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Savasi Dersliklere Tasimak:
Akademide Savas Oyunlarindan Nasil Istifade Edilebilir?

Bringing War to the Classroom:
How Can Wargames be Utilized in Academia?

Mehmet Fatih BAS*

Oz

Savas oyunlary tarihin erken devirlerinden beri diinyamn farkh yerlerinde, farkh
sekillerde ortaya ¢ikmg ve giiniimiizde kullamlan halini 19’uncu yiigyilin baglarinda Prusya’da
almigtir. 20°nci yiizyilin ortalarina kadar profesyonel askeri ogretimde ve ordularin harbe
hazirhk  faaliyetlerinde kullamlan savas oyunlar, 1950°lerde askeri tarih temali hobi
oyunlarmun yayginlagsmaswyla akademide kendisini gostermeye baslams, 1970°lerde akademik
maksath analitik savas oyunlart oynanmaya baslamstir. Ogellikle 2000’k yillardan itibaren
akademide kisith da olsa kendine yer bulan ve kiirsiilerde bir ders konusu haline gelen savas
oyunlar giintimiizde kendi bagina bir akademik disiplin olmaya dogru ilerlemektedir. Bu
oyunlar ozellikle askeri tarih ve uluslararasi iliskiler alamnda akademik maksatla git gide daha
yogun bicimde oynanmaktadw. Ancak Tiirk akademisi cesith sebeplerden otiirii savag
oyunlarima yabanci kalmigtir. Buna ragmen savas oyunlarindan Tiirk akademisinde de istifade
edilmesi icin girisimlerde bulunulmus olup, denenmest halinde olumlu sonug verebilecek belli
yontemler oldugu goriilmiistiir. Makalede bu yontemlerden bahsedilecektir.

Anahtar Kelimeler: Savas Oyunlari, Kriegsspiel, Serbest Savas Oyunlari, Matris
Oyunlari, Hobi Savas Oyunlari, Askeri Tarih.

Abstract

Wargames have been present in various parts of the world in different forms since the early
periods of history. The version used today emerged in the early 19th century in Prussia. Until the
mid-20th century, wargames were primarily used in professional military education and training.
However, with the widespread popularity of hobby games having military history themes,
wargames began to make their presence felt in academia in the 1950s and academic wargames
began to be played for educational and analytic purposes in the 1970s. Especially from the 2000s
onwards, wargames have found a limited but growing place in academia and have become a
subject of study in classrooms, moving towards becoming an independent academic discipline.
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These games are increasingly played for academic purposes, particularly in the fields of military
history and international relations. However, Turkish academia has remained somewhat distant
from wargames for various reasons. Nevertheless, positive outcomes have been obtained by
experimenting with wargames in Turkish academia. This article evaluates the potential methods
for Turkish academics to make use of wargames for academic purposes.
Keywords: Wargames, Kriegsspiel, Free Kriegsspiel, Matrix Wargames, Hobby
Wargames, Military History.

Summary

Traditionally, wargames had been a staple of military training and
preparation. These games allowed military personnel to simulate various scenarios
and test their strategies in a fail-to-safe environment. Since the appearance of
Kiriegsspiel in the early 19th century, military institutions relied on wargames to
refine their tactics, making them an integral part of military education until the
20th century.

The adoption of wargames as an academic instrument came only after the
revival of hobby wargaming in mid-20th century. Hobby wargaming had already
appeared in 19th century Britain where military history enthusiasts published their
own rulesets to play with miniature military figures. When Charles S. Roberts
started his wargaming company Avalon Hill in mid-20th century and started
publishing military history themed wargames, the hobby became widely known to
military history enthusiasts around the world. But the implementation of wargames
as an academic instrument was to come two decades later.

The turning point came in the 1970s when academics, many of whom were
avid hobby gamers themselves, recognized the potential of wargames as a means of
analysis and education. Paddy Griffith from the Royal Military Academy Sandhurst
(RMAS) paved the way with his 1974 Sealion Wargame. Griffith’s game was a
professional wargame that financed by Daily Telegraph and facilitated by RMAS and
the Staff College. With his wargame, where he explored a hypothetical scenario,
which was one of the greatest what-ifs in military history. He successfully
demonstrated that such games would produce a meaningful analysis in academic
studies that deals with armed conflict.

Soon, academics followed Griffith’s lead and began incorporating wargames
into their teaching and analytic research, using them to explore historical battles,
geopolitical scenarios, and complex strategic dilemmas. This shift marked the
transformation of wargames from military tools to academic instruments. It must
be emphasized that almost all these academics were hobby wargamers who were
located in countries where the tradition of hobby wargaming was present.

Today, wargaming is considered as a valuable teaching and analytical tool in
the European and American academic circles. Wargaming communities are being
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formed in respected higher education institutions such as King’s College London
and Georgetown University. The activities of such communities transcended well
beyond the walls of their institutions and started an active cooperation between
academia and the military.

However, in the Turkish academic landscape, the adoption of wargames for
educational purposes did not follow the same trajectory. One key reason for this
divergence is the absence of a strong wargaming hobby culture in Tiirkiye. Unlike
some countries where hobbyists regularly engage in tabletop wargames, miniature
battles, and historical reenactments, Tiirkiye did not have a substantial community
of hobby wargamers to fuel the integration of wargaming into academia.

Nonetheless, the potential to implement wargames in Turkish academic
studies exists, and there are several methods to achieve this. The obvious first
option is the hobby wargames. Despite the limited presence of hobby wargamers in
Tiirkiye, efforts can be made to foster this community. Establishing clubs,
organizing events, and promoting the hobby can help create a foundation for
integrating wargames into academic settings.

Another method is playing matrix games. This type of game is a versatile and
accessible form of wargaming that doesn’t require an extensive hobbyist
community. Turkish academics can leverage matrix games to explore various
scenarios, simulate conflicts, and facilitate discussions in their classrooms.

The free Kriegsspiel, the traditional Prussian wargaming system, offers a
structured approach to both strategic-level military/political crisis scenarios and
tactical-level force-on-force scenarios. It is a useful tool to be used both in the fields
of military history and international relations. It can be adapted and introduced by
an instructor who gained a certain level of expertise in both playing wargames and
designing them.

Another avenue for integrating wargames into Turkish academia is through
game design courses. Students can learn to design and develop wargames
themselves, gaining a deeper understanding of military strategy and the
complexities of conflict. But this method requires a certain degree of knowledge in
mathematical aspects of conflict modelling, which can be intimidating for people
in the field of social sciences.

While the adoption of wargames in Turkish academia may face some
challenges, such as the need to cultivate a hobbyist community, the benefits are well
worth the effort. Wargames can provide valuable insights into military history,
international relations, and strategic thinking, enriching academic studies in these
fields.
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Giris

Savasin ve silahli catismanin kokenleri, teorisi, sebepleri, icra edilis bi¢imi,
bilumum etkileri ve sonuglar1 konusundaki ¢alismalar agirlikli olarak iki akademik
disiplinin biinyesinde toplanmistir: Askeri tarih ve uluslararas: iligkiler. Tarih
biliminin bir alt dal1 olan askeri tarih disiplini, tarihteki savaslarla ve bu savaslar1
icra edenlerle ilgilenirken, uluslararas: iligkiler disiplini giiniimiiz savaslarinin
siyasi, diplomatik, ekonomik, sosyal sebep ve etkilerini incelemeyi hedefler. Diger
yandan, 20’inci yiizyilin ortalarindan itibaren Ingiltere’de ortaya cikan ve gorece
daha yeni bir akademik disiplin olan savas ¢alismalari ise basta tarih ve uluslararasi
iligkiler olmak tiizere sosyal bilimlerin diger disiplinlerinden istifade ederek
disiplinlerarasi bir yontemle savasin incelenmesini esas alir.

Diger bilimlerde oldugu gibi sosyal bilimlerin arastirma yonteminin esasini
da belirlenen bir arastirma sorusuna, elde mevcut verilerin objektif bicimde
yorumlanmast ve tartisilmasi yoluyla cevap aranmasi olusturur. Sosyal bilimlerin
savagla ilgilenen disiplinlerinde ve bunlarin alt dallarinda, verilerin yorumlanmasi ve
tartigilmasi safthasinda savas oyunlarindan ve farkli simiilasyonlardan istifade edilmesi
uygulamasi da yarim asirdir diinyadaki farkli yiiksekogretim kurumlari veya arastirma
enstitiileri tarafindan uygulanan bir yontemdir. Akademide savas oyunlarindan istifade
edilmesi 6zellikle son 20 yil icinde biiyiik bir gelisme gostermistir.

Savas oyunlarindan yiiksekogretimde hem bir 6gretim bir araci olarak
istifade edilmesi hem de akademik calismalarda analitik bir arag olarak kullanilmasi
konusunda zengin bir literatiir oldugu soylenemez. Ancak dikkate deger bazi
calismalar mevcuttur. Bu hususta ilk akla gelenler, Philip Sabin’in King’s College’da
verdigi derslerde edindigi tecriibelere dayanarak yazdigi kitap ve makaleleridir ki
bu ¢alismanin hazirlanmasinda Sabin’in kaleme aldig1 eserler yonlendirici olmustur.!

Savas oyunlarinin bir Ogretim araci olmasinin yaninda, askeri tarih
arastirmalarinda faydali bir arag olarak kullanilabilecegi konusunda diinyanin 6nde
gelen askeri tarihgilerinden goriis beyan edenler de olmustur.’ Savas oyunlarinin
sosyal bilimlerin genelinde ne sekilde kullanilabilecegi konusunda farkli 6neriler
getiren akademik caligmalara rastlanmaktadir.?

Tiirkiye’de ise savag oyunlari konusunda kaleme alinmis caligmalar resmi
askerl yayinlar kapsaminda yayimlanan yonergeler ve talimnamelerden oteye

! Sabin’in bu alandaki yayinlarinin bir listesi icin bkz.; https://www.kcl.ac.uk/people/professor-
philip-sabin, erisim 10.09.2023.

2 Alman askeri tarihi konusunda diinyanin énde gelen uzmanlarindan Robert M. Citino’nun,
hobi savag oyunlarinin akademik askeri tarih aragtirmalarinda saglayabilecegi faydalara dair
makalesi icin bkz.; Robert M. Citino, “Lessons From the Hexagon: Wargames and the Military
Historian”, Pat Harrigan ve Matthew G. Kirschenbaum, (ed.), Zones of Control, The MIT Press,
Cambridge, 2016, s. 439-445.

3 Brandon Valeriano ve Benjamin Jensen, “Wargaming for Social Science”, Sebastian J. Bae, (ed.),
Forging Wargamers: A Framework for Professional Military Education, Marine Corps University
Press, Quantico, 2022, s. 193-214.
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gitmemistir. Ancak son yillarda Tiirk akademisinde savag oyunlarinin tarihi, kiiltiirel
boyutu ve kullanimina yonelik temel seviyede degerlendirmeler iceren yayinlar
goze carpmaktadir.* Buna ragmen savas oyunlari, Tiirk akademisi nezdinde pek
bilinmeyen, yabanci bir konsepttir ve akademik ¢aligsmalarin niteligini artirmak
konusunda sunabilecegi katkilara halihazirda siipheyle yaklasilmaktadir.

