Gelis Tarihi/Submission Date: 25.09.2021 Inceleme Makalesi
Kabul Tarihi/Acceptance Date: 17.11.2021 Review Article

DOI Number: 10.12981/mahder.1000731
Motif Akademi Halkbilimi Dergisi, 2021, Cilt: 14, Say1: 36, 1227-1246.

MASALLARIN PERDE ARKASI: TRANSMEDYA BAGLAMINDA “THE
WOLF AMONG US” iSiMLi VIDEO OYUNU
.
BACKDROP OF FAIRY TALES: THE VIDEO GAME “THE WOLF AMONG US”
IN A TRANSMEDIA CONTEXT

ilkyaz YILDIZ®

0Z: Dijital kiiltiir icerisinde son derece énemli bir yere sahip olan video oyunlari, 6zellikle
2000’li yillardan itibaren oyun hikayesi bakimindan roman, masal, film, mit, destan, efsane
gibi cesitli halk bilimi tiriinlerinden siklikla beslenmistir. Bu ¢alismada, kaynagini evrensel
masallardan alarak 2013-2014 yillar1 arasinda piyasaya siiriilen “The Wolf Among Us” isimli
video oyunu merkeze yerlestirilerek oyunun 6ncesinde ve sonrasinda tiiketiciye sunulmus
transmedyal trtnler hakkinda bilgi vermek ve bunlar arasindaki baglantiy1 ortaya koymak
amaglanmistir. Evrensel masallardan, Disney filmlerine, filmlerden “Fables” isimli ¢izgi
romana, “The Wolf Among Us” isimli video oyununa, “Fables: The Wolf Among Us” adiyla
yayinlanan grafik roman ile “Fables” isimli dijital diziye uzanan ve her bir tiirde gelisen,
yayilan, derinlesen anlatilar arasindaki benzerlikler ve farkliliklar ele alinmistir. Tiiketiciye
sunulan bu tiirlerdeki {riinler o6zellikle “transmedya” kapsami icerisinde birbirini
tamamlayan bir biitiin olarak incelenmistir. Bu amagcla dncelikle “transmedya” kavraminin
tanimi, kapsami ve ilkeleri lizerinde durulmustur. Daha sonra “The Wolf Among Us” isimli
video oyunu hikdye, karakter, kurgu, mekan, oynanis, arka plan gibi cesitli agilardan
¢ozlimlenmistir. Ayrica video oyunundan sonraki bir dénemde “The Wolf Among Us” ismiyle
yayimlanan grafik roman, dijital dizi gibi iiriinlerle sozii edilen video oyununun transmedya
baglaminda iliskisi degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: The wolf among us, video oyunu, transmedya, fables, dijital kiiltiir.

ABSTRACT: Video games, which have an extremely important place in digital culture, have often
been fed from various folklore products such as novel, fairy tale, movie, myth, epic and legend in
terms of game story, especially since the 2000s. In this study, by placing the video game named
'The Wolf Among Us', which was released between 2013-2014, taking its source from universal
fairy tales, to the center, it is aimed to give information about the transmedial products offered
to the consumer before and after the game, and to reveal the connection between them. The
similarities and differences between the narratives that develop, expand and deepen in each
genre, ranging from universal fairy tales to Disney movies, from movies to the comic book
'Fables’, to the video game 'The Wolf Among Us', the graphic novel published under the name
'Fables: The Wolf Among Us' and the digital series named 'Fables' are discussed. These types of
products offered to the consumer have been examined as a whole, which complements each
other, especially within the scope of "transmedia”. For this purpose, first of all, the definition,
scope and principles of the concept of “transmedia” are emphasized. Later, the video game "The
Wolf Among Us" was analyzed from various aspects such as story, character, fiction, location,
gameplay and background. In addition, the relationship between the mentioned video game and
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the products such as graphic novels and digital series published under the name "The Wolf
Among Us" in a period after the video game was evaluated in the context of transmedia.

Keywords: The wolf among us, video game, transmedia, fables, digital culture.

1. Giris

Bireyin eglenme, haber alma, sosyallesme, alisveris yapma, bilgiye
ulasma, egitim gibi pek cok eylemi gerceklestirilebildigi dijital ortamlar
glinimiizde kiltliriin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. Gecmisten
gliniimiize yasanan bu dijitallesme siireci icerisinde 6zellikle “transmedya”
kapsaminda degerlendirilebilecek cesitli filmler, diziler, reklamlar, video
oyunlari, c¢izgi romanlar, grafik romanlar, hayran kurgular1 vd. ortaya
cikmistir. Agirlikli olarak radyo-televizyon calismalari igerisinde ele alinan
“transmedya” giinlimiizde geldigi nokta itibariyle halk bilimi ve kiltiir
arastirmalarinda da yer verilmesi gereken oOnemli bir kavramdir.
“Dilbilimsel acidan bakildiginda transmedya, ‘trans’ ve ‘medya’ olmak iizere
iki ayr1 kelimenin birlesiminden meydana gelmektedir; ‘trans’ 6n eki
‘Otesinde, asiri, karsi tarafta, arasindan, icinden, tamamen, biitiin ve
caprazvari’ anlamlarinda ve ‘medya’ kelimesi ise iletisim ortamlari
anlaminda ve ingilizcede ‘ortam, arag, kanal’ anlamina gelen ‘medium’
kelimesinin ¢ogulu olan ‘media’ kelimesinden gelmektedir” (Giirel ve Tigly,
2013: 44).

ik olarak 1991 yilinda transmedya kavramini kullanan Marsha
Kinder, gelisen medya sunuslari icerisinde 6ykiileme unsurlari ve seyircinin
ilgisi lizerinde durmustur (Zimmerman, 2014: 20). “Playing with the Power
in Movies, Television and Video Game: From Muppet Babies to Teenage
Mutant Ninja Turtle” bashikhi kitabinin giris kisminda transmedya ile
“cumartesi sabahi yayinlanan televizyon yayminin ve video oyunlarin,
filmlerle, reklamlarla ve oyuncaklarla nasil bir iliski diizeyi kurduklarina ve
gen¢ katilimcilar: bu yeni interaktif medya ¢agina nasil hazirladiklarina,
ozellikle interaktivite ve tiiketim iliskileri lizerinden odaklandigim” ifade
etmektedir (Kinder, 1991: 6). Kinder, siklikla metinlerarasilik ile birlikte
kullandig1 bu kavrami genel itibariyle “daha genis ticari bir siiper eglence
sistemi” olarak nitelendirmektedir (Kinder, 1991). Carlos Scolari
transmedya hikdye anlatimimi “farkh diller-s6zel, ikonik vb.- ve farkh
kanallar -sinema, c¢izgi romanlar, televizyon, video oyunlar vb.- boyunca
genisleyen 0zel bir anlat1 yapis1” olarak tanimlar (Gtrel ve Tigli, 2013: 43).
Henri Jenkins ise “bir kurmacanin ayrilmaz 6gelerinin biitiinsel ve koordine
bir eglence deneyimi yaratmak amaciyla bir¢ok dagitim kanalina sistematik
bir sekilde yayildig1 yap1” seklinde transmedya anlatilarini genel olarak
tanimlamaktadir (Jenkins, 2007).

Daha acik bir ifadeyle transmedya iiriinlerinde tiiketici (dinleyen,
izleyen, okuyan ya da oynayan) aktif olarak rol almakta ve her bir iirlinle
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hikdyenin yeni bir parg¢asini bulmaktadir. Ortak hikdye baglaminda bir
digerinin devami olarak ortaya ¢ikan kitaplar, filmler, ¢izgi romanlar, video
oyunlar1 gibi urtnler tiiketicinin daha once eksik biraktigi hikdyenin
devamini getirmesi, hikdyeye yeni icerikler eklenmesi, ayni hikayenin fakat
farkli ortamlarin tiiketicinin erisimine sunulmasi gibi imkanlar
saglamaktadir. Burada onemli olan “farkli mecra” noktasidir. “Gelisen
teknolojinin insanlara c¢ok fazla mecra segenegi sunmasindan dolay1
mecralar arasi gecis kolaylasmaktadir. Bu sebeple transmedya projelerinde,
film, televizyon, mobil platformlar, ¢izgi romanlar, DVD’ler, sosyal aglar ve
diger bircok teknolojik kanal uyumlu olarak kullanilmaktadir” (Méller,
2014: 31). Dijitallesmenin biiylik bir hizla gerceklestigi glinlimiiz
toplumlarinda “tek bir medya merakimizi ve yasam tarzimizi tek bir
platformda karsilamiyor. Etrafimiz iiriinleri ve eglence olanaklariyla esi
benzeri goriillmemis bir icerik okyanusu ile ¢evrili. Hikayelerimizi anlatmak
istedigimiz insanlar, bu okyanusta gezinmek icin yelken a¢mayi, durup
dinlenmeyi secebilecek teknolojilere sahipler” (Pratten, 2011: 4).

