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KAM, MEDDAH, OYUN YONETICIiSI: YENI BiR ANLATICI OLARAK ROL
YAPMA OYUNLARINDAKI OYUN YONETICILERI

Seckin SARPKAYA"

Anlaticilik ve anlatmalar ge¢misten giintimiize toplumlarin hayatinda adlari, icra
ozellikleri, metinleri ve rolleri ayni kalarak veya degiserek gelmistir. Zamanla
anlatic1 tiplerinde gelismeler, degismeler ve giincellenmeler meydana gelmistir.
Turk kilttrtinde kam/samanlardan baslayarak destancilar, masal anlaticilari,
meddahlar ve asiklar olmak tizere cesitli anlatici tipleri var olmustur. Glintimiizde
ise gelisen teknoloji ve oyun kavramiyla anlatici tiplerine yenileri eklenmistir.
“Rol Yapma Opyunlar1” olarak adlandirilan oyunlar bir anlatim icrasi, bu
oyunlarin bir nevi hakemi olan oyun yoneticileri de bir anlatici tipi olarak
degerlendirilebilir. Bu diuistinceden hareketle bu makalede “Rol Yapma
Oyunlari’nin oyun yoneticileri anlaticilik yoniinden incelenecektir. {lk olarak
kam/saman, destanci, masal anlaticisi, meddah ve asik gibi geleneksel anlatici
tiplerine deginilecek, ardindan rol yapma oyunlar1 hakkinda kisa bilgi
verilecektir. Daha sonra cesitli oyun yoneticilerinden derleme calismasiyla elde
edilen verilerden hareketle rol yapma oyunlarindaki oyun yoneticilerinin ve bu
oyunlarin yaratim/aktarim/icra, sekil/yapi, icerik/konu ile islev 6zelliklerine
deginilecek. Sonug olarak da oyun yoneticilerinin anlaticilik nitelikleri ortaya
konulacaktr.

Oz

Anahtar Kelimeler: Anlaticilar, kam, saman, destanci, masal anlaticisi, meddah, asik,
rol yapma oyunlari, oyun yoneticisi.

KAM, MEDDAH, GAME MASTER: GAME MASTERS in ROLEPLAYING GAMES
as a NEW NARRATOR

Narrations and recitals have come from the past to the present day in the lives of
societies, their names, executive characteristics, texts and roles remain the same or
changed. In time, developments, changes and updates occurred in the narrator
types. In Turkish culture, there were various types of narrators such as saga-tellers,
storytellers, meddah and minstrels and especially kam/shamans. Nowadays, new
ones has been added to the narrator types with the developing technology and
game concept. Games called Role Playing Games can be considered as a narrative
type, and game masters who are sort of arbitrators of these games can be
considered as a narrator type. In this article, the game masters of Role Playing
Games al will be examined in terms of narrator. First of all, traditional narrator
types such as kam/shaman, saga-teller, storyteller, meddah and minstrel will be
mentioned and then short information about role-playing games will be given.
Then, the data obtained from the compilation study of various game masters will
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be discussed with the game masters in the role-playing games and the functions of
the creation/transfer/execution, shape /structure, content/subject and function.
As a conclusion, the narrative qualities of game masters will be revealed.

Key Words: Narrators, kam, shaman, saga-teller, tale-teller, meddah, minstrel,
roleplaying games, game master.

Anlaticilik  ge¢misten giintimiize tim diinyada kendine onemli bir yer
bulmustur. Halk biliminin arastirma sahasina giren anlatilar, cesitli anlatic1 tipleri
tarafindan yaratilmis, aktarilmis ve yeniden yaratilmislardir. Mitik donem olarak da
adlandirilabilecek en eski devirlerden gtiniimiize anlatici tipleri ve anlatilar1 gesitli
ozelliklere bagl olarak degisip geliserek belli bash yeniliklerle giintimiize ulasmstir.

Anlaticillik eylemi ve anlatict tipleri toplumlarin gecirdigi sosyo-kiiltiirel
evrimler, teknolojinin gelismesi ve daha bircok sebeple degisip yenilenmistir.
Gelenegin de kendi icinde boyle bir degisime belli olciilerde izin vermesi ve
gilincellenebilmesi yeni anlatict tiplerinin, anlattm ortamlarinin ve anlatilarin
yaratilmasina ortam hazirlamistir.