Bu calismada, ilk 6nce savas oyunlarinin ne oldugundan ve bir savas
oyununu meydana getiren baslica unsurlardan bahsedilecektir. Ardindan savas
oyunlarindan diinya genelinde askeri tarih, uluslararasi iliskiler ve savas ¢alismalari
disiplinlerinde ne sekilde kullanildig: incelenecektir. Ardindan diinyadaki trendin
Tiirk akademisine girememis olmasinin sebepleri iizerinde durulacak ve Tirk
akademisinin savas oyunlarindan ne sekilde istifade edebilecegine dair diinya
genelindeki kullanimi esas alan bazi dnerilerde bulunulacaktir.

1. Savas Oyunu Nedir?

Tiirk akademisi gibi, savas oyunlar: konusunda cok kisitli bilgi ve literatiire
sahip bir mecray1 hedef alan boyle bir calismada oncelikle savas oyunlarinin ne
oldugunu kisaca aciklamak gerekir.’ Savas oyunlar1 bir simiilasyon bigimidir.
Simiilasyonlar iice ayrilir; sanal, canli ve yapisal simiilasyonlar. Ucak veya tank gibi
silah platformlarinin  miirettebat egitiminde kullanilan simiilatorler sanal
simiilasyonlardir. Bu simiilasyon tipinde platformlar veya sistemler sanaldir, onlar1
kullanan Kkisiler gercektir. Ordularin bazi birliklerini araziye c¢ikararak yaptiklari
tatbikatlar (6rnegin Tiirk Silahli Kuvvetleri’nin diizenli olarak icra ettigi Efes Tatbikat1
gibi) ise canli simiilasyonlardir. Bu simiilasyon tipinde gercek platformlari ve sistemleri
gercek kisiler kullanir. Yapisal simiilasyonlarda ise hem platformlar ve sistemler hem
de onlar1 kullanan kisiler sanaldir.® Savas oyunlari, yapisal simiilasyonlardir.

Savas oyunu kavraminin neyi ifade ettigi konusunda askeri ve akademik
literatiirde farkli goriisler olmakla beraber, halen en genel kabul goren aciklama Peter
Perla’nin yaptigi tanimlamadir: “Icinde gercek askeri kuvvetlerin yer almadigi,
muhasim taraflari temsil eden oyuncularin kararlarinin ve olay akisinin birbirlerini

* Savas oyunlarinin tarihi, kullanim bigimleri ve kiiltiirel boyutu konusunda bkz.; Mehmet Fatih Bas,
“Savag Calismalar1 Disiplininin Laboratuvari: Savas Oyunlar1”, Mesut Uyar, (ed.), Savas Calismalar:
El Kitabi, Kronik Kitap, Istanbul, 2022, s. 318-370; Giinlimiizde Tirkiye’de savas oyunlar: kiiltiiriiniin
olmamasi, bu durumun nedenleri ve ne sekilde asilabilecegi konusunda bir degerlendirme icin bkz.;
Mehmet Fatih Bas, “Assessing Wargaming in Turkey”, https://divergentoptions.org/
2021/06/21/assessing-wargaming-in-turkey/, erisim 10.09.2023.; Savas oyunlarinin askeri maksatl
kullanimu, askerf kiiltiire ve askeri inovasyona yapabilecegi katkilar konusunda bir degerlendirme icin
bkz. Sahin Unsal Uysal, Wargaming and Military Innovation: Preparing the Future Forces,
Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Milli Savunma Universitesi, Istanbul, 2023.

5 Bu calismada s6z konusu faaliyetin yaygin askeri isimlendirmesi olan “harp oyunu” tabiri dar
bir kapsama sahip oldugu icin tercih edilmemis, onun yerine “savas oyunu” tabiri kullanilmistir.
Savas oyunlarinin tarihi ve kullanim bicimleri konusunda detayli bilgi i¢in bkz. Bas, “Savag
Calismalar1 Disiplininin Laboratuvari: Savas Oyunlar1”, s. 318-370.

¢ Hursit Hizl, “Simiilasyon ve Kara Kuvvetlerinde Egitim Maksatli Simiilasyon Uygulamalar1”,
Kara Kuvoetleri Dergisi, 45, 2014, s. 40.
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karsilikli olarak etkiledigi bir muharebe modeli yahut simiilasyonudur.”” Askeri tarih
temal1 cok sayida oyun tasarlayan ve bir donem savas oyunu hobisinin 6nemli
yayincilarindan olmus Simulations Publications Incorporated (SPI) firmasinin
kurucusu James Dunnigan ise askeri tarih temali oyunlar 6zelinde soyle bir tasvir
yapar: “Savas oyunu denilen sey, oyunun, tarihin ve bilimin bir birlesimidir. Savas
oyunu, kagittan yapilmis bir zaman makinesidir.”®

Tiirkiye’de savas oyunlarini, “harp oyunu” adi altinda bir asirdan fazladir
resmi yayinlarina dahil eden, egitim-6gretim faaliyetlerine belli oranda entegre
eden ve giiniimiize kadar diizenli araliklarla icra eden tek resmi kurum olan Tiirk
Silahli Kuvvetleri ise resmi yayinlarinda soyle bir tanim getirmistir:

“Harita, tatbik krokisi veya simiilasyon programi iizerinde askeri

durumun ana hatlariyla belirtildigi, i¢inde komutan ve/veya karargah

subaylar1 sifatiyla karar alinmasini, emirler verilmesini ve planlama
yapilmasini gerektiren gorevleri ihtiva eden ve bir kontrol karargahi
vasitasiyla idare edilen tatbikatlardir. Tek tarafl1 veya iki tarafli olarak

icra edilebilir.”

Her iki tanimin da ortak noktasi, s6z konusu faaliyette gercek askeri birliklerin
yer almamasidir. Buna ragmen uluslararasi askeri literatiirde arazi tatbikatlarinin ve
manevralarin da savas oyunu adiyla anilmasina sik sik rastlanmaktadir. Bunun da temel
sebebi NATO’nun, askeri harekitin canlandirilmasina yonelik biitiin simiilasyon
tiirlerini savas oyunu olarak nitelendirmesidir.'

Savas oyunlar1 milli giivenlik stratejisi seviyesindeki politik/askeri krizlerden
kiiciik birlik harekatina kadar her tiirlii ¢atismayr canlandirabilir. Manuel bir
algoritmanin veya -bilgisayar destegi varsa- yapay zekdnin idare ettigi bir tarafa karsi,
tek tarafi temsil eden oyuncuyla/oyuncularla oynanabildigi gibi farkli taraflari
temsil eden oyuncu/oyuncularca birbirlerine karsi oynayabilirler. Oyun manuel
(elle), bilgisayarla ya da hibrit bir sekilde oynanabilir. Catismanin ¢oziimlenmesi
kesin sartlarla belirlenmis deterministik bicimde veya olasilik faktoriiniin esas
alindig1 probabilistik bicimde olabilir. Taraflarin birbirleri hakkinda istihbarat
bilgilerine mevcut sartlar dl¢iisiinde erisime sahip olduklari kapali bicimde; siirekli
ve tam bilgiye sahip olduklar1 acik bicimde veya istihbaratin oyunculara kontrol

7 John Curry ve Peter Perla, Peter Perla’s The Art of Wargaming: A Guide for Professionals and
Hobbyists, Lulu, Raleigh, 2012, b6liim 4.

8 James F. Dunnigan, The Complete Wargames Handbook: How to Play, Design and Find Them, Quill
Publishing, New York, 1992, s. 13.

® MS 76 (A) TSK Miisterek Askeri Terimler Sozliigii, Genelkurmay Basimevi, Ankara, 2011, s. 3.

10 4AP-06 NATO Glossary of Terms and Definitions, NATO Standardization Office, Briiksel, 2019,
8. 135; NATO’nun 2023 yilinin Eyliil ayinda yayimladig: kitapgikta savas oyunlari kesin bicimde
bir yapisal simiilasyon tiirii olarak ele alinmistir. NATO Wargaming Handbook, Allied Command
Transformation, Norfolk, 2023, s. 8.
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grubu tarafindan verildigi kontrollii bicimde oynanabilir. Oyunun ilerleyisi de olay
atlamali veya zaman atlamali olabilir.!!

2. Bir Savas Oyununu Olusturan Baslica Unsurlar

Savas oyunlarinin en 6nemli 6zelligi, merkezlerinde insan tarafindan verilen
kararlarin olmasidir. Oyunun gidisat1 ve oyundan elde edilen sonuglar da verilen
kararlarla sekillenir. Gegmiste yasanmis bir muharebeyi inceleme maksatli da olsa
gelecekte yasanmas1 muhtemel bir ¢atismayi planlama maksatli da olsa, biitiin savas
oyunlarinin degismeyen bazi bilesenleri vardir. Her iki tiir savas oyunu da su
unsurlara sahip olmalidir:*?

e Maksat

e Senaryo veya Durum

e Veri tabani

e Modeller

e Kurallar

e Oyuncular

e Analiz veya Alinan Dersler

Oncelikle oynanacak oyunda elde edilmesi beklenen maksat olabildigince
acik bir bicimde belirlenmelidir. Oyunu tasarlayan kisi de tasarimini bu maksadi
gozeterek yapar. Eger onceden tasarlanmis hazir bir oyun oynanacaksa, oyun bu
maksada gore secilir.!* Askeri tarihgilerin maksad tarihteki herhangi bir muharebenin
incelenmesi veya bir savasta stratejik seviyede alinan kararlarin sebeplerinin
arastirilmasi olabilir. Uluslararasi iliskiler uzmanlari mevcut bir siyasi gerilimin
hangi merhalelerden gegebilecegini, sicak bir catismaya doniisiip doniismeyecegini
veya krizin yasandigi bolgede ne gibi siyasi etkiler yaratabilecegini inceleme
maksadi giidebilirler. Askeri kurumlar ise yeni silah sistemlerinin, doktrinlerin veya
teskilat yapilarinin etkilerini gorme maksadiyla savas oyunlar1 oynayabilirler. Oyunun
maksadi ne olursa olsun, bu maksat en bastan acik sekilde ortaya konulmalidir.

Senaryo, oyunculara oyun esnasinda alacaklar1 kararlarlar konusunda bir
baglam sunar. Oyuncularin kararlarina etki eden baslica faktor senaryodur.
Senaryolar detayli bir bicimde hazirlanmali, oyunun basindaki mevcut durumun
hangi olaylarla ortaya ciktigi oyunculara aciklanmali ve oyun esnasinda alacaklari
kararlar1 hangi sartlar1 gozeterek almalar1 gerektigi oyunculara bildirilmelidir.'*
Ornegin Sakarya Meydan Muharebesi’nde icra edilen askeri harekati incelemek
maksadiyla bir oyun oynadigimizi varsayalim. Senaryoda 1921 yilinin Agustos ayina
kadar Anadolu’da cereyan eden askeri harekat hakkinda bilgi verilmeli, mevcut

! Bag, “Savag Caligmalar1 Disiplininin Laboratuvar1”, s. 319.