Transmedya yalnizca bir tiiketiciden okudugu eserle okuyucu, izledigi
filmle izleyici, oynadigi oyunla oyuncu yaratilmasina es zamanh olarak
imkan saglamaktadir. Bu siirecte tiiketicinin pasif rolden aktif role gegisi
acikca goriilmektedir. Henry Jenkins, “Cesitli medya platformlarinda yeni
metinlerle ortaya c¢ikan transmedya hikayeciliginde, bir hikaye bir filmde
tanitilir; televizyon, roman ve ¢izgi romanlarla genisletilir; diinyas1 oyun
oynayarak kesfedilebilir ~veya eglence parki cazibesi olarak
deneyimlenebilir. Ancak her bir icerigin tek basina da anlam yaratabilmesi
icin kendi icinde bagimsiz olmasi gerekir” climleleriyle transmedyayi
tanimlamaktadir (Jenkins, 2016: 144-145). Transmedya hikdye anlatiminda
ortaya c¢ikan Uriintin, ayni dogrultuda yaratilmis baskaca tiirde bir iirtine
tamamen bagh olmamasi gerekmektedir. Onemli olan iiriiniin tek basina
tiiketiciye yetebilecek kadar bagimsiz olmasidir. “Oyunun tadini ¢ikarmak
icin filmi izlemenize gerek yoktur; bunun tersi de gecerlidir.” (Jenkins,
2003). Dolayisiyla bu transmedyal anlatilar hikdye bakimindan birbirine
bagli olmakla beraber ayni zamanda tamamiyla Ozerk {riinlerdir.
“Transmedya hikdye anlatimi sadece bir ortamdan digerine uyarlama
degildir. Cizgi romanlarin anlattigl hikaye, televizyonda ya da sinemada
anlatilanla ayni degil, farkli medya ve diller, transmedya hikaye diinyasinin
ingsasina katilir ve katkida bulunur. Bu metinsel dagilim, ¢cagdas popiiler
kultiirdeki en dnemli karmasiklik kaynaklarindan biridir” (Scolari, 2009:
587).

Henri Jenkins, transmedya triinleri lizerine ¢alismalarini yayimladigi
kisisel blogunda transmedya anlatilarinin yedi temel ilkesi oldugundan soz
etmektedir. Bunlar kisaca su sekilde ifade edilebilir:

1. Yayilabilirlik-Derinlik (Drillability): Medya iceriginin sosyal
aglar araciligiyla yayilmasi ve boylece hedef kitlenin aktif olarak dolasima
dahil olmas1 hadisesidir. Yayilabilirlik icerisinde ¢ok sayida hedef kisiye
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ulasilmasina ragmen az etkilesim vardir. Ancak derinlikte etkilesime girilen
kisi sayis1 az olmasina ragmen etkilesimin zaman ve enerji bakimindan giiclii
olmasi1 vurgulanir. Transmedya irlnlerinde de hem derinlik hem de
yayilabilirlik gorilebilmektedir.

2. Devamlilik-Cesitlilik: Transmedya anlatilarinin, gligli bir
devamlilik yapisina sahip olmasi gerekmektedir. Bu anlatilar, ¢esitli ve coklu
metinler Uzerinden hikdyenin gelistirilmesine katki saglamaktadirlar.
Hikayedeki devamlilik, hikayenin pargalarini bulmak ve anlamli bir biitiin
olusturmak asamasinda hedef kitleye tutarlilik ve inandiricilik sunmaktadir.

3. icine Girme-Cikartilabilirlik: izleyicinin, dinleyicinin ya da
oyuncunun kisacasi tiliketicinin yaratilan kurmaca diinyanin igine
girebilmesi, ardindan gelen medya iceriklerinin ortaya ¢ikmasinda son
derece onemlidir. Tiiketicinin, kurgulanan yeni dlnyalardan c¢ikan
karakterleri, esyalari, kostiimleri, yiyecekleri satin alarak giindelik
hayatlarinda  deneyimleyebilmeleri ise  “cikartilabilirlik”  olarak
adlandirilmaktadir.

4. Diinya Olusturma: Jenkins'in transmedya anlatilarinin temel
bilesenleri arasinda en 6nemlisi olarak gordiigii diinya olusturma, klasik
anlatilardan farkl bir bicimde insa edilen yeni ve zengin bir diinyay: isaret
etmektedir. Tek bir karakter ya da tek bir hikaye merkezli klasik anlatilardan
ziyade transmedya lriinlerinde 6nemli olan “yaratilan diinya”dir. Bircok
karakterin, ¢ok sayida anlatinin sunuldugu bu iirtinler ayni zamanda birden
fazla medya kanalim1 desteklemektedir. Olusturulan diinya, ana anlatiy1
direkt olarak etkilemese bile hedef Kkitlenin hikdyeyi anlamlandirma
asamasinda olduk¢a dnemlidir.

5. Dizisellik: Tiiketicinin ilgisini uyandiran anlaml parcalarin, bir
dizi halinde bo6liim boliim ayrilarak tiiketiciye sunulmasidir. Bu pargalar bir
araya gelerek hikdyenin biitliniinii olusturmaktadir. Ancak transmedya
anlatilarinda dizisellik, bu parcalarin farkli mecralar iizerinden
aktarilmasini icermektedir.

6. Oznellik: Transmedya anlatilarinda tiiketicilerin, aktarilan
hikayeyi farkli karakterlerin goziinden gormesini saglamaktir. Klasik
anlatilardaki tek bir kahramanin ya da anlaticinin bakis agisiyla aktarilan
hikayelerin aksine transmedyal triinlerde ikincil karakterle de anlatim
yapilmasi tiiketicinin hikaye hakkindaki diistincelerini etkilemektedir.

7. Performans: Tiiketicinin olusturulan yeni hikdye diinyasina ne
kadar ve ne boyutta katilabildigi meselesidir. Tiiketiciler, hayran kurgulari,
internet siteleri vb. icerikler sayesinde diger kullanicilar ile bag kurarak
hikaye diinyasinda aktif rol alabilmektedirler (Jenkins, 2009).

Giniimuzde teknolojik, kiltirel ve ekonomik gelismelerin
beraberinde getirdigi hizli degisim kimi geleneksel iirtinlerin cizgi diziler,
filmler, cizgi romanlar veya grafik romanlar, manga serileri, video oyunlari,
anlatisal reklamlar, pazarlama iirtinleri ve bunlar gibi gelistirilebilir hikaye
evreninin 6n plana c¢iktig1 transmedyal tilrlere doniismesine 6n ayak
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olmustur. “Izleyicilerini aktif sekilde kullanan transmedya; izleyicilerin
biiyliyen bir katilimci kiltiiriiniin pargalar1 oldugunu, sadece izlemek
isteyen degil ayn1 zamanda etkilesimde bulunan, yorum yapan, icerigin
gidisatinin sekillenmesine yardim eden, cevaplar arayan izleyiciler
oldugunu farz etmektedir” (Hazboun, 2014: 20-21). Tim bu 6zelliklerinin
yani sira birden ¢ok platforma uygulanabilen, metinlerarasi yapiya sahip
olan, hizla gelisen yeni diinyaya uygun icerikler sunan transmedya
glinlimiizde Ozellikle video oyunu projelerinde siklikla kullanilmaktadir.
“Bilgisayar oyunlarindan hareketle teknolojinin, gelenekten beslenirken
yeni tiirler ortaya koydugu, geleneksel olanin da kendisini giincelleme
imkani buldugu goriliir” (Basat, 2011: 145). Bu da transmedyal aktarimlarin
oyunlar iizerinden gerceklestirilmesini kolaylastirmaktadir. Transmedyanin
sOzl edilen bitiin ilkelerini biinyesinde barindiran video oyunlari, genis
kitlelere erisimi mimkiin kilarak kurgulanan yeni diinyanin tlketiciye
sunulmasini saglamaktadir. Bu baglamda “The Wolf Among Us” isimli video
oyunu, gerek konusu, gerek beslendigi kaynaklar, gerekse tiirler arasi gecis
bakimindan transmedya anlatilar igerisinde degerlendirilebilecek 6nemli
bir 6rnektir.

2. The Wolf Among Us Evreni

The Wolf Among Us (Aramizdaki Kurt), 2013-2014 yillar1 arasinda
Telltale Games tarafindan cikarilan ve se¢im-sonu¢ oyun mekanigine
dayanan bir video oyunudur. Kurgusu bakimindan oyun, Bill Willingham
tarafindan yazilan ve DC Comics tarafindan Temmuz 2002-Temmuz 2015
arasinda 150 say1 olarak yayimlanan “Fables” isimli oldukca meshur bir cizgi
roman serisine dayanmaktadir. Cinsellik, ¢iplaklik, siddet, argo ve kot soz
kullanimi bakimindan belirli bir yas kitlesinin iizerine hitap etmekle birlikte
oyunun kurgusu ve karakterleri evrensel olarak bilinen masallardan
gelmektedir.

