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Bu calismada S.T.A.L.K.E.R oyunu, kaynak aldigi Uzayda Piknik romani ve Stalker filmi ile karsilastirmali olarak oyun
bicimi cercevesinde incelenmektedir. Arkady ve Boris Strugatsky’nin Uzayda Piknik’i bilim kurgu ve kara roman turinu
harmanlayarak yakin gelecekte gecen bir 6yki icinde insan iligkilerini ve toplumu batin siradanhdr ve gercekligi ile
sunmaktadir. Tarkovsky’nin Stalker’i bilim kurgu 6gesini paranormal olanla degistirerek; umut, yasam ve inang Uzerine
yogunlasmistir. S.T.A.L.K.E.R oyunu bilim kurgu 6gelerini kismen tasimasi, acimasiz oyun diinyasi ve oyuncuyu yikimin
icinde arayis icindeki insanlarin arasina birakmasi ile kitaba daha yakindir. Her medyanin kendi araglari ile kurdugu
bir dil oldugu gibi, oyunlarin da kendine 6zgu ifade araglari bulunmaktadir. Bu ¢alismada Aarseth, Juul, Frasca ve
oyun ¢alismalarindan diger bagka arastirmacilarin ludoloji semsiyesi altinda merkeze aldiklari oyun bigimci yaklasim ve
Bogost’un karsilastirmal video oyunu analizi yéntemleri ile oyunlarin ele aldigi konulari nasil aktardigi, atmosferi nasil
kurdugu, hangi araglara basvurdugu, bunlarla nasil ifadeler Urettigi S.T.A.L.K.E.R &érnegi Gzerinden incelenmektedir.
Oyunlarin anlatisi agisindan oyun mekaniklerinin, oynanisin ve oyun dinyasinin yapilandiriiginin énem tasidigi ortaya
cikmaktadir. Calismada kitap, oyun ve film arasindaki farklar ve benzerliklerin &nemli bir bélimu belirlenmigtir. Oyunlarin
siddet ve bagimlhk ile iliskilendirildigi bir iklimde, S.T.A.L.K.E.R’In derinlemesine incelenmesi dijital oyunlarda daha
derin anlamlarin ve imkanlarin yattigini géstermektedir.
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Abstract

In this study, S.T.A.L.K.E.R video game is analyzed in the perspective of game form, by comparing it to the source
material: Roadside Picnic novel and Stalker movie. Roadside Picnic combines science fiction and noir genres in a
story set in the near future and presents human relations in their mundane reality. By replacing science fiction with
paranormal, Tarkovsky’s Stalker focuses on themes like hope, life and faith. S.T.A.L.K.E.R’s theme is much closer to
the book by including science fiction elements and leaving the player around other characters, which have their own
needs and search in a destructed environment. Like any other medium with its own language and tools, games also
have their own expressive capabilities. Game formalism (ludology) as an approach is followed by Aarseth, Juul, Frasca
and others in game studies literature. Comparative video-game analysis is suggested by Bogost for cases similar to
this study. Game formalist and comparative analysis of S.T.A.L.K.E.R reveals how games convey their subjects, set the
atmosphere, which tools they use and how they produce different meanings. Game mechanics, gameplay and game
world are important elements for game narratives. In the study, the differences and similarities between the book, the
game and the movie has been determined. In current climate where games are associated with violence and addiction,
in-depth study of S.T.A.L.K.E.R shows that much deeper meanings and possibilities lie in video games.
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Giris

\ T.A.L.K.E.R: Shadow of Chernobyl, 2007 yilinda GSC Game World tarafindan piyasaya surulen,

birinci sahis nisancr? tirG altinda degerlendirilen, rol yapma oyunu® 6zellikleri de tasiyan bir
dijital oyundur. Arkady ve Boris Strugatsky’nin Uzayda Piknik romani ve Tarkovsky’nin romandan
serbestce uyarladigi Stalker filminden izler tasimakta, Stalker evreni (Alaniz, 2013, s. 204) olarak
adlandirilabilecek bir medyalar arasi alanda yer almaktadir. Bu ¢calismada S.T.A.L.K.E.R, esinlendigi
kaynaklarla farklari g6z 6ninde bulundurularak oyun bigimi agisindan analiz edilecek, oynanisa,
oyun dlinyasina ve oyunun yapisina odaklanilacaktir. Roman ve filmdeki 6égeleri nasil oynanabilir
hale getirdigi, yani oyunsal’ (Huizinga, 1970, s.44; Aarseth, 1997, s. 72) ifadeler olarak nasil yeniden
bicimlendirdigi incelenecektir. S. TA.L.K.E.R'1n oyun olarak varligi, oyun bigimci bir analizin oyundan
baslayarak kitaba ve filme dogru yapilabilmesini mimkun kilmakta, farkli ara¢ ve ortamlar arasinda
cesitli 6gelerin aktariimasi agisindan kargilastirmalara imkan tanimaktadir. Oyun bigimi; oyuncu ile
oyun sistemi arasindaki iligki ile strec icinde sekillenen ve anlamlandirilan ifadelerle, yani oynanis®
(Konzack, 2002, s. 93; Aarseth, 2003) ile anlatiyr kurmaktadir. Bu yaklasim dogrultusunda gevresel

Oyku anlatimi, oyun nesneleri, oyun mekanikleri gibi oyun g¢alismalari alaninin kavramsal araglari
Onem kazanmaktadir.