12 Peter Perla, The Art of Wargaming, Naval Institute Press, Annapolis, 1990, s. 165.

3 Shawn Burns, War Gamer’s Handbook: A Guide for Professional War Gamers, Naval War College,
Newport, 2015, s. 15-16.

Y Perla, The Art of Wargaming, s. 165.
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askerl durumla birlikte i¢ ve dis siyasi durum detayli bir bicimde oyunculara
bildirilmelidir. Iyi hazirlanmis bir senaryoda, Yunan tarafin1 oynayan oyuncunun
daha uygun savunma mevzilerine ¢ekilip elindeki topraklar: korumak yerine neden
taarruz etmesi gerektigi ve Tiirk tarafinin ise kesin sonuglu bir muharebeyi Ankara’nin
batisinda kabul etmek zorunda oldugu oyuncular tarafindan net bir sekilde
anlasilmalidir.

Veri tabani, oyuncularin karar alma siirecinde faydalanacaklar: bilgilerdir.
Bu bilgilerin 6ne c¢ikanlar1 dost ve diisman kuvvet durumu, taraflarin imkéin ve
kabiliyetleri, arazi sartlari, iklim ve cevresel faktorlerdir. Bunlar disinda diger
teknik hususlar da veri tabani igerisinde yer alir. Karar alma siireci iizerinde 6nemli
bir etkisi oldugu icin, veri tabaninda yer alan bilgiler olabildigince detayl1 ve
gercekci olmalidir.”® Sakarya Muharebesi 6rneginden devam edecek olursak, Tiirk
ve Yunan ordularinin piyade, siivari, top ve ucak mevcutlari veri tabaninda yer alir.
Ayni sekilde muharebenin gectigi donemde Polatli-Haymana kesimindeki iklim ve
arazi sartlar1 da veri tabaninda yer almalidir. Tiirk ve Yunan birliklerine komuta eden
liderler ve bunlarin liderlik vasiflarina da veri tabaninda yer verilebilir. Veri tabaninda
yer alacak bilgiler ne denli gercek¢i ve detayli olursa simiilasyonun sonuglar1 da
gercege o denli yakin olur.

Modeller oyuncularin verdikleri kararlar ile veri tabaninda yer alan bilgilerin
bir araya gelerek olaylara déniismesini saglayan tablolar ve diger matematik ifadelerdir.
Oyunun mekanikleri olarak da adlandirabilecegimiz modeller, oyuncularin
kararlarinin neticelerini isabetli bicimde oyuna yansitmalidir.' Ornegin piyasadaki
hobi savas oyunlarinda mekanikler ¢ogunlukla muharebe ¢6ziimleme tablolari
seklinde yer alirlar (Resim: 1). Taraflardan birinin emrindeki bir birligin taarruz
etmesi halinde taarruz eden ve savunmada durumunda olan birliklerin muharebe
giicii, egitim ve moral durumu, taarruz edilen bolgenin iklim ve arazi sartlari, ateg
destegi, birlik komutanlarinin liderlik vasiflar1 gibi veri tabanindan alinan bilgiler
bir tablo iizerinde mukayese edilir ve taarruzun sonucu belirlenir. Sonucu elde
etmek icin ¢ogunlukla zar atilmasi usulii uygulanir. Boylece belirsizlik faktorii
¢oziimlemeye dahil edilerek, Clausewitz’in siirtiinme kavrami'’ da modellenmis
olur. Muharebe ¢oziimlemesine sans faktoriinii dahil etmeden, ¢6ziimlemeyi daha
deterministik bicimde yapan modeller de mevcuttur. Modelin ne sekilde olacagi
oyun tasarimcisinin kararina baglidir.

Kurallar ise modellerin nerede ve nasil uygulanacagini belirler. Kurallar
sayesinde oyundaki olaylarin akis1 belli bir diizene konur, oyuncularin kararlarinin

5 Age, s. 166.

16 NATO Wargaming Handbook, s. 33.

7 Clausewitz, savastaki belirsizlikleri ve sans faktoriini siirtiinme kavramiyla agiklar. Daha
detayl1 bilgi icin bkz.; Carl von Clausewitz, Harp Uzerine, Genelkurmay Basimevi, Ankara, 1991,
Birinci Kitap, 7’inci Béliim.
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yaratacag1 etki ve tepkiler agiklanir. Kurallar, oyun esnasinda oyuncularin oyun
mekaniklerine dair ihtiya¢ duyacagi her tiirlii bilgiyi ihtiva etmek zorundadir. Savasin
belirsizligini modellemek zor olsa da kurallarda miimkiin oldugunca buna yonelik
maddeler yer almalidir.'® Profesyonel maksatla oynanan oyunlarda bu daha kolaydir.
Bu oyunlar genellikle bir hakem tarafindan idare edildigi i¢in hakemler belli
araliklarla oyuna beklenmedik ara durumlar enjekte edebilirler. Bilgisayar
ortaminda oynanan oyunlarda ise olay enjektesi tasarimcilar tarafindan kodlanmigtir
ve oyun esnasinda belli sartlar gerceklesince olay enjektesi oyun yazilimi tarafindan
gerceklestirilebilmektedir.

Oyuncular bir savas oyununun en 6nemli unsurudur zira oyuncular olmazsa
ortada bir oyun olmaz. Giiniimiizde yapay zeka teknolojisi gelismis olsa da savas
oyunlarinda insan faktoriiniin yerini alabilecek seviyeye ulasmamistir. Hobi maksatli
bilgisayar oyunlar1 oynayan savas oyunu meraklilarinin hélen en ¢ok sikayet
ettikleri hususu yapay zekdnin yetersizligidir. Oyuncular verdikleri Kkararlarla
oyundaki olaylarin sekillenmesini saglarlar. Oyuncularin oyunu sekillendirebilmeleri
icin onlara aktif bir rol verilmeli ve rollerini ifa edebilmeleri i¢cin kendilerine yeterli
bilgi ve yetkilendirme saglanmalidir.”” Ornegin Sakarya Muharebesi’yle ilgili bir
oyunda, oyunculardan birine Usak’taki Yunan alayinin komutani roliiniin
verilmesinin oyunun icrasina hicbir anlamli katk: sunmasi beklenemez.

Resim: 1. Philip Sabin’in tasarladigi Hell’s Gate isimli oyunun muharebe
¢6ziimleme tablosu.

COMBAT RESULTS TABLE

Die Attack Superiority

Rollj<1:4 1:1 [3:2 2:1 [3:1 4:1 6:1 8:1
0/00/00/00/00/00/10/11/2
0/00/00/00/00/10/11/21/2
0o/00/00/00/10/11/21/21/2
0/00/00/10/11/21/21/21/2
0/00/10/11/21/21/21/22/3
0/10/11/21/21/21/2 2/32/3
2 right if all defenders unsupplied

1 right if some defenders unsupplied

1 left if ground has turned to mud

1 left if attacking into woods

1 left if attacking across river

1 left if some attackers unsupplied
2 left if all attackers unsupplied

AL WNB

>
it
Kaynak: Philip Sabin, Simulating War: Studying Conflict Through Simulation Games,
Continuum Books, London, 2012.

8 Perla, The Art of Wargaming, s. 166.
Y Development, Concepts and Doctrine Centre, Wargaming Handbook, Ministry of Defence,
Swindon, 2017, s. 23.
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Analiz veya alinan dersler, akademik veya askeri maksatla oynanan bir savag
oyunu icin kritik 6nemi haizdir. Oynanan oyundan elde edilen neticenin agikga
ortaya konulmas: gerekmektedir. Bu sebeple oyun oncesi analiz yonteminin iyi
planlanmasi ve veri toplayacak gozlemcilerin rollerinin iyi belirlenmesi gerekir. Askeri
maksatli oyunlarin ardindan faaliyet sonu incelemesiyle oyun esnasinda yapilan
dogru ve yanlislar ortaya konulur. Akademik maksatli oyunlarda ise gézlemcilerin
topladig1 ham veri en basta belirlenen maksadina uygun bir bicimde tartisma ve
kritige tabi tutularak oyunun bitincil bir analizi yapilir.?’ Ornegin Sakarya
Meydan Muharebesi oyunu sonrasinda simdiye dek muharebeye dair literatiirde
yer almayan tespitler ortaya siiriilebilir veya muharebenin seyrini etkiledigi
anlatilagelen faktorlerin 6nem derecesi yeniden ele alinabilir; ya da Ukrayna-Rusya
Savas1 hakkinda oynanacak bir oyunun ardindan taraflarin ileride benimseyebilecegi
muhtemel hareket tarzlar1 veya ticiincii taraflarin savasin seyrine ne derece miidahil
olabilecekleri oyunda elde edilen veriler iizerinden tartisilabilir. Oyun sonrasi
ortaya anlamli bir analiz ¢ikarilabiliyorsa oyunun maksadi hasil olmus demektir.

3. Savas Oyunlarinin Akademik Maksatli Kullanimi

Iki oyuncunun birbirlerinin elindeki kuvvetleri imha etmek ya da oyun
tahtas1 tizerindeki alanin biiyiik kismini ele gegirmek maksadiyla oynadigi oyunlara
ilk ¢aglardan beri rastlanmaktadir.?! Ancak modern savas oyunlarinin atas1 Prusyali
Baron Leopold von Reisswitz tarafindan 1811°de tasarlanip 1812’de Prusya Krali
III. Friedrich Wilhelm’e sunulan Kriegsspiel’dir. Von Reisswitz’in topgu subayi olan
oglu Georg von Reisswitz, babasinin hantal tasarimini topografik haritalardan
istifade ederek daha pratik bir hale getirmis ve Kriegsspiel, 1824 yilinda Prusya
Genelkurmayi tarafindan bir egitim materyali olarak kullanilmaya baglanmigtir?

Kiriegsspiel, 1876’da Albay Verdy du Vernois’nin yaptig1 degisiklikler sayesinde
daha kolay oynanir hale gelince, 20’inci yiizyil basglarina kadar diinya ordularinin
tamami tarafindan benimsendi ve yiizyilin sonlarina kadar, istisnalar harig, sadece
askeri maksatla kullanildi.? Kriegsspiel’den ilham alan farkli simiilasyon bicimleri

20 Perla, The Art of Wargaming, s. 167.

21 Tk gaglardan itibaren 19’uncu yiizyila kadar askerler ve siviller tarafindan oynanan savas
oyunlar1 konusunda bkz. Bas, “Savas Calismalar1 Disiplininin Laboratuvar1”, s. 320-326.