Turk kilturtinde, saman olarak bilinen fakat Tiirk boylarinda kam, baksi, oyun
gibi farkli adlarla anilan ilk anlatici tipleri; Ttirk boylarinda farkli adlarla bilinse de
ortak bir anlatici tipi olan destancilar, tarihi stirecte goriilen asiklar ve ozanlar, masal
metinlerini yaratip aktaran masalcilar, tiyatro oyuncusuna yakimn bir anlatict profili
cizen meddahlar gibi anlaticilar mevcuttur. Bu anlaticilar cesitli acilardan benzer ve
farkli 6zelliklere sahiptir.

Giintimtizde teknoloji, popiiler kiiltiir ve buna bagh olarak oyun kavraminin
gelismesiyle birlikte anlaticilik, cesitli evrimler gecirerek yeni boyutlar kazanmuistir.
Yukarida kisaca bahsedilen anlatic1 tiplerine benzer bir anlatici tipi olarak rol yapma
oyunlarinin oyun yoneticileri kabul edilebilir. Calismanin devaminda daha detayli
tizerinde durulacagl tizere oyun yoneticileri giincel bir anlatici tipi olarak ele
almabilirler.

Bu bilgiden hareketle bu makalede rol yapma oyunlarindaki oyun yoneticileri,
giincel bir anlatici tipi olarak incelenecektir. Ilk olarak Tiirk kiiltiiriindeki geleneksel
anlatic1 tipleri hakkinda kisaca bilgi verilecek, ardindan rol yapma oyunu hakkinda
kisa bir tanim yapilacaktir. Daha sonra internet tizerinden kendilerine gonderilen bir
dosya araciligiyla derleme yapilan, izmir ve Istanbul’da ikamet etmekte olan oyun
yoneticilerinden elde edilen bilgiyle oyun yoneticisi profili ortaya konulacaktir. Sonug
olarak da oyun yoneticilerinin anlaticilik 6zellikleri agiklanacaktir.

Turk kultiirinde kam, baksi, oyun gibi adlarla bilinen samanlar, birgok
rittielde mtizik aletleri esliginde mitler, siirler, alkislar, kargislarlar, dualar ve efsun
metinlerini taklit, jest ve mimiklerle anlatmislardir. Baska bir anlatici tipi olan
destancilar bir miizik aleti ile veya melodili bir sekilde, dinleyiciler karsisinda, belli bir
ortamda ve stirede, metinlerde belli bashh kaliplar veya degisiklikler ile anlatan
profesyonel anlaticilar olmuslardir. Destancilik geleneginin devaminda, ozellikle Bat
Turklerinde asiklar, halk hikayeleri anlatip siirler okuyan, anlatimlarini dinleyici kitlesi
karsisinda gergeklestiren ve hem sozlii hem de yazili kaynaklardan esinlenen bir diger
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profesyonel anlatict tipidir. Turk kultiirtinde masalcilar profesyonel olmayan
anlaticilardir. Masal anas1 veya masal atas1 gibi anlatic1 adlandirmalar: olsa da masali
herkes anlatabilir. Masalcilar, anlat1 performanslarini belli bir dinleyici karsisinda, jest
ve mimiklerden de yararlanarak, dinleyicinin tepkilerine gore metni sekillendirerek
gerceklestirirler. Meddahlar ise teatral yonii agir basan anlaticilardir. Belli baslh
aksesuarlar kullanan meddahlar, dinleyiciler ile stirekli iletisim halinde hikayelerini
anlatmiglardir.!

Turk kiilttirtinde anlatic: tipleri agirlikli olarak sozlii olmakla birlikte hem sozli
hem de yazili kaynaklardan esinlenmistir. Anlaticilar icralarmi sozlii olarak
gerceklestirmisler ve dogaglamalar yapmislardir. Bircok anlatici taklit, jest ve mimikleri
kullanmus, icra gerceklestirmeye uygun bir ortamda bir dinleyici kitlesi karsisinda, bu
dinleyici kitlesiyle yogun etkilesim icerisinde, dinleyicinin ¢zelliklerine ve tepkilerine
gore metninde degisiklikler yaparak, belli bir gelenegin cizdigi kurallara uygun
hareket eden anlatici tipleridir. Samanlar, destancilar ve asiklarin icrasinda miizik en
onemli unsurlardan biridir. Bu sebeple anlaticilik geleneginde miizigin de énemli bir
yer tuttugunu soylenebilir. Ayrica kostiimler ve aksesuarlar da siklikla kullanilir.