Uzayda Piknik, Arkady ve Boris Strugatsky kardeslerin 1971 yilinda yazdiklari Sovyet bilim kurgu
romanidir. Roman, bilim kurgu turinin tanidik “uzayllarin ziyareti” temasina olan farkl yaklagimi,
kara roman ve bilim kurguyu birlestiren dili ile dikkat cekmistir. Uzayhlarin ugrayip gectikleri Bélge
ismi verilen yerde yasanan olaylari merkeze almaktadir. Bélge’de bilimin aciklayamadigi olaylar
gerceklesmeye ve cesitli gizemli nesneler belirmeye baslamistir. Bilim insanlari ve askerler kadar
ortaya ¢ikan gizemli nesnelerin kacakg¢ihgini yapan Stalker olarak anilan bireyler de Boélge’ye akin
etmektedir. Kitap bir Stalker olan Redrick Schuhart’in hikayesine odaklanmaktadir.

Tarkovsky’nin Uzayda Piknik romanindan serbestce uyarladigi Stalker filmi 1979 yilinda gésterime
girmistir. Filmde Stalker, Profesér ve Yazar olarak anilan karakterlerin Bélge’ye yaptiklar yolculuk
anlatiimaktadir. Stalker filmi romandaki Stalker’in Blge maceralarindan sonuncusuna odaklanirken,
karakterlerin diyaloglari ve sinema dili ile, romandan ayrilan ve insanin, umut ve yasamin tabiatina
ybnelen felsefi bir tartismayi yarttmektedir.

S.TA.L.K.E.R serisinin ilk oyunu olan ve hem Uzayda Piknik hem de Stalker filminden izler
tasiyan S.TA.L.K.E.R: Shadow of Chernobyl oyunu GSC Game World tarafindan 2007 yilinda
yayinlanmistir. S.TA.L.K.E.R, Uzayda Piknik’in uzaylilarin ziyaret ettigi Bélge’si yerine Cernobil
felaketinin yasandigl nukleer reaktori ve Pripyat sehrini koymaktadir. Uzaylilarin ziyareti temasi
terk edilirken, romandaki Stalker’lar, bélgedeki tehlikeler, tuhaf nesneler ve diger 6geler oyunda yer
almaktadir. Shadow of Chernobyl’de bir Stalker olan Strelok’un hikayesi anlatiimaktadir. Serinin
U¢ oyununu bir araya toplayan S.T.A.L.K.E.R Anomaly oyun modu® ise oyunculara kendi Stalker
karakterlerini yaratma imkani sunmaktadir.

2 First Person Shooter (FPS)

3 Role Playing Game (RPG)

4 Ludic. oyun calismalarinda kuralli oyun anlaminda kullanilan /udus kelimesinden gelmektedir.

5 Gameplay; oyun calismalari yazininda kavramlastiriimis olmakla birlikte popller oyun incelemeleri ve elestirilerinde, oyuncu kulti-
rinde de kullaniimaktadir.

6 Mod veya modifikasyon. Bir dijital oyunun kod yapisi, grafikleri ve diger 6geleri Uzerinde oyuncularin yaptiklar degisiklikler. Bu
degisiklerin sonucunda farkli bir oynanis da sunulabilir. Mod dosyalari indirilebilir ve oyuna entegre edilebilir.
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1. Yontem

Bu calismanin ana sorusu S.T.A.L.K.E.R oyununun Uzayda Piknik ve Stalker’dan hangi égeleri
aktararak veyadegistirerek oyunbicimine 6zgu hangifarklihklarile sundugudur. Oyun bigimive oyunsal
ifadelerin farklihgi oyun ¢aligmalari alaninin temel tartigmalarindan ve aragtirma konularindan biridir
ve kuramsal tartigmalar kadar var olan oyunlarin incelenmesi ile ydontemlerin sinanmasi da énem
tagimaktadir. Bu dogrultuda dncelikle eserler farkl ve benzer yonleri ile ele alinacaktir. Daha sonra
oyunun yapisi, oyun dinyasi, oynanis (Aarseth, 2003, s. 2) ve oyun mekanikleri (Jarvinen, 2008,
s. 250) tzerinden oyunun Stalker evrenindeki 6geleri farkl sekillerde nasil yansittigi belirlenecektir.