22 Philipp von Hilgers, War Games: A History of War on Paper, The MIT Press, Cambridge, 2012, s. 33.
2 Milan Vego, “German Wargaming”, Naval War College Review, 65, 2012, s. 111; Verdy du
Vernois’nin oyun sistemi birkag¢ yil icinde Tiirkce de dahil diger dillere cevrildi ve diinya
ordularinda kullanilmaya baglandi. Tiirkge terciimesi igin bkz. Erkan-1 Harbiye Kolagasi Omer
Kéamil [Menemenlizide], “Harb Oyunu”, Mecmua-i Fiiniin-1 Askeriyye, 3/13, 1883, s. 68-84;
Amerika Birlesik Devletleri’'nde yayimlanan terciimesi i¢in bkz. William Roscoe Livermore, The
American Kriegsspiel. A Game for Practicing the Art of War Upon a Topographical Map, Houghton,
Mifflin and Company, Boston, 1882; Ingiltere’de yayimlanan terciimesi igin bkz. J. R.
Macdonnell, The Tactical War Game: A Translation of General v. Verdy du Vernois’ “Beitrag zum
Kriegsspiel”, William Clowes and Sons Limited, London, 1884.
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de gectigimiz yiizyilda kendisini gosterdi. Bunlardan akademik mecrada kendisine
yer bulan ilk simiilasyon, 1954°de Herbet Goldhamer tarafindan kaleme alinan
Toward a Cold War Game (Bir Soguk Savas Oyununa Dogru) isimli eserde tanitilan
yeni bir oyun sistemiydi. Yeni yeni gelismekte olan oyun teorisinden de faydalanan bu
uluslararas: iligkiler oyunu, yoneylem arastirmacilarinin strateji, diplomasi, ekonomi
ve sosyal bilimleri birlestirerek tasarladiklari oyunlarin en 6nemli 6nciilii oldu.
Amerika Birlesik Devletleri’'ndeki bazi iiniversitelerde, siniftaki 6grencilerin farkli
tilkeleri veya uluslararas: 6rgiitleri temsil ettigi oyunlar oynanmaya baslandi.?*

Goldhamer’in eserinin yayimlandigi sene ABD’de yasanan bir bagka gelisme
savag oyunlarinin akademiye girisinde ¢cok daha biiyiik bir rol oynadi. Charles S.
Roberts tarafindan tasarlanarak yayimlanan Tacrics isimli savas oyunu, 19’uncu
yiizyilda ortaya cikan ancak bir siire sonra popiilerligini yitiren savas oyunu hobisini
tekrar canlandirdi. Roberts ilerleyen yillarda askeri tarihteki 6nemli muharebeleri
canlandiran oyunlar yayimlamaya devam etti.”> Ozellikle ABD’de ve Ingiltere’de
popiiler hale gelen hobinin miidavimleri arasinda akademik askeri tarih¢ilerin olmasi
da kaginilmazdi. Bu akademisyenler sayesinde savas oyunlar1 hem bir 6gretim hem
de bir arastirma yontemi olarak akademiye girmeye basladi.

Bu alanda oncii rolii iistlenen kisi Paddy Griffith oldu. Ingiltere Kraliyet
Askeri Akademisi Sandhurst’teki Savas Caligmalar1 Boliimii 6gretim {iyesi Griffith,
1974 yilinda Deniz Aslani Harekat: savas oyununu planlayip icra ederek savas
oyunlarinin akademik maksatli kullaniminin ilk 6rnegini sergiledi. Griffith’in oyunu
Ikinci Diinya Savas'nda Almanlarin Britanya’y: isgal etmek icin planladiklar:
ancak hava ve deniz tistiinliigiinii elde edemedikleri icin rafa kaldirdiklar: harekat
planinin 22 Eyliil 1940 giinii uygulanmas1 halinde basari sansinin olup olmadigi
sorusuna yanit aramigt1.”®

Kraliyet Askeri Akademisi’nin ve Kraliyet Kurmay Koleji’nin ortaklasa destek
verdigi ve Daily Telegraph gazetesinin finansal destek sagladigi oyun 19-20 Ocak 1974
giinii Kurmay Koleji’nin harp oyunu salonunda oynandi. Oyunda gorev alacak hakem
heyetinin bir kismi1 Almanya’dan davet edildi ve aralarinda Adolf Galland, Friedrich
Ruge ve Heinrich Trettner gibi Ikinci Diinya Savasi’nda gérev yapmis Alman
generalleri vardi. Oyunda Alman kuvvetleri de yine Almanya’dan davet edilen
uzmanlar ve subaylar tarafindan oynandi. Ingiliz hakemler arasinda o yil emekliye
ayrilan hava kuvvetleri komutani Sir Christopher Foxely-Norris ve amfibi harekat
konusunda uzman Tiimamiral Teddy Gueritz vard1. Ingiliz birlikleri de yine Ingiliz
subaylar tarafindan oynandi.”’

2* Jon Peterson, “A Game Out of All Proportions”, Zones of Control, Harrigan and Kirschenbaum, (ed.), s. 14.
2 Nicholas Palmer, The Comprehensive Guide to Board Wargaming, Sphere Books, London, 1980, s. 18.

% Paddy Griffith, Saprawling Wargames: Multiplayer Wargaming, Lulu, Raleigh, 2009, s. 203-211.

27 Tohn Curry, Paddy Griffith’s Wargaming Operation Sealion: The Game that Launched Academic
Wargaming, (Kindle Edition), Loc 424
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10-11 Aralik 1973 giinii Sandhurst’te bilgisayarlar yardimiyla oynanan
Britanya Hava Muharebesi oyununda elde edilen sonuglarla senaryoya son seklinin
verilmesinin ardindan 19 Ocak giinii Kurmay Koleji’nin oyun salonunda zemine
hazirlanan ve Ingiltere’nin giiney sahillerini gosteren biiyiik bir harita iizerinde
oyuna baslandi. Hakemler bu salonda harita basinda harekat: takip etmekteydiler.
Alman ve Ingiliz takimlar1 salona bagli iki ayr1 odadaydilar. Takimlar emirlerini
telefonla veya yazili olarak oyun salonuna iletmekteydiler. Burada alt hakem heyeti
tarafindan muharebenin ¢éziimlenmesi yapilmakta ve sonug taraflara telefonla veya
yazili olarak bildirilmekteydi. Uzman goriisiine ihtiyac duyuldugu durumlarda
emekli generallerden olusan iist hakem heyetinin goriisii alinmaktayd1.?

Oyun iki giin boyunca oynandi ve toplam 16 saat siirdii. Bu iki giinliik siire
zarfinda 22-28 Eylil 1940 tarihleri arasinda yasanan muharebeler simiile edildi.
Almanlar 22 Eyliil giinii Ingiltere’nin giiney sahillerine havadan ve denizden 90.000
kadar asker ¢ikardilar. Ingiliz kars: taarruzlar yiiziinden 23 Eyliil aksamina kadar
mevcutlarinin {icte birini kaybettiler ve Kraliyet Donanmasi’nin Mans Denizi’ne
ulagsmasiyla ikmal faaliyetleri durma noktasina geldi. Basar1 sanslarinin kalmadigini
anlayan Almanlar 24 Eyliil de birliklerini tahliye etmeye basladilar ve sadece 15.000
askerlerini tahliye edebildiler. Kalanlar direnmeye devam etti ve 28 Eyliil giinii 32.000
Alman askerinin teslim olmasiyla harekat sona erdi.”’

Oyunun ardindan yapilan degerlendirmeler bir rapor haline getirildi ve
sonradan Daily Telegraph gazetesinin Pazar ekinde yayimlanan yazida rapora atiflar
yapildig1 gibi Richard Cox tarafindan da Sea Lion isimli kitap kaleme alindi.*
Almanlarin 1940 yilinda biiyiik umutlar besledikleri Alman Hava Kuvvetleri’nin,
Mans iizerinde hava istiinliigiinii elde etmesinin ardindan bile Kraliyet Donanmasi
karsisinda beklenen etkiyi gosteremeyecegi ve ikmal yollarinin emniyetini
saglayamayacagi ortaya ¢cikmisti. Bu durum tek basina biitiin operasyonu basarisizliga
mahkim etmekteydi. Oyundan elde edilen neticelere gore Almanlar her 10 denemenin
8’inde basarisizliga ugrayacaklardi.?! Boylece askeri tarihin en meshur karsi-olgusal
sorularindan birine savas oyunlar1 sayesinde belli 6l¢iide net bir cevap alinabilmisti.

Griffith, edindigi tecriibeler 1s181nda, savas oyunlarinin askeri tarih
arastirmalarinda kullanimindan elde edilebilecek fayda hakkinda sunlar1 sdylemistir:

“Bir savag oyunu oynadiginizda hem zaman hem de mekan olarak

muharebe meydanindan uzakta yorum yapan tarihgilerin sormadiklar:

sorular1 sormak mecburiyetinde kalirsiniz. Bu sorular, muharebeye
katilanlarin biraktigr anlatilarda yer almayan teknik detaylar:
anlamanizda yardimci olur. Muharebede alinan bazi kararlarin neden

28 Age, Loc 665.

¥ Richard Cox, “The Invaders Reach Berkshire”, The Daily Telegraph Magazine, 497, 1974, s. 14-21.
30 Richard Cox, Operation Sealion, Presidio Press, San Rafael, 1977.

31 John Curry, Paddy Griffith’s Wargaming Operation Sealion, Loc 505.
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alindigini yahut uygulanan taktiklerin neden uygulandigini bu sorular

sayesinde yeni bir bakis agisiyla ele alabilirsiniz. (...) Bu sorular

sayesinde, dogru sorular1 sormayan kisiler tarafindan siirekli tekrar
edilen bircok efsaneye son verilebilir.””

Griffith’in 1974’te diizenledigi devasa organizasyonunun bir benzeri bir daha
gerceklestirilemedi. Ancak onun bu girisimi, savag oyunlarinin askeri tarih
calismalarinda kullanilabilecegini akademik camiaya gostermis oldu. Ancak
akademinin bu yontemi benimsemesi hi¢bir zaman umulan seviyeye ulasmadi. Bu
hususta ikinci atilim 2000’lerin baslarinda yasandi. Londra’daki King’s College’in
Giivenlik Calismalar1 Okulu’ndaki Savas Calismalar: Boliimii 6gretim iiyelerinden
askeri tarih¢i Philip Sabin, lisans ve yiiksek lisans derslerinde savas oyunlarindan
istifade etmeye karar verdi. Sonradan yiiksek lisans seviyesinde Conflict Simulation
(Catismanin Simiilasyonu) dersini vermeye basladi.*®

Sabin’in ¢alismalar1 6zellikle askeri tarih alaninda savas oyunlarindan iki
farkli bicimde istifade edilebilecegini ortaya koydu. Herhangi bir silahli catismanin
simiile edilmesini 6gretici bir bicimde kullandig: gibi, catismay: simiile eden bir
oyun tasarlamanin da son derece faydali bir akademik yontem oldugunu ispatladi.*

Sabin’in akademik maksatli savas oyunlarinin kullanimi konusunda verdigi
eserler akademide bu yonteme olan ilgiyi artirdi ve 2017°de tiniversite biinyesindeki
akademik birimlerin savas oyunlarindan daha yogun istifade etmesini saglamak ve
ilgili personeli bir araya getirmek icin Wargaming Network (Savas Oyunlar1 Agi)
isimli birim kuruldu. Bu birim 2021 yilinda dogrudan savas oyunlar1 6gretimini
hedefleyen bir yiiksek lisans modiilii gelistirdi ve belli yiiksek lisans programlarinin
miifredatina bu modiilii dahil etti.*® 2020 yilinda benzer bir olusum da Georgetown
Universitesi’nde kuruldu. Georgetown University Wargaming Society (Georgetown
Universitesi Savag Oyunlar1 Cemiyeti) akademik maksatli savas oyunlarinin yaninda
milli gitvenlikten sorumlu kurumlarinin oynadig profesyonel maksatli savag oyunlari
konusunda bilimsel toplantilar diizenlemekte ve savasg oyunlarinin akademik maksatl
kullanimina dair bilgilendirici faaliyetler yiiriitmektedir.?