Anlaticilik, gelenegin genel ozelligi gibi belli 6l¢tide degisebilen, gelisebilen ve
glincellenebilen bir unsurdur. Gelenegin taniminda da degisim ozelligine vurgu
yapilmaktadir. Gelenek belli clctide degisime izin verir. Bu degisim olumlu yonde
olursa gelismedir ve degisen zaman kosullarna uygun bir sekilde olan bu gelisme
anlatilarda oldugu kadar anlaticilarda da yeni tipler ortaya ¢ikarir. Gelenekteki tiim
anlatici tiplerinin belli 6lctilerde benzer ve birbirine bagli olmasi gibi modern donemde
ortaya ¢ikan anlatici tipleri de aslinda bu geleneksel anlatici tiplerine benzer bir nitelik
tasirlar. Rol yapma oyunlarmin yoneticileri de aslinda oyun esnasindaki tiim
Ozellikleriyle bir destancinin veya meddahin bircok ozelligini sergilerler. Oyun
yoneticileri ve onlarin oyunlari halk bilgisi tirtinlerinin dort temel 6zelligi olan yaratim,
aktarim ve icra; sekil ve yapi, konu ve icerik ve islev 6zelliklerine gore incelenebilecek
ozelliktedir (Ekici, 2011: 19, 131-134; Ekici, 2008: 33-39; Yonar, 2011: 127).

Calismada incelenilen oyun yoneticisi tipinin bir ozelligi goz ardi
edilmemelidir. Oyun yoneticileri bir oyunun parcasi, oyuncusudurlar. Burada
amaglanan oyun kavrammin tanimlanmasi?, rol yapma oyunlarmin detayll bir
incelemesi veya tanimlanmasi s6z konusu degildir. Oyun yoneticileri oyuncu
ozelliklerinden daha ¢ok anlatici 6zellikleriyle incelenmektedir. Bu makalede oyun
yoneticileri, asagida tanimi yapilacak olan rol yapma oyunlar1 baglaminda ele
almacaktir. Ttirk kilttirtindeki geleneksel oyunlar ise bu makalenin konusuna dahil
degildir.

1 Bu kisimdaki bilgiler igin bk. Inan, 1986; Kopruliu, 1980: 66-76; Ekici, 2004: 45-61; Ekici, 2004:
45-61; Cobanoglu, 2011: 57-91; Cobanoglu, 2000: 197-317; Ergun, 2014: 33-45; Azadovski, 2002;
Nutku, 1997.
2 Oyunun tanimu ve incelemesi igin bk. And, 2012: 27-36.
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Bu kisimda oyun yoneticilerinden edinilen bilgiler ve yer alinan oyunlardan
yapilan gozlemlerden hareketle rol yapma oyunlarmin bir tanimmi yapmak
miimkiindiir.

FRP (Fantasy Role Playing = Fantastik Rol Yapma Oyunu) veya daha genis bir
adlandirmayla RP (Role Playing = Rol Yapma Oyunu) olarak bilinen bu oyun tiirii bir
oyun yoneticisi ile belli sayida kisi tarafindan, oyuncularin bir araya geldigi ev, kafe
vb. fark etmeksizin belli bir mekdnda ve zaman araliginda, temelde hikaye anlatimina
ve diyaloglara dayal;; oyuncularm, oyun yoneticisinin yonlendirdigi belirli bir
senaryoya gore hareket ettigi, her oyuncunun bircok karakterden birini canlandirip bir
karakter kagidi 6zelliklerini belirledigi ve yonettigi, senaryodaki yan karakterleri oyun
yoneticisinin canlandirdigi; oyunlardaki tiim hamlelerin belli sayida 6zel zarlarin
atilmasiyla belirlendigi, konularini mitoloji, fantastik edebiyat, bilim kurgu gibi alanlar
basta olmak {izere her alandan alabilen oyunlar1 iceren ve temelde eglenme ve
rahatlama islevlerine sahip, rol yapma nitelikli bir oyundur.