Bu calisma icin; oyun calismalari, film calismalari, iletisim ve edebiyat alanini kesen ve ele alinan
eserleri merkeze alan bir literatiir taramasi yapiimistir. Oncelik eserlerin hepsini veya en azindan
ikisini birlikte ele alan ¢alismalara verilmistir. Yine oyunun dinyasini meydana getiren Cernobil ve
Stalker evrenini bir arada ele alan eserler de incelenmigtir.

Oyun calismalarinda takip edilen temel yaklagimlardan biri oyun bigimci analizleri iceren ludoloji’dir.
Murray’e (2005) gére ludoloji oyun ézcdiltigl ve oyun bicimci ydntemler olmak Uzere ikiye ayrilabilir.
Murray oyun bigimciligi olarak ludolojiyi ve yéntemlerini olumlarken, 6zcl bir ludoloji anlayisini ise
elestirmektedir. Literattrde ludoloji; dijital oyun ¢alismalarinin kurucu ekoliinu, oyun bigimci yaklagimi,
bu yaklasimin savundugu ydntemleri ve oyun calismalari alanini kastederek de kullanilabilmektedir
(Juul, 2004). Oyun bicimci ve anlati bigcimci (ludoloji ve narratoloji) yaklagimlari savunan géruslerin
(Karadeniz, 2017; Demirbas, 2017) oyun calismalari igindeki tartismasi halen stirmektedir.

Ludoloji yaklasimini takip eden arastirmacilar oyun bicimine 6zgu 6geleri belirlemeye ve derlemeye
(Frasca, 1999;Juul, 2005; Jarvinen, 2008) yonelerek edebiyat, film ¢calismalari, yenimedya calismalari
ve diger alanlarin ydntemlerinin hazir ve degistirmeden kullaniimasina mesafe koymaktadir
(Eskelinen, 2001; Aarseth, 1997, s. 14). Aarseth (2001) oyun calismalarinin bagimsiz bir disiplin
olarak var olmasini savunmus ve editérligunu yirittigld Game Studies® dergisi alanin kurulmasi ve
taninmasinda énemli rol oynamistir. Gelistirilen kavramsal araclarla dijital oyunlar ile tarih boyunca
kalturdn icinde olan diger oyunlar arasinda yapisal yénlerini birlestiren bir kdpri kurulmustur. Oyun
bicimci yaklasimla iliskilendirilebilecek oyun mekanikleri (Jarvinen, 2008, s. 250), oyun durumu
(Juul, 2005, s. 60), oyun yapisi, oynanis, oyun diinyalari (Aarseth, 2003, s. 2), oyun kaliplari (Bjork
ve Holopainen, 2005), oyun zamani (Zagal ve Mateas, 2010) gibi ¢cok sayida kavramlastirma oyun
calismalar literatiriinde derinlemesine ele alinmakta ve farkli érneklere uygulanmaktadir.

Bu calismada S.T.A.L.K.E.R oyununa ait 6gelerin incelenmesinde oyun bicimcilik takip edilmektedir.
Aarseth (2003, s. 3) oynayarak analiz yontemine, yani arastirmacinin oyuncu olarak deneyimini
ayristirmadan, oyunu isleme esnasinda incelemesine énem atfetmektedir. Ele alinan oyunlara dair
videolar, metin ve gorsel icerikler, forum gbénderileri, paylagsimlar ve benzer ikincil 6geler dikkate
alinmakla birlikte, bunlarin anlamlandirilmasi icin arastirmaci éncelikle ana kaynaga yénelmelidir.
Bostan ve Turan (2017), Mass Effect serisi gibi rol yapma oyunlarini ele aldiklar ¢calismalarinda,
arastirmacilarin oyunlari belli yapisal cerceveleri gbzetecek sekilde notlar alarak oynadiklari benzer
bir yéntemi takip etmistir. Aarseth’e (2003) gbére oynayarak analiz; oynanis, oyun diinyasi ve oyunun
yapisi katmanlarini icerecek sekilde gerceklestirilebilir. Bu ¢alisma icin yazar oyun serisinin ilk
oyununu tamamlamis ve S.T.A.L.K.E.R serisinin ¢ oyununu birlestiren S.T.A.L.K.E.R Anomaly

7 Ludology. Ludus ve logy kelimelerinden turetilmistir.
8 www.gamestudies.org
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modifikasyonunu da uzun sureli ve tekrarh, farkli katmanlara odaklanarak ve notlar alarak olarak
oynanmisgtir.