Sivil akademide savas oyunlarinin kullanilmasinin Ingiltere ve ABD’de
yayginlagsmasi, hobi maksatli savas oyunlarinin bu {iilkelerde yogun bigimde
oynanmasinin dogrudan bir sonucudur. Zira Paddy Griffith’ten bu yana, her iki
iilkede de bu yontemi akademiye tasiyan kisiler bu hobinin miidavimleri arasindan
cikmistir. Bu hobinin zayif oldugu Tiirkiye gibi tilkelerin akademisine savas

32 Paddy Griffith, “Conventional Wargames”, http://myweb.tiscali.co.uk/paddygriffith/wargames.htm,
erisim 10.09.2023.

33 Professor Philip Sabin, https://www.kcl.ac.uk/people/professor-philip-sabin, erigim 10.09.2023.
3% Philip Sabin, “Wargaming in Higher Education: Contributions and Challenges”, Arts and
Humanities in Higher Education, 14:4, 2015, s. 338-339.

35 “Wargaming Network”, https://www.kcl.ac.uk/research/wargaming-network, erisim 10.09.2023.

36 “GU Wargaming Society”, https://www.guwargaming.org/, erisim 10.09.2023.
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oyunlarinin girmesi ve bir savas oyunlari kiiltiiriiniin ortaya ¢cikmasi da dogal olarak
miimkiin olmamaistir.

Tiirkiye’de de sosyal bilimler alanindaki akademik faaliyetlerde savas
oyunlarindan ve simiilasyonlardan istifade edilmesi, Model Birlesmis Milletler ve
benzeri bazi uygulamalar haricinde pek rastlanan bir husus degildir. Ders miifredatina
bu usuliin ddhil edilmesine yonelik girisimler olsa da bunlar teorik bilgi aktarimiyla
sinirli kalmis ve uygulama kismi yetersiz kalmistir.’’” Bu konuda énemli bir istisna
Milli Savunma Universitesi Kara Harp Okulu’nda Uluslararas: Iliskiler Boliimii
tarafindan lisans seviyesinde agilan “Savas Arastirmalari ve Harp Oyunu” isimli
ders olmustur.®®

Bu calismanin yazari tarafindan verilen dersin ilk 3 haftasini savas oyunlari
hakkinda teorik egitim teskil etmekte ve kalan 10 hafta uygulamaya ayrilmaktadir.
Dersin maksadi, 6grencilerde savas oyunlari, oyun mekanikleri ve bu oyunlarin
mesleki kullanimi konusunda farkindalik olusturmaktir. “Muharebe Modelleme ve
Simiilasyon” dersi kapsaminda JCATS (Foint Conflict and Tactical Simulation)
yazilimi iizerinden uygulamali egitim almis 6grencilere bu ders vasitasiyla manuel
savas oyunlari oynatilmasi 6ngoriilmiistiir. Askeri tarih dersleri sayesinde 6n bilgi
sahibi olduklar1 savaslar ve muharebelere ait, dersin maksadina uygun hobi
oyunlar1 donem boyunca derslerde oynatilmistir. Ders siiresi kisitlt oldugundan,
milmkiin mertebe 6grenme egrisi ¢cok dik olmayan, kural seti iki sayfay1 asmayan
kiiciik capli oyunlar secilmistir. (Resim: 2.) Dénem sonunda 6grencilerden ders
hakkinda olumlu geri doniisler alindig1 gibi bazi 6grencilerin derste oynadiklar:
oyunlarin mekaniklerini esas alarak kendi savas oyunlarini tasarlamaya calistiklari
gorilmugtiir.

37°2021-2022 dgretim yiinda Kara Harp Okulu Alparslan Savunma Bilimleri Enstitiisii’nde,
Istihbarat Calismalar1 Ana Bilim Dal1 yiiksek lisans programi kapsaminda agilan “Istihbarat ve
Harp Oyunu” isimli dersin tamami teorik egitime ayrilmigtir.

38 2022-2023 yilinda agilan bu ders Tiirkiye’de bir yiiksekdégretim kurumunda sosyal bilimler
alaninda savag oyunlarindan istifade edilen ve dénemlik toplam ders saatinin %80’i savag oyunu
uygulamasina ayrilmis ilk ders olma niteligi tasimaktadir.
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Resim: 2. MSU Kara Harp Okulu’nda 2022-2023 yil1 bahar doneminde
verilen “Savas Arastirmalar1 ve Harp Oyunu” dersinin uygulama safhasi.

Ogrenciler Ingiltere Kraliyet Askeri Akademisi Sandhurst’te 6grenim goren
askeri 6grencilere oynatilan “Take That Hill” isimli oyunun

Tiirkceye terciime edilmis versiyonunu oynuyorlar.

Lisans seviyesinde islenen bu dersten elde edilen tecriibeler sonucunda, savas
oyunlarinin 6grencilerin ilgisini ¢eken ve aktif katilim gostermeye istekli olduklari
faydal1 bir egitim-6gretim araci olarak kullanilabilecegi kanaatine varilmistir. Buna
ragmen, Tiirkiye’de yiiksekogretim kurumlarindaki derslerinde savas oyunlarindan
faydalanmak isteyen bir akademisyenin karsisina ¢ikacak bazi sorunlar da saptanmuistir.

Tirkiye’de akademik oOgretimde savas oyunlarindan istifade konusunda
baslica ii¢ ana zorluk mevcuttur ve bunlar diinyada karsilasilan zorluklarla hemen
hemen aynidir; zaman, uzmanlik ve kaynak. Ortalama iki saat olan ders saatleri
veya konferans siireleri savas oyunu oynanmasi ve ardindan analizinin yapilmasi
icin ¢cogu zaman yeterli degildir. Akademisyenler derslerde savas oyunlarindan istifade
etmek isteseler de bu oyunlarla ilk kez karsilagan 6grenciler icin bu oyunlar karmagik
goriilebilir ve oyunlarin 6grenme egrisi bazen oldukga dik olabilir. Kural setlerinin
ve oyun malzemelerinin cogunlukla Ingilizce olmasi da yabanci dil becerisi yetersiz
Ogrenci gruplariyla bu faaliyetin yiiriitiilmesinden biiyiik sorun tegkil eder. Zaman
ve uzmanlik eksikligi yiiziinden 6grenciler faaliyete alisana kadar cok basit oyunlarla
yetinilmek zorunda kalinacaktir. Ayrica her yil cok fazla sayida savas oyunu
piyasaya siiriilse de bunlarin iiniversiteler tarafindan temin edilmesi cogunlukla
miimkiin olmamaktadir ve dersin hocasi maliyetini bizzat karsilayarak bu oyunlari
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kendi kendine temin etmek mecburiyetinde kalir. Eger oyunlarin baskiya hazir
versiyonlarini bulabilirse bunlarin baski masraflarini yine 6gretim elemani karsilamak
zorunda kalacaktir.*

4. Lisans ve Lisansiistii Sosyal Bilimler Programlarinda
Uygulanabilecek Yontemler

Yukarida bahsedilen zorluklar1 asmay1 basarip, savas oyunlarini derslerine
entegre eden veya akademik maksatla oynayan akademisyenlerin diinya genelinde
uyguladiklar1 yontemler cogunlukla birbirinin benzeridir. Herhangi bir yontemin
uygulanabilmesi i¢in dncelikli sart dersi veren kisinin savas oyunlar1 konusunda
belli bir kavrayisa ve uzmanliga sahip olmasidir. Bu uzmanlik, akademik savas oyunlari
konusundaki mevcut literatiiriin incelenmesiyle ve tabii ki savas oyunlarini
akademik bir maksat gozeterek oynanmasiyla elde edilebilir.

Oncelikle sunu belirtmek gerekir ki akademik maksatli savas oyunlar:
analitik oyunlardir. Yani askeri maksatla oynanan oyunlar gibi katilimcilarin askeri
becerilerini gelistirmek icin degil, belli bir olgunun daha derinlikli bicimde
anlagilmasini saglamak ve s6z konusu olgu hakkinda anlamli veri iiretebilmektir.*
Akademide savas oyunlarindan bu maksatla istifade etmek icin uygulanabilecek
farkli yontemleri basliklar altinda incelemek yerinde olur.

4.1. Hobi Oyunlarindan Faydalanma

Tirkiye’de savag oyunlarinin akademiye girememesinde karsilasilan temel
sorun oyun hobisinin pek yaygin olmamasidir. Akademik camiada azimsanmayacak
sayida kisi dijital veya masaiistil strateji oyunlar1 oynasa da akademik maksatla
kullanilabilecek oyunlar1 oynayan veya bunlardan haberdar olan kisilerin sayis1 bir
hayli azdir. Bu az sayida kisi de -istisnalar hari¢c- oynadiklari oyunlar1 derslerine ne
sekilde entegre edebileceklerinden veya entegre etmeleri halinde elde edebilecekleri
faydalardan haberdar degillerdir.*!
oyunlarinin kullanilmasinda uygulanabilecek yontemlerden ilkidir ve bu uygulamanin
genellesmesi icin 6nemli bir giris kapisi niteligindedir. Kara Harp Okulu’ndaki lisans
dersinde de bu oyunlar kullanilmis ve olumlu netice alinmistir (Resim: 3.).

Hobi oyunlar1 akademik mecrada savag

% Sabin, “Wargaming in Higher Education”, s. 337-338;

* Valeriano and Jensen, “Wargaming for Social Science”, Forging Wargamers, Bae, (ed.), s. 194.

! Bu duruma istisna tegkil eden bir 6rnek, Abdullah Giil Universitesi Insan ve Toplum Bilimleri
Fakiiltesi, Siyaset Bilimi ve Uluslararasi Iligkiler Bolimii’nden Dr. Ogr. Uyesi Caglar Kur¢’un
calismalaridir. Caglar Kurg, uluslararas: iligskiler ve silahli catismaya dair temel kavram ve
teorileri savas oyunlarindan faydalanarak acgikladigi GamIR isimli bir video serisi
hazirlamaktadir. https://www.youtube.com/@GamIR-POLS, erisim 10.09.2023.
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Resim: 3. Kara Harp Okulu’ndaki derste hobi oyunlarindan siklikla faydalanilds.
Hobi savas oyunu klasiklerinden olan Diplomacy bunlardan biriydi.

1950’lerden bu yana aktif bicimde varligini siirdiiren hobi savag oyunlar
sektoriinde, tarihte yasanmis —veya yasanmamis- hemen hemen biitiin savaslarin ve
muharebelerin oyunlar1 tasarlanarak piyasaya siiriilmistiir. Kural setleri, harita ve
oyun pullar1 gibi malzemeleri hazir bicimde sunulan bu oyunlar, hicbir 6n hazirliga
ihtiyac duyulmaksizin derslik ortaminda kullanilabilir. Neredeyse tamami Ingilizce
hazirlanmis bu oyunlar, dil engelinin asilmasi halinde, giris seviyesindeki 6rneklerinden
baslayip 6grenciler mekanikleri kavramaya basladikca daha kompleks tiirevlerine
gecilerek derslerde oynatilabilir. Hobi oyunlar1 6zellikle askeri tarih alaninda savag
oyunlarindan istifade etmek isteyenlere faydali bir baglangi¢ noktas: tegkil edecektir.