Video oyununun ana konusu kisaca soyle 0Ozetlenebilir: Masal
karakterlerinin diinyasi olan Diyar’dan kagarak giiniimiiz New York'unda
bulunan Fabletown'’a yerlesen ve diinyamiza uyum saglamaya calisan masal
kahramanlari aslinda sakin bir hayat siirmektedir. Oyunun giris sahnesinde
bu konuyla ilgili su ifadeler yer almaktadir: “Bir zamanlar New York
sehrinde FableTown adi ile bilinen ve masal kahramanlarindan olusan bir
topluluk vardi. Burada yasayan masal kahramanlari buraya ytizlerce yil 6nce
Diyar’dan kovulduktan sonra yerlesmislerdi. Tilsim adiyla bilinen biiyiiniin
de yardimiyla icinde bulunduklari bu gizli toplulugu siradan insanlara karsi
korurlardi. Serif Bigby Kurt, aralarindaki huzuru saglamaktaydi.”
Fabletown’da goriiniirde herkesin mutlu, birbiri ile uyumlu oldugu bu diizen
islenen seri cinayetler ile bozulur. Kahramanlar katili bulmayi, gercek
sorumlulari ortaya ¢ikarmay1 amaglar. Basta Fabletown'un serifi Biiyiik Kotii
Kurt Bigby ve Belediye Baskan Yardimcisi Pamuk Prenses olmak iizere tiim
masal kahramanlari katili bulmak icin ¢aba gosterir. Ancak tiim bu olaylar
ve sorgulamalar sirasinda kendilerini “Fables” olarak adlandiran masal
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kahramanlarinin birbirlerinden sakladiklar1 sirlar, yasadisi durumlar ve
iclerindeki diizensizlik de giin ytlziine c¢ikar. Bu cinayetler ve sirlar onlarin
gercekte birbirlerinden ne kadar uzaklastiklarini, birbirlerine ne kadar
yabancilastiklarini, kendi biyiilii diinyalarindan kacarak biz insanlarin
diinyasina ne kadar Kkapildiklarini onlara hatirlatir. Kahramanlarin
Diyar’daki ge¢misi, bizim diinyamiza siirglinleri sirasinda ve sonrasinda
yasadiklari trajik deneyimler, zihinsel ve duygusal sarsintilari, tamamen
yozlasmis yeni hayatlari, Fables toplulugunun sorunlarina cevap arayislari
oyunun kurgusunun temellerini olusturmaktadir.

Video oyununda; Pamuk Prenses, Kotii Koca Kurt, Bassiz Stivari, Esek
Derili Kiz, Mavi Sakal, Giizel ve Cirkin, Kurbaga Prens vd. gibi ¢ok bilinen
masal kahramanlarinin yani sira bircok tekerleme, efsane ve mit
kahramanlarindan 36 karakter kendisine yer bulmustur. Oyunun hikayesi
icerisinde gordiigiimiiz karakterlerin yami sira arka planda yapilan
gondermelerle 6zellikle Grimm Kardesler'in Alman masallan ile birlikte
Fransiz masallari, ingiliz masallari, Amerikan masallari, Norve¢ masallari ve
Ingiliz tekerlemeleri video oyununda kaynak olarak secilmistir. Bu
baglamda oyunda yer verilen hikayeler, masallar, tekerlemeler ve
kahramanlar bilinen adlariyla Kirmizi Bashikli Kiz, Pamuk Prenses, Oz
Biiyiiciisti, Bassiz Siivari, Frog and Toad, Esekderili Kiz, Mavi Sakal, U¢ Ordu
Cerrahi, Ug Huysuz Teke, Giizel ve Cirkin, U¢ Kii¢ciik Domuzcuk, Tweedledum
ve Tweedledee, Kurbaga Prens, Beowulf, Kiiciik Deniz Kizi, Zeki Hans,
Georgie Porgie, Beyaz Geyik, Kimiz1 Saten Kurdele, Carpik Adam, Jack ve
Fasulye Singi, Kanli Mary'dir. Oyun boyunca gercek Diyar (erdemli,
merhametli, sevecen, zararsiz olan biitiin kahramanlarin kendi masalinin
6znesi oldugu ve bilinen hikayeleriyle mutlu sona ulasildigi masallar evreni)
ve kurgusal diinya (The Wolf Among Us’un kirli, yozlasmis, yasadisi olaylarla
ve kotiliiklerle dolu ortami) arasinda sikismis kahramanlarin hikayesi
islenmistir.

Bes béliimden olusan oyunun ilk béliimii “Inanc”, ikinci béliimii
“Duman ve Aynalar”, ticlinctii bolimi “Carpik Bir Mil”, dérdiincii bolimi
“Koyun Giysisinde” ve besinci bolimi “Aglayan Kurt” olarak
isimlendirilmistir. Oyuncu karakteri olan Blyiik Kot Kurt Bigby klavye ve
fare komutlariyla kontrol edilmektedir. Ancak bu kontroller, nesneler ve
envanterle etkilesime gecmek, kesif yapmak, bulmaca ¢6zmek, savasmak,
kovalamak, etkilesimli diyaloglar ve kimi zaman verilen sahnenin icerisinde
onceden tasarlanmis yollar boyunca sabit bakis acisiyla hareket etmek gibi
eylemlerin otesine gegmemektedir. Oyun sirasinda dnceden belirlenmis her
durum i¢in oyuncunun tercih edebilecegi 4 ayr secenek (cevap) vardir.
Birisi daima “sessiz kalmak” olan bu se¢eneklerin bazilari, yapilan tercihlere
bagli olarak yeni sahneler agmaktadir. Bu segenekler kimi zaman hikayenin
gidisatini bir miktar degistirmekte kimi zamansa sadece sahneler arasinda
oncelik-sonralik farki olusturmaktadir. Ancak yine de oyuncunun yapacagi
hicbir se¢cim hikayede radikal bir degisiklik saglamaz. Karakterlerin
davranissal algoritmalarini degistirmek miimkiin degildir. Oyuncu, anlatinin
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ve onceden belirlenen yollarin onu yapmaya zorladigi sahneleri gegmese
bile oyunun hikayesi devam etmektedir. Oyuncu olarak ana karakterle
0zdeslesilmesine, diyaloglarin basariyla takip edilmesine, savas ve
kacislarin oyuncu kontroliinde olmasina ragmen prensipte oyuncunun tam
anlamiyla hareket ve se¢im 6zgiirliigli yoktur. Bu durum oyunda aksiyondan,
heyecandan ziyade giiclii tasarlanmis bir hikaye cercevesi ¢izilmesine neden
olmustur. Oyundaki heyecan, kurgunun icerisine dahil edilen ve polisiye-sug
temal1 hikdyenin gerektirdigi “gizem” faktori ile saglanmistir. Oyunun ana
karakteri olan Biiylik Kotii Kurt Bigby’nin seri cinayetler karsisinda diger
masal kahramanlarini sorgulamasi ve masallarin kdtiileriyle, ¢cok cesitli ve
farkli yaratiklarla savasmasi oyunun kurgusunu ilerletmektedir. Bu
baglantilar, sahneler ve mekanlar arasi gecisler kurgunun gidisati icin olasi
ve gereklidir. Oyunun ana ekraninda bulunan “Masallar Kitab1” sekmesi
oyunculara, kahramanlarin simdiki yozlasmis kimliklerini olusturan ge¢misi
daha iyi anlama ve dolayisiyla karakterlerle daha fazla 6zdeslesme imkani
sunmaktadir. Baslangi¢ta tamamen kilitli olan bu boliim, oyucunun yonettigi
ana karakter olan kurdun diger kahramanlarla veya nesnelerle etkilesimi
sonucu sirayla acilmakta ve kahramanlarin gecmis hikayeleri ile bugtinleri
hakkinda bilgi vermektedir.

2013 yilinda piyasaya siiriilen The Wolf Among Us isimli oyunun,
oyuncular tarafindan ragbet gérmesinin ardindan Aralik 2014-Kasim 2015
donemleri arasinda iki cilt halinde toplam 48 boliim (1. cilt 1-24. boliimler/
2. cilt 25-48. boliimler) olarak “Fables: The Wolf Among Us” isimli grafik
roman yayimlanmistir. Matthew Sturges ve Dave Justus tarafindan yazilan
bu grafik roman, video oyununun uyarlamasi olmakla beraber oyunda
islenen hikayenin ve karakterlerin daha da derinleserek genisletilmis
halidir. Yeni ayrintilar ve arka planlarla gelistirilen grafik romanda, hikayeyi
okuyucuya aktarabilmek amaciyla i¢ monologlara siklikla yer verilmistir.
Ornegin Kétii Kurt Bigby, video oyununda ge¢mis yasamini ardinda birakip
diiriist ve adaletli bir serif olmaya calisan, kana son derece duyarsiz, tam
anlamiyla bir insan olarak kurgulanmasina ragmen grafik romanda aldigi
kan kokusuyla av istegi tetiklenen, insan goriintisiiniin yani sira bir kurdun
avcl dogasini koruyan vahsi bir hayvandir. Carpik Adam’in hapse atildiktan
sonra yasadiklari gibi video oyununda yer almayan pek ¢ok sahne de grafik
romanda tasarlanmistir. Ayrica Jordan O’Neal yonetmenliginde video
oyununun hayranlari tarafindan 2018-2020 yillar1 arasinda video sitesi
Youtube tlizerinden alt1 béliim halinde yayinlanan “Fabletown” isimli dijital
dizi de kurgusu bakimindan so6zii edilen ¢izgi romanlardan ve video
oyunundan beslenmektedir (URL-1). Bu baglamda transmedyanin temel
prensiplerinden olan “Devamlilik-Cesitlilik”, “Diinya  Olusturma”,
“Dizisellik”, “Oznellik” ilkelerinin yerine getirildigi acikca goériilmektedir.
Video oyununda eksik kalan veya hi¢ yer almayan parcalar, yeni diinyalar
olusturarak hikayeyi ilerleten bir baska tiir olarak grafik romanda veya
dijital dizide bir seri halinde devam ettirilmistir. Evrensel masallardan
hikdyenin ana kaynagi olan Fables isimli ¢izgi romana, ¢izgi romandan video
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oyununa, oyundan ise grafik romana veya dijital diziye uzanan dogrultuda
tlrler birbirini tamamlamaktadir.