Ele alinan eserler incelenirken karsilastirmali video oyun analizinden (Bogost, 2006, s. 49) de
faydalanilacaktir. Bu tar bir karsilastirma, video oyunlarinin ve onlara dair 6zelliklerin merkezde
oldugu, diger medyalardan farkli ve benzer yonlerle birlikte iligkili 6gelerin kurdugu bagin incelendigi
bir ydbntemdir. Bogost’a gére (20086, s. 50); bicimci bir analiz yéntemi olarak karsilastirmali oyun analizi,
Aarseth’in ¢calismalarinin ¢ikis noktasina da benzerlik géstermektedir. Backe ve Aarseth’in (2013)
Hollywood filmleri ve oyunlarda zombileri ele aldigi ¢calismasi da Bogost'un karsilastirmall analizine
paralellik tagimaktadir. Bogost (2006, s. 73) karsilastirmali video oyun analizi ile Baudelarie’in A une
passantesiirinde, Bukowski’nin Awoman on the Streetsiirinde, Ameliefilminde ve The Simsoyununda
rasgele karsilasma (chance encounter) temasini incelemigtir. Bu yéntem oyunlara taginan 6gelerin
tasindiklari ortami nasil dénustirduikleri, bu ortamda nasil bicimlendirildikleri, nasil temsil edildikleri
veya model olarak nasil similasyonlara imkéan verdiklerini belirlemek icin de elverislidir. Bogost’a
gbre (2006, s. 85) glindelik yagsamin bir simulasyonu olarak The Sims oyunu hangi temsil 6gelerinin
icerilecegi, hangilerinin disarda birakilacagi ile ilgili bir dizi tasarimsal se¢imin Grintddr. Oyunda
bir diizeyde soyutlanarak yer alan, oyunun isleyisinde ortaya cikarilan, oyuncunun imgeleminde
butinlesen anlamlar oyuncunun eylemi igin bir olasilik ufku olarak var olmaktadir. Baudelaire veya
Bukowski’'nin giirlerinden veya Amelie’den farkh olarak oyunda anlamlar bir dizi kodlanmis kural
setinin isleyisi ile vicut bulmaktadir (Bogots, 2006, s.86). Bu ydntem dogrultusunda yapilan ¢calisma
icin roman ve film oyun bicimi mercegiyle yeniden incelenmis, aktarilan égeler ve etkileri notlarla
kayit altina alinmstir.

2. Uzayda Piknik

Uzayda Piknik, Strugatsky kardeslerin ilk halini 1971 yilinda yayinladiklari bilim kurgu romanidir. Kara
kitap ile bilim kurgu turlerini harmanlayan bu romanin sansirden dolayi kitap olarak yayinlanabilmesi
oldukca zor olmustur. Le Guin’e gore (1977, s. 157) roman bilim kurgu tiru icinde uzayllarla ilk
temas konusunu ele almakla birlikte, benzerlerinden ayrilir. Romanda, bilim adamlari, uzmanlar
ve askerlerin uzaylilarla dikkatli sekilde iletisim kurdugu bir tablo degil, uzaylilarin umursamazca
dunyay terk ettigi, geride biraktiklari artiklardan faydalanmaya calisan siradan insanlarla karanhk
ve yozlasmig bir diinya resmedilmektedir. LeGuin (1977) uzayhlarin ele alinisi agisindan Stanislaw
Lem’in Solaris romani ile paralellik kurmaktadir. Stanislaw Lem de (1983, s. 320) Uzayda Piknik
Uzerine bir makale kaleme almis ve Strugatsky’lerin, H.G.Wells ile baglayan uzaylilarla insanlar
arasindaki bedensel farkhlik gelenegini uzayllarin digtnsel olarak da farkli olmasi tercihi ile ileri
tasidigini belirtmistir. Uzaya Piknik kendi romani Solaris’te de tercih ettigi bu yaklagimdan, insanligin
uzayl ziyaretine verdigi tepki ile ayriimaktadir. Ziyaret bélgeleri sinirlidir, gezegende buyuk bir cokus
veya savas yasanmamistir ve hayat devam etmektedir. Toplum ve bireylerin ortaya cikan Bolge'yi
anlamlandirma, i¢sellestirme ve faydalanma bicimi ile Strugatsky’ler fantastik cerceve icinde gercekgi
iligkiler gstermeye yonelmistir (Lem, 1983, 323).

Romanin zaman ve mekénsal organizasyonunu ele alan Selvestroni (1984), gizemli ve maceralara
konu Bdlge ile ¢cevresinde yer alan, giindelik yagsamin batin olaganhgiyla strdiagu yozlasmis sehre
dikkat cekmigtir. Masalsi 6geler; hazineler, dilekleri yerine getiren nesneler ve tuzaklar iceren Bolge
ile anlatiya dahil olmaktadir, ancak roman beraberinde gelecek kacis¢l tatmini okuyucu sadece
mutlu bir sondan mahrum ederek degil, sihrin yanina en dlnyevi haliyle yasamin ¢ikarci akisini
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koyarak tersine cevirmektedir. Moore’a gére (1997) roman sinifsal ve psikanalitik ¢cercevede
okunabilir. Bélge ve disi, bilin¢ ve bilingaltl ayrimini ¢cagristirmaktadir. Romanin kahramani Redrick
is¢i sinifi bir aileden gelmekle birlikte, sistem karsiti durusu kolektivist olmaktan ziyade bireyseldir,
anarsist bir figlr olarak kurgulanmistir, bir bakima siberpunk yazininda sik¢a rastlanan karakterleri
andirmaktadir ((Moore, 1997, s. 67-68). Sinifin romandaki varhigi dogrudan gosterilerek degil bir
hayalet gibi romanin bitlinu Gzerinde iglemektedir.