Bilgisayar ortaminda oynanan oyunlardan ziyade manuel oyunlarin
kullanilmas: sayesinde herhangi bir ciddi 6n hazirliga veya oyuncularin hepsine
birer bilgisayar tahsis edilmesine ihtiya¢ kalmaz. Bilgisayar ortaminda oynanan
dijital oyunlarda oyuncularin karsilikli temasi kisitli olmakla birlikte, oyunu idare eden
kisinin oyun esnasinda girdi yapmasi da zordur. Sira tabanli oyunlar bu faaliyet icin
bir nebze daha uygun olsa da oyunu takip edecek diger kisiler igin de ayrica bir
izleme ortam1 hazirlanmasi ihtiyaci s6z konusudur.*

Ancak bu durum, dijital oyunlarin bu faaliyetler i¢in kesinlikle uygun olmadig:
anlamina gelmez. Dijital bilgisayar oyunlarinda oyun sisteminin bir nevi hakem
gorevi gordiigii ve oyuncularin kararlarini manuel ortamda verdikleri hibrit
kullanimlar da mevcuttur. Ancak bu tip uygulamalarin verimli icra edilebilmesi

# Bilgisayarda oynana savas oyunlarinin manuel oyunlarla mukayese edildiginde gosterdikleri
kisitlar konusunda detayl: bir analiz i¢in bkz. Sabin, Simulating War, s. 22-30.
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icin belli bir 6n hazirlik gerekmektedir ve zamanin kisitli oldugu derslik ortaminda
uygulanmasi giictiir.*?

Sunu belirtmek gerekir ki hobi maksatli oyunlarin 6ncelikli amaci oyunculara
eglenceli zaman gecirtmek oldugu icin oyun mekanikleri ¢cogu zaman gercekei
olmayan bir hal almakta veya oyunun veri tabaninda kritik 6nemi haiz bilgilere yer
verilmeyebilmektedir. Ozellikle profesyonel maksatli oyunlar oynamaya alisik bir
kitle i¢in bu oyunlar fazla yiizeysel kalabilir.** Burada oyunu idare eden kisiye diisen
gorev, bu oyunlar1 hobi maksadiyla oynayan bircok oyuncunun yaptigi gibi “house
rules” ad1 verilen kendi kural diizenlemelerini yapmaktir. Bu sayede oyundan elde
edilecek neticelerin gercekciligi bir nebze de olsa artirilabilir ve oyun kullanim
maksadina uygun hale getirilebilir. Bu duruma 6zellikle hobi oyunlarinin askeri
maksatla kullanilmasinda siklikla rastlanir. Diinyadaki farkli iilkelerin silahli
kuvvetleri, piyasada satilan dijital oyunlarin, hizmete 6zel profesyonel siiriimlerini
tasarlatmakta ve personel egitiminde bunlardan faydalanmaktadirlar.*

4.2. Matris Oyunlarindan Faydalanma

Derslik ortaminda en rahat bicimde faydalanilabilecek savas oyunu tiirii matris
oyunlaridir. Matris oyunlar1 1988 yilinda Amerikal1 psikiyatr Chris Engle tarafindan
icat edilmis bir oyun tiiriidiir. Engle bu oyunu icat ettiginde silahli ¢catismanin veya
askeri/politik krizlerin simiile edilmesinden ziyade, basta aile ici catismalar olmak
iizere, sosyal catismalarin simiile edilmesini hedeflemisti. Ancak sonraki yillarda
oyunun kullanim alani bir hayli genisledi. Matris oyunlari, giiniimiizde birgok iilkenin
silahli kuvvetlerinde, NATO biinyesindeki farkli birimlerde, uluslararas1 orgiitlerde
ve bazi biiyiik sirketlerde bir planlama araci olarak kullanilmaktadir.*

Son 35 yildir, anlasmazlik yasayan evli ciftlerin terapilerinde, sosyal
bulusmalarda eglenceli vakit gecirmek isteyen insanlarin “katil kim” temali
oyunlarinda, COVID-19 salgininda hastanelerin verecegi reaksiyonu 6l¢mek icin
saglik bakanliklari tarafindan oynanan oyunlarda veya bolgesel catismalarin gidisatini
degerlendirmek icin uluslararas: orgiitler biinyesinde yapilan simiilasyonlarda

4 Marine Corps University biinyesinde faaliyet gosteren Krulak Center’da Flashpoint Campaigns
gibi dijital savas oyunlari hibrit bicimde kullanilarak bilgisayar destekli komuta yeri tatbikatlar
icra edilmektedir. “Wargaming”, Krulak Center Newsletter, 14, 2022, https://www.usmcu.edu/
Portals/218/Krulak%20Newsletter%20-%20Issue%2014.pdf, erisim 10.09.2023.

* Sabin, Simulating War, s. 21.

# Taktik seviyede modern kara muharebelerinin ii¢c boyutlu ortamda canlandirildigi Combat
Mission oyununun profesyonel siirimii diinyadaki bir¢ok ordu tarafindan kullanilmaktadir.
https://pro.matrixgames.com/game/combat-mission-professional-edition, erigim 10.09.2023.;
Modern deniz ve hava muharebelerini simiile eden Command: Modern Operations isimli oyunun
profesyonel siiriimii de basta Amerikan Hava Kuvvetleri ve Alman Hava Kuvvetleri olmak iizere,
aralarinda Yunan Deniz Kuvvetleri’nin de bulundugu bircok askeri ve sivil kurum tarafindan
egitim maksatli kullanilmaktadir. https://pro.matrixgames.com/game/command-professional-
edition, erisim 10.09.2023.

4 John Curry and Tim Price, Matrix Games for Modern Wargaming, Developments in Professional
and Educational Wargames Innovations in Wargaming Volume 2, Lulu, Raleigh, 2014, Section 1.
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kullanilan matris oyunlari, anlat1 temelli oyunlardir.*’” Bu oyunlar dogrudan taktik
veya operatif seviyede silahli catismayi (force-on-force) merkeze alan durumlari
simiile etmeye cok uygun degillerdir. Bu gibi durumlarda Kriegsspiel tiirii serbest
bir savas oyunu oynanmast yerinde olacaktir. Ancak genel bir savasin veya
politik/askeri bir krizin stratejik seviyede simiile edilmesinde matris oyunlar1 faydali
bir aractir.*® (Resim:4.)

Resim: 4. Akademik maksatla oynanan matris savas oyunlarina bir 6rnek.
ISID terér orgiitiiniin yiikselisini ve bolge iilkelerinin reaksiyonlarini
incelemek icin tasarlanan ISIS Crisis.
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Kaynak: https://paxsims.wordpress.com/2015/10/, erisim 10.09.2023

Oyunun oynanabilmesi icin oOncelikle incelenecek bir problem sahasi
belirlenir. Oyun konuya vakif bir hakem -veya hakem heyeti- tarafindan idare
edilir. Oyuncularin sayisinda bir sinirlama yoktur. Ancak her oyuncuya, alacagi
kararlarin gidisata etki edecegi anlamli bir rol verilmesi elzemdir. Mevcut durum
yahut senaryo oyunculara teblig edildikten sonra oyuncularin canlandiracaklari
kisi veya kurumlar hakkinda bilgi veren roller dagitilir. Oyuncular oyunun
baslamasindan itibaren kendilerine verilen rolii oynamakla miikelleftirler.*

47 John Curry, Chris Engle and Peter Perla, The Matrix Games Handbook: Professional Applications
from Education to Analysis and Wargaming, Lulu, Raleigh, 2018, Section 2.

“# Pete Pellegrino, “Introduction to Matrix Games”, https://www.youtube.com/watch?v=
YLiQWnfzGlE, erisim 10.09.2023.

4 Tom Mouat, Practical Advice on Matrix Games, s. 4-6, http://www.mapsymbs.com/Practical
AdviceOnMatrixGames.pdf, erisim 10.09.2023.
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Biitiin oyuncular senaryoyu inceleyip rollerini 6ziimsedikten sonra hakem
oyunu baslatir. Oyuna ilk turda hangi oyuncunun baslayacagina senaryo metni
uyarinca hakem karar verir. Oyuncular 6ncesinde kendi aralarinda konusup isbirligine
gidebilir ve farkli hususlarda anlasmaya varabilirler. Ardindan ilk oyuncu o turda
yapmak istedigi hareketi beyan eder ve bunu neden yapabilecegine dair argiimanlar
sunar. En yaygin uygulamada oyuncudan, beyan ettigi durumun gerceklesecegine dair
gecerli argiimanlar sunmasi istenir. Ardindan diger oyuncular bunun neden
gerceklesmeyecegine dair karsi argiimanlar sunarlar. Hakem zayif ve temelsiz gordiigii
herhangi bir argiimani gecersiz kilma yetkisine sahiptir. Ik oyuncunun gecerli
argiimanlarinin sayisindan diger oyuncularin gecerli argiimanlarinin sayist ¢ikarilir.
Kars1 argiimanlarin sayis1 daha fazlaysa negatif bir say1 da elde edilebilir. Bu say1
olayin gerceklesme ihtimalini etkileyecek faktor olarak kayit altina alinir. Ardindan
hareketin gerceklesip gerceklesmedigini tespit etmek icin zar atilir. Normal
sartlarda bir olayin gerceklesmesi veya gerceklesmemesi ihtimali yiizde 50’ye yiizde
50°dir. Oyuncu 3 adet altil1 zarla toplamda 10 ve fazlasini atmak zorundadir ki bu
tam olarak yiizde 50 ihtimale denk gelir. Argiiman sayilar1 arasindaki fark da bu zar
toplamina eklenir. Eger elde edilen deger héla 10 ve iizeri ise olay gerceklesmis
demektir. Hareket siras1 ikinci oyuncuya geger ve ayni usulle oyun devam eder.*

Ornegin Istiklal Harbi’yle ilgili bir matris oyununda, Istanbul Hiikiimeti’ni
canlandiran oyuncu, Konya’da TBMM karsit1 bir ayaklanma baslatarak sehri ele
gecirecegini soyleyebilir. Konya’da TBMM otoritesinin heniiz tesis edilemedigi,
bolgedeki yerli halkin padisaha sadik oldugu, ayaklanmacilara Istanbul’dan para ve
silah yardimi yapabilecegi argiimanlarini 6ne siirebilir. Eger hareketini aciklamadan
once Ingiliz oyuncu ile anlasmissa ayaklanmaya Ingilizlerin de destek verecegini one
stirebilir. Boylece 4 argiiman o6ne siirmils olur. TBMM Hiikiimeti’ni canlandiran
oyuncu ise isyan: bastirmak iizere bolgeye yakin Kuva-y1 Milliye birliklerinin
bulundugunu ve bolgeye TBMM’den nasihat heyeti gonderilecegini soyleyerek 2 karsi
argiiman 6ne siirmiis olur. Hakem tiim argiimanlar1 gecerli kabul ederse, Istanbul
hiikiimeti oyuncusu +2 avantajla zar atar. 3 adet altil1 zar attiginda toplamin 8 ve iizeri
geldigi her durumda Konya’da ayaklanma baslamais olur.