Video oyununda ve grafik romanda kurgulanan evren bizim diinyamiz
olmakla beraber bazi olaganiistiiliikler bakimindan masallar diyarina
benzemekte ve ayrilmaktadir. New York’ta, Fabletown olarak adlandirilan
sehirde yasayan masal kahramanlarinin, Mundy olarak isimlendirdikleri
siradan insanlardan saklanmasi icin cesitli tilsimlar kullanmalari
gerekmektedir. Ozellikle masallarin antropomorfize edilmis hayvan
kahramanlar (li¢ kiigiik domuzcuk masalindaki Colin veya kurbaga Toad
gibi) bu tilsimlar olmadan insanlar arasinda yasayamayacagindan hayvan
ciftliklerine gonderilmektedir. Kahramanlarin neredeyse 6liimsiiz olmasi,
yaralarinin ¢ok kolay iyilesmesi, ¢cok uzun yasamasi ve istediklerinde
Diyar’daki insan goriinimiinden uzak hallerine doéntisebilmeleri
bakimindan masallardaki biiyiilii havanin korundugu goriilmektedir. Ancak
Fabletown’da yasamlarina devam edebilmek icin c¢alismak zorunda
kalmalari, diikkan isletip miilk edinebilmeleri ve riisvet, adam kayirma,
yolsuzluk, cinayet gibi suglari isleyerek yozlasmalar1 bakimindan giiniimiiz
diinyas1 da kurguya yerlestirilmistir. Kahramanlarin kacip kurtulmak
istedikleri gecmisleriyle yiizlesirken modern diinyanin getirdigi sorunlar
karsisinda nasil degistiklerini, masallarin perde arkasinda neler
olabilecegini, masal kitabinin kapagini kapattiktan sonra bizim evrenimizde
nasil bir hayata sahip olabileceklerinin kurgulandigi bu oyunda alisilmig
lyilerle kotilerin biiytik oranda yer degistirmesi oldukca dikkat cekicidir.
Ornegin, masallar diyarinda Kirmizi1 Baghkh Kiz1 ve onun biiyiikannesini
yiyen, li¢ kiiciik domuzcugu evinden eden Biiyiik Kotii Kurt, video oyununda
Fabletown’un giivenliginden sorumlu serif olarak karsimiza ¢ikmakta ve
oyun boyunca ana karakter olarak adaletin pesinden gitmektedir. Masal
diinyasinda acimasiz, zalim ve gii¢li olarak tamidigimiz “koti kurt”,
Fabletown'da daha sakin, merhametli hatta masum sayilabilecek bir
“insana” dontstiirilmistiir. Masallarda gii¢lii ve kotii olarak tasvir edilen
kurdun oyun boyunca canavar-kahraman catismasi yasamasi dikkat
¢cekmektedir.

Oyun diizleminde, entrika olusturma cabasindan dogan bir gayretle
sozlii gelenek iriinlerinde goéremeye alisilan yapinin disina cikilarak
masallardan tanidigimiz iyilerin temsilinin kétiilere, kotiilerin temsilinin ise
iyilere yaptirildigi agikeca goriilmektedir. Gercek diizlemde savunmasiz,
masum ve erdemli olan kahramanlarin oyunun kurgusu icerisinde kesinlikle
masum olmadiklari, gerekirse sug isleyebilecekleri aktif rolleri vardir.
Birbirleriyle diyalog halinde olan kahramanlar aracilifiyla birbirine
baglanan olaylar dizisinden olusan video oyununda, Kirmizi Bashkl Kiz
masalinda kizi ve biyiikanneyi kotii kurdun midesinden kurtaran
Oduncu’nun hikayesi de oldukea farkli kurgulanmistir. Fabletown’un serifi
Kurt ile Oduncu’'nun kavgasiyla baslayan oyunun ilerleyen béliimlerinde
Oduncu’nun bu miicadeleden tamamen sikildig1 ve pes ettigi goriilmektedir.
Iyinin ve kétiiniin yeniden insa edildigi oyunun kurgusu icerisinde Oduncu,
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Kurtile yaptig1 bir konusma sirasinda Kirmizi Baslikli Kiz'in biiyiikannesinin

evine aslinda hirsizlik yapmak amaciyla girdigini belirtmekte ve sunlari

soylemektedir:
“Insanlar aym sebepten daha kétii seyler yapiyorlar. Para icin. Haftalarca
onun evinin dniinden gectim. Pek de dyle goziikmiiyordu ama parasi vardi,
emindim. Direnmeye kalkismayacakti ve onu soyacaktim. En sonunda
cesaretimi toplayabildigimde ise sen oradaydin. Biitiin islerimi berbat ettin.
Yalnizca yanlis zamanda yanlis yerdeydin. Onu kurtarmak i¢in gitmemistim...
Onu ve nenesini soymay1 planliyordum... Sadece onlar1 soymaya gitmistim.
Ben geldigimde sen c¢oktan oradaydin ve yatakta yatiyordun. Onu
kurtarmamin tek amaci bir seyler koparabilmekti. Ama sadece birka¢ adam
beni olmadigim biri gibi gérmeye baslamisti. Dayanabildigim kadar oyle
davrandim. Alabildigim tek sey arada bir ugrayip icki igmek oldu.”

Anlasilacag1 tizere video oyununda kahramanlarin alisilagelen
davranis kaliplari ihlal edilmis, modern diinya kogullarina cevap verebilecek
eylemlere dontistiirilmiistiir. Oyunun kurgusu igerisinde masal
kahramanlarinin, insanlara 6zgii suglar ve gilinahlar isledigi de
gorilmektedir. Ornegin kahramanlarin insan gériiniimiine kavusabilmek
icin aldiklar1 tilsimlarin kalitesi diismesine ragmen fiyatlari1 artmaktadir. Bu
da bizim diinyamizda “merdiven alti ilaglara” benzeyen “yasa dis1 kacak
tilsimlar” satilmasina neden olmaktadir. Ayrica Diyar’dan kagtiktan sonra is
bulamayan pek ¢ok kahramanin hayat kadini olarak ¢alistif1 goriilmektedir.
Esekderili Kiz masaliyla bilinen kahraman hakkinda oyunun “Masallar
Kitab1” kisminda soyle bilgi verilmektedir:

“Faith, bilinen diger adiyla Esekderili Kiz. Stirgiin sirasinda Diyar’dan yalnizca
tizerindeki elbiseler ve yaninda kocasiyla kacabilmisti. Bir zamanlar giizel bir
prensesti, komsu kralligin prensi Lawrence ile evlenmisti. Mutlu bir evliligi
olabilirdi. Ancak New York’'un Mundy (siradan insanlar) hayatinin riizgarlar
ne ona ne de evliligine yumusak davranmamaisti. Parasiz kalan Faith, sonunda
kendini Fabletown’in eteklerinde izbe bir apartman dairesinin kirasini
o0deyebilmek icin fahiselik yaparken buldu. Zorlu bir hayati vardi, ancak
yabancist oldugu bir diinyada hayatta kalabilmek icin yapmasi gerekeni
yapiyordu.”