Uzayda Piknik romani, ana karakter ve bir Stalker® olan Redrick icin Gi¢ b6lim ve baglantili karakterler
olan Valentine Pillman ve Richard H. Noonanigin birer b6lim olmak Gzere beg bolimden olugmaktadir.
Redrick’e ayrilan t¢ bélimde onun hayatinin farkli bélimlerinden birer kesit anlatiimaktadir. Kitap
Nobel 6duli almig bilim adami Valentine Pillman karakteri ile yapilan bir réportajla acilir. Bu bélimde
Boélge’nin nasil ortaya c¢iktigi, Stalker’lar ve bilim adamlarinin yer aldigi Dinya Digi Uygarliklar
Enstitisu gibi kurumlardan bahsedilmektedir. Pillman réportajda kendi adiyla anilan Pillman Noktasi
Uzerinden uzayhlarin ziyaret ettigi alti bélgenin olusumunu agiklar. Bunlardan biri de romanin gectigi
Harmont’taki (Kanada’da oldugu dusiunulmektedir) bolgedir.

Kitabiniskeletini olugsturan Redrick’in hikayesi Stalker’larin yasaminabir pencere sunmaktadir. Kitabin
farkli tarihlere denk gelen ¢ bdliminde Redrick, Enstiti’yle iligkiliyken, mafya gruplariyla ve tek
basina calisirken gérilmektedir. Kitap boyunca Redrick evlenecek ve Maria isimli (Maymun ismiyle
de cagriimaktadir) Bélge ylzinden mutasyon gecirmis bir kizlari olacaktir. Redrick cezaevinde alt
ay gecirmigtir ve kitabin sonraki bolumlerinde iki yil daha hapiste kalmaktadir. Stalker’larin yasami
Bélge’nin tehlikeleri ve kagakgilik yapiimasindan dolayi risklerle doludur.

Bélge endustriyel gérinime sahip bir alandir. Yabanci, anlasiimaz, tehlikeli ama bir yandan da
hazineler barindiran bir yer olarak tasvir edilmektedir. Uzaylilarin ziyareti bir piknige benzetilmektedir
ve bir piknikteki gibi geride bazi esyalar ve ¢épler unutulmustur. insanigin bunlara dair bilgisi
sinirl olmakla birlikte, bir b&limu élumcul etkiler sahipken, bazilari faydal 6zellikler tagimaktadir.
Romanda nesneler tek tek isimleri ile yer almakta, hepsi birden kastedildiginde ise mallar, ivir zivir
seklinde ifade edilmektedir. Bélgede bilimin aciklayamadigi tehlikeli alanlar da mevcuttur. Romanda
bunlar gesitlerine gbre cadi peltesi, yakan tipler, érimcek agi gibi isimlerle aniimakta, ortak bir isim
olaraksa tuzaklar denmektedir. Bolge’nin karanlk, puslu, ¢irimus ve yikik atmosferi ile barindirdigi
tuzaklar birlestiginde dismanca goriinen bir ortam ortaya cikmaktadir. Bélge’'de olusan tuzaklar
sabit degildir, yerleri zamanla degismektedir, bazilari ise dogrudan hareket halindedir. Bélge'de
radyasyon yoktur ama yine de radyasyon olan ortamlara uygun, kozmonot giysilerini de andiran
migferli 6zel kiyafetler ve kursun katmanli ceketler kullaniimaktadir.

Bélge'nin etrafinda yerlesim yerleri bulunmakta ve bunlar bir sinirla ayrilmaktadir. Sinir ve gevresi
askerler ve polislerle korunmaktadir. Stalker’larin kacakgcilik icin sinir devriyelerini agsmalari,
tuzaklarin arasinda aradiklarini bulmalar ve ayni zorluklara kargl geri dénmeleri gerekmektedir.
Stalker’larin getirdikleriile zenginlesen bir kesim Bdlge sinirinin disinda, yakin gcevrede yasamaktadir.
Stalker’larin ugrak mekanlarindan biri Ernest tarafindan isletilen Borscht isimli bardir. Ernest ayni
zamanda Stalker’larin getirdigi nesneleri karaborsada satmaktadir. Bu mallarin bir kismi Enstitd’ntin
eline gecmekle birlikte, bir kismi da bagka alicilara aktariimaktadir.