Bu oyunlarin oyun yoneticileri, esasen hikaye anlatimi denilebilecek bir icra
gerceklestirmektedirler. Bu icranin, bir oyunun parcasi olmas: ve buna bagh olarak
oyuncularn katiimmnin da aktif olmasindan dolayr dinleyici konumundaki
oyuncularin da icraya aktif katilimi s6z konusudur. Bu nedenle oyun yoneticisinin
hikaye anlatimi, ¢ok anlaticili bir sekil kazanir ve oyuncularin katilmasiyla dinleyici
konumundan ¢ikip metnin kahramanlar1 haline gelmeleri sonucu ve rol yapma
ozelliginin de eklenmesiyle teatral bir icraya donitistir, buna gore de degisip sekillenir;
dogaclamanin da etkisiyle stirekli yenilenen bir metin yaratimi héline gelir.

Bu anlamda oyun yoneticilerinin genel 6zelliklerini siralamak miimkiindiir. Bu
kisimda kendilerine internet {izerinden gonderilen dosyadaki cesitli sorulara verdikleri
cevaplardan hareketle 151 erkek, 3'ii kadin 18 oyun yoneticisinden derleme
yapilmistir. Oyun yoneticilerinin yaslar1 22 ile 35 arasinda degismektedir. Derlemede
daha c¢ok oyun yoneticilerinin geleneksel anlatici tipleriyle benzer yonlerini ortaya
cikaracak sorulara yer verilmistir. Rol yapma oyunlarmmn tanimi, oyunlardaki
karakterler, sistemler ve benzeri diger ozelliklere deginilmemistir. Buraya kadar ve
buradan sonraki kisimlarda rol yapma oyunlariyla ilgili verilen bilgi tarafimizdan
yapilan gozlemlere ve oyun tecriibelerimize dayanmaktadir. Metin iginde oyun
yoneticilerinden elde edilen bilgilerle ilgili referanslarda kaynak kisi kisaltmasi olarak
KK kullanilacak ve ¢alismanin sonundaki listede belirtilen numaralandirma sistemine
gore kaynak kisi kisaltmasinin yaninda s6z konusu kaynak kisinin sira numarasi da
belirtilecektir (Ornek: Birinci siradaki kaynak kisi icin KK1).

Derleme yapilan oyun yoneticilerinin tamaminin oyun yoneticisi olmadan 6nce
oyunculuk tecriibesi vardir. Ttim oyun yoneticileri, éncelikle bir stire oyuncu olarak
oyunlara katiliyorlar. Daha sonra gozlemlerinden ve tecriibelerinden hareketle oyun
yoneticisi olmak istiyorlar ve bunun icin cesitli arastirmalar yapip, bu oyunlarla ilgili
kitaplar1 okuyup, internetten arastirmalar yaparak oyun yoneticiligine basliyorlar
(KK1-KK18). Oyunculari, bulunduklari cevrede oyun yoneticisinin bulunmamasi
(KK17), mevcut oyun yoneticilerinin oyuna devam etmemesi (KK16), piyasadaki
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oyunlarin zorlugu ve bu sebeple 6zellikle yeni baslayanlar icin kolay oyunlar yazma
istegi (KK14), kaynaklarin genelde yabanci dilde olmasi ve bulunduklar1 cevrede
kimsenin oyun yoneticisi olmayr tistlenmemesi (KK10) ve kimse tarafindan
oynatilmayan bir oyun oynatma istegi (KK2) gibi sebepler de oyun yoneticisi olmaya
yoneltmistir. Derleme yapilan oyun yoneticilerinden doérdiintin oyunlarda kullandig:
bir takma adi da mevcuttur (KK9, KK10, KK13, KK15).

Rol yapma oyunlar: belli bir senaryo tizerinden oynatilir. Kaynak kisi olan
oyun yoneticilerinin tamami kendi senaryolarimi kullanmaktadir (KK1-18). Bunun
yaninda senaryolarinda gorsel malzemeler kullanan (KK1), senaryosunun, mekan ve
haritalarinin gorsellerini internetten temin eden (KK4), senaryosundaki mekanlar:
fantastik edebiyatin bilinen mekanlarindan secen (KK17) oyun yoneticileri de vardur.
Bazi1 oyun yoneticileri oyun kitaplarinda verilen veya baskalarma ait hazir senaryolar1
oynatmay1 da tercih edebiliyorlar (KK3, KK5, KK8, KK10, KK11, KK15, KK16, KK18).
Hazir metin kullanmayan (KK7), senaryoyu sadece belli 6lctide hazirlayip oyuncularm
dogaclamalaria gore hareket eden (KK4, KK6, KK9, KK10, KK12, KK13, KK14) oyun
yoneticileri de mevcuttur.