Evrensel olarak bilinen Pamuk Prenses ve Yedi Cliceler masalinin
herkes tarafindan cok sevilen, iyi kalpli ve giizel Pamuk Prensesi, video
oyununda is diinyasi icerisinde kendisine yer bulmak i¢in ¢abalayan yetiskin
bir kadin olarak tasvir edilmistir. Ancak Bagsiz Siivari olarak bilinen
Belediye Baskan Yardimcisi Crane, sekreteri Pamuk Prenses’e masaj
randevusu ayarlamak, ickisini aldirmak gibi 6zel islerini yaptirmakta ve onu
asagilayarak basarisiz bulmaktadir. Normal sartlarda bir masal prensesine
kars1 sergilenmesi miimkiin olmayan bu davranislar, kahramanlarin
tamamiyla yozlasmis insanlara doniistigliiniin gostergesidir. Video
oyununda Pamuk Prenses iizerinden gercek diinyada kadinin is hayatindaki
konumu, karsilastig1 zorluklar gibi durumlar hakkinda mesaj verilmektedir.
Ozellikle oyunun hikayesi icerisinde Pamuk Prenses iizerinden dile getirilen
“Artik Crane’in ayak islerini yapan kiz olmayacagim!”, “Ben senin
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kaybedilecek bir seyin degilim!”, “Biliyorum tehlikeli ama caresiz degilim.
Basimin c¢aresine bakabilirim” climleleri giiniimiizde o6zellikle kadin
calisanlarin siklikla yasamak zorunda kaldig1 zararli bir ayrimcilik sekli olan
cam tavan sendromu ile iliskilendirilebilmektedir. Masallar diyarinin sadece
iyi kalpli, glizel, becerikli vasiflariyla 6n plana ¢cikan kadin kahramanlari
video oyununda, daha feminen ve daha baskin, is hayatinda da kendisini
kanitlamaya calisan karakterler olarak tasvir edilmeye calisilmistir. Ancak
diyardan uzakta, gercek diinyanin bir parcasi olan kahramanlarin arasinda
tipki glinlimiiz toplumlarinda goriildiigii gibi sinifsal farkliliklar goze
carpmaktadir. Tabletown'un “Ormanlik” olarak adlandirilan kisminda is
adami ve kadini, yonetici sinif, serif olan kahramanlar; diger tarafta ise
temizlikciler, hayat kadinlari, isciler bulunmaktadir. Oyunun hikayesi
boyunca, bu sinifsal farklilik nedeniyle herkesin diistigii kotii durumun
sorumlusu olarak Belediye Baskani Ichabod Crane (Bassiz Siivari) ve
yardimcisi Pamuk Prenses gosterilmistir. Ciinkii Fabletown’un huzuru igin
kahramanlarin sorunlarin1 dinlemesi ve onlara ¢6ziim bulmaya calismasi
gereken Pamuk Prenses, Crane’in emriyle sadece belli kahramanlar ile
ilgilenmekte ve digerlerini gormezden gelmektedir. Bu da tiiketiciye mesaj
vermek amaciyla oyunun kurgusu icerisinde cam tavan sendorumunun
islendigi ihtimalini giliclendirmektedir. Cinayetlerin sorusturulmasi
esnasinda i¢ gozlem ve sorgulama imkdni bulan, listlenmesi gereken
sorumluluklarinin farkina varan, kapinin disinda biraktigi kahramanlarin
sorunlariyla ylizlesen Pamuk sorumluluk ve sucluluk duygusuyla sunlar
soylemektedir:

“Su an kapilar1 koruyorum. Bu ikinci sinif insanlarin, onun deyisiyle, vaktini

¢almasini 6nliiyorum... Bu garpik bir sistem. Arka kapidan giren kahramanlar,

Mavisakal gibi, onlar i¢in hep zamanimiz vardir. Bir de 6n kapidan, normal

yoldan girmeyi deneyin, yardim isteyin ve sizi geri ¢cevireyim.”

Giiniimiiz modern toplumlarinda da siklikla gordiigiimiiz bu durumun
farkinda olan diger kahramanlar tipki siradan insanlarin yaptigi gibi
otoriteye kars1 koyma, yonetime baskaldirma eylemleri sergilerler. Ingiliz
edebiyatinin ilk epik siir olarak bilinen Beowulf isimli kahramanlik
destaninin canavarlarindan Grendel, Pamuk’'un davranislar1 i¢in sunlar
soylemektedir:

“Kurt, yalnizca Ormanlik’taki zenginler haraca ihtiya¢ duydugunda sehrin bu

tarafina gelip bilgi ariyor. Holly'nin kiz kardesi kayip ve bu kimsenin

umurunda degil. Evrak isleri, bekleme odasi sagmaliklari. Pamuk Prenses
stirekli beni izliyor, sonra beni kap1 disar1 ediyor.”

Nesneler, karakterler ve yaratiklar hayal edilen yeni diinyada farkl
kisilik o6zelliklerine donistirilmustiir. Ciirliyen, yozlasan New York
icerisinde, Fabletown da masallar diyarindaki gibi kalamamistir.
Karakterlerin, oyunun gidisatina etki etsin veya etmesin biitiin eylemleri,
bize Diyar’dan son derece farkli yeni bir yerlesim yeri géstermektedir.
Burasi artik bir¢ok kahramanin ihmal edildigi; sucun, fuhsa zorlamanin,
cinayetlerin ve yasadisi olaylarin goriildiigii; yalnizca belirli isimlerin
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ayricalik sahibi oldugu; korkular, tehditler ve baskaca olumsuzluklarla dolu
“modern toplum Diyar1” olarak isimlendirilebilecek niteliktedir. Oyunda bu
kurguyu giiclendirmek icin iinlii bir Ingiliz cocuk tekerlemesinin kahramam
olan Carpik Adam, tefeci ve islenen cinayetlerin muhtemel azmettiricisi
olarak kurgulanmistir. Kirmizi Baslikli Kiz'in ve biiylikannesinin kurtaricisi
olan Oduncu, Giizel ve Cirkin gibi kahramanlar Carpik Adam’in tuzagina
diismiistiir. Oduncu ve Glizel'in tefecilik yapan Carpik Adam’dan para almak
zorunda kaldigy, Cirkin'in ise Carpik Adam’in yasa dis1 paketlerini tasiyarak
kuryelik yaptigi goriilmektedir. Carpik Adam’in yalnizca Cirkin'i degil
Diyar'dan pek ¢ok kahraman kurye olarak kullandigi belirtilmektedir.
Ayrica Carpitk Adam, Kurbaga Prens masalinin baskahramani olan
kurbaganin issiz kalmasina, “Rub-a-dub-dub” isimli tekerlemede gegen
kasabin diikkdnina el koyulmasina, Ingiliz edebiyatinin hasta ¢cocugu Tiny
Timy'nin de biraz sahte ilgiyle duygusal a¢idan istismar edilmesine yol
acmistir. Dolayisiyla video oyunu kahramanlar bakimindan masallara bagh
olmasina ragmen kurgulanan tiim bu durumlar masallarda olaganiistii
ozellikler sergileyen kahramanlarin, insanlarin diinyasina geldikleri zaman
insanlara 6zgii kotii davranislarda bulundugunun, her yoéniyle ¢lrimis
modern dlinyaya adapte olduklarinin géstergesidir.

Kahramanlarin masallarda ve transmedyal anlatilarda (¢izgi roman,
grafik roman, video oyunu) sahip olduklan kisilik 6zellikleri géz 6niine
alindiginda yeni kurgularda onlara farkhi kimlikler yiiklendigi
goriilmektedir. Yaratilan kurgusal evrenlerde, insa edilen yeni diinyalarda
kahramanlarin herkesge bilinen kimliklerinden neredeyse tamamen
uzaklasarak giiniimiiz insanina uygun bicimde tanimlanan son kimliklerine
biiriinmesi dikkat cekmektedir. Fiziksel goriiniimlerinin yani sira duygusal
ozellikleri bakimindan da yetiskinlesen ve degisen kahramanlar, modern
topluma adapte olmuslardir. Bunun nedeni olarak simdiden farkli bir
gecmisi olan bu kahramanlarin, oyuncu tarafindan ¢oziimlenebilmesi i¢in
hem yeterli ve a¢ik kanitlarla bir sekilde hikayelerine bagh olmasi hem de
transmedyanin geregi olarak birtakim farkhiliklarla yeni bir kurgu
yaratilmasi ihtiyaci diisiiniilmektedir. Oyun karakterlerinin her birinin ¢ok
katmanli yapisi oyunun hikayesini zenginlestirmekle beraber arka planda da
olsa her kahramanin masali kurguya dahil edildiginden oyunun transmedyal
bir iiriine déniismesini saglamigtir. Ornegin hirsli, menfaatci, kotii bir
karakter olarak tasvir edilen Mavisakal'in gec¢misine ait sorusturma
dosyalarinin oldukca kiiciik bir sahnede gosterilmesi ve Serif Bigby’nin “Bu
adama hi¢ giivenmiyorum” s6zli Mavisakal'in masalina, evlendigi kadinlari
oldurerek bir odada saklamasina yapilmis bir atiftir. Ayni sekilde Greenleaf
Teyze'nin yaptig1 biiyiilerin sisesinde beyaz geyik motifinin kullanilmasi ve
“Ormanda bir c¢akal ve bir geyik icin dogdum” s6zli onun geceleri beyaz bir
geyige doniisen Kizilderili cadisi oldugu Alman korku hikdyesine yapilmis
bir gdndermedir. Oyun boyunca arka planda gosterilen pek cok imge ve
kahramanlarin soyledigi sozler oyunun internet sitelerine tasinmasina,
oyuncularin c¢evrimici platformlarda hikayeye aciklik getirme cabasina

( ]
| 1237 |



zemin hazirlamistir. Dolayisiyla video oyunundaki her bir imgenin veya
kahramanin kendi basina ayri bir hikdyesi olusmustur. Burada yapilmasi
hedeflenen sey, var olan anlatilardan hareketle ¢cagin kullanimlarina hitap
eden yeni bir anlat1 yaratmaktir. Ciinkii “yeni medya hakkinda yeni olan sey,
eski medyay1 yeniden sekillendirme yollarindan ve eski medyanin yeni
medyanin zorluklarina cevap vermek icin kendilerini yeniden sekillendirme
yollarindan gelir” (Bolter ve Grusin, 2002: 15).