Romanda uzaylilarin ziyareti disinda pek ¢ok baska bilim kurgu eserde goérilen temalar da

9 Tlrkge'ye iz stirticti olarak cevrilmistir ancak Strugatsky kardesler bu ismin ingilizce Stalk veya Stalker kelimesinden gelmedigini
belirtmektedir.



m Uzayda Piknik Romani ve Stalker Filminin Uyarlamasi Olarak S.t.a.L.k.e.r Oyununun incelenmesi

bulunmaktadir. Redrick kitaptaki ilk Bélge yolculuguna hoverboat kullanarak cikar. ilerleyen
bélimlerde Stalker’larin yerini robotlar almaya baglayacaktir. Bir diger tema da zombilerdir. Ziyaret
sonrasi Oluler dirilmeye baslamistir. Dirilenler Hollywood zombilerinin aksine saldirgan degildir,
kendi evlerine donmekte, kimi zaman kendi aileleriyle birlikte yagsamaya baslamaktadir. Redrick’in
babasi da dirilerek evlerine konuk olacaktir. Oliiler disinda, Bélge’nin yasayanlari da bagka yerlere
goc ettiklerinde tuhaf olaylar yasanmakta, etraflarindaki insanlarin basina kazalar gelmekte, kimileri
de Olmektedir.

3. Stalker

Tarkovsky’nin romandan serbestce uyarladigi Stalker filmi 1979 yilinda gdsterime girmigstir. Senaryo
yazimini Tarkovsky’nin istegiyle romanin yazarlari Strugatsky kardesler Gstlenmistir. Tarkovsky’nin
Stanislaw Lem’in bilim kurgu romanini uyarladigi Solaris’in (1972) ardindan, Stalker ikinci bilim
kurgu filmidir. Tarkovsky gunlagune (1994, s. 101) planladigi Stalker filmi icin 25 Aralik 1974’te su
notu dismistir: “istedigim sey, hayatin anlamina dokunan belirli felsefi ve etik sorulari anlama
arzusuyla duygusal olanin (bir otobiyografik tanikligin basit, gecerli duygulariyla dolu) patlayici bir
birlesimi.”. Bird’e gore (2008, s. 189) Tarkovsky’nin sinema dili zamansal deneyimin uzamsallgini
vurgulayacak niteliktedir. Uzun ¢ekim Tarkovsky sinemasinin belirgin bir 6gesidir. Uzun ¢ekimler
aktuel, sembolik ve imajineri bir araya getirerek kusatir, zamanin 6zu olarak hakikatin gergekligin bu
katmanlari arasindaki surtinme olarak belirmesini saglamaktadir. Stalker’daki genel rahatsizlik ve
huzursuzluk hali, cogunlukla sirekli gevsekce hareket eden kamera, renkteki degisiklikler ve dikkat
ceken ses efektleri ile ortaya ¢cikmaktadir (Bird, 2008, s. 163). Muzik, sesler ve diyalog neredeyse
birbiriyle kaynasacak derecede i¢ ice gegcmektedir. Bolge’nin kendi Ustine katlanmis tuhaf zaman
ve mekani ile ses ve muzik bir araya geldiginde kolayca anlasilmaya direnen, gecirgen olmayan bir
aracilik yaratir.

Romanin filme uyarlanmasi sirecini detayli olarak inceleyen Milenic ve Lapina-Kratasyuk’a (2020,
s. 142) gore Tarkovsky’nin film icin vizyonu Strugatsky kardeslerden oldukga farklidir. Tarkovsky’nin
duzeltme talepleri ile kitabin senaryolastirma sirecinde metin ondan fazla defa yeniden yaziimisg,
bir anlamda Tarkovsky filmin G¢lnci ve gizli senaristine dondsmustir. Bilim kurgu 6geleri terk
edilmig, Boblge’'de yer alan tuzaklar, tuhaf Ozelliklere sahip nesneler senaryodan cikariimigtir.
Romanin ana unsurlarindan olan ve dilekleri gergeklestiren altin kure yerini dilek odasina birakmigtir
(Milenic ve Lapina-Kratasyuk, 2020, s. 147). Filmde kitabin son bélimune, son Bdlge yolculuguna
odaklanmistir. Kitaptaki yolculugun eslikgisi Arthur’un yerini Yazar ve Profesér karakterleri almistir
(Milenic ve Lapina-Kratasyuk, 2020, s. 144). Filmdeki ziyaret bélgenin hazinelerine dogru maddi
degil karakterlerin hayata dair derin sorgulamalara giristigi ruhsal bir yolculuktur. Filmin Stalker’i
kitaptaki Redrick’ten esinlenmigtir, kizi ve karisi filmde de yer almaktadir, ancak romandaki gibi
kacakclilik yapan kaba, keskin, gu¢li bir adam degil, Bélge’ye paganca bir inan¢ duyan, hayalci, aci
ceken, insanlari mutlu etmek isteyen ama basarisiz oldugunu fark eden biridir (Milenic ve Lapina-
Kratasyuk, 2020, s. 141). Stalker filminde yénetmen yardimcisi olarak gérev alan Tsymbal’a (2015)
gbére ana karakterin kanun digl bir insandan Bolge’ye seyahat eden bir haciya dénusumu filmin
cekim surecine ara verilerek, son blyuk degisiklik olarak gerceklestirilmigtir.