Matris oyunlarinda oyuncularin argiimanlari, kars1 argiimanlar ve hakemin
argiimanlara dair getirdigi yorumlar ve degerlendirmeler bu oyun tiiriinii oldukga
Ogretici bir hale getirir. Konuya vakif bir hakemin idaresinde oynanan matris oyunu
oyunculara konu hakkinda ¢ok sey 6gretecektir. Oyuncularin konuya vakif olmalari
sart degildir ama onlarin da konu hakkinda temel bilgiye sahip olmalar1 6zellikle
giincel politik/askeri krizleri degerlendirme maksatli oyunlarda, krizin gelisimine
dair ¢ok daha farkl: fikirlerin ve ihtimallerin ortaya konmasini saglar.

50 John Curry and Tim Price, Matrix Games for Modern Wargaming, Section 1.
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Hakemler oyun esnasinda ara durumlar enjekte edip oyunun gidisatini etkileme
yetkisine de sahip olabilirler. Oyunu tekdiizelikten kurtarmak ve oyuncularin anlik
gelismelere reaksiyon vermelerini saglamak icin hakemlerin ara durum enjekte
etmesi veya rastgele ¢ekilen ara durum/olay kartlar1 sik bagvurulan bir yontemdir.>!

Matris oyunlarinin oynanmasinda kagit ve kalem disinda higbir ek malzemeye
gerek yoktur. Ancak oyuncularin karar alma siirecini kolaylastirmak ve gorsel
destek saglamak icin ortada bir harita bulunabilir. Harita {izerindeki belli bolgelerle
ilgili alinan kararlarin kaydini tutabilmek adina farkli eylemleri temsil eden pullar
da kullanilabilir. Bunlarin imal edilmesi icin 6zel bir ¢abaya gerek yoktur ve
basilmaya hazir kaliplari internet ortaminda da mevcuttur.*?

4.3. Kriegsspiel veya Serbest Savas Oyunlarmndan Faydalanma

Eger oyuncular hobi savas oyunlarinda ve matris oyunlarinda yeterince tecriibe
kazanmuislarsa, iyi bir hakem veya hakem heyeti mevcutsa ve oyunun oynanabilecegi
mekan da uygunsa Kriegsspiel veya serbest savas oyunu ideal bir faaliyet olarak
diisiiniilebilir. Bu oyun tiirii yukarida bahsettigimiz, Paddy Griffith’in organize
ettigi oyun tiiriidiir. Hem taktik ve operatif seviyede askeri harekat hem de stratejik
seviyede politik/askeri kriz senaryolar1 bu usulle simiile edilebilir.

Uluslararas1 giivenlik orgiitleri veya askeri kurumlar tarafindan kapali savas
oyunlar siklikla tercih edilir.”* Bu oyun tiirii i¢in iki taraf oyuncularinin birbirlerini
gormeden ve sadece oyunu idare eden kontrol grubunun kendilerine verdigi sinirli
bilgilerle karar alacaklar1 ayr1 birer oda veya boliim lazimdir. Ayrica kontrol grubu
ve hakem heyetinin oyunu takip edecekleri ayr1 bir mekana da ihtiyag vardir. Taraflarin
birbirleriyle veya hakem heyetiyle haberlesmeleri yazili olarak gerceklesecegi icin her
salon arasinda mesajlar1 tasiyip aracilik yapacak habercilere de ihtiyac vardir.’*
(Resim: 5.)

Bu tiir oyunlar, 19’uncu yiizyilda bir meydan muharebesini de yakin gelecekte
ortaya c¢ikabilecek bir politik/askeri krizi de simiile etmeyi miimkiin kildigindan
oldukca kullaniglidir. Akademik faaliyetler icin de oldukga verimli bir 6gretim ve
analiz yontemidir. Ancak organizasyonu ve idaresi yukarida bahsedilen oyun
tirlerinden daha mesakkatlidir. Kiiciik bir grupla oynansa dahi oyundan 6nce detayli
bir 6n hazirlik gerekir. Oyunun tasarlanmasinin yaninda test edilmesi (playtesting)

1 Tom Mouat, Practical Advice on Matrix Games, s. 32-33.

52 Tarihi ve giincel senaryolara sahip, acik erisimden indirilebilen matris oyunlarini igeren bir
kaynak i¢in bkz.; http://www.mapsymbs.com/wdmatrix1.html, erisim 10.09.2023.

53 Yakin zamanda Londra’da oynanan ve Rusya’nin Finlandiya’ya yonelik saldirgan bir siyaset
belirlemesi halinde dogacak askeri/politik bir krizi canlandiran biiyiik capli bir savas oyununa
katilan bir gézlemcinin yazisi i¢in bkz.; https://www.theguardian.com/politics/2023/sep/30/what-
would-happen-if-russia-invaded-finland-i-went-to-a-giant-war-game-in-london-to-find-out,
erisim 10.09.2023.

>4 “Sandhurst-Free Kriegsspiel”, https://www.professionalwargaming.co.uk/160604-
KriegsspielDSNotes-Mouat-O.pdf, erisim 10.09.2023.
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basli basina zaman alic1 ve yogun ¢aba isteyen bir siirectir. Ayrica oyunun idare
edilmesi i¢in uzman bir hakem veya hakem heyetine ihtiya¢ duyulur.>

Taktik seviyede askeri harekiti simiile etmek icin kullanilan Kriegsspiel
cesitlerinin 19’uncu yiizyildan giiniimiize kadarki muharebe bigimlerini yansitan
kural setlerine veya oyun malzemelerinin kaliplarina internet iizerinden kolaylikla
erisilebilmektedir.”® Her ne kadar kural setleri ve diger malzemeler erisilebilir olsa
da bu oyunlarin faydali olmasi icin en 6nemli unsur tasarimdir ki oyun tasarlamak
da aslinda faydali bir akademik faaliyet olarak 6ne ¢cikmaktadir.

Resim: 5. Paddy Griffith’in organize ettigi Deniz Aslani oyununda hakem
heyetinin oyunu takip etigi ana salondan bir goriiniim. Oyuncular bu salona
bitisik ve ayr1 odalarda bulunmaktaydilar. Emirler ve diger mesajlar telefonla
veya habercilerle gonderilmekteydi.

ol i

o

Kaynak: John Curry, Paddy Griffith’s Wargaming Operation Sealion, Loc 975.

55 Sabin, Simulating War, s. 31-33.

% Uluslararasi Kriegsspiel Cemiyeti’nin farkl: tip uygulamalar icin gecerli kurallara yonelik baglantilar
icin bkz.; https://kriegsspiel.org/rules/, erisim 10.09.2023; Wiirzburg Universitesi'nde akademik
maksatla oynatilan ve Kriegsspiel'in hakem bagimliligi kismen azaltilmis bir versiyonu olan Pluie de
Balles isimli sisteme dair bilgilendirici bir agiklama igin bkz.; https://analoggamestudies.org/2018/09/
pluie-de-balles-complex-wargames-in-the-classroom/, erisim 10.09.2023.
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4.4. Oyun Tasarlama

Yasanmis bir askeri harekdti veya savasi anlamak konusunda en iyi
yontemlerden biri de s6z konusu harekatin veya savagin oyununu tasarlamaktir. Bu
usul Philip Sabin tarafindan King’s College’daki Conflict Simulation dersinde uzun
yillar uygulanmistir. Onun emekliligi sonras1 da ayni derste bu usule devam
edilmektedir.”” Aymi ders, McGill Universitesi’nde Rex Brynen tarafindan da
verilmekte ve bu usul orada da uygulanmaktadir.*®

Sabin’e gore oyun tasarimi, askeri tarih ¢alismalarinda, arastirmacinin sormasi
gereken su sorulara daha net cevaplar bulmasini saglayabilir: Muharebe sahasi ve
etrafindaki bolgenin stratejik ve siyasi cografyas: nasildi? Kuvvetlerin tertiplenmesi
veya yiginaklanmasi nasildi ve bagka tiirlii olabilir miydi? Hasim taraflarin askeri
ve siyasi hedefleri nelerdi? Kuvvetlerin miktar1 ve niteliginin yaninda, moral,
liderlik, kiiltiir, istihbarat, lojistik, arazi, iklim ve zaman faktorlerinin harekata
etkisi ne sekilde olmustu? Harekatta farkli bir sonug ortaya cikabilir miydi, eger
cikabilirse buna hangi etken sebep olabilirdi?*

Savas oyunlarini oynayarak farkli oyun mekaniklerini kavrayan 6grenci grubuna
oyun tasarimi yaptirmak oldukca faydali neticeler verebilecek bir uygulamadir.
Yasanmis veya yasanmasi muhtemel bir muharebe hakkinda savag oyunu
tasarlamak isteyen bir sosyal bilimci oyunun senaryosunun veya veri tabaninin
hazirlanmasinda herhangi bir zorluk c¢ekmeyecektir. Asil zorlugu modelleme
konusunda yasamasi muhtemeldir. Kurallar1 da modellere gore yazmasi gerektigi icin
muharebenin modellenmesi konusunda en azindan temel seviyede teorik bilgiye sahip
olmasi gerekir. Oyunlarda zayiat, zaman ve lojistik gibi faktorlerin modellenmesinin
temelinde matematik hesaplar yatar ki savas oyunlariyla ilgilenen ve bu faaliyetten
istifade etmek isteyen sosyal bilimcinin, bu hesaplarin temel mantigini anlayacak
kadar matematikle alakadar olmasi énemlidir.*

Normalde modern savas oyunlarini icat eden Prusyalilar, Clausewitzgi bir
bakis acisina sahip olduklarindan savasi matematik determinizme indirgenmeyerek
zaman, zayiat ve hasar hesaplamalarini muharebe tecriibesi olan hakemlerin
denetimine birakmislardi. Ancak Birinci Diinya Savasi yillarinda ortaya cikan
Lanchester Denklemleri muharebenin, 6zellikle de zayiatin modellenmesinde 6nemli
bir doniim noktas: teskil etti.®! Ikinci Diinya Savasi yillarinda ortaya cikan

57 Ders gectigimiz yil yiiksek lisans seviyesinde “7SSWM144 Conflict Simulation” adiyla acilmis ve
Dr. David Banks tarafindan verilmistir. https://www.kcl.ac.uk/people/david-banks, erisim 10.09.2023.
% Brynen’in dersinin konu kapsami icin bkz. https://www.mcgill.ca/politicalscience/files/
politicalscience/poli_452-brynen-w22-course_outline.pdf, erisim. 10.09.2023.

> Philip Sabin, “Wargames as an Academic Instrument”, Harrigan ve Kirschenbaum, (ed.), Zones
of Control, s. 424.

% Peter Perla, “Operations Research, System Analysis, and Wargaming: Riding the Cycle of
Research”, Harrigan ve Kirschenbaum, (ed.), Zones of Control, s. 159.