Masallarla benzer bicimde video oyununda da ¢esitli mesajlar verildigi
goriilmektedir. Hayat kadini olmak zorunda kalan Kii¢tlik Deniz Kizi'nin K6t
Kurt Bigby’e soyledigi “Bazen yolumuzu hayatin icinde kendimiz bulmamiz
gerekir. Acgézliiliik ve beceriksizlik karanliktadir.”, “Bizim gibiler her zaman
unutulur. Carptk Adam buna gtiveniyordu. Acimizi sessizce gekerdik ve diinya
bunu béyle sever. Sadece... Kaybolurduk. Hi¢ olmamisiz gibi. Bunun Faith’e
veya Lily’e de olmasini izleyemezdim” sozleri video oyununda verilmek
istenen mesajlara érnektir. Benzer bicimde Oduncu’nun dramatik bir sahne
icerisinde “Hepimizin oynadigi bir rol var.” s6zli masallardaki mesaj verme
amacinin video oyununda da giidiildiigline delildir. Bu detaylar oyuncunun,
video oyununa duygusal ve deneyimsel olarak katilimina imkan
saglamaktadir. Yine masallarin énemli bir unsuru olan “biliyii” de video
oyununa uygun bicimde yerlestirilmistir. Masallar diyarinda kahramanlarin
¢ogu zaman “dogustan getirdigi bir yetenek” olarak yansitilan sihir ve biiyti,
video oyununda kurgulanan mekanin gercek diinya olmasiyla beraber “satin
alinabilir bir nesne” haline gelmistir. Kahramanlar, biiyiiye erismek icin
kalitesiz ancak pahali tilsimlar1 satin almanin yani sira yasadisi bicimde kara
borsadan da edinilebilir ya da bir miktar kitap bilgisiyle kahramanlar kendi
biiyiilerini yapabilir. Hayat kadini olan kizlarin boyunlarinda “Kirmiz1 Saten
Kurdele” olarak bilinen masaldan alintilanan biyulii bir kurdele
bulunmakta, bu byl ile dudaklari miihiirlenmekte ve baz1 seyleri
konusmalar1 imkansizlagsmaktadir. Boylece video oyununda hikayenin akisi
icin kizlarin sessiz kalmasi saglanirken masallardaki bir seyin aciga
¢ikmasini dnlemek icin byt kullanma durumu da oyunda kendisine yer
bulmaktadir. Bu da video oyununda hem masallardaki geleneksel unsurlarin
korunduguna hem de hikdyenin postmodern diinyaya cesitli sekillerde
adapte edildigine isarettir.

Video oyununda, masallar1 yeniden yorumlama cabasinin bir iiriinii
olarak bir “yetiskinlestirme” amaci da goéze carpmaktadir. icerigi ve temasi
bakimindan genel olarak ¢ocuklara 6zgi triinler olan masallarin aksine bu
video oyununda yetiskinlerin hedef alinmasindan dolay1 masallardaki ¢ocuk
kahramanlarin dahi yetiskinlestirildigi goriilmektedir. Ornegin Dev avcisi
kiiciik Jack ve Charles Dickens’in cocuk karakteri Tiny Tim gibi kahramanlar
video oyununda yetiskin karakterler olarak kurgulanmistir. Hem ¢izgi
romanda, hem video oyununda hem de grafik romanda kurgulanan evrenin
ve kahramanlarin, masallara oranla biiyiik degisimi acikca kendini belli
etmektedir. Bu degisikligin ana sebebi konusu bakimindan transmedyal
anlati 6rnekleri olan bu iiriinlerin kurgusal gercekligini artirmaktir. Clinkii

( ]
| 1238 |



biiylili masal evreninden yozlasmis biiyiik kentlerin oldugu modern
diinyaya go¢ eden kahramanlarin orijinaline bagh olarak aktarilmasi
mimkin degildir. Yapilan fiziksel ve ruhsal degisikliklerle hem
kahramanlarin yetiskinlestirilmesi hem de kimliklerini belirleyecek
kararlarin sorumluluklarini iistlenmesi amaglanmistir. Ornegin Andersen’in
masum, geng, fedakdr Kiiciik Deniz Kizi transmedyal gecislerle video
oyununda hayat kadini ve erotik dansci (Nerissa) olarak kurgulanmis, bunun
sorumlulugu kendisine birakilmistir. Bu konu ile ilgili oyunun “Masallar
Kitab1” sekmesinde sunlar sdylenmektedir:

“Nerissa’nin hikayesi hicbir zaman mutlu sonla bitmedi. Yakisikl bir prensin

kalbini kazanma umuduyla kuyrugunu bir c¢ift bacak i¢in feda eden geng kiz

Kiigiik Deniz Kiz1 olarak bilinir. Bunun yerine bir prensesle evlendiginde

Nerissa’nin kalbi kirildi. Daha iyi bir yasam umuduyla siradan diinyaya

yolculuk yapti. Simdi Pudding and Pie’da dans ediyor ama attig1 her adim cam

kiriklari tizerinde yiiriiyormus gibi hissettiriyor. Cok az seyi kaldi ama dansg1
arkadaslarinin esliginde biraz rahatlik buluyor.”

Karakterlerin yeniden yaratimi sirasinda onlarin izleyiciye,
okuyucuya veya oyuncuya sunulacagl ortam onem arz etmektedir. Bu
bakimdan kahramanlarin “ana yurdu” olarak nitelendirilen ve arka planda
anlatilan hikayelerde siklikla gegcen “Diyar” kavraminin, masallarin
baslangic formellerinden birisi olan “uzak diyarlarin birinde” kullanimiyla
iliskili oldugu diistintilmektedir. Ayrica oyun boyunca kahramanlar arasinda
gecen konusmalarla oyuncuya aktarilan kurgunun arka planda verilen
gorsellerle basarili bir sekilde desteklendigi goériilmektedir. Oyuncu, ana
karakter Blyiik Kotii Kurt Serif Bigby aracilifiyla oyunda bulunan nesneleri
kesfetmek, denemek ve bunlarla etkilesim kurmakta o6zgilirdiir. Oyunda
sergilenen karakterler, sahneler, diyaloglar ve mekanlar masallarin yapisina
uygun bir sekilde son derece sanatsal ve biyiili kurgulanmistir. Canl
renklerin kullanildig1 sahnelerde gosterilen bir dizi simge ile masallarin
transmedya aracilifiyla video oyunlarina ne sekilde aktarilabilecegi
gosterilmistir. Ornegin oyunun o6nemli mekanlarindan birisi olan ve
hiikiimet meseleleri konusunda toplanti yeri olmanin yani sira icerisinde
biitiin masallarin ve biitiin kahramanlarin bulundugu kitaplarin yer aldig
kutiiphane olarak da kullanilan Business Office kahramanlarin Diyar’dan
kacarken getirebildigi “masals1” esyalarla doludur. Kiilkedisi’'nin baloya
gittigi balkabagi araba, Kral Arthur’un tasa saplanmis kilici1 Ekskalibur gibi
bircogu sadece arka planda gosterilen esyalarla beraber Alaaddin’in sihirli
lambas1 ve Pamuk Prenses’in sihirli aynasi gibi oyuncunun etkilesime
girebildigi nesneler oyuna yerlestirilmistir. Oyunun mekanlarindan bir
digeri olan Trip Trap Bar’da dokundugu her seyin altin olmasini isteyen Kral
Midas masalina atif vardir ve duvarda “Midas Gold” isimli ickinin afisi asilidir.
Koti Kurt Serif Bigby'nin yasadigi evde ise Kirmizi Baslikli Kiz'in ¢ergeveli
fotograflari asilidir. Yasadisi isler yapmakla birlikte gerceklesen cinayetlerin
azmettiricisi olarak tasarlanan ve bir ¢ocuk tekerlemesinin kahramani olan
Carpik Adam’in Lucky Pawn isimli rehin diikkani da yine bu mekanlardan
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birisidir. Burada, masallarda siklikla karsilastifimiz sihirli kiire, Uyuyan
Giizel'in biiyliye yakalanmasina neden olan igne ve ignelik, Jack’in sihirli
fasulyesi, Bassiz Siivari'nin kesik baslhi heykeli, Demirci masallarindan
hatirlanan 6rs ve masal perilerinin galgisi arp gibi esyalar goriilmektedir.
Carpik Adam’in yeralti diinyasinin adamlariyla bulustugu, yasadisi
toplantilarin yapildigi, giris kapisinin bir biiyii sayesinde siirekli yer
degistirdigi siginag1 ise Carpitk Adam’in orijinal tekerlemesini
yansitmaktadir. Bu tekerleme Tiirk¢eye “Carpik bir adam vardi ve egri bir
mil gitti/ Egri bir stile karsi carpik bir alt1 peni buldu/ Egri bir fare yakalayan
carpik bir kedi satin aldi/ ve hepsi Kkiiciik, ¢carpik bir evde yasiyorlardi”
seklinde aktarilmaktadir. Video oyununun bas koétiisii Carpik Adam’in
siginaginda goriilen vitray penceredeki Carpik Adam, egri yol, egri kedi, egri
fare ve egri ev bu ¢ocuk tekerlemesine atif yapmaktadir. Oyuncunun siklikla
karsilastigit bu simgeler hem beslenilen edebi tiir ile yaratilan video
oyununun hikayesi arasindaki transmedyal aktarimi giiclendirmekte hem de
oyunun kurgusundaki karakterlerin tespiti noktasinda ipuglar
saglamaktadir.