Filmin g6sterdigi Bélge’nin tehlikeleri kitaptakine gbére daha &rtuktir, ancak gizemli ve tekinsiz yapisi
ortaktir. Bélge disindaki yerlesim yerlerini filmde kismen gérmek mumkundur, ancak dykunin agirligi
Bolge icine kaymistir. Filmdeki yolculugun ana karakterleri Stalker, Profesdr ve Yazar; kitapta yer alan
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Borscht’'u andiran bir mekénda bulusurlar. Romanda karakterler icin takma isimlere basvurulmakla
birlikte, bu 6ge sadece bu isimlerin kullaniimasiyla fiimde daha 6ne cikmistir. Kitapta bol miktarda
bulunan diyaloglara ve kimi zaman yikselen aksiyona zit sekilde film sakin, az diyalogla, yavas
gecisler ve uzun cekimlerle ilerlemektedir. Stalker, Yazar’in yaninda gelmek isteyen kadini kovar.
Kitapta da filmde de adeta denizci efsaneleri gecerlidir, BOlge’de sefere ¢ikan Stalker’lar arasinda
kadinlara yer yoktur.

Ucltiniin puslu manzaralar iginde gdsterilen sinirdan gegerek Bolge’ye girisi kitaptaki yolculuklar
gibi zor olur. Kitapta ilk yolculugun geveze ve dikkatsiz katihmcisi Tender’in yerini filmde Yazar
almistir. Hem kitapta hem filmde Bolge Stalker’lar icin saygl duyulmasi, dikkat edilmesi ve ciddiyetsiz
davraniglarin sergilenmemesi gereken bir yerdir, ancak filmde bu 6ge daha fazla éne ¢ikariimigtir.
Filmdeki yolculuk arazi araci ile baglar ve motorlu kiicik demiryolu araci ile devam eder. Kitaptaki
ucan araclarfilmde yer almamaktadir. Robotlarla birlikte bu tir futuristik araglarin filmde yer almamasi
Boélge’nin dusiundurdikleri é6ninde dikkat dagitici bilim kurgu kliseleri olmamalarini saglamistir.
Tarkovsky filmin senaryosunu yazan Strugatsky’lerden her revizyonla birlikte bilim kurgu temasindan
daha da kurtulmalarini istemigtir. Demiryollari, trenler, metal tel 6rgulu citler, gbzetleme kuleleri,
paslanmis metal ve kirilmis beton gibi 6geler romanda sik¢a anilan askeri-sinai kompleksin yikik,
curimaus, pargalanmis sembolleridir. Film agisindan da yikim, yokluk, yaraticilik, varlik gibi temalari
disundurecek duragan, alisildik ama bir o kadar da yabanci imgeler olarak degerlendirilebilirler.

Uzayda Piknik romani boyunca Stalker’larin dileklerini yerine getiren ve Bdlge’de bulunan altin
kdre isimli nesneyle ilgili efsanelerden bahsedilmektedir. Romanin sonunda Redrick altin kireye
ulasacaktir. Filmde altin kure, dilek odasi bicimine donustirtlmustur. Stalker, Yazar ve Profesor dilek
odasina ulasirlar ama dilek dilemekten imtina ederler, yolculugun sonunda karakterler dusunsel bir
sorgulama ve donisum gegirecektir.

4. STA.LK.ER

S.TA.L.K.E.R: Shadow of Chernobyl, birinci sahis nisanci dijital oyun tiru icinde degerlendirilebilecek
bir oyundur (Sekil 1). Ortak oynanis 6gelerine ve oyun dinyasina sahip U¢ oyundan olusan bir
serinin ilk oyunudur. Serinin ilk oyunu Shadow of Chernobyl 2007 yilinda, ikinci oyunu Clear Sky
2008’de, Call of Pripyat 2009’da yayinlanmigtir. S.T.A.L.K.E.R serisi Ukrayna merkezli GSC Game
World tarafindan uretilmistir. Serinin produktérliginu Sergiy Grygorovych, proje ydneticiligini Anton
Bolshakov, bas oyun tasarimcihgini ise Yuriy Negrobov yapmisgtir.
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Sekil 1: S.T.A.L.K.E.R'dan ekran gérlntusu