Bazi oyun yoneticileri hemen hemen her seyi oyunlara konu edebiliyorlar
(KK2, KK11, KK18). Etki alanlarindaki genel agirlik ise fantastik edebiyat ve mitolojidir
(KK1, KK7, KK9, KK10, KK13, KK14, KK16). Oyun yoneticilerinin anlatilar1 i¢in temel
olusturan kaynaklar arasinda bilgisayar oyunlar1 (KK3), fantastik filmler (KK4), eski
anlatilar ve 6gretiler (KK5), oyun kitaplar1 (KK8, KK15, KK16), pagan kiiltleri (KK9) da
bulunmaktadir. Ayrica hemen hemen biitiin alt kiiltiir ve popiiler kiltiir dgeleriyle
psikoloji ve sosyolojiye kadar uzanan genis bir yelpazede esin kaynagi mevcuttur.

Oyun yoneticileri, oyunlarinda NPC (none player character = oyuncu olmayan
karakter) adi verilen, senaryonun icinde yer alan ve oyun igerisinde oyuncularin
karsisina ¢ikan yan karakterleri de seslendirirler. Bu seslendirmeyi yaparken de taklit
on plana ¢ikmaktadir. Oyun yoneticilerinin biiytik bir cogunlugu taklit yapiyor ve ses
taklidi, jest ve mimiklerle bu yan karakterleri canlandiriyorlar. Oyun yoneticileri
dengeli bir sekilde, asiriya kagmadan, oyuncunun dikkatini dagitmayacak veya
ciddiyeti bozmayacak sekilde, bazen oyuncularin arasinda dolasip canlandirma
seklinde, oyuncuyu oyuna cekme veya daha iyi adapte etme, oyuncunun kafasinda
daha iyi bir canlandirma yaratma ve hayal giiciinii tetikleme amaciyla taklit yapiyorlar
(KK1-KK6, KK9-KK17). Baz1 oyun yoneticileri ise ya ¢ok az taklit yapiyorlar ya da hig
taklit yapmiyorlar ve yan karakterleri sadece oyuncunun hayal gtictine birakiyorlar
(KK7, KK8, KK18).

Derleme yapilan oyun yoneticilerinin biiytik bir ¢cogunlugu anlatim ve oyun
esnasinda miizik kullanmay1 tercih etmektedir. Oyun yoneticileri bir enstrtiman
calmiyor fakat; genellikle bilgisayardan olmak {izere internetten bulduklar1 hazir
miizikleri veya Star Wars (Yildiz Savaglari) veya Yiiziiklerin Efendisi gibi filmlerin
miiziklerini kullaniyorlar. Bircok oyun yo6neticisi, miizigin oyunun 6nemli bir parcasi
oldugunu, oyuncuyu etkilemek, atmosfer yaratip oyuncuyu o atmosfere dahil etmek,
oyuncuyu etkilemek amacli, oyundaki mekénlara ve yasanan durumlara veya
sahnelere uygun miizikler tercih ediyorlar (KK1-KK6, KK9, KK10, KK12-KK16). Baz1
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oyun yoneticileriyse miizigi cok dnemsemiyorlar veya hi¢ kullanmiyorlar (KK7, KKS,
KK17, KK18).