¢! Lanchester denklemleri i¢in bkz. Frederick William Lanchester, Aircraft in Warfare: The Dawn
of the Fourth Arm, Constable and Company Limited, London, 1916, Chapter V ve VI;
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yoneylem arastirmalari modelleme konusunda yeni bir atilim yaratt1 ve savastan
sonra kendi basina bir akademik disiplin halini aldi. 20°nci Yiizyilin ikinci
yarisinda Trevor Dupuy’un “Olgiilebilir Muhakeme Modeli” ve Stephen Biddle’in
calismalarinda ortaya koydugu model gibi dogrudan ge¢mis muharebelerin analitik
incelemesiyle gelistirilen modeller de ortaya ¢ikt1.®? Gegtigimiz yiiz yil icinde bu ve
benzeri calismalarla, muharebenin modellenmesi bagli basina bir bilimsel arastirma
alani haline geldi. Bir sosyal bilimci i¢in matematik modellerin ve denklemlerin
g6z korkutucu oldugu muhakkaktir. Ancak bu konularda temel bilgi sahibi
olunmasi oyun tasariminda daha gercekgei bir model ortaya konmasini saglayacaktir.

Savag oyunlarinda modellerin farkli gesitleri vardir. Bunlarin 6ne cikanlari;
fiziki ortam, kinematik, istihbaratin toplanmasi ve tevzii, komuta-kontrol ve
muhabere, silah sistemleri ve lojistiktir. Bir savag oyununun modelleri ne sekilde
veya hangi cesitte belirlenmis olursa olsun, iyi hazirlanmis modellerin bazi ortak
ozellikleri vardir. Iyi hazirlanmis modeller oyuncularin kararlari icin en cok énem
arz eden faktorleri dogru bicimde yansitirlar; beklenmedik kararlara karsilik
verebilecek esneklige sahip olurlar; veri tabaninda degisikliklere uyum gosterebilirler;
gerceklik ne kadar stokastik ise o oranda stokastik olurlar; altinda yatan varsayimlari
ve algoritmalar1 oyuncularin anlayabilecegi bicimde belgelendirmis olurlar.*

Savas oyunlar1 tasariminin detaylar1 ve metodolojisi bu calismanin kapsami
disindadir. Ne kadar karmagsik goziikiirse goziiksiin bu usul sosyal bilimciler
tarafindan uzun yillardir basariyla uygulanmaktadir ve alandaki profesyoneller
konu hakkinda gesitli eserler kaleme almislardir.**

Sonug¢

Diinyanin ¢ogu iilkesinde basta silahli kuvvetler ve milli giivenlikten sorumlu
kurumlar tarafindan icra edilen savas oyunlarinin akademik maksatla kullanilabilecegi
ilk kez 1974 yilinda Paddy Griffith’in Ingiliz Kurmay Koleji’nde organize ettigi
oyunla ortaya ¢ikmisti. Ancak bu oyun, kapsami1 ve katilimcilar itibariyle tekrar
edilmesi oldukca zor olan bir 6rnek tesgkil etti. Yine de askerl maksatlarla oynanan
savag oyunlarinin askeri tarih arastirmalarinda ne sekilde kullanilabilecegine
yonelik bir 6rnek olarak 6nemini korumaktadir.

2000’li yillarin baslarindan itibaren basta Ingiltere olmak iizere Amerika Birlesik
Devletleri’nde ve diger iilkelerde askeri tarih ve uluslararasi iliskiler alaninda ¢alisan

2 Dupuy’un 6lgiilebilir muhakeme modeli i¢in bkz. Trevor N. Dupuy, Numbers, Predictions and
War: Using History to Evaluate Combat Factors and Predict the Outcome of Battles, Hero Books,
Fairfax, 1985; Biddle’in modeli i¢in bkz. Stephen D. Biddle, Military Power: Explaining Victory
and Defeat in Modern Baitle, Princeton University Press, Oxford, 2004.

3 Perla, The Art of Wargaming, s. 215.

6 QOyun tasarimi konusunda baslangic teskil etmesi igin tek bir eser belirtmek gerekirse bu siiphesiz
Philip Sabin’in bu calismada da sik¢a atif yapilan eseri Simulating War olacakur. Philip Sabin,
Simulating War: Studying Conflict Through Simulation Games, Continuum Books, London, 2012.
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akademisyenler, farkli tip savag oyunlarini derslerine entegre etmeye basladilar.
Savas oyunlarinin akademide boy gostermeye baslamasinda, bu oyunlar1 hobi
maksadiyla oynayan akademisyenlerin pay1 bityiiktii.

Kisitli zamanin, kisitli kaynaklarin ve savas oyunlarina yabanci bir kitlenin
ortaya c¢ikardigi zorluklar1 asabilmek icin akademiye 6ncelikle hobi oyunlar: girdi.
Bu sayede konuya ilgili ve bu faaliyetin faydasi konusunda farkindalik kazanmis
kisiler yetistirildi. Ardindan matris oyunlarindan ve serbest savas oyunlarindan da
istifade edildi. Sunu séylemek gerekir ki akademide su anda savas oyunlarindan en ¢ok
istifade eden alanlarin baginda uluslararas: iligkilerin giivenlikle alakali alt disiplinleri
gelmektedir.

Tiirkiye’de ise savas oyunlar: salt askeri bir faaliyet olarak kalmistir. Bir hobi
olarak bile varlik gosterememistir. Bilgisayarda strateji oyunlar1 oynayan genis bir kitle
olsa da daha gercekci savas simiilasyonlarina yeterli ilgi hicbir zaman olmamuistir.
Bunun temel sebebi, ister manuel ister bilgisayar ortaminda olsun, bu tip simiilasyonlarin
dil bagimli karakteridir. Onlarca sayfalik detayli Ingilizce kural kitapciklari, ortalama
bir Tiirk oyuncusunun bu oyunlardan uzak durmasi igin yeterlidir.

Bu konuda akademi icinde belli kisiler tarafindan sinirli girisimler
sergilenmektedir ancak bu girisimlerden, hobi kiiltiiriiniin olmadig1 bir ortamda ne
Olciide sonuc alinabilecegini zaman gosterecektir. Buna ragmen, savas
oyunlarindan akademik maksatli istifade etmek isteyen bir akademisyenin 6niinde
uygulayabilecegi belli opsiyonlar1 vardir.

Hobi oyunlari, diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de ilk secenek olarak kendini
gostermektedir. Binlerce oyun arasindan dersin maksadina uygun bircok oyun
bulunabilecektir. Bu oyunlarin derslerde oynatilmasinda zaman, uzmanlik ve kaynak
kisitlarini agsmak igin dersin hocasi, hizli oynanabilen bir oyun secip, kurallarini
Tirkceye cevirmek ve oyunu da kendisi temin etmek zorundadir. Bu opsiyon Kara
Harp Okulu’nda, kisitli imkanlarla uygulanmis ve olumlu neticeler elde edilmistir.

Bir baska kullanisli yontem matris oyunlaridir ki bu tip bir oyun dersin
hocasi tarafindan kisa siirede hazirlanip yine kisa siirede oynatilabilir. Hatta belki
hobi oyunlarindan bile daha kolay uygulanabilir bir oyun tiiriidiir. Ancak matris
oyunlarinin dezavantaji taktik ve operatif seviyedeki askeri harekat:1 simiile etme
konusundaki yetersizligidir.

Serbest savas oyunlar1 veya Kriegsspiel ise her tiirlii senaryoyu oynamak icin
uygun bir oyun tiiriidiir ancak bu oyunlardan faydalanmak isteyen akademisyenin
oyun tasarimi, oyunun organize edilmesi ve idare edilmesi konusunda yeterli
uzmanliga erismis olmasi gerekir. Bu oyun arastirma merkezleri ve arastirma
enstitiilerinde, detayli bir planlama ve hazirliktan sonra, cok sayida katilimciyla icra
edilmeye uygundur. Uzman bir hakem heyeti destegi saglanabilirse oldukg¢a faydali
bir faaliyet olabilir.
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Savas oyunlarini oynama ve oynatma konusunda yeterince tecriibe kazanmis
bir akademisyen, oyun tasarimini da ders miifredatinin bir pargasi haline getirebilir.
Oyun tasarlamak da en az oyun oynamak kadar 6gretici bir faaliyettir. Ama bundan
verim alinabilmesi icin 6zellikle modelleme konusunda temel bilgiye sahip olunmasi
gerekmektedir. Bu gereklilik 6zellikle sosyal bilimler alaninda calisan akademisyen
veya 0grenciler igin zorlayici bir faktor olabilir. Fakat modelleme konusunda temel
bilgilere sahip olan kisi, oyun tasarimi konusundaki temel eserleri inceledikten sonra
kolaylikla kendi savas oyunlarini tasarlayabilecektir. Ozellikle bir akademisyenin
kendi oyunlarini tasarlayabilmesi, ona, istedigi konuda, istedigi olcekte ve istedigi
mekaniklere sahip oyunlar1 tasarlayip derslerinde ve arastirmalarinda kullanma
imkani sunacaktir.

Bu calismada Tiirk akademisinde bu yontemden istifade etmeyi diisiinebilecek
bir akademisyen i¢in diinyada giincelligini koruyan yontem oneriler sunulmustur.
Ancak bu yontemlerin uygulanmasinin belli zorluklar1 mevcuttur. Calisma iginde
stk¢a vurgulandigi iizere, hobi kiiltiiriiniin olmadig1 bir ortamda savas oyunlari kiiltiirii
de gelismemis ve bu oyunlar akademiye dahil olamamislardir. Akademisyenlerin
bircogu da yeterli uzmanliga sahip degildir. Bu sebepten otiirii Tiirk akademisinin
onceligi bu oyunlar1 derslere entegre etmekten ziyade konuya ilgili akademisyenleri
bir araya getirecek ve katilimcilarla diizenli faaliyetler icra edecek bir sosyal ag tesis
etmektir. Bu sosyal ag kurumsal bir yapinin semsiyesi altinda olabilecegi gibi
bagimsiz bir savag oyunlar1 cemiyeti seklinde olabilir. Burada tesvik edici yonlendirme
ve uygulamalarla akademi icinde savas oyunlar1 konusunda farkindalik artirilabilir
ve Tiirkiye’de hic var olmamais bu Kkiiltiiriin temelleri atilabilir.

Bu kiltiiri 6ziimsemis 6gretim elemanlarinin goézetiminde, askeri tarih,
uluslararas: iligkiler alanlarindaki ve askeri okullar 6zelinde askeri bilimler
alanlarindaki derslerin nazari kisimlarindan sonra gerekli zaman ayrilarak bu
oyunlarin oynatilmasi 6grencilerde kalici 6grenmeyi destekleyecektir. Egitimde
gelinen noktada 6grencinin pasif alic1 konumunda oldugu bicimde gerceklestirilen
egitim ogretim faaliyetlerinin etkisizligi kabul edilmektedir. Bu sebeple modern
kurs ve egitimlerin tamaminda uygulamaya, senaryoya dayali durum mahkemeleri
dahi olsa simiilasyonlara yer verilmektedir.

Diger yandan uluslararas1 kriz ve catismalar1 takip eden enstitiilerin ve
arastirma merkezlerinin bu Kkiiltiire sahip akademisyenlerin gozetiminde tertip
edecekler savas oyunlarini arastirmalarinda analitik bir yontem olarak kullanmalarinin
onii acilacaktir. Boylece, bu tip kurumlarin diizenli olarak yayimladiklar1 ve kiiresel
gelismelere dair degerlendirmeler iceren yazi ve biiltenlerin niteliginde de 6nemli bir
gelisme yasanacagi diisiiniilmektedir.

Catisma Beyana:
Arastirmamn yazari olarak herhangi bir ¢ikar catisma beyanim bulunmamaktadur.
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