S.T.A.L.K.E.R serisindeki ilk oyun olan Shadow of Chernobyl (2007) hafizasini yitirmis, Marked One
olarak da anilan ana karakterin hafizasini yitirmis bicimde kaza yapmis bir ceset tagima kamyonunda
bulunmasini iceren video ile acilir. Stalker’larin kagak mallarini alan Sidorovich’e géturalir ve burada
uyanir. Hatirlayamadigi gecmisiyle tek bagi tasidigi PDA’de™ yer alan “Strelok’u Oldiir!” mesajidir.
Marked One bir yandan gec¢misini ararken, bir yandan da Strelok’un pesinde bdlgede cesitli
gorevleri yerine getirir. Ogrendikleri onu Bélge’nin merkezindeki, kitapla ve filmle en biyiik farklilik
olan, Cernobil Nilkleer Reaktoriine dogru cekecektir. ilerleyisi sirasinda da gesitli laboratuvarlarda
Miracle Machine ve Brain Schorcher gibi isimlerle anilan psisik etkileri olan makinelerin isleyisini
durdurmasi ve bazi dokumanlari bulmasi gerekecektir. Sonunda aradigi Strelok’'un kendisinden
baskasi olmadigini 6grenecektir. Bir hata nedeniyle kendi kendini éldirmek tzere géreviendirilmis,
ismini bilmeden aslinda kendi kimligini bulmanin pesinde kosmustur. Bdlge’nin kalbine yaptigi
yolculuk onu kitapta altin kire, filmde dilek odasi olarak gecen oyunun Wish Granter'ina ulagtirir.
Wish Granter blyuk bir yekpare tas (bu calismada dilek tasi olarak da anilacaktir) gérinumundedir
ve Cernobil Nikleer Santrali’'nin reaktér odasindadir. Oyuncu dilek tasinin cazibesine kapilmazsa,
bu hikayenin ve Bdlge’'deki glclerin arkasinda Common Consciousness olarak anilan bir bilim
adami grubunun ve yaptiklari deneylerin oldugunu 6grenecek ve Bdlge’nin akibetine dair dnemli
bir secim yapmak zorunda kalacaktir: Bolge’yi kontrol altinda tutmak icin bilim adamlarina katiimak
veya onlari 6ldurerek Bélge’ye son vermeye calismak arasinda son bir se¢cim yapacakiir.

S.TA.LK.E.RIn Boélge’si Ukrayna’da Cernobil Nuikleer Santrali ve c¢evresi model alinarak
tasarlanmistir ve buydk benzerlikler tagidigr belirtiimektedir (Banaszkiewicz ve Duda, 2019, s.
202). Uzayda Piknik romaninin Bélge’sinin bu sekilde dénastirilmesinin Cernobil’in anisi, felaketin
magdurlari ve yakinlari agisindan negatif olarak algilanma ihtimali tartisma konusu olmustur. Ote
yandan GSC Game World kendi bakis acilari ve gesitli uzmanlarin oyunu incelemeleri ile kamuoyunu
oyunun Cernobil’in hatirasina saygisizlik olarak algilanmamasi gerektigi yéninde teskin etmistir
(MacCallum-Stewart ve Parsler, 2007, s. 209). Geg¢tigimiz yillarda baslayan Cernobil turizmi disinda,
bu bolgeyi sanal olarak gérme ihtimali bir olanak olarak da degerlendirilebilir (Banaszkiewicz ve
Duda, 2019, s. 207).

10 Akilli telefon 6ncesi bilgisayar 6zellikleri tasiyan akilli araglar
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5. S.I.A.L.K.E.R Oyun Modifikasyonlari ve Anomaly

Aarseth’e (2003) gbére oyunlari analiz ederken ele alinmasi gereken ¢ boyuttan biri oyunun
yapisidir. Aarseth ve Grabarczyk (2018) oyunun yapisi altinda yazilim ve donanim temelinin de
incelemesi gerektigini belirtmektedir. S.T.A.L.K.E.R érneginde yazilimla ilgili olarak modifikasyon
kavrami Uzerinde durmak gerekmektedir. Dijital oyunlarin oyuncular tarafindan kismi ve butinsel
olarak dénusturtilmesine modifikasyon' veya oyuncu kultirinde modlama denmektedir. Oyunlarin
model, doku, arayliz gibi 6geleri, ses ve mtzikler, oyun diinyasindaki nesneler, karakterler ve kod
yapisiyla birlikte oynanisinin dénastirtlmesi mumkuinddr. Oyuncular topluluk halinde veya bireysel
olarak bu aktiviteye dahil olmaktadir. Bazi oyunlarin kod yapilar ve tasarimlari modifikasyona
daha acik olabilmektedir. Bazi yapimcilar da oyunun kaynak kodunu ve oyun motorunu oyunculara
sunmaktadir. S.T.A.L.K.E.R’In Ureticisi GSC Game World firmasi esnek davranarak (Reba, 2011)
oyunculara modlama imkani sunmustur. Yine oyuncular oyun motorunun kodlarina ulagsmis, oyun
icin modlama calismalari oyun piyasaya surilmeden iki yil dnce baglamistir (PC Gaming Inquisition,
2020).

Serinin son oyunu olan Call of Pripyat’in piyasaya surtlmesinin ardindan 2015 yilinda serinin btin
oyunlarinin oyun dunyalarini birbirine entegre