Oyun yoneticileri bir oyunun parcasi olduklar1 icin oyuncularla etkilesim
halindeler. Oyun yoneticileri, oyuncularin tepkilerinin oyunun dolayisiyla anlatmin
gidisat1 ve sekillenmesinde ¢ok 6nemli oldugunu, oyuncularin aktif olmasi gerektigini
belirtmekteler (KK1-KK8). Oyun yoneticisi oyuncularin dikkati dagilirsa oyunda ve
anlatida ani degisiklikler ve dogaclamalar yapabiliyor (KK2, KK12). Oyun yoneticisi
oynayacagl kisileri senaryosuna ve diisiincelerine uygun bir sekilde ©nceden
belirleyebiliyor (KK1). Bazi oyun yoneticileri oyuncularin 6zelliklerine gore anlatilarini
bastan sekillendirebiliyorlar. Ornek olarak oyunda dindar bir kisi varsa oyuna Tanr1
dahil etmiyor veya oyuncular arasinda bir kadin varsa kaba sozler kullanmiyorlar
(KK13). Oyuncularin yas dagilimi, oyun tecriibesi, oyuna katilimi, oyunu iyi ya da koti
oynuyor olmalari, birbirleriyle ve oyun yoneticisiyle etkilesimleri ve diyaloglari
oyunda biiyiik onem arz etmektedir (KK4, KK6, KK7).

Oyun yoneticileri oyunun gerektirdigi bir¢ok materyali kullaniyorlar.
Oyunlarin temel esyalar1 arasinda onceden hazirlanmis oyun sistemlerine ait kural
kitaplari, oyuncularin oynattiklari rol karakterlerinin 6zelliklerini yazdiklar1 karakter
kagitlary; biiyt, saldir1 ve benzeri hareketler icin belirlenmis 6zel zarlar temel esyalar
arasindadir. Bunlarin yaninda oyun yoneticisinin istegine gore gesitli haritalar ve
gorsel materyaller de kullanilmaktadir. Oyun yoneticilerinin ¢ogu anlatimlari
esnasinda kural kitabi, zar, karakter kagidi ile harita kullaniyor ve anlatilarindaki
serbestligi kisitlamadan oyunlarin belirlenmis kurallarmna uymaya etmeye dikkat
ediyorlar (KK1-KK3, KK5-KK1, KK4, KK16, KK17). Bazi oyun yoneticileri zar ve
kurallara dikkat etmeden daha ¢ok anlati ve dogaclamaya, oyuncularin tepkilerine
veya kendi koyduklar1 kurallara dayali bir sekilde oyunu ve anlatiy1
sekillendirebiliyorlar (KK4, KK12, KK13, KK15, KK19). Oyun yoneticileri bunlarin
disinda ¢ok fazla aksesuar tercih etmiyorlar.

Oyun yoneticisinin anlatim1 ve oyuncularin bu anlatiya katilimi gesitli 6zellikler
gostermektedir. Bazi oyun yoneticileri oyuna baslarken bir hikdye anlatimi ile
bashiyorlar; fakat daha sonra diyaloglar artiyor (KK4, KK9, KK10, KK17). Baz1 oyun
yoneticileriyse anlatiya da diyaloglara da onem veriyorlar ve bu ikisini dengeli
tutmaya calisiyorlar (KK1, KK8, KK12, KK13). Bir oyun yoneticisinin verdigi bilgiye
gore olay orgiisii ve tasvirler hikaye anlatimi seklindeyken aksiyon esnasinda daha ¢ok
diyaloglar yasaniyor (KK5). Anlati1 ve diyalog dengesi oyuncularin katihima gore de
degisebiliyor (KK2, KK6, KK7, KK10, KK16). Bazi oyun yoneticileriyse oyuncularin
aktif katilimini tercih ediyorlar ve diyaloglari, hikdye anlatimindan ¢nde tutuyorlar
(KK3, KK14, KK15).

Oyun yoneticilerinin hepsi anlatilar1 i¢in uygun ortama dikkat etmektedirler.
Genel tercih basta ev ortami olmak tizere oyun esnasinda rahatsiz edilmeyecekleri,
dikkati dagitacak unsurlardan uzak, sessiz, sakin ve tercihen los 1s1kl1 bir ortamdur.
Oyunlarin belli bir stiresi bulunmamaktadir. Oyuncu profiline ve oynana oyuna gore
oyunlar bir oturum veya birden fazla oturum seklinde gergeklesebiliyor. Bir oturum ise
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en az 2 saatten en fazla molalarla birlikte 12 saate kadar stirebiliyor. Bu da oyun
yoneticisinin anlatisinin dogrudan uzamasi ya da kisalmasi anlamina gelebiliyor.
Oyuncular okul ve is gibi unsurlara gore de miisait olma zamanlarin belirleyerek
oyun/anlat1 glinii ve stiresini sekillendirebiliyorlar (KK1-KK18).