Oyun kesfedilmeye acik cok fazla ipucunun oldugu, karmasik ve
gizemli bir sonla bitmektedir. Bu nedenle kurgunun devam etmesi gereken
ikinci bir oyunun varligina ihtiya¢ duyulmaktadir. Ancak oyunun yapim
sirketi Telltale Games’in yasadig1 sikintilar, sirketin 6nce kiciilmeye gidisi
daha sonra baska bir sirket tarafindan satin alinis1t The Wolf Among Us 2’nin
¢ikis stirecini aksatmistir. 2019 yilinda gerceklestirilen “The Game Awards
2019” isimli etkinlikte ise oyunun ikinci serisinin 2021-Kis déneminde ve
tipki birinci oyunda oldugu gibi bes bolim halinde yayinlanacag: ifade
edilmistir.

3. Masallardan Cizgi Romanlara, Cizgi Romanlardan Filmlere,
Filmlerden Video Oyunlarina ve Diger Uriinlere

Kiltlirel degerler sisteminin temellerini olusturan, sorunlari,
catismalari, evrensel temalar1 ortaya ¢ikaran masallar ve hikayeler, sozli
kiiltirtin  hakim oldugu doénemlerden itibaren toplumsal degerlerin,
korkularin, endiselerin, dogrularin ve uyarilarin aktaricilari olmustur. Hatta
masallarin ve hikayelerin islevlerine benzer sekilde, insanligin ilk
donemlerinde magara duvarlarina cizilen sembollerin gelecek nesilleri
uyarmak, bilgilendirmek, egitmek  amaclariyla olusturuldugu
diistinilmektedir. Koékenleri insanhik tarihi kadar eskiye uzanan bu
tirtinlerin zaman igerisinde degisim gostermesi, teknolojik gelismelere bagh
olarak bi¢im degistirmesi ka¢inilmaz bir durumdur. Bu nedenle kolektif
diizeyde etkili olan bu triinlerin yeniden okunmasi, yeniden yorumlanmasi
ve cagin talepleri dogrultusunda yeniden tasarlanmasi gerekmektedir.
Baslangicta sozlii gelenegin liriinii olan masallar ve hikayeler zamanla basili
eserlere hatta daha sonra ¢izgi romanlara déniismiisttr. 2000°li yi1llardan
itibaren ise oyunlarda, ¢izgi romanlarda, filmlerde ve dizilerde masallardan,
mitlerden, hikdyelerden, destanlardan tanidigimiz prenseslerin, siiper
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kahramanlarin, siiper koétiilerin, devlerin ve ciicelerin, korkung yaratiklarin,
perilerin, biiyiiciilerin kahraman olarak kurgulanmasi dikkat cekmektedir.

Transmedya ile ayni hikdye veya anlati edebi eserlerde, cizgi
romanlarda, sinemada, televizyonda, video oyunlarinda, reklamlarda,
dizilerde ve diger dijital ortamlarda derinleserek genislemektedir. Bu
sayede anlatinin bircok medya kanali araciligiyla kullanilmasina imkan
taninmaktir. Ozellikle video oyunlar1 2000’li yillardan itibaren transmedyal
anlatilarin tiiketiciye ulastirilmasinda 6nemli bir ortam gorevi gormiistiir.
“Dijital oyunlar/video oyunlar1 diinyasi glniimiizde c¢ok sayida
‘insan/oyuncu’ ve cok sayida ‘metin/ilriin’le birlikte, kendine has bir
yaratim, icra, aktarim, yapi, icerik ve islev karakteristigine sahiptir. Bu
karakteristik, icinde hem ‘video’yu ve bununla baglantili olarak ‘dijital’i hem
de ‘oyun’ kavramini barindirir. Dijital oyun, dijital ve video temelli olmasiyla
teknolojik, oyun olmasiyla kiiltiirel bir meseledir” (Sarpkaya, 2021: 156).
Calismada ele alinan The Wolf Among Us isimli oyun, folklor iiriinlerinin
¢oklu medya ortamlarinda yayilarak kullanilmasi ve kiiltiirel bir meseleye
doniismesi a¢isindan dnemli bir 6rnektir. Transmedya anlatilarinin genis
evreni icerisinde degerlendirilmesi miimkiin olan bu oyun ile oyunculara
pasif hikayeden ote masallar cercevesinde etkilesimli bir platform
sunmustur. “Nasil ki bir video oyunundaki karakter yeni bir béliime ya da
alana girdiginde bu diinyanin daha o6nce karsilasmadigl yeni bir yerini
kesfederse, ileri diizeydeki bir fan da yeni bir ¢izgi roman aldiginda, serinin
yeni bir filmini izlediginde bu transmedya hikaye evreninin yeni bir alanin
kesfetmis olur” (Smith, 2009: 47). Masal kahramanlarinin konu edildigi
Fables isimli cizgi roman dizisinden uyarlanan video oyunu, oyuncular
tarafindan ¢ok begenilerek, internet sitelerinde tartisilarak, kahramanlar ve
konular iizerine analizler yapilarak sosyal medya ortamlarina tasinmis hatta
oyunun ¢ikisinin ardindan ayni isimle bir grafik roman ve oyunun hayranlari
tarafindan dijital dizi yayinlanarak hikdye derinlestirilmistir. Genel olarak
bakildiginda The Wolf Among Us hikayesinin transmedyal aktarim siirecini
su sekilde siralamak miimkiindiir:

Evrensel masallar - Disney filmleri - Fables cizgi roman serisi
(2002-2015) - The Wolf Among Us video oyunu (2013) - Fables: The Wolf
Among Us grafik roman (2014-2015) - Fabletown dijital dizi (2018-2020).

Buradan anlasilacagi lizere transmedyal anlatinin iiretim dinamikleri
neredeyse sinirsizdir. Gelisen teknoloji ve dijitallesme sonucu ortaya ¢ikan
tiiketiciyi etki altina alma, sozlii iirtinleri gorsellestirme ¢abalariyla basta
Disney, Illumination Entertainment gibi pek cok yapim evrensel olarak
bilinen masal ve hikayeleri sinema filmleri ile izleyiciyle bulusturmustur. Oz
Biiytictisii, Giizel ve Cirkin, Alice Harikalar Diyarinda, Rapunzel, Pamuk
Prenses ve Yedi Cliceler, Kirmiz1 Baslikli Kiz, Sindirella, Hansel ve Gretel,
Pinokyo, Kiiciik Deniz Kizi, Uyuyan Gilizel, Jack ve Fasulye Sirig1, Ichabod ve
Bay Toad'in Maceralari, Alaaddin, Prenses ve Kurbaga gibi filmler bu
tirtinlerin sadece birkacidir.
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Folklorun geleneksel yapisinin oldugu sekilde dijital ortama
aktarilmasi miimkiindiir ve bu durum sozlii ve yazih kiiltilire ait 6zelliklerin
dijitallesmesi seklinde de aciklanabilir. Burada kiiltiirel igerigin yapisi
degismez, sadece paylasim yontemi degisir (Ozdemir, 2019: 24). Yukarida
ifade ettigimiz gibi folklorun 6nemli parc¢alarindan olan masal, mit, efsane
gibi anlatilar, dijitallesen kiiltiirle beraber paylasim yontemini
degistirmistir. Zaman icerisinde lireticiler, gorsel-isitsel katilimin 6tesinde
kurguya dahil olmak ve duygusal katilim gerceklestirmek isteyen tiiketiciye
yeni alternatifler sunmak gerektigini fark etmislerdir. Bu amagla sadece cizgi
romanlar, reklamlar, sinema ve televizyon yayinlar1 gibi irtnlerle
yetinmeyerek kaynagini kolektif halk kiiltiirtinden alan video oyunlarini
tiiketiciye sunmuslardir. Mobil cihazlar, bilgisayarlar, tabletler, oyun ve el
konsollar araciligiyla oynanan oyunlarin sayisi her gecen giin artmaktadir.
“1950’lerden giinliimiize bilgisayar oyunlari, elektronik oyunlar, video
oyunlar gibi farkli adlarla da anilan bu oyun diinyasi, giiniimiizde {iretici ve
oyuncu sayisl, Uretilen {iriinlerin miktar1 ile icerikleri ve kiltir
endistrisindeki konumuyla biiyiik bir boyuta ulagsmistir. Bu biiyiik diinyada
dijital oyunlar icin tarih, arastirma yontemleri, liriinler ile bir dijital oyun
kiiltiirii meydana gelmistir” (Sarpkaya, 2020: 185). Oyle ki video oyunlari
“1990’1arin basindan bu yana, y1l basina %9-15 arasi bir biiyiime gostererek
sektorel agirhgini etkili bir sekilde biiylitmiistiir’ (Marchand ve Hennig-
Thurau, 2013: 141).

Hizla gelisen video oyunlarinin hikdyesinde, genellikle sinema
filmlerinin, masallarin, destanlarin, mitolojik anlatilarin secilmesi dikkat
cekmektedir. Ornegin “2011 yilinda en fazla satis rakamina ulagan 20 video
oyununun 18 tanesi bir sinema anlatisinin devami olarak piyasaya siiriilen
video oyunlardan olusmaktadir” (Marchand ve Hennig-Thurau, 2013: 151).
Bu doniim noktasindan itibaren video oyunlarini da transmedyal anlatilarin
bir tiirti olarak ele almak gerekmektedir. Video oyunlarinda, oyuncu farkl
edebiyat ve sinema tiirlerinde takip edilen, sevilen karakterlerin kimligine
biiriinerek rol yapma vasitasiyla karakterle 6zdeslesme firsati yakalamakta
ve bu durum eglence deneyimini artirmaktadir. Ayrica oyunlar, konu
bakimindan beslendigi c¢izgi roman, film, hikaye, masal gibi diger tirler
arasindaki boslugu doldurarak baglanti islevi gormektedirler. Kirmizi
Baslikli Kiz masalinin “Woolfe: The Red Hood Diaries” (GriN Gamestudio,
2015), Lewis Carroll tarafindan yazilip daha sonra defalarca kez sinemaya
uyarlanan Alice Harikalar Diyarinda’'nin “Alice: Madness Returns”
(American McGee, 2011), Disney prenseslerinin “Disney Princess:
Enchanted Journey” (Papaya Studio, 2007) ve “Disney Princess: My Fairytale
Adventure” (High Impact Games, 2012, Rapunzel'in “Disney Tangled”
(Planet Moon Studios, 2010) isimleriyle video oyunlarina dontstiirtilmesi
gibi pek ¢ok 6rnek bu baglantinin yakalanmaya ¢alisildiginin gostergesidir.

Bu siireg icerisinde ayni transmedyal anlatinin masal, destan, mit gibi
sozlli kiiltiir Girtinlerinden basili ¢izgi romanlara veya grafik romanlara;
kiiresellesmenin gelistirdigi film sektoriiniin yeni kaynak arayislariyla
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filmlere ve dizilere; aktif katilim gerceklestirmek isteyen oyuncularla giincel
kiltiirel iirtinler olan video oyunlarina aktarildigi gériilmektedir.

Jenkins, “diinya yaratma sanati” olarak aktardig1 transmedya hikaye
anlaticihginda, “tiiketicilerin avct ve toplayici roliine biirtinmesi, medya
kanallart arasinda hikdyenin pargalarinin izini stirtip bulmasi, g¢evrimici
tartisma gruplari araciligiyla birbirleriyle notlarini karsilastirmasi, zaman ve
cabalarini ortaya koyan herkesin daha zengin bir eglence deneyimi elde etmesi
icin is birligi yapmast gerektigini” soylemektedir (Jenkins, 2016: 43).
Masallardan beslenerek gelisen Fables isimli ¢izgi roman serisinden dogan
The Wolf Among Us isimli video oyunu da transmedyal anlati olarak farkl
kanallarda ilerlemistir. Ornegin; oyuncularin, farkh kullanicilarin verdikleri
farkli cevaplara gore dogan yeni senaryolari, kullanicilar tarafindan
kesfedilen oyun igerisine yapimcilar tarafindan gizlenmis nesneleri,
sembolleri ve mesajlari, paylastiklari ¢evrimici topluluklar bulunmaktadir.
Oyuncu, video oyununda deneyimledigi hikayenin gézden kagan parcalarini
bu ¢evrimici sitelerde bularak zihnindeki hikdyeyi tamamlayabilmektedir.
Oyundaki boliimler, karakterler, mekanlar, karakterleri seslendiren
sanatgilar ve mizikler hakkinda bilgi verilen siteler ise oyuncular igin
ansiklopedi niteligi tasimaktadir. Bunun yani sira oyunun yayinlanmasindan
¢ikan grafik romanla ve dijital diziyle birlikte oyundaki hikayenin eksik
kisimlar1 tamamlanarak, oyunun hikayesine kii¢ciik de olsa eklemeler
yapilarak kullaniciya sunulmasi hedeflenmistir. Ayrica oyunun hayranlari
tarafindan, oyundaki karakterlerden ve hikayeden hareketle internet
ortaminda, tartisma sitelerinde onlarca yeni kurgusal hikaye
olusturulmustur. Masallardan filmlere, ¢izgi romana, video oyununa, grafik
romana, internet sitelerine, hayran hikayelerine ve dizilerine kadar uzanan
bu kanallar iirtinlerin sadece bir anlat1 olarak kalmasinin dniine gecmekte,
farkli medya kanallar1 araciligiyla kullanicinin hikayeyi derinlemesine
irdelemesini ve anlatilan evrene dahil olmasini saglayarak sundugu o6zel
dinamiklerle tiiketicinin yasadigi deneyimi artirmaktadir.

Sonug

Sinema filmleri, ¢izgi romanlar, video oyunlari, reklamlar, dijital
diziler, hayran kurgular1 vb. dijital kiiltiiriin icerisinde dogan yeni ¢cagdas
anlati biciminin trtnleri kiiltiirel imgelemelerimizin bir sonucu olarak
masal, mit, efsane gibi sozli anlatilardan ve diger edebi turiinlerden
beslenmektedir. Yaratilan bu yeni iirtinlerde, var olan edebi kaynaklardaki
davranis ve eylem kaliplar1 kirilarak, bozularak, degistirilerek yeni ifade
diizeylerine ve kimlik yaratimlarina ulasilmaktadir. Transmedya olarak
adlandirilan bu durum hem fireticiye hem de okuyucu, izleyici veya oyuncu
olarak stlirece katilan tiiketiciye yeni ufuklar agmaktadir. Dijitallesme
icerisinde son derece 6nemli bir yere sahip kiiltiirel yapilar olan video
oyunlari, edebi liriinlerden veya sozlii gelenekten gelen karakterlerin ve
hikayelerin bilinen yapilarini transmedya aracilifiyla degistirerek yeni
kimlikler ve senaryolar yaratmaktadir. Video oyunlari, transmedyal
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anlatilarin temel prensipleri olarak kabul edilen yayilabilirlik ve derinlik,
devamlilik ve cesitlilik, icine girme ve cikartilabilirlik, diinya olusturma,
dizisellik, 0znellik, performans ilkelerine uygun olarak tiiketiciye
sunulmaktadir.

Pek cok sozlii anlati artik ¢ocuk dinleyici kitlesiyle sinirlandirilmaktan
ziyade sinema filmleri, c¢izgi romanlar, video oyunlar1 araciligiyla
transmedya cizgisinde ortaya ¢ikan kimlikler yaratarak potansiyel olarak
yetiskinlere hitap etmektedir. Ozellikle bu iiriinlere yerlestirilen cinsellik,
siddet, argo ve kotii s6z kullanimi, zararlh madde aliskanhig1 gibi tematik
durumlar duygusal olgunluga wulasmis Kkisilere yani yetiskinlere
sunuldugunun gostergesidir. Ayn1 kahramanlarin, blyiik oranda
yumusatilmis ve biiyulii diinyalari ele alan ¢cocuk masallarindan; gercek ve
acimasiz, yasa disi eylemlerle dolu video oyunlarina ve sinema filmlerine
gecisinin transmedyal anlatimin bir sonucu oldugu goériilmiistiir. Calisma
boyunca iizerinde durdugumuz The Wolf Among Us isimli hikdye kurgusunu
evrensel masallardan alan video oyununda kahraman biyografilerinin
orijinal bicimleriyle hem bu kadar ortak hem de bastan sona yeni bir hikaye
izlenimi uyandiracak kadar 6zerk olmasi da transmedyanin bir geregidir.
Kolektif hayal giiciiniin bir pargasi olan masallarin giiniimiize tasinmasi
durumunda gergeklesmesi olasi senaryolar gibi bir kurgunun transmedya
vasitasiyla modern tiiketiciye hitap eden ve etkilesimin son derece yliksek
oldugu video oyunlarina yerlestirilmesi, edebiyat ile oyun sektori
arasindaki iliskiyi de ortaya koymaktadir. Oyun kurgusuna dahil edilen
kahramanlarin ge¢misi ve bugiliniine dair hikadyeler, mekanlardaki
etkilesime acik veya sadece arka planda bulunan nesneler, kahramanlar
arast diyaloglar gibi yapilar araciligiyla video oyunlarinda ve sdéziinii
ettigimiz diger dijital ortamlarda s6zli ve yazil kiiltiire ait triinlerin 6nemli
derecede aktarilabilecegi acik¢a goriilmiistiir.

Ozellikle incelenen video oyunu ele alindifinda, yeni transmedya
anlatilarinin tiiketicinin zihninde farkl hikayelere perde araladigi, yeni
kurgular yarattigl, bu baglamda edebiyat-video oyunlar1 ve sinema
arasindaki transmedyal aktarimlarin detayli olarak analiz edilmesinin
miimkiin ve gerekli oldugu son derece acgiktir. Oniimiizdeki yillarda
kullanicilarin da bu deneyimlerin icerisinde yer alacag, sanal gozliiklerle
oyuncunun veya izleyenin kurguda kendisine yer bulabilecegi iiriinlerin
artis gosterecegi disiinilmektedir. Bu nedenle, boyle yapimlarda kiiltiriin
temellerini olusturan sozlii anlatilarin ve halk bilimi kapsami icerisinde
degerlendirilen diger irtnlerinin -tipki The Wolf Among Us gibi- siklikla
kullanilacagi 6n goriilmektedir.
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