Ingiltere’den gitmekteydi.
“The Mansion of Happiness (1843)” gibi ilk Amerikan iiretimi oyunlar ise ya
tamamen Ingiliz oyunlarinin kopyalar1 ya da onlardan tiiretilmis oyunlardi. 1880'lere
gelindiginde ise tireticiler artik piyasaya siirdiikleri oyunlar i¢in net bir Amerikan

kimligi koymay1 bagsarmislardi.
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On sekizinci yiizyllda daha genis capli iiretim olanaklari sunan yeni
teknolojilerin ortaya ¢ikmasi ve bunlarin daha evvel seri olarak iiretilmeleri miimkiin
olmayan oyunlar1 ulasilabilir bir konuma getirmesiyle birlikte oyunlarda yenilikler
denenmeye baslamistir. Yani kisaca; yeni bigimsel {iretim teknikleri daha zengin bir
icerigi miimkiin kilmig, bu zengin igerik de gorsel sunumda yeniliklere ihtiyag

duyulmasina neden olmustur.

Bu donemde ¢ocuklara yonelik olarak {iretilmeye baslayan oyunlar,
giinimiizde anladigimiz anlamda eglence araglarindan ziyade ders araglarina
benzemekteydi. Cografya haritalar1 ve bilimsel ¢izelgeler oyun tahtalarinin temelini
olusturuyordu. Daha sonra yirminci ylizyllda radyo ve televizyonun evlere
girmesiyle oyun endiistrisinin etkinligini azalttiginda bile, masa oyunlar1 aile ici

eglence ve egitim olgusunun énemli bir parcasi olarak kalmay1 basarmiglardir.

Gilinlimiizlin, diinya capinda yaygin pek cogunun kokleri on dokuzuncu
yilizyilda piyasaya siiriillen oyunlara dayanmaktadir. “Monopoly”, ilk olarak 1935
yilinda piyasaya siiriilmiis olsa da temasi zenginlik kazanmak iizerine kurulu olan
“Monopolist”, “Bulls and Bears: The Great Wall St. Game” gibi oyunlardan
gelmektedir. “The Game of Life”, “The Checkered Game of Life” 1in gilincellenmis
bir halidir. Popiilerligini hala korumakta olan bir diger oyun olan “Trivial Pursuit’in”
dogrudan atas1 ise “The World’s Educator” gibi soru-cevap oyunlaridir. Bugiin her
tic Amerikan evinden birinde bulunmasi miimkiin olan “Scrabble” ise yiizyilin

basinda ¢ok popiiler olan “Anagrams” oyunundan gelmektedir (Parlett, 1999).

Insanlar kriz donemlerinde rahatlamak ve kafalarini kaygilardan uzaklasmak
icin gene masa oyunlarini kullanmislardir. Amerikan Sivil Savasi’nin patlamasiyla
birlikte aileler ige doniik bir yasama ge¢mis ve masa oyunlarinin satisinda bir firlama
olmustur. Savasin ilk kis mevsiminde, “The Checkered Game of Life” o giine degin

goriilmemis bir rakama ulasarak, 40,000 adet satilmistir (Hofer, 2003).
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Resim 3.71. Monopolist (1885).
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3.4. 19. Yiizyilda Masa Oyunlarinin Amerika'da Yayginlasmasi1 ve Masa
Oyunlarinin Altin Cagi

"1840°dan 1920’lere kadar Amerikalilari eglendiren oyunlar, o giiniin
insanlarimin degerlerine, inanglarina ve isteklerine etkileyici bir pencere
sunmaktadir. Bu donemde Birlesik Devletler agirlikli sekilde kirsal olan
yasam tarzindan kentlesmeye gecmis, bu esnada milyonlarca yeni gogmeni
biinyesine almak icin genislemis ve uluslar arasi bir ticari gii¢ haline
gelmistir. Ulke artan bir sekilde kentli ve endiistriyel hale geldikce ev ve is
alanlart birbirinden gitgide farklilagsmistir. Artik ekonomik iiretimin kalbinde
bulunmayan hane, egitimin, eglencenin ve ahlaki gelisimin merkezi olmustur.
Orta simif aileler, yiikselen gelir seviyesiyle beraber artan bos vakitlerini
degerlendirmek icin ev ortami iginde gerceklestirilecek aktiviteleri
benimsemis ve c¢ocuklart beceri gelistirici ya da ahlaki egitim verecek

nitelikteki oyunlarr oynamaya tesvik etmislerdir” (Hofer, 2003,s.13).

Donemin kiiltirel ve teknolojik gelismeleri bir araya gelerek masa
oyunlarinin iiretiminde bir devrimin gergeklesmesini saglamiglardir. Kagit
tiretimindeki ve baskidaki gelismeler, ticari oyunlar1 toplu olarak iiretilebilir konuma
getirmistir. Matbaadaki gelismelerin en onemlisi 1870’lerde miikemmellestirilen
renkli tag baskidaki (chromolitography) ilerleme olmustur. Bu yontem, keskin hatli
ve zengin renklilige sahip gorsellerin, makul maliyetler dahilinde, seri olarak

tiretilebilmelerine olanak tanimistir (Whitehouse, 1971).

Kiiciik, kutuda sunulan bir kart oyunu igin 25 sent, daha sik sunumlu oyunlar
icin 3 dolar ve lstii olan fiyatlari, ddnemin orta siif bir ailesinin, biiylik bir maddi
kiilfete girmeden karsilamasi miimkiindii. Elde yapilan ve ¢ok daha smirli sayida
tiretilebilen, bu yiizden de ¢ok daha yiiksek maliyetlere sahip olan evvelki donem

oyunlarina kiyasla bu durum, ¢ok degisik ¢esit ve nitelikte masa oyununu toplumun
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farkli ekonomik siniflar1 i¢in ulasilabilir hale getirmis, dolayisiyla masa oyunlarinin

¢ehresini 6nemli sekilde degistirmistir.

Masa oyunlarinin bu altin ¢aginda {iretilen oyunlar, bize renkli tas baski
devriminin yol agtig1r degisimleri gayet net bir sekilde gostermektedir. “Yankee
Pedlar” ya da “What Do you Buy?” gibi erken donem oyunlar kii¢iik ve monokrom,
graviir baskilarin iizerine el renklendirmesi seklinde iiretilmekteydi. Bu zaman alici
ve pahali islem ¢ogunlukla diisiik maaglar 6denen fabrika is¢isi geng kizlar tarafindan
gergeklestirilmekteydi. 1870’lerde oyun fireticilerinin renkli tas baskiyr iiretim
stirecine dahil etmeleriyle birlikte kutular genisleyip, renkli hale geldiler ve keskin
grafikler sunmaya bagladilar. 1880’lerin ortalarina gelindiginde, New York sehri
merkezli olan McLoughlin Brothers (1858-1920 arasinda aktif olan bir firma)
iirettikleri tantanali, dikkat ¢ekici ve genellikle icerdikleri oyunlardan daha gosterisli

olan kutularla, masa oyunu piyasasina hakim durumdaydilar.

Resim 3.72. 19.yy. renkli tag baski, kart oyunu kutularindan 6rnekler.

New York sehri, iilkenin ticari bagkenti olarak, Amerikan renkli litografisinin
onde gelen merkezi ve canli masa oyunu endiistrisinin kalbi haline gelmisti.
Amerika’da iiretildigi bilinen en eski oyun olan “Traveller’s Tour through the United
States” 1822 yilinda New York sehrindeki bir kitap¢i tarafindan yapilmisti. Masa
oyunlarinin popiilerliginin doruk noktada oldugu on dokuzuncu yiizyilin son
ceyreginde, McLoughlin Brothers gibi iilkenin 6nde gelen {ireticilerinin, asagi

Broadway gibi merkezi aligveris semtlerinde, dnde gelen diikkanlar1 bulunmaktaydi.
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Adi aile eglencesi kavramiyla 6zdeslesen McLoughlin Brothers haricinde
New York sehrindeki onemli oyuncak ve masa oyunu iireten firmalarin basinda
Selchow & Righter, J.H. Singer, E.I. Horsman, J Ottmann, Clark & Sowdon ve
Brooklyn’den S.L. Hill gelmekteydi. Massachusetts’de faaliyet gdsteren Milton
Bradley ve Parker Brothers gibi merkezleri New York disinda bulunan diger biiyiik
tireticiler ise kentin hareketli pazarindan faydalanmak i¢in burada subeler
bulundurmaktaydi. Masa oyunlarinin altin ¢ag1 yirmici yiizyilin déniimiinden bir siire
sonraya kadar devam etti. Daha sonralariysa piyasayi tetikleyen yaratici ve sanatsal
istek yavas yavas azaldi. Milton Bradley’in McLoughlin Brothers’t 1920’de satin

almasiyla birlikte masa oyunlarinin altin ¢agi, resmi olarak sona erdi.

Masa oyunlarinin altin ¢agi olan 1880ler ile 1900’lerin bas1 arasinda tiretilen
iirlinler, oyuncular i¢in hi¢ ya da ¢ok az beceri gerektiren sans oyunlariydi. En sik
gorlilen oyun tiirli, egitici bir tema altina gizlenmis, asil amacin belli bir hedef
noktaya diger oyunculardan once varmak oldugu yaris oyunlariydi. Amerikalilar
oyunlarla ilgili goriislerinde esneklik kazandikca, zarlar da ana oyun elemanlar
haline gelmeye bagladi. Her ne kadar stratejik beceri gerektiren oyunlarin iiretimi
azinlikta kalsa da, bir miktar sans ile beceriyi birlestiren oyunlar da goriilmekteydi.
“Fish Pond”, ve “Tiddledy Winks” gibi oyuncularin el becerilerini ya da bilgi

birikimlerini sinayan soru-cevap oyunlart bu donemde biiyiik popiilerlik kazanmistir.

3.4.1. Oturma Odasinda Masa Oyunlari

On dokuzuncu yiizyilin ikinci yarisinda, oturma odasi (parlor), Amerikan aile
hayatinin merkeziydi. Radyo, televizyon ve video oyunlar icat edilmeden evvel,
aileler bos zamanlarinin biiyiik kismini, evin bu alaninda bir araya gelip, konusarak,
okuyarak, yazarak ve her ¢esit oyunu oynayarak gegirirlerdi. Niteligi veya kalitesi ne
olursa olsun, her oturma odasinin odak noktasi, merkezdeki masa idi. Odanin
ortasina yerlestirilen bu masa, yapay 1siklandirmanin pahali oldugu bir donemde, bir
151k kaynaginin ortak kullanimini saglamak gibi pratik bir amaca hizmet etmekteydi.

Zaman i¢inde merkez masa, aile yasamini simgelemeye baglamistir (Hofer, 2003).
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19. yiizyilda icat edilen bu masa oyunlari, her ne kadar artik daha ziyade
mutfak masasi {istiine veya oturma odasinin zeminine yayilmis olarak oynansalar da,
giinimiiz ailelerini hala eglendirmektedir. “Old Maid” gibi kart oyunlar,
“Anagrams” gibi kelime oyunlar1 ve “Jack Straws” (Giintimiizde “Pick Up Sticks”)

gibi beceri oyunlar siiregelen favorilerden bazilaridir.

Bugiin artik ragbet gérmeyen, kaybolmus pek ¢ok oyun ise Viktorya kiiltiirii
hakkinda bize 6énemli bilgiler sunmaktadir. Mistisizm igeren fal bakma oyunlarinin
popiilerligi, 19. y.y.’da batidaki sihre ve esrarli seylere duyulan meraki ve hayranligi
yansitirlar. Bitmek bilmez cesitlilikteki sohbet ve gorgili temali oyunlarsa, planl ve

kontrollii sosyal etkilesime ne kadar 6nem verildigini gostermektedir (Freitag, 1993).

Resim 3.73. The Hand of Fate.
McLoughlin Brothers, 1901.
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Mistisizm temasi iizerine kurulu pek ¢ok oyun, oyun tahtasinin merkezine
yerlestirilmis manyetik bir mekanizma igeriyordu. Bu tiir oyunlardan biri olan, "The
Hand of Fate" oyununa baktigimizda, tahtay1 olusturan seritlerden hangisinin
kullanildigina gore, farkli bir oyun oynanabildigini gormekteyiz. Merkezdeki
manyetik diske bagli olan "el" yardimiyla en igteki gembere danisilarak tarihi sorular
yanitlanirken, orta ¢cemberle, kisinin dogum giinline gore karakter tahlili yapiliyordu.
En distaki ¢ember kullanilarak da "dogru mu, yanlis m1" tiirii sorular cevaplaniyordu

(Hofer, 2003).

3.4.2. Ogretici Masa Oyunlari
Oyun {reticileri triinlerini, ¢cocuklar1 egitmek ve ahlaki degerleri asilamak
icin gerekli, ebeveynlik araglar1 olarak pazarlamaktaydilar. McLoughlin Brothers’in

1885 tarihli katalogunda soyle bir ifade goriilmektedir:

Oyunlar biitiin  aileler i¢in bir gerekliliktir ve ebeveynler
cocuklarimin bu gereksinimini dogru bir sekilde kariglamalidirlar. Oyunlar
sadece eglendirmekle kalmaz, ¢ocuklari egitmeye ve onlara ogretmeye de
hizmet ederler. Ocak baslarini mutlu yerler haline getirir ve ¢ocuklari evde
tutarak, aile c¢atisi altindan baska yerlerde eglence arayisina girmekten

alikoyarlar.” (Hofer, 2003)

Zengin ¢esitlilige sahip oyunlar, alttan alta veya agik bir sekilde, her yastaki
cocugu el becerilerini gelistirmeleri igin tesvik etmekte veya onlar1 bu konularda
egitmekteydi. Harf bloklar1 koordinasyona yardim etmekte ve alfabeyi 6gretmekte;
yapbozlar el becerilerini gelistirmekte; bol miktarda bulunan soru-cevap oyunlari,
pek cok tarihsel olay1 ezberlemeye tesvik etmekte; peri masallart ve ninnilerden
esinlenerek canli resimlemelerle siislenen masa oyunlari, ahlaki mesajlar

icermekteydi (Braden, 1988).

Aile icinde oynanan pek c¢ok oyun, okulda &gretilmekte olan konular
pekistirici nitelikteydi: edebiyat, tarih ve cografya bunlardan bazilariydi. S6z konusu

19.yy. Amerikasi oldugunda, masa oyunlari, iilkede zorunlu kamu okullarinin yeni
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yayilmaya bagladig1 ve sehirlerdeki okullarin yeni gégmen 6grencilerle dolup tastigi
bir donemde gelisip giliclenmislerdir. Oyun {ireticileri, 1870 ile 1900lerin bast
arasinda c¢ok sayida egitici oyun satmis ve bunu da, iyi egitimli ¢ocuklarin, ahlaki,
demokratik bir refah toplumu ic¢in temel alt yapi1 oldugu soylemi ile

gerceklestirmislerdir.

Resim 3.74. The World's Educator. W.S. Reed Toy Co. (1887).

Egitici oyunlarin ilgi ¢ekici drneklerinden biri olan 1887 yapimi "The World's
Educator" oyunu, renkli tas baski ile resimlenmis bir ahsap kutu i¢inde sunuluyordu.
Ovyun, iki binin {izerinde bilgi sorusu icermekteydi. Sorular ve referans numaralariyla
kodlanmis cevaplari, otuz iki adet biiyiik kart iizerinde yer almaktaydi. Oyunculara
giincel olaylarla ilgili sorular veya kelime oyunlu bilmeceler soruluyordu. Daha
sonra verilen cevabin dogrulugunu kontrol etmek i¢in, ahsap kutunun yan tarafina
yerlestirilmis, donen silindir mekanizmaya bagvuruluyordu. Soru hanesindeki koda
gore ¢evrilen silindir, cevabin bulundugu haneye ait referans numarasini veriyordu
(Hofer, 2003). Daha sonradan oyunu genisletmek igin eklerin satin alinabildigi

(expansion set) ilk masa oyunlarindan olmasi da bu oyunun bir diger 6zelligidir.
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3.4.3. Ahlaki Degerler ve Masa Oyunlari

Masa oyunlari, on dokuzuncu yiizyilin ikinci yarisinda batida, ahlaki
degerlerin ve bagsar1 kavramina yaklasimin nasil degistirdigini cok etkileyici bir
sekilde sergilemektedir. Amerika’da ilk yapilan oyunlarda temel alinan hayatta
basarili olma modeli, erdemli Hiristiyan yagamiydi. Bu erken dénem oyunlarindan
biri olan “Mansion of Happiness’da” (1843) oyuncular, dindarlik, diiriistliik ve algak
gontlliliik gibi erdemleri temsil eden oyun karelerinin tlizerlerine geldikleri zaman
ilerleme saglarken; gaddarlik, kendini begenmislik, nankdrliik gibi genel ahlaka ters
diisen davraniglart temsil eden karelere denk geldiklerinde, oyunda geride
kaliyorlard1 (Stevenson, 1991). Zamaninda biiyiik popiilerlik kazanan “Checkered
Game of Life” (1860) hayatin asamalarin1 temsil eden damali bir oyun tahtasi
lizerinde, gene benzer ahlaki davranmislarla gore yonlendirmeler yaparken, ayni

zamanda, puan toplamay1 oyunun amact yapma fikrini de getirmistir (Parlett, 1999).

Ekonomik genislemenin ve iyimserligin 6n plana ¢iktig1 1880lerde yeni bir
tir masa oyunu ortaya cikmistir. Ahlakliliktan ziyade materyalizmin merkeze
oturdugu bu oyunlarda oyuncular, kapitalist davranislar sergilediklerinde
odiillendirilmekteydiler. Buna 6rnek olarak; “Game of District Messenger Boy”da
(1886) oyuncular ayak is¢isi olarak basladiklart oyunu, firmanin yoneticisi
konumuna yiikselerek tamamlama gayesindeydiler. Her ne kadar ahlak merkezli
oyunlar tamamen ortadan kaybolmadilarsa da (mesela “Mansion of Happiness
1890larda tekrar dirilmistir) kapitalist ve rekabet¢i davraniglart tesvik eden oyunlar

piyasaya egemen olmus ve bu siire¢ 1935 yilinda “Monopoly”i ortaya ¢ikarmistir.

Monopoly oyunu, hem donemin ahlaki ve diinya goriisiiniin degisimi hem de
masa oyunlarinin evrimsel siireci agisindan 6nemli bir drnektir. Pek ¢ok acgidan tiim
modern tematik oyunlarin yapisal atast olan Monopoly, ticaret oyunlari agisindan da

bir arketip niteligi tasimaktadir.

Giiniimiizdeki formuyla degerlendirecek olursak Monopoly, iskelet olarak bir
yaris oyunudur. Klasik yaris oyunu bi¢ciminden farkli olarak amag, bitis ¢izgisine en

once varmak degil (yaris pisti, sonu olmayan bir dongidiir), diger tiim oyuncular
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enerji kaybindan otiirii yaris dis1 kaldiginda, yarisa devam edebilen en son oyuncu
olmaktir. Burada enerji, para birimleriyle ifade edilir ve gesitli prosediirler aracigi ile
temin edilir. Pek ¢cok agidan Monopoly, Kaz Oyunu'nun genisletilmis bir tiirevi
olarak diisiiniilebilir. Oyunu 6zgiin kilan sey ise, oynayis sisteminin i¢ine "miilkiyet"
kavramint getirmis olmasidir. Oyun alanini olusturan cesitli kareler, oyuncular
tarafindan sahiplenilebilir ve bu alanlara gelen diger oyunculardan {icret talep
edilebilir. Ayrica diger oyuncularla takas/ticaret yapma prosediirii de mevcuttur

(Parlett, 1999).

Bu yeniliklerin hepsi bir arada ele alindigi zaman masa oyunlarinin evrimi

acisindan 6nemli bir diger sonugla karsilasmaktayiz:

"Bir masa oyunundaki oynayisin agirlik merkezi, tahtanin kendisinden
ctkmig ve oyun tahtast ile mevcut kaynaklar arasindaki iliskive ve bu
kaynaklarin oyuncular arasindaki dagilimina kaymistir" (Parlett, 1999,
5.350).

Giliniimiiz oyunlarinda yaygin olarak goriilen, oyuncular arasindaki iliskiye

odaklanmis oynayis yapisinin ilk drnegi boyle ortaya ¢ikmustir.

Oyunun kiiltiirel dinamikler agisindan sundugu hikaye de oldukca ¢arpicidir.
"Landlord's Game", Monopoly'nin dogrudan atasi olan oyundur. Kendisi bir
Maryland kuveykir1 olan (quaker, protestan kilisesine ait bir mezhep) Lizzie J. Magie
tarafindan, 1904 yilinda patenti alinmistir. Oyun tahtasinin yapist ve tasarimi,
dogrudan dogruya Monopoly oyununu yansitmaktadir. Ancak oyunun temast,
Monopoly oyunun anlatisiyla taban tabana zit bir ahlak dersidir. Magie'nin amaci,
vicdansiz miilk sahiplerinin, nasil adaletsiz kiralar talep edebileceklerini gostermek
ve arsa spekiilasyonunun Oniine tek bir vergiyle gecmenin miimkiin oldugunu
vurgulayarak, mevcut sistemi elestirmektir. Oyunda arsa tekeliyle 6ne ge¢meye
calisan oyuncular icin, hapis de dahil olmak fizere, ¢esitli cezalar yer almaktadir.
Magie, bu oyunu "tek-vergi" teorisinin yaraticisi olan Henry George'un

doktrinlerinden yola ¢ikarak tasarlamstir.
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El yapimi olarak iiretilen ve gene elden dagitilan Landlord's Game'in bir
kopyasi, 1933 yilinda, 1sitma sistemi miihendisi olan Charles Darrow'un eline
gecmistir. Darrow, bu oyundan esinlenip, tasarim becerilerini kullanarak, Parker
Bros firmasina, Monopoly oyunu igin bir teklif gotiirmiistiir. Parker Bros tarafindan,
fazla karisik oldugu icin geri ¢evrilen oyun, Darrow'un kisisel ¢abalariyla piyasaya
stiriilmiistiir. Oyunun kisa siirede elde ettigi ticari basari lizerine Parker Bros oyunun
iiretim haklarin1 satin almis; 46 yasinda emekliye ayrilan Darrow, 1967 yilinda bir

multimilyoner olarak vefat etmistir (Parlett, 1999).

Resim 3.75. Monopoly oyununa ait, gesitli tarihlerden kalma saklama kutulari.
Yukaridan asagi, soldan saga olmak {izere:
1935; 1957; 1964; 1999; 2005
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No. 748,626. PATENTED JAN. 5, 1904.
L. J. MAGIE.
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APPLICATION FILED MAR, 22, 1903.

HO MODEL. 2 8HEETS—8HEET 1,

u E Ea “E g kg : w t:“&
b b i oEeg|
EE o 0w B33 ?:‘ 2| &
Ezé E o . L W3
Fw |3 3| 52 fo| [ o ot| D
i3 12 O e 59 §£3) 0
"Renr sl
$1  gi10
]] ABBOL UTE
HECEGEEITY
. BRFEAD vaves
~ $5
asm.ﬁfﬁvsd i FithT e
M 3Lvan S IA9van ||[B2  #eo
[THE THEBFASThig |
a51 3
E“\I's# ij’g Ce Ta JAIL
Hod s
TN M : R.rR &5
L2 el Ea Vo
e 5 &5
S i =
Hod Y BaAnNK Y #4- #40
ogg - I
Adnxna m F_.
oug iy 2
HJH; J.,:-na [L
Ol L]
G o | W EE T W ] HE an
s = [ r L]
=3I%|oz2 E'EEWEI b mglmwﬁ N5
Lis 2 3
# 308 e, 0l A (B8 2B
$Pl Gl oS |oBd|w |Sral 2 |0
©ca g:: Ag |2 ;II th (O® g

Witnesaes b . Jnventor
D 0 = el
AU, Dol X %

y W“ M«.&

THE O P ORGP, W B

Resim 3.76. Landlord's Game'e ait patent formu.
L. J. Magie, 1904.
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Doénemin yaygin diinya goriisiinii ve kiiltlirlinii yansitan diger oyunlar,
giiniimiiz diisiince yapisina yabanci, bazen rahatsiz edici ve hatta tiksindiricidir.
Ornek olarak bu dénemde popiiler olan sohbet oyunlarinda éngoriilen pek ¢ok deyis,
o zamanlar, son derece resmi bir yapiya sahip sosyal iletisim protokollerine aligkin
insanlar i¢in uygun olsa da, giinimiizde kulaga basmakalip ve yavan gelmektedir.
Popiiler sohbet oyunlarindan olan 1905 tarihli "The Game of Dont's and Old Maid",
bir kadin i¢in en kotii kaderin, hi¢ evlenmemek oldugu goriisii tizerine kurulmustur.
Irk¢1 oyunlarin ¢igligi ve gaddarligr ise giiniimiiz izleyicisi i¢in sok edici bir nitelik
tagimaktadir (Hofer, 2003). 1864 tarihli Mansion of Happiness oyununda oyuncular,
iyi davraniglarla ve Hiristiyan 6gretilerine gore erdemli yasayarak, oyun tahtasinin
merkezindeki "Mutluluk Tahtina" ulagsmaya caligmaktadirlar. Oyunun bu nitelikleri,
sivil savas 6ncesi Amerikansindaki baskin inang bi¢imini yansitmaktadir. Ote yandan
aynt oyunun 1895 tarihli "modernize edilmis" hali, selefinin tagidig1 basit ahlaki
temay1 devam ettirirken, daha gosterigli bir pakete biirlinmiistiir. Artik oyuncunun
hedefi, huzurlu bir Hiristiyan cennetinden, gosterisli bir Tac Mahal'e doniiserek,

degismekte olan degerleri yansitmaktadir.

Resim 3.78. The Game of Dont's oyun kartlari.
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Resim 3.79. Mansion of Happiness oyunun kutusu (1895).

P WHE MANBLONR OF LaPPLiinAs.

Resim 3.80. Mansion of Happiness, oyun tahtasi (1864).
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3.4.5. Oturma Odasinda Atletizm

On dokuzuncu ylizyilda, 6zelikle Amerika’da, organize spor etkinliklerinde
bliyiik bir patlama olmustur. Orta sinif Amerikalilar atletizm kuliiplerine iiye olup,
takim sporlarina izleyici veya yarismaci olarak katilim gostermeye basladilar. Bu
aktiviteler, sosyal reformcular tarafindan bireysel sagliga, ahlaka, karaktere ve genel
toplum yararina katkida bulunduklar1 sdyleviyle biiyiik destek gordii. Masa oyunu
iireticileri de bu popiiler akima katilarak, beysbol, basketbol, futbol ve golf temali
pek ¢ok oyun piyasaya siirdiiler. Amerikan kimliginin bir pargasi olarak algilanan
beysbol, 1860’larda masa oyunu konusu olarak da yayginlasti. Yarig sporlarinin
heyecanin1 —bilhassa atlari, bisikletleri ve tekneleri icerenler- kapali alanlarda

yasamak isteyen oyuncular, oyun tahtasinin etrafinda toplaniyorlardi. (Braden, 1988)

On dokuzuncu yiizyll ge¢ donem oyunlarinin pek c¢ogu gercek atletizm
oyunlarimi taklit ederken, bazilar1 da oyuncularin kendi fiziksel ve el becerilerini
sinamaktaydi. Ornek olarak; “Fish Pond” oyununda oyuncularin tahtadan balik
avlama cubuklariyla, bir havuz maketinin i¢ine yerlestirilmis olan kartondan baliklar
cekip cikartmalar1 gerekiyordu. Yetiskinlere yonelik beceri oyunlarindan “Pillow
Dex”, ping-pong’un atasi sayilabilecek ozellikler gostermekte ve oyuncularin bir ag
veya lastik ile ayirdiklart masanin lizerinde birbirlerine bir balonu atmasi seklinde
oynanmaktaydi. Burada mantik, tenis sporunu i¢ mekanda giinliik nesnelerle taklit

etmekti (Hofer, 2003).

Resim 3.81. The Game of Fish Pond Oyun Kutusu (1890).
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Resim 3.83. Pillow-Dex oyun kutular1 (1897).
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Resim 3.84. Steeple Chase oyun tahtasi (1885 civart).

Resim 3.85 Steeple Chase oyununda kullanilan bir piyon 6rnegi.
Ahsap kaide tlizerine tutturulmus kalin kagit.
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Resim 3.86. Game of Golf oyun tahtasi (1896).

3.4.6. Kent Deneyimi Uzerine Oyunlar

Amerikan Devriminden Once baslayan kentlesme siireci, on dokuzuncu
yiizyilda hiz kazanmistir. 1920 niifus sayimina gore, o tarihte Amerika, resmi olarak
bir sehirler ve sehirliler {ilkesi haline gelmisti. Kirsal yasam yerini kentli kiiltiire

biraktikca, iilkenin degisen benlik goriintiisii oyunlara yansimaya basladi. Mimari
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harikalardan, sokak cocuklarina kadar degisen konulariyla bu donemin oyunlari,
Amerika’nin 19. ylizyilin son ¢eyreginde, kiiltiir ve ticaretin merkezi olan sehirlere

duydugu hayranlig1 yansitmaktadir (Braden, 1988).

Tantanali bir metropol ve pek ¢ok oyun {ireticisinin de merkezi olan New
York sehri, iilkenin refahinin ve artan uluslararast 6nemin simgesi haline gelmisti.
1898°deki Biiylik New York’un birlesimine gelindiginde, bes kentten olusan bu
toplulugun niifusu ii¢ milyonu asmis ve iilkenin en kalabalik, en yogun ve en biiyiik
sehri haline gelmisti. Gokdelenleri, anitlar1 ve teknolojik atilimlari, sik sik masa

oyunu tahtalarinda ve bu oyunlarin kutu resimlemelerinde boy gostermekteydi.

Sehir yasamini yansitan ilging oyun Orneklerinden "Rival Policemen”
oyununda (1896), oyuncular, sehirde faaliyet gosteren farkli polis ekiplerini
yonetmekteydi. Amag, sehrin sokaklarinda dolasan suclulardan miimkiin oldugunca
fazlasin1 yakalamakti. Aslinda oyun, New York sehrinde su¢ oraninin 6zellikle ¢cok
yiikseldigi; eyalet polisinin ve sehre ait polis kuvvetlerinin ayn1 anda ama isbirligine
girmeden, durumu kontrol altina almaya calisti§i bir donemden esinlenilerek

yapilmistir (Hofer, 2003, s.144).

Dogrudan New York sehrini konu alan, 1889 tarihli, "The Game of
City Life or the Boys of New York" oyununa ait kartlarda, biiyiik sehre ait
kisilikleri ve yagsanan olaylart yansitir nitelikte, ¢ok cesitli resimlemeler
bulunmaktadir. Bunlar arasinda yer alan, kapitalist karakter, esini doven
adam, gaddar kadin, sokakta kumar oynayanlar, rom saticisi, isinden
kaytaran banka veznedari ve kose baslarinda aylaklik eden adam gibi

kartlar, Amerikalilarin, New York'un "Giinah Sehri" olarak saldigi tine

duyduklari ilgiyi yansitmaktadwr. (Hofer, 2003, s.139).

Sehir turizmi temali oyunlar da, Amerika’nin, gelismekte olan sehirleri, orta
simif aileler igin cazip tatil yerleri olarak pazarlama g¢abalariyla canlanan turizm
sektoriinii yansitmaktaydi. Mesela “Peter Coddle's Trip to New York™ {ilkenin her

tarafindan insanlar1 vekaleten bir sehir gezisine ¢ikartmaktaydi. Bu oyunun Boston
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ve Chicago da dahil olmak {izere baska sehirleri konu alan benzerleri de piyasaya
striilmiistiir. Kirsaldan gelen ziyaretcilerin naifliklerini alaya alan tavirlar ile bu
oyunlar, hizli biiyliyen kentler nedeniyle Amerikalilarin yasadiklar1 soku ve
kentliligin getirdigi sofistike durusa duyulan kolektif tutkuyu ele vermektedirler
(Freitag 1993).

Resim 3.88. The Game of City Life, or the Boys of New York

112



3.4.7. Diinya Seyahati Konulu Oyunlar

On dokuzuncu yiizyilin ikinci yarisinda Amerika'da iiretilen oyunlarda biiyiik
bir iyimserlik ve hizla biiyiiyen bir iilkenin maceraperestligi acik sekilde ifade
edilmistir. Donemin telgraf, kanal ve demiryolu ag1 gibi teknolojik atilim projeleri,
iletisimi gelistirmis ve Amerika’nin batiya dogru genislemesine hiz kazandirmistir.
Bu atilimlar ayn1 zamanda da Amerikalilarin ulusal bir kimlik edinmesine katkida
bulunmustur. Masa oyunlari, bu teknolojik atilimlar1 kutlarken, insanlara giderek
bliyliyen iilkenin cografyasini, evlerinden bile ¢ikmadan kesfetme olanagi tanimistir.
Muhtemelen bolgesel genislemeye ve endiistriyel biiyiimeye zemin hazirlamada en
biiylik paya sahip olan tren yollari, masa oyunlarinin favori konusu haline gelmistir.
Bu oyunlarin tahtalarinin ¢ogu seyahat ve posta temalar1 iizerine oturtulmus ve heniiz
yeni kurulmus olan demiryolu agimi, grafik bir tslupla tasvir edecek bi¢imde

tasarlanmiglard.

Yiizyilin sonuna gelindiginde Amerikalilar ulusal sinirlarinin da disina biiyiik
sayida seyahat diizenlemislerdi. Bu tiir seyahatlere katilamayan insanlarsa, bu
yoluculuklar1 canlandirmak ve o heyecani hissedebilmek i¢in masa oyunlarina
yonelmislerdir. Pek ¢ok kesif oyunu, Jules Verne’in 1873 tarihli 80 Giinde Devr-i
Alem romani gibi edebiyat drneklerinden veya Amiral Robert E. Peary’nin 1909
yilinda yaptigi Kuzey Kutbu kesif yolculugu gibi giincel olaylardan esinlenilerek

tasarlanmisti.

Resim 3.89. The Horseless Carriage Race oyun kutusu (1900)
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Resim 3.90. Horseless Carriage oyununun tahtasi (1900)

Resim 3.91. To the North Pole by Airship oyununun kutusu (1897).
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3.4.8. Savas Konulu Oyunlar ve Savas Tarihi Oyunlar:

Glinlimiizde savas oyunlarinin bilhassa ¢ocuklar i¢in uygunlugu, ¢ok tartisilan
bir konudur. 19. yiizyildaysa bu konuda herhangi bir kaygi yoktu. Hatta giincel
catigmalarla ilgili pek ¢ok oyun da bulmak miimkiindii; Amerikan Sivil Savagsi ve
Fransa-Prusya savagsi bunlardan sadece iki tanesidir. Amerika'nin galip olarak ¢iktig1
Ispanya-Amerika savasiyla ilgili, bilhassa Amerikalilarin bu zaferden duyduklari
gururu net bir sekilde yansitan pek ¢ok milliyet¢i igerikli oyun iiretilmistir (Hofer,

2003).

Genel tiiketici pazari haricinde, oyun iireticileri dogrudan dogruya ordu
mensuplarmin ihtiyaclarina yonelik iiretimlerde de bulunmuslardir. Ornek olarak,
Milton Bradley, Sivil Savas esnasinda Kuzey birliklerine tasimasi kolay oyunlar
dagitmistir. Askerlerin sirt cantalarina kolayca sigacak biiyiikliikteki bu oyun
setlerinin i¢inde “The Checkered Game of Life” ile birlikte satran¢, dama ve domino

bulunmaktaydi (Braden, 1988).

Savas konulu oyunlar haricinde, ilk 6rneklerini "Minyatiirlii Savas Tarihi
Oyunlar1" adi altinda toplayabilecegimiz ve savas konulu masa oyunlardan yapi
itibariyle net bir sekilde ayrilan bir grup oyun oldugunu belirtmek gerekir. Bu
gruptaki oyunlar evrimleserek yetmisli yillardan itibaren, beklenmeyen bir sekilde,
yeni oyun tilirlerini ortaya cikarmistir. Bu tarih temali oyunlar ayni zamanda

satranctan ayrigan ilk savas oyunlar1 olma 6zelligine sahiptirler.

Her ne kadar bu oyunlar1 "tarihi savas oyunlar" (Historical Wargames)
olarak isimlendirmek miimkiin ve daha yayginsa da, bu ¢alisma icerisinde, konularini
yasanmis savaslardan alan "temali masa oyunlar1" ile tarihi savaslarin taktik ve
stratejik incelikleri {izerine odaklanan, daha agir kurallara sahip ve tarih
arastirmaciligl igeren, simiilasyon nitelikli oyunlar1 birbirinden ayirt etme amaciyla;
tarihi simiilasyonculuga yonelik gruptaki oyunlar, bu ¢aligma igerisinde "savas tarihi

oyunlar1" olarak adlandirilacaklardir.
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Resim 3.92. Chivalry, oyun tahtas1 (Parker Brothers, 1888).
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Resim 3.93. Game of War at Sea, oyun tahtasi (McLoughlin Brothers, 1898).
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Minyatiir; savas tarihi oyunlarinda kullanilan asker ve birlik heykelciklerine
verilen genel isimdir. Savas tarihi oyunlarda amag, 6lgekli ve {i¢ boyutlu maketler
kullanarak (diorama), tarihte gerceklesmis savaslar1 tekrar canlandirmak, stratejik
olasiliklar1 ve alternatifleri degerlendirerek, bunlar {lizerine tartigmaktir. Satranctan
ayrisan ilk savas oyununu "Brunswick Diikii'nlin katibi" olan Helwig, 1780 yilinda
icat etmistir. 1666 karelik bir alanda oynanan bu oyun i¢in o zamana kadar bagka bir
oyunda kullanilmamais arazi kosulu kurallar1 ve birlikleri nitelik olarak birbirlerinden

ayiran farkli matematiksel degerler bulunmaktaydi (HMGS, 2006).

Kendini kabul ettirip yayginlasmaya bagslayan ilk ornek, 1811 yilinda
Prusya ordusunda karsimiza ¢ikmaktadir. Baron von Reisswitz'in bu tarihte
olusturdugu oyunu krala gostermesiyle birlikte birdenbire Rus ve Prusya
saraylarinda ¢ok biiyiik popiilerlik kazanmistir. Ancak profesyonel askerler,
oyunu ilgi ¢ekici bulmamiglardir. Bu durum 1824 tarihide Reisswitz'in oglu
deniz tegmeni George Heinrich Rudolf Johann von Reisswitz'in, babasinin
oyununun gelistirilmis hali olan ve gercek topografik haritalari kullanan
Anleitung zur Darstelling militarische manuver mit dem apparat des
Kriegsspiels'i (Bir Savas Oyunumu Goriiniimii Altinda Taktik Savas
Manevralarimin Temsili) sunmasiyla degismistir. O sirada Prusya ordusunun
basinda olan ve fikre hi¢ de sicak bakmayan Genelar von Muffling, bir
saatlik sunumun ardindan "Bu bir oyun degil! Bu savas egitimi! Bunu tiim
orduya tavsiye etmeliyim!" demis ve dedigini de gerceklestirmistir. Bu
oyunlar daha sonra Almanya'yva ge¢mis ve 1876 tarihinde ilk Alman savas
tarihi oyunu ortaya ¢ikmistir. 1870-71 Fransiz-Prusya Savasi esnasinda,
Prusya'min ihtiyat birliklerinin Fransa'min tamamen profesyonel ordusunu
hezimete ugratmasindan sonra savas tarihi oyunlart diger iilkelerinin

ordularimin da ilgisini ¢cekmeye baglamistir. (Gray, 1995)

Birinci Diinya Savasi sonrasi bu savas oyunlari, 6zellikle Alman ordusunda,

Versailles antlasmasinin genis askeri tatbikatlar1 engelleyici kosullart nedeniyle
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Oonemlerini korumustur. Antlasma donemi boyunca Alman ordusunun en Snemli

egitim araci bu simiilasyon oyunlariydi.

Resim 3.95. Ikinci Diinya Savasi, Alman ordusu minyatiirleri.
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Cogu modern savas tarihi oyuncusu, modern hobi oyunlarmin dogumunu
aslinda bir pasifist olan Ingiliz bilimkurgu yazar1 H.G. Wells tarafindan 1913 yilinda
yazilan "Little Wars: A Game for Boys from Twelve Years to One Hundred and Fifty
and for that More Intelligent Sor of Girl Who Likes Games and Books" isimli
calismasi olarak goérmektedir. Bu oyun, o giine kadarki savas tarihi oyunlarina gore
basit kurallara sahipti ve kurmali yay ile calisan, minyatiir toplarla oynaniyordu

(Wells, 1913).

Her ne kadar Wells'in ¢alismasi asir1 derecede basit olsa da, savas oyunlari
konusunda kendisinin de éngdremedigi bir etkisi olmustur. Imalat1 ucuz olan parcalar
ve basit kurallarla ¢cok daha genis kitlelere hitap edebilecek bir oyun kurmustur.
Maliyetleri ve gerektirdikleri ince hazirliklar, ayrica ciddi derecede agir kurallar
nedeniyle savas tarihi oyunlarinin, o zamana kadar, silahli kuvvetler mensuplarinin
tekelinde oldugunu s6ylemek yanlis olmayacaktir. WellSin ¢alismasini takiben, daha
oturaklt ama gene de sade ve erisilebilir kural sistemleri ortaya ¢ikmaya baslamistir

(Gray, 1995).

Ticari savag tarihi oyunlar1 piyasasinda bir sonraki devrim 1953 tarihinde
gerceklesmistir. Baltimore'dan, Charles Roberts adinda bir geng, Tactics adini
verdigi, ilk karton ve kagittan yapilma, savas tarithi oyununu yayimlamistir. Bu
oyunda askeri birlikler, tizerlerine ilgili iinitenin ¢arpisma niteliklerine iliskin 6zet
bilgilerinin basildig1 karton pullarla temsil ediliyorlardi. Maliyeti ve oynamaya hazir
hale getirme siiresi ¢ok daha diisiiktii ayrica nispeten az yer kapliyordu. Oyuncular
tek baslarmma da oynayabiliyorlardi ve kursun figiirler kullanarak kurgulanmasi
miimkiin olmayacak derecede genis ¢aptaki operasyonlar1 canlandirmak olasiydi.
Oyun dylesine basarili oldu ki, Roberts savas tarihi oyunlar1 yaymlamak amaciyla bir
firma kurdu. Avalon Hill firmas1 bu noktadan itibaren sektor lideri haline geldi ve

sadece 1962 yilinda 200,000 kutu oyun satt1. (HBGS, 2008)

Ancak 1964 yilinda Avalon Hill firmasi ¢esitli nedenlerden 6tiirii iflas etti. Bu
nedenlerden 6nemli bir tanesi, Vietnam savasi yiiziinden orduyla ve askerlikle alakali

olan her seye karsi olusan gilivensizlikti. Yine de Monarch yayincilik Avalon Hill'i
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bilinyesine alip 1998 tarihinde haklar1 Hasbro'ya gecene kadar savas tarihi oyunlari

liretmeye devam etmistir.

H. G. WELLS, THE ENGLISH NOVELIST, PLAYING AN INDOOR WAR GAME
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Resim 3.97. Askeri birlikleri temsil eden karton pullar.
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Resim 3.98. Risk Oyunu.
(ilk ¢ikis tarihi 1959. Fotograftaki 6rnek 1993 Parker Bros. siiriimiidiir)

Savas tarihi oyunlarinin giliniimiiziin popiiler kiiltiiriine etkili olan bazilar
uzantilari, Vietnam savasi sonrasi ortaya ¢ikmistir. Bu donemde fantastik kurguya
ilginin artmasiyla birlikte, simiilasyon nitelikli bu oyunlarda fantezi temalar1
goriilmeye baslanmistir. Oyuncular gittikce daha kiigiik ¢apta birlikleri yonetmeye ve
en sonunda savas alanindaki tek bir karaktere odaklanmaya yonelmislerdir. Bunun
sonucunda 1975 yilinda Gary Gygax'in tasarladigi ilk (masa basi) rol yapma oyunu
("tabletop" Role Playing Game, RPG ya da Fantasy Role Playing Game, FRP) ortaya
cikmustir. i1k baslarda harita iizerinde, minyatiirlerle oynanarak varligin siirdiiren bu
hobi, daha sonralar1 bu araglar1 zorunlu tutmayip; oyuncular arasi iletisime, rol
yapmaya ve hikaye anlatimina odaklanarak, daha onceden ¢izmis oldugumuz "masa
oyunu" (board game) taniminin disina ¢ikmistir. Bilimkurgu ve fantezi kurgu savas
oyunu hobileri, savas tarihi oyunlarindan ayrilmis ve gilinlimiizde ilgi gérmeye
devam eden, savas tarihi oyunlarindan daha popiiler birer hobi dali haline

gelmislerdir (Applecline, 2007).
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Resim 3.99. Warhammer 40.000 serisine ait, bilimkurgu tarzi minyatiirler.

Resim 3.100. Warhammer Fantasy Battles serisine ait, fantastik kurgu tarzi minyatiirler.
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3.5. Yirminci Yiizyilda Temali Oyunlarin Evrimi ve Alman Ekoliiniin
Ortaya Cikis1 (Eurogames)

Seksenli yillara gelindiginde Avrupa oyun pazari, iiretim agisindan
alabildigine durgun bir konumdaydi. Dénemin nispeten yenilikler sunan Amerikan
oyunlartysa, fantastik taktik savas oyunlarindan tliretilmis olan Talisman,
Dungeonquest ve Wizard's Quest gibi masa oyunlariydi. Almanya'daki iiretim,
cocuklarla oynamaya uygun aile oyunlarina odaklanmisti. Tasarlanan oyunlarin ¢ok

az1 yeni fikirler veya kavramlar sunuyordu (Kulkmann, 2001).

Yetmiglerin sonu ve seksenlerin bagsi itibariyle Vvideo oyunlariin
yayginlagmasi, video oyun konsollarinin gelismesi, ayrica Commodore-64 gibi,
bireysel kullanicilar tarafindan karsilanabilecek maliyetteki kisisel bilgisayarlarin
ortaya c¢ikmasiyla beraber, oyun endiistrisinde, masa oyunlarina ait olan dilim

kiictlmiistiir.

Bu kiigiilme, 1995 yilinda Alman tasarimci Klaus Teuber'in icat ettigi Die
Siedler von Catan (Settlers of Catan) masa oyunuyla birlikte radikal sekilde degisti.
Settles of Catan, Alman Yilin Masa Oyunu Odiillerinden iki tanesini birden
kazanmakla kalmadi, ayn1 zamanda Amerika'da da biiyiik ilgi ¢ekerek, bugiine dek

en ¢ok satan Alman oyunu Unvanini da kazandi (Kulkmann, 2001).

Settlers of Catan'in elde ettigi basari, Alman oyun tasarimina ¢ok biiylik bir
itici kuvvet sagladi. Birden bire yayincilar on bes y1l i¢inde tirettiklerinden daha fazla
sayida oyun iiretmeye basladilar. Ortaya ¢ikan bu yeni oyunlar halk tarafindan ¢ok

iyi karsiland1 ve yeni masa oyunlarinin icadi, ivme kazanarak devam etti.

Bu ani bagariin ardinda yatan ¢esitli nedenler vardi. Bunlardan ilki, 6zellikle
Avrupa'da insanlarin "gOriinmez" sekilde, kaliteli oyunlara a olmalariydi.
Avrupa'daki yegane iyi oyunlar, Amerika'dan gelmeydi ve bunlar ancak iyi Ingilizce
bilen bazi oyun koleksiyoncularinda bulunmaktaydi. Goz oniinde alinmasi1 gereken
bir diger etmen de internet ticaretinin heniiz baglamak iizere olmasi ve doksanlarin
ikinci yarisina kadar, insanlarin iyi oyunlardan haberdar olup bu oyunlar1 getirtmek

i¢in kullanigh bir yola sahip olmayislaridir (Kulkmann, 2001).
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Resim 3.101. Talishman oyunu (1983), oynanirken.
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Resim 3.102. Dungeon Quest (1987), oynanirken.
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Resim 3.103. Settlers of Catan (1995)

Resim 3.104. Settlers of Catan oyununa ait ahsap oyun taslari.
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Yeni icat edilen Avrupa oyunlari, ozellikle de Alman oyunlari, igerik
ve oynayls bakimindan o zaman igin kaliteli olarak kabul edilen Amerikan
oyunlarindan c¢ok farkliydi. Ogrenmesi ve oynamasi kolay bu oyunlar
sayesinde, insanlar vakit gecirmek icin yeni bir hobi kegfetmis oldular; zira
Settlers of Catan gibi Alman oyun tasarim ekolii niteliklerine sahip bir oyunu
ogrenmek on dakikadan daha uzun siirmiiyordu. En az iki, iki buguk saat
veya daha uzun siiren Amerikan oyunlarina kiyasla Alman oyunlari ¢ok daha
kisa siirmekteydi. Ustelik basit ama derin bir oynayis saglayan kurallar:
vardi. Ayrica oyunu oynarken bir seyler i¢ip, arkadaslarla sohbet etmek de
miimkiindii; ¢tinkii bu tiir oyunlardan zevk alabilmek igin yiiksek bir
konsantrasyon gerekmemekteydi. Ayrica en onemlisi, Alman oyunlar: fantezi
temali oyunlar degildi. Fantezi oyunlari, ozellikle de rol yapma oyunlari,

vetiskin Almanlar tarafindan siipheyle karsilanmaktaydi (Kulkmann, 2001).

Anglo-Amerikan oyunlar1 genellikle tema yoniinden agir ve mekanik
acisindan hafif oyunlardir. Sans faktoriiniin belirleyiciligi, Avrupa oyunlarina kiyasla
daha fazladir. Ote yandan simiilasyonist olma egilimindedirler ve gercekgilik igin
sadeligi feda etmeye meyillidirler. Oyun kurgulari dogrudan catismaya zemin
hazirlar nitelikler gosterir. Bu tiir ¢atisma iceren oyunlarin énemli bir kismindaysa
"kral yapan" (king maker) adi verilen bir durum goézlenmektedir (www.bgdf.com).
Kral yapan senaryosu; dogrudan c¢atisma iceren oyunlarda, geriye ii¢ rakip
oyuncunun kaldig1 durumlarda goriiliir. Denk gii¢lere sahip iki oyuncudan hangisinin
oyunu kazanacagini, zayif durumdaki iiglincii oyuncunun saldirma konusundaki
tercihi belirleyecektir. Zira boyle bir durumda iigiincii oyuncunun saldirdig: taraf,
iclincli oyuncuyu saf dis1 etse bile, bu sirada harcayacagi gii¢ yiiziinden, baslangicta
denk kuvvette oldugu diger rakibine gore =zayif bir duruma diisecektir

(www.wikipedia.org).

Avrupa tasarim ekoliinde, oyun kurallarinin, kral yapan durumunun ortaya
c¢ikmasina mahal vermeyecek sekilde diizenlenmesine biiyilk 6nem verilmektedir.

Tipik bir Alman oyunu 4-6 kisi oynanir ve masa sohbeti icerir. Oyunculari
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birbirleriyle sosyal iliskiye girmeye tesvik edecek sekilde hazirlanmis kurallar
yaygindir. Bu tiir kurallar; alig-veris, agik arttirma veya pazarlik gibi durumlar
ortaya c¢ikarmaya yoOnelik olabilir. Aynm1 zamanda kapali puanlama gibi sistemler
kullanilarak her bir oyuncunun, oyunun bittigi ana kadar katilim gostermesi tesvik
edilir. Amerikan oyunlarindan farkli olarak, Avrupa oyunlarinda oyuncularin
elenmesi seklindeki sistemlere kagmilir. Ortalama bir oyunun, oynanip bitirilme
siiresi, doksan dakika veya daha kisadir. Alman oyunlar1 sans faktorii barindirsalar
bile, Avrupa tarzi oyun severler sansin oyunun galibini belirleyecek kadar etkin
olmasindan hoslanmadiklari i¢in, sans faktorii, galibi belirleyici bir islev gormekten

Ziyade oyuna renk katmaya yarar (Salen, 2003).

Alman oyunlarimin popiilerligini arttiran bir diger onemli etmen, bu
yveni oyunlarin ve igerdikleri par¢alarin genel tasarimiydi. Yayincilar,
tirettikleri oyunlarin grafik tasarim ag¢isindan kalburiistii olmasina 6zen
gosteriyorlardi. Boylece oyunlarin cazibesi icerdikleri par¢alar sayesinde de
artmistir. Plastik pargalar her firsatta ahsap denkleriyle degistirilmeye
baslandi. Cogunlukla Amerikan MB gibi firmalarin iirettikleri, kirilgan,
plastik oyun parcalarimin yaminda, Alman iireticilerin piyasaya sunduklart
ahsap pargali oyunlar, ¢ok daha yiiksek bir kalite izlenimi uyandirryorlardi
(Kulkmann, 2001).

Bu degisikliklerin bir biitiin haline gelmesi, sadece Alman toplumu igin degil
diger toplumlar i¢in de biiyiik bir yenilik olmustur. Klasik oyunlar, meraklilarinin
olusturduklart alt kiiltiirler sayesinde ayakta kalmaya devam edebiliyordu; ama
doksanlardan itibaren diislise gecen Anglo-Amerikan oyun firmalari, 6zellikle aile
dostu oyunlar konusunda ¢ok zayifti. Piyasadaki bu hitap edilmeyen dilime ulasan

Alman oyunlari, birden bire pek ¢ok iilkede talep gérmeye basladi.

Settlers''n  Alman oyun sektoriine kazandirdigi hiz, takip eden yillarda
Essen'deki oyun fuarinda kendisini hissettirmeye devam etti. Goldsieber veya Hans

im Gliick gibi gen¢ oyun mucitleri, Settlers'in ruhunu tasiyan, yetigkinlere gore, kisa
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aksam eglenceleri olarak oynanabilecek tasarimlar ortaya c¢ikarmaya basladilar. E/

Grande, Carcassone, Puerto Rico bu patlamaya verilebilecek 6rneklerdir.

Resim 3.106. Carcassonne (2002).
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Resim 3.108. World of Warcraft: The Boardgame ( 2005).
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Resim 3.110. Arkham Horror ( 2005).
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4. STREET SMART! OYUNU VE
SOSYOEKONOMIiK DINAMIKLERIN OYUNDAKi YANISMALARI

Street Smart yalnizca eglenceli bir oyun degil; ayn1 zamanda gelismekte olan
bir iilkede yer alan bir sehrin, biliylimesinin simiilasyonudur. Miilkiyet haklarinin
yatirimlar, vergi gelirlerinin yolsuzluklar tizerindeki etkileri gibi sosyoekonomik
mekanizmalar1t modellemektedir. Bu sistemler, ilgili oyun mekanizmalariyla beraber,
asagida siralanmistir. Biitiin modellerde (veya illiistrasyonlarda) oldugu gibi,
StreetSmart da gergek diinyayr bire bir kopyalamamaktadir. Igsel olarak tutarli ve
digsal olarak uygulanabilir bir standart sosyal bilimsel model igermesi gerekliliginin
yani sira, ayni zamanda kolay anlasilabilir, eglenceli ve oynanabilir bir masatistii
oyunu modelini  gerceklestirmesi de  gerekmektedir. Asagida, modelin
sinirlamalarina, oyun mekanizmasinin gergek hayatta goriilen mekanizmalardan

farklilagtig1 veya onlar1 tamamen devre dis1 biraktigi noktalara da dikkat ¢ekildi.
Oyun Ozeti?
a) Diikkanlar

StreetSmart’in oyun tahtasi, birbirine yatay ve dikey olarak baglh (1zgara
biciminde) sehir bloklarindan olusmaktadir. Oyuncular bu alanin iizerine, sehrin
blyiikliglnii ve genel karakterini yansitan, aynt zamanda oyuncunun bunlar

tizerindeki etkisini gosteren Diikkanlar kurarlar.  StreetSmart oyununu kazanma

1 Bu metin, “Bureaucrat” ve “Cholera” oyunlarini da i¢ine alan ve oyunun “tam siirimii” olan,
ilk baski (Ingilizce) olan “Power and Water Game” adli oyuna atifta bulunmaktadir. ikinci baskida
(iskandinav), orijinal oyunun bazi 6geleri, ticari nedenlerle oyun dis1 birakilmistir. ilgili yerlerde,

gorsel tasarim ile ilgili notlar Murat Cengiz tarafindan eklenmistir.

2 Oyunun tiim kurallarini, StreetSmart adi altinda bulunmaktadir (Birinci Baski, Harald

Enoksson, Mondainai Strategy Games, Uppsala 2007)
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kosulu, oyun bittiginde en fazla Diikkdna sahip olmaktir. iki cesit diikkan vardr:

Yasal Diikkanlar ve Gangter Diikkanlari. Yasal Diikkanlar, resmi ve kayith
igyerleridir. Polis buralara koruma saglayabilir ve Biirokrat, buralardan vergi tahsil
edebilir. Gangster Diikkanlar1 yasal olmayan sirket aktivitelerini temsil eder. Bunun
yani sira, sirtin1 yasal korumadan ziyade mafyaya dayayan, kayit dis1 ekonomideki
zararsiz aktiviteleri de temsil etmektedir. Demografik bir perspektifle bakildiginda,
Yasal Diikkanlar, “iyi muhitleri”, Gangster Diikkanlar1 ise “kenar mahalleleri” temsil
etmektedir. Oyunun sonunda, her iki tip diikkdn da aymi miktarda puan
kazandirmaktadir, fakat oyunun diger 6geleriyle girdikleri etkilesim, birbirlerinden

farklidir.
b) Karakterler

Oyunun her turunda, oyuncular daha fazla sayida diikkana sahip olmaya
(veya o ana kadar ele gegirdikleri diikkanlar1 korumaya) ¢aligirlar. Bunu da oyunun 9
karakterinden birini oynatarak gerceklestirirler. Her karakter, oyun tahtasi {izerindeki
bir piyonla tarafindan temsil edilir ve gittikleri yerdeki sehir bloklarini etkilerler.
Oyuncular, bir karakteri dogrudan kontrol edebilmelerinin yani sira, biitiin
karakterleri de dolayli olarak etkileyebilmektedirler. Her turun sonunda, biitiin
oyuncular tekrar bir karakter secerler; boylece oyunun akisi iginde oyuncular, farkl

farkli karakterleri kontrol etmeyi deneyebilirler.
Karakterler ve 6zellikleri su sekildedir:
1. Tiiketici

“Tiiketiciyi oynamak” pazarlama kampanyalar1 ve diger etkileme
yontemlerini kullanarak, halkin ve kamunun tliketimini, kendi lehine sekillendirmeyi
denemeyi temsil etmektedir. Tiiketici piyonu bir Diikkan iizerinde durdugunda, para
harcayarak o Diikkanin sahibine, oyun tahtasinda yeni bir Diikk&na yatirim
yapmasini saglayacak kaynagi temin eder. Tiiketici bir Yasal Diikkdndan aligveris
yaparsa, yeni bir Yasal Diikkan acilir; eger bir Gangster Diikkanindan aligveris

yaparsa, yeni bir Gangster Diikkan1 agilir. Yeni acgilan Diikkan, sehirdeki ekonomik
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firsatlarin cazibesine kapilarak, ¢evre bolgelerden sehre gelen go¢menlerin yarattigi

niifus artisini temsil etmektedir.
2. Biirokrat

Biirokrat bir diikkan iizerinde durdugunda, o Diikkan, bir Adres sahibi olur
(oyunun baginda sehir, bir adres sistemine sahip degildir). Adres, karakterlerin pek
cogunun Diikkani bulmasimi kolaylastirir (bunun, Diikkan sahibine bazen olumlu
bazen olumsuz etkileri vardir). Eger adres, yasal bir Diikkana aitse; Biirokrat,
Diikkan1  “emlak vergisi” olarak istimlak ederek, kamulastirabilir. Eger bir
oyuncunun Diikkan1 emlak vergisi olarak elinden alinirsa, oyuncuya bunun
karsiliginda, diikkanin eskiden bulundugu bélgenin yasal Arazi Tapusu verilir. Arazi
Tapusu da oyunun sonundaki puanlamada, bir Diikkan degerinde sayilir. Bunun yani

sira Arazi Tapusu sahibi, kendi arazisine, yeni bir Diikkan da agabilir.
3. Gangster

Gangster, bir Diikkan iizerinde durdugunda, Diikkdn oyundan ¢ikartilir ve

bunun yerine Gangsteri oynayan oyuncuya ait bir Gangster Diikkan1 yerlestirilir.
4. Polis

Polis, bir Gangster Diikkdni {izerinde durdugunda, Gangster Diikkan
oyundan ¢ikartilir ve onun yerine Polisi oynayan oyuncuya ait bir Yasal Dukkan
yerlestirilir. Eger Polisin piyonu, Gangsterinkine c¢arparsa, Gangsteri oynayan
oyuncunun tiim Gangster Diikkanlar1 oyundan ¢ikartilir ve yerlerine Polisi oynayan

oyuncuya ait Yasal Diikkanlar yerlestirilir.
5. Tiryaki (Sigara Tiryakisi)

Tiryaki, bir sigaray1r bitirmeden digerini yakan bir tiplemedir ve yanan
izmaritleri etrafa atmaktadir. Tiryaki, bir Diikkan tizerinde durdugunda, Diikkan
oyun tahtasindan kaldirilir ve yerine bir Yangin isaretgisi yerlestirilir. Yanmakta olan
sehir bloklarinin iizerine yeni bir Diikkdn kurmak miimkiin degildir. Tiryaki

karakteri, oyuncular tarafindan oynanabilecek bir karakter olsa da (daha eglenceli bir
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oyun i¢in), aslinda “kotlii sansin” etkisini temsil etmektedir. Bu nedenle Tiryaki,

Adresi olan bloklar lizerinde hareket ederken, manevra avantajindan faydalanamaz.
6. Itfaiyeci

Itfaiyeci, bir Yangin isaretcisi iizerinde durdugunda, Yangin isaretcisi

kaldirilarak yerine, Itfaiyeciyi oynayan oyuncuya ait bir Yasal Diikkan yerlestirilir.

7. Copgii

Tiiketici bir Diikkanin iizerinde durdugunda, Diikkan alanini kirletir ve bu
durum, Diikkanin alanina bir Cop isaretgisi yerlestirilerek ifade edilir. (Burada amag,
tikketimin kirlilik yarattigini ifade etmek degil; tiiketimin biiylime yarattigini; alt yap1
gelisiminin ayak uyduramamasi halinde, sehrin hizli biiyiimesinin, sikigikliga ve
sagliga aykirt durumlara yol actigimi temsil etmektir. Bir Diikkanda Cop oldugu
siirece, Tiketici orada tiiketime devam etmez; ayrica o Diikkan, Kolera salginina da
acik bir konumda sayilir (konuyla ilgili detaylar asagidadir). Copgii, tizerinde Cop

olan bir Diikkanda durdugunda, alanda bulunan Co6p, kaldirilir.
8. Bakteri

Bakteri, tizerinde ¢Op olan bir Diikkan tlizerinde durdugunda, Diikkan (ve
Cop) kaldirilir ve bunlarin yerine Kolera isareti konulur. Kolera etkisi altinda olan
bloklara yeni Diikkan acilamaz. Her oyun turunun arasinda, iizerinde Kolera bulunan
kareye komsu (sadece yatay ve dikey, ¢apraz degil) olan, iizerinde COp bulunan
Diikkanlar olup olmadigi kontrol edilir. Varsa, buradaki Diikkanlar ve Copler de
kaldirilarak, yerlerine Kolera isareti konulur (bu kural tek tur iginde pes pese
uygulanmaz, yani Kolera’'nin kendi kendine yayilmasi her turda bir adim
seklindedir). Bakteri karakteri (oyunu daha eglenceli hale getirmek amaciyla)
oyuncular tarafindan direkt oynanilabilse de, aslinda bu karakter, kotii sansin etkisini
temsil eder. Bu nedenle Bakteri, Adresi olan bloklar iizerinde hareket ederken,

avantajli manevradan faydalanamaz.
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9. Doktor

Doktor, bir Kolera isareti lizerinde durdugunda, Kolera isareti kaldirilir ve

yerine Doktoru oynayan oyuncuya ait bir Yasal Diikkan konulur.

¢) Elektrik ve Su Sistemleri

Sehrin Giineybat1 kdsesinde temiz Su kaynagi, Giineydogusunda ise bir
Elektrik kaynagi bulunur. Bu kamu hizmetleri, kaynaklara Adres isaretleriyle
baglantis1 olan biitlin bloklara ulasir. Bu sistemlere bagli bloklarda Diikkanlar1 olan
oyuncularin, Elektrik/Su hizmetinden faydalanabilmesi i¢in, bir Diikkanin1 (6deme
olarak) feda etmesi, yani bunlara yatirnm yapmasi yeterli. Elektrik sisteminden
faydalanma hakkina sahip olmak, bu hatta bagli Diikkanlarini, iki kat verimli hale
gelmesini saglar; Miisteri iizerlerinde durursa, tek Diikkan yerine, iki Diikkan birden
acma hakki kazanilir. Su sisteminden faydalanma hakkina sahip olmak,
Diikkanlarda, salgin seklinde yayilan Koleranin bulagsmasinin 6niinii keser (yine de

Bakteri tarafindan direkt olarak ortaya ¢ikarilan Koleraya kars1 korunma saglamaz).

d) Karakter Gruplan

Analitik amaglar dogrultusunda incelendiginde, 9 karakter 4 ana gruba

ayrilabilir:
Kapitalist Karakterler

Bu karakterler, Tiiketici, Biirokrat ve Copgiidiir. Bunlar genellikle, goreceli
olarak oyun tahtasinda ¢ok sayida Diikkana sahip olan, pazarlama/gelistirme/koruma

islerinden birini gergeklestirmek isteyen “varlikli” oyuncular tarafindan tercih edilir.
Memur Karakterler

Bu karakterler, Polis, itfaiyeci ve Doktordur. Bunlar genellikle, goreceli olarak oyun

tahtasinda pazarlama/gelistirme/koruma iglerini yapmak icin az sayida Diikkana
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sahip olan, “varlikli olmayan” oyuncular tarafindan tercih edilir. Gelir
basamaklarinda yukarilara tirmanmak i¢in yasal (veya yari-yasal) yontemleri temsil

ederler.

Yikici Karakterler

2 13

Bu karakterler Tiryaki ve Bakteri. “Kotii Sans1”, “ortaya ¢ikan terslikleri”
temsil ederler. Adresi olan bloklar {izerinde hareket ederken, manevra kabiliyetleri
artmaz. Bunlar genellikle mevcut diger karakterlere talebin az oldugu, yani “yapacak
daha iyi bir sey olmadiginda” tercih edilir (yikici davranislar i¢in, bu her zaman iyi
bir mazeret olmustur). Baskalarinin Diikkanlarin1 yikmak puan kazandirici bir hamle
degildir, ancak yine de goreceli bakis agisiyla, oyunu kazanma sansini arttirmaya
yarar. Ayrica, Itfaiyeci ve Doktor gibi karakterlere firsatlar yaratarak, daha sonra bu

karakterleri kullanarak fayda saglama potansiyeli ortaya cikartirlar.

Kanun Karsit1i Karakter

Bu, Gangsterdir. Benzeri olmayan bu karakteri kullanarak, hem baska

oyuncularin Diikkanlarin1 gasp etmek miimkiindiir.

1. Esitsizlik Suca Neden Olur

a) Sosyoekonomik mekanizma

Esitsizlik, bir lilkenin “sosyal sermayesini” yipratir; yani halkinin sosyal
baglarin1 zayiflatir ve giiven duygusunu Orseler. Ayrica esitsizlik, sucu daha karh
hale getirir; digerleri ne kadar zenginse, ¢alinacak o denli ¢ok sey vardir ve kisi ne

kadar fakirse, ¢aldiklarinin degeri o kadar artar.
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Yapilan pek cok arastirma, gelir dagilimindaki adaletsizligin, suga tesvik

unsuru oldugunu ortaya koymustur.®
b) Oyun mekanizmasi

Oyuncunun ne kadar az Diikkdmi varsa, Kapitalist Karakterleri oynatmak o kadar
fayda saglamaktadir. Diger oyuncularin ne kadar ¢ok Diikkdni varsa, Gangsteri
oynatmak, baskalarinin Diikkanlarin1 gasp etme sansini ve dolayisiyla daha yiiksek,

beklenen getiri durumu olusturur.
¢) Baglanti

Oyun mekanizmalari, esitsizlik (en zengin ve en fakir oyuncularin Diikkan
sayilar1 arasindaki fark) ve su¢ orami (Gangster karakterinin oynanma sikligi)

arasinda pozitif korelasyon yaratmaktadir.

2. Issizlik Suca Neden Olur

a) Sosyoekonomik mekanizma

Istihdam olanaklar1 azaldikga, dzellikle geng erkeklerde, suca egilim giderek
artmaktadir. * Bu bilhassa, halkin uyusturucu ticaretinin igine kolayca g¢ekilebilecegi

kentsel alanlarda gegerlidir. ® [ssizlik ve sug arasinda giiclii bir iliski mevcuttur. 6

3 - Daly, Wilson, & Vasdev, “Income inequality and homicide rates in Canada and the United

States”, Canadian Journal of Criminology, April 2001: 219-236

- Fleisher, Belton M. 1966. “The Effect of Income on Delinquency” American Economic Review

56: 118-37.

- Ehrlich, Isaac. 1973. “Participation in Illegitimate Activities: A Theoretical and Empirical

Investigation.” Journal of Political Economy 81: 521-65.

4 Freeman, Richard B. 1996. “Why Do So Many Young American Men Commit Crimes and
What Might We Do About it?” Journal of Economic Perspectives 10:22-45.
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b) Oyun mekanizmasi

Az sayida Diikkani olan oyuncular i¢in, Kapitalist karakterleri oynamanin bir
getirisi de azdir. Bu nedenle Memur Karakterler ve Gangster arasinda se¢im
yapmalar1 gerekmektedir. Memur Karakterlere talep (duyulan ihtiyag) azsa, bu

durumda Gangsteri oynamanin getirisi daha yiiksek olur.
¢) Baglanti

Memur Karakterlere talep azaldiginda, Gangster daha sik oynanir. Bu
nedenle, oyunda issizlik ve sug arasinda pozitif korelasyon bulunmaktadir; bu durum

da gercek hayati yansitmaktadir.

3. Yetersiz Devlet Kaynaklar: Yolsuzluga Neden Olur

a) Sosyoekonomik mekanizma

Finansal durumu zayif olan devletler, memurlarina makul diizeyde maas
O0deyemezler. Hak ettiginden az maas alan devlet memurlari, kabul edilebilir diizeyde
gordiikleri tiikketim seviyesine ulasmak ve bunu siirdiirmek i¢in bagka yollar arar.

Riigvet almak veya konumlarini suistimal etmek, ¢ekici hale gelir.7

5 Duster, Troy. 1997. “Pattern, Purpose and Race in the DrugWar: The Crisis of Credibility in
Criminal Justice.” Pp. 260-87 in Crack in America: Demon Drugs and Social Justice edited by Craig

Reinarman and Harry G. Levine. Berkeley: University of California Press.

6 “Economic Inequality and the Rise in U.S. Imprisonment”, Bruce Western, Meredith

Kleykamp, Jake Rosenfeld, Princeton University, April 2004
7 Ornegin:

- Treisman, Daniel, “The causes of corruption: a cross-national study”, Journal of Public

Economics 76 (2000) 399457

- Roaf, James, “Corruption In Russia”, European II Department, IMF, Conference on Post-

Election Strategy Moscow, April 5-7, 2000
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b) Oyun mekanizmasi

Memur Karakterlerden herhangi biri, bir Diikkani1 kurtardiginda, Diikkan
gercek sahibine verilmez, fakat onu kurtaran oyuncunun olur. Eger Diikkan, Arazi
Tapusu olan bir bolgedeyse, onu kurtaran oyuncuya verilmez, toprak sahibi (ve

Diikkanin gercek sahibi) oyuncuya iade edilir.
¢) Baglanti

Oyunun ilk safhalarinda, heniiz vergi toplanmaya baslamadan 6nce, Memur
Karakter kurtardigi Diikkanlari ele gegirir. Fakat ne kadar ¢ok vergi toplanirsa, oyun
tahtsinda o kadar ¢ok Arazi Tapusuna sahip alan olusur ve Memur Karakterler,
kurtardiklar1 Diikkanlar1 gasp etmek yerine, ger¢ek sahiplerine iade ederler. Bu
nedenle oyun mekanizmasi, vergi geliri ile yolsuzluk arasinda negatif korelasyon

olusturmaktadir.
d) Siirlamalar

1) Oyunda benzeri olusturulan, vergi geliri ve yolsuzluk arasindaki iligki,
daha ¢ok etkin ve samimi hiikiimetleri olan iilkeler icin gecerlidir. Islevsiz, savas

doneminde olan veya parazit hiikiimetler i¢in gecerli degildir.

2) Bu oyun, Doktoru, maasin1 devletten alan bir c¢alisan olarak

konumlandirmaktadir, bu biitiin iilkelerde gecerli olan bir durum degildir.

3) Oyunda, belli bir oyuncunun devlet korumasindan faydalanma derecesi, o
oyuncunun vergisini ne kadar 6dedigiyle dogru orantilidir. Yani bu iliskinin bir de

bireysel yonii vardir. Gergekte bu iligki sadece toplumsal capta gézlemlenir.

- Ni, Shawn and Van, Pham Hoang, “High corruption income in Ming and Qing China”,

Department of Economics, University of Missouri, Columbia
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4. Miilkiyet Haklar1 Yatirnm Tesvik Eder

a) Sosyoekonomik mekanizma®

Insanlar ikamet ettikleri veya iiretim yaptiklari mekanin yasal tapusuna sahip
degillerse, yatirrm yapma egilimleri azalir. Stirekli olarak tahliye edilme tehdidi
altinda yasadiklari i¢in, onlar1 yatirim yapmaya tesvik eden seyler azalmistir. Ciinkii
tahliye edilmeleri durumunda buraya harcadiklart zamani ve yaptiklart maddi

yatirimlart kaybetmis olurlar.
b) Oyun mekanizmasi

Oyundaki Diikkan agma isi, gergek diinyadaki yatirim yapma eylemine denk
gelmektedir. Fakat StreetSmanrt’da, oyunun galibiyet durumu, degisken Diikkan
sayisina bagli oldugu i¢in, yatirirm daha c¢ok su sekilde gerceklesir: “bu tur yeni
Diikkan kurmay1 bir kenara birakip, mevcut Diikkanlar1 gelistirerek, gelecek tur
kazanilacak Diikkan sayisini artirmak.” Copciiyii oynamak, size ayni turda yeni
Diikkan kazandirmiyor fakat iizerinde Cop olan (buralardan Tiiketici aligveris
yapmiyor ve Kolera tehlikesine acik) Diikkanlari, tizerinde Cop olmayan (tiiketicinin

aligveris yaptig1 ve Kolera tehlikesine dayanikli) Diikkanlar haline getiriyor.

Yukaridaki 3b maddesinde de agiklandig tizere, Arazi Tapusu olan yerlerin
lizerine insa edilen Diikkanlar, Arazi Tapusu olmayan yerlere insa edilenlere oranla
cok daha giivenlidir. Gangster veya Yangin tarafindan isgal edilmenin ardindan
kurtarildiginda, istimlak edilmek yerine, Arazi Tapusunun sahibine iade edilirler. Bu
nedenle, Copcliyli kullanarak, Diikkanlar1 temiz tutmak, Diikkdnin bulundugu
arazinin miilkiyet hakki mevcut ise, daha kazangli olmaktadir. Gangster Diikkanlarini
temizlemenin getirisi hemen hemen hi¢ yoktur; ¢iinkii bunlar sadece Gangster ve

Tiryaki’nin degil, ayn1 zamanda Polisin de tehdidi altindadir.

8 Besley, Timothy, “Property Rights and Investment Incentives: Theory and Evidence from Ghana”,
University of Chicago Press , 1995
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¢) Baglant1

Arazi Tapulan (miilkiyet haklari), Copciiyii kullanarak Diikkanlarin bakimini

yapmanin beklenen yatirim getirisini artirmaktadir.

5. Asir1 Vergi Toplamak Durgunluga Sebep Olur

a) Sosyoekonomik mekanizma

Vergi oran1 ve ekonomik biiylime arasindaki uzun vadeli iliski tartismali olsa
da vergideki artisin genellikle9 kisa donemde gayri safi milli hasilada biiyiimeyi

azalttig1 kabul edilmektedir.
b) Oyun mekanizmasi

Biirokrat, emlak vergisi karsilig1 olarak bir Diikkani tahsil ettiginde, Diikkén,
oyun tahtasindan kaldirilir ve Tiiketicinin aligveris yapabilecegi Diikkan sayisinda bir
azalmaya sebep olur; yani tiiketimin (dolayisiyla biliylimenin) ger¢eklesme
potansiyelini diisiiriir. (Vergi olarak alinan Diikkan karsiligi verilen Arazi Tapusu,
kendi i¢inde “verimsizdir”.) Biirokratin ¢ok etkin davranarak, biitiin Diikkanlar1 vergi
olarak toplamasi olasiliginin, teorik olarak gerceklesmesi de miimkiindiir. Bu
durumun yasanmasi halinde, vergi orant %100 olarak gerceklesir, tiiketim (ve

dolayistyla biiylime) potansiyeli %0’a diiser, sehir “6liir” ve oyun biter.
¢) Baglanti

Biirokratin vergilendirmesi, Tiiketicinin aligveris yapabilecegi Diikkanlarin
sayisin1 gegici olarak azaltir ve sehrin kisa donemde beklenen biiylime oranini
diistiriir. Bu nedenle oyun mekanizmasi, kisa donemde beklenen biiyiime ve vergi

orani arasinda negatif korelasyon olusturmaktadir.

9 Romer, Christina and Davd, “The Macroeconomic Effects of Tax Changes: Estimates Based

on a New Measure of Fiscal Shocks” (NBER Working Paper No. 13264),
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6. Toplumsal Kopus (Ayrimcilik)
Iyi muhit

Eger sehrin bir bolgesinde kiimelenmis Yasal Diikkanlar varsa, Biirokratla
oraya gidip, kisisel durumu giivence altina almak arzu edilen bir durumdur. Biirokrat
gittigi yerlere Adres sistemini getirdiginden, sehrin bu kismi adresleme sistemine
kavusacaktir. Adresler, (Yikic1 Karakterler hari¢) biitiin karakterler i¢in yol bulmay1
son derece kolay hale getirecektir. Boylece Tiiketici, Biirokrat, Polis, itfaiyeci,
Copeii ve Doktoru ihtiyag duyulan yerlere gotiiriilmesi kolaylasacaktir. Gangster,
sehrin bu boliimiinden uzak duracak, clinkii Adres sistemi, Polisin onu bu bdlgede
yakalamasini kolaylastiracaktir (bu durumda Gangsteri oynayan oyuncunun tiim
Gangster Diikkanlarim1 kaybetme riski vardir). Sehrin bu boliimiinde yer alan
Diikkanlar, diger muhitlerdekilere gore ¢cok daha giivenli hale gelecektir. Bu nedenle,
Cop temizleme, Elektrik ve Su baglantis1 kurma islerine ilk yatirim yapilacak yer de

burasi olacak.

Kotii Muhit

Eger sehrin bir bolgesinde kiimelenmis Gangster Diikkanlar1 varsa, Biirokrati
oraya gotiirmenin bir anlam1 yoktur; ¢linkii Gangster Diikkanlarindan vergi alinamaz
ve buralara Arazi Tapusu verilemez. Bu nedenle Gangster Diikkanlar1 Adres sahibi
olamayacak ve diger karakterleri is alaninin oldugu bu bolgeye kolayca getirmek
miimkiin olmayacaktir. Gangster daha sik ziyaret etmeye baslayacak, ¢linkii Polis
onu bu muhitte o kadar kolay bulamayacaktir. Bu muhitte yer alan Diikkanlarin
rakipler tarafindan ele gecirilme olasili1 goreceli olarak daha fazladir ve yok olma
riskleri daha yiiksek oldugundan, Cop temizleme ve diger kamusal hizmetlerden
faydalanmak i¢in yapilacak yatinmlarin geri doniisii, biiylik olasilikla yeterli
olmayacaktir. Bunun sonucunda sehrin bu kismi daha pis, daha az verimli ve

Kolera’dan daha ¢ok zarar gormeye meyilli olacaktir.
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Toplumsal Kopus

Yukarida tanimlanan iyi ve kotii mubhitlere sahip olan sehir, eninde sonunda,
bir tarafta zengin ve giivenli kisim, diger tarafta kuralsiz, fakir ve gilivensiz kisim

olacak sekilde kutuplasacaktir.
Gorsel Detaylar

Bu simiilasyondaki bariz gorsel yonlendirme haricinde birka¢ detay daha
mevcuttur. Oyunun genel tasariminda temiz bir Avrupa tarzi masa oyunu gorsel
tislubu yakalanmaya calisilmis ve canli renkler secilerek, aslinda oldukca agir bagh

olan temasina neseli bir hava verilmek istenmistir.

Simiilasyon i¢indeki arzu edilmeyen bazi durumlar gorsel tasarim anlayigini
da etkilemigtir. Karakter tasarimlari, herhangi bir irkin anatomik o6zelliklerine
gonderme yapmayacak sekilde belirsiz diistiniilmiis, gene ten renkleri secilirken, ayni
sekilde bir 1irksal yonlendirmeden kaginilmistir. Ayrica, karakterler arasinda sayisal
olarak cinsel dagilim miimkiin oldugunca esit bir sekilde gerceklestirilmeye

calisilmgtir.
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Resim 4.1. Street Smart, kutu kapagi ve karakter kartlari.
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Resim 4.2. Street Smart, oyun pullar1.
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5. SONUC

Iki binli yillarla birlikte yeni ve yaratici fikirlerin ortaya ¢ikma siklig1 azalsa
da, masa oyunlarina dair bakis, insanlik tarihi boyunca hi¢ olmadig1 kadar
genislemistir. Insanlar, Essen gibi oyun fuarlarinda gezerken sunulan yeni oyunlara
birer festival filmi gibi yaklagmaya baglamistir. Alman oyunlarinin "kazanmaksizin
keyif alinabilen oyun" felsefesiyle birlikte; kazanmaya yonelik prosediirlerin agirlik
merkezinden c¢ikartilip, yerlerine oyuncu deneyiminin getirildigi oyunlar ortaya
cikmistir. Boylece, yeni deneyimler arayisi iginde satin alma davranisi gosteren
oyuncu profili ortaya cikip yayginlagmaya baglamistir. Fantasy Flight ve Atlas
Games gibi belli bir kisim Amerikan firmalarinin iirettikleri oyunlar, tema agisindan
Amerikan kurgu anlayisin1 korumaya devam ederken, oynanis bi¢imi olarak, Avrupa

ekoliiniin etkilerini gdstermeye baslamistir. (Applecline, 2007)

Ayrica ilk basta masa oyunlarmin geri plana itilmesine neden olan kisisel
bilgisayar devrimi, internetin erisiminin ve kullaniminin yayginlasmasiyla birlikte,
diinya ¢apinda bir masa oyunu cemiyeti olusmasini saglamistir. Insanlar Board Game
Designers Forum (www.bgdf.com) benzeri internet sitelerinde yeni ve deneysel oyun
tasarimlari lizerine tartismaya baslamuis, Board Game Geek
(www.boardgamegeek.com) gibi sitelerdeyse, insanlarin deneyimlerini ve bilgilerini

paylasmasi, masa oyunlarini ¢ok daha ulasilabilir bir konuma getirmistir.

Orta ve uzun vadede basarili olan oyunlarda, gorsellerin ikinci planda
kaldigin1 gormekteyiz. Oyunlar, ilgi ¢ekmek ve piyasada tutunmak icin gorsellere
ihtiyac duysalar da, akici ve eglenceli oynama dinamiklerine sahip olmayan oyunlari,
ne denli satafathi olsalar da, gorseller kurtaramamaktadir. Giiniimiiz oyunlarinin
cogunlugu her ne kadar tema agisindan agir sekilde yiiklii olma egilimi gdsteriyor
olsalar da tasarim acgisindan en ¢ok deger verilen bazi Alman oyunlarinda temay1 ve
gorselleri, oynayisa en ufak bir tesir olmaksizin tamamen degistirmenin miimkiin
oldugu gormekteyiz. Satrang gibi ¢ok sevilen oyunlarda gorsellerin niteliginin
oyuncunun deneyiminde oynayis acisindan herhangi bir fark yaratmadigini da goz

oniinde bulunduracak olursak, gorsellerin igerik ile olan iligkisinde gorsellerin
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tamamen ikinci planda oldugunu sdylenebilir. Ayrica gereksiz derecede gosterisli
gorseller maliyeti arttiracaglt i¢in, oyunun basarisini olumsuz yonde de

etkileyebilirler.

Sonug olarak gorsellerin amacinin, oynayisin 6niine gegmeden oyunu daha
cekici kilmak; oyun pargalar1 arasinda gorsel farklilastirma yaratma ve prosediirleri
gorsel olarak belirginlestirme yoluyla, oynanabilirligi arttirmak oldugunu

sOylenebilir.

Tarih boyunca, masa oyunlarinin i¢inde bulunduklari toplumlari yansittiklar:
kadar, o toplumlarin dinamiklerine etki ettiklerini de gdrmekteyiz. Yani oyunlar
kiltiiriin parcast olduklar1 kadar, kiiltiir {ireten olgular olarak da karsimiza
cikmaktadir. Bizzat kendileri sembol haline gelebilen, birer "simgeler biitiinii" olarak
oyunlar, bize kendimiz hakkinda ¢ok sey sOylemektedir. Senet veya satrang gibi
masa oyunlarindan tek birinin tarihsel siire¢ i¢inde incelenmesi; belli bir tarih veya
cografya ile smirlandirilacak masa oyunlarinin, birbirleriyle ve i¢cinde bulunduklar
toplumlarla girdikleri iligki; masa oyunlarinin sanatsal akimlarla olan etkilesimi;
kiiltiirel birer sembol olarak veya dinsel baglamda ac¢ilimlari, masa oyunlariyla ilgili

derinlemesine irdelenebilecek konulardan, sadece birkag tanesidir.
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