Oyun yoneticileri, rol yapma oyunlarinin ve anlatilarimin islev 6zelligine de
deginmektedirler. Oyun yoneticileri bu oyunun ve anlati etkinliginin kendileri ve
oyuncular {izerinde eglenme, eglendirme, cesitli sosyal baskilardan kurtulma,
psikolojik anlamda rahatlama; giinliik hayatin yogunlugundan, gercek hayatin
sorunlarindan bir siireligine kagma ve kurtulma, empati kurabilme 6zelligi kazanma,
baska bir hayat1 veya baska bir diyarda yasama arzusunu bastirma, gesitli duygular1
disavurma, hayal gilictint gelistirme, 6zgitiven gelisimi, sosyallesme, arkadaslarla gtizel
ve kaliteli vakit gecirme, yaraticilig1 gelistirme, farkli bakis acilar1 kazanma, giizel
gecen bir oyun sonunda yasanilan tatmin duygusuyla hayatin geri kalanm igin giic
bulma ve hayalleri yasama gibi islevleri bulundugunu belirtmektedirler (KK1-KK18).

Sonug olarak oyun yoneticileriyle ilgili buraya kadar verilen bilginin genel
hatlar1 belirlenip geleneksel anlatici tipleriyle benzer yonleri ortaya konulabilir. Oyun
yoneticilerinin oyun senaryolar: yani bir diger deyisle anlatilarini olusturduklar: belli
basli yapilar vardir. Oyunlarin standart senaryolar sunan kitaplar: oldugu gibi oyun
yoneticisinin kendi olusturdugu senaryolar da mevcuttur. Oyun yoneticisi bu
senaryolar1 olustururken basta edebiyat ve mitoloji olmak {izere bircok alandan
faydalanir. Edebiyatin tiirleri arasinda fantastik, bilimkurgu ve korku agirliklidir.
Oyun yoneticilerinin bu o6zelligi de geleneksel anlatict tiplerinin anlatilarmin
kaynaklariyla benzerlik gostermektedir. Geleneksel anlatici tipleri gelenekten gelen,
sozlii kiiltirden veya sozlii kiiltirden yaziya aktarilmis kaynaklardan beslenmektedir.
Oyun yoneticileri de anlatilarini bir kam veya destanci gibi mitik anlatilardan veya bir
meddah gibi daha giinliik ve gercekgi olaylardan aldiklariyla olusturabilir.

Yukarida da belirtildigi tizere oyun yoneticileri, anlatilarindaki yan karakterleri
ve bu karakterlerin oyuncularla diyaloglarini canlandirirken taklit, jest ve mimiklere
bagvurabilirler. Bunlar1 da anlatiya ve tabii ki oyuna oyuncuyu cekebilmek igin
kullaniyorlar. Bu ozellik de geleneksel anlatici tipleriyle benzerlik gostermektedir.
Oyun yoneticilerinin taklit 6zelligiyle bir kamin bir ritiieldeki bir hayvani taklit etmesi,
bir meddahin anlatisindaki tipleri sesi ve bedeniyle canlandirmasi veya bir masal
anlaticisinin anlatisindaki devin sesin taklit etmesi anlat: teknigi agisindan benzerdir.

Oyun yoneticileri oyunlarmin/anlatilarinin  atmosferine uygun miizikleri,
oyuncular: etkilemek ve oyunun igine daha ¢ok cekebilmek icin kullanmaktadirlar.
Geleneksel anlatici tiplerinden kamlar, destan anlaticilar1 ve asiklar da icralarim1 miizik
esliginde gerceklestirmektedirler. Bu noktada benzerligin sadece anlatiyla uygun
miizik kullanimi noktasinda oldugunu soylemek gereklidir. Farkli olan nokta oyun
yoneticilerinin belli baglh hazir miizikleri biiyiik cogunlukla bilgisayardan calmak
suretiyle kullanmalaridir. Bir destan anlaticis1 veya &sik ise enstriiman calar ve
anlatismi belli bir ezgiyle uyumlu bir sekilde icra eder.

Oyun yoneticilerinin anlatilar1 bir oyunun parcasidir. Yukaridan beridir
belirtildigi tizere bu icra ortami sonug itibariyle bir oyundur ve belli kurallara baglh bir
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sekilde, oyuncularla birlikte olusturulmaktadir. Bu sebeple yonetici, anlat1 esnasinda
oyuncularla stirekli etkilesim halindedir. Oyunlar 6zellikle baslangicta hikaye anlatimi
olarak sekillense de oyun igerisinde diyaloglarin miktar1 ¢oktur ve oyuncularmn
anlatiya katkilar1 yontinde oyun yoneticisi dogaclamalar yapabilir ve anlatisinda
degisikliklere gidebilir. Bu da metni zenginlestirir ve her icra bir yeniden yaratima
dontistir. Bu noktada oyuncularmn aktif katilimi onlar1 aktif katilimhi dinleyici
konumuna yerlestirir. Oyuncularin yas, cinsiyet ve benzeri profil 6zellikleri de anlatiy1
etkileyen unsurlardandir. Burada geleneksel anlatici tipleriyle benzer nokta anlaticinin
dinleyiciyle etkilesim icinde metnini yeniden olusturabilmesidir. Geleneksel anlatici
tipleri dinleyici profiline ve dinleyicinin ilgisi veya ilgisizligine gore metninde uzatma
ve kisaltma yapabilir. Oyun yoneticileri de benzer bir 6zellik gosterirler.

Oyunlarda anlat1 esnasinda oyun yoneticilerinin, oyunlar icin gerekli olan belli
basli esyalar1 kullandiklar1 gortilmektedir. Zar, karakter kagidi, kalem gibi bu esyalar
oyunun 6nemli parcalaridir. Bunlarin disinda aksesuar kullanimu fazla s6z konusu
degildir. Geleneksel anlatici tiplerinin anlatilar1 esnasinda cesitli esyalar
kullanmalariyla oyun yoneticilerinin bu 6zelligi arasinda benzerlik kurulabilir. Sadece
oyun yoneticilerinin kullandig1 bu esyalarin oyunlar i¢in islevsel bir 6zelligi oldugu
unutulmamalidir.

Oyun yoneticileri de geleneksel anlatici tipleri gibi anlatilarmin icra ortamina
dikkat etmektedir. Icra ortami icin en ¢nemli mekanin 6zellik rahat, yoneticinin ve
oyuncularin rahatsiz edilmeyecegi, anlatinin ve oyunun kesintiye ugramayacagi ve
miimkiinse anlattya uygun atmosfere sahip sekilde tasarlanmis bir mekan olmasidir.
Geleneksel anlatic1 tipleri de icralarini rahatlikla yapabilecekleri ve dinleyiciyle rahat
iletisim kurabilecekleri ortamlar1 tercih etmektedirler. Anlati ortaminin kosullar
anlattim1 etkilemektedir, bu 06zellik oyun yoneticilerinde de geleneksel anlatici
tiplerinde de gortilmektedir. Oyunlarin ve anlatilarin siiresi de buraya kadar belirtilen
ozelliklerle baglantili gelismektedir. Iki saatten on iki saate kadar siirebilen oyunlar,
oyun yoneticisinin ve oyuncularin giinlilk yasam dinamiklerine bagli bir sekilde
gelismektedir. Geleneksel anlatic tiplerinin anlat1 icralarinda da oyun yoneticilerinin
icralarinda da uygun vakitlerle smirli olma 6zelligi gortilmektedir.

Oyun yoneticililerinin de geleneksel anlatici tiplerinin de anlatilarmin gesitli
islevsel nitelikleri mevcuttur. Yukarida belirtilmis olan islevsel ozellikler bir anlatinin
veya oyunun genel islev niteliklerini tasimaktadir. Anlatilarin eglenme ve eglendirme,
rahatlama, sosyal baskidan kurtulma, bireysel gelisim gibi bir¢ok ozelligi oyun
yoneticilerinin anlatilarinda da geleneksel anlatici tiplerinin anlatilarinda da ortaktir.
Oyun yoneticilerinin bir anlatici tipi olarak bu oyunu oynamak isteyen kisilerin ihtiyag
duydugu, insanlarin bir oyun cevresinde bir araya gelerek sosyallesmesini ve basarili
bir oyun oynattiklar: takdirde oyuncularin psikolojik agidan rahatlamasini saglayan bir
anlatici tipi roltine biirtintip islevsel bir 6zellik kazandiklar1 da belirtilebilir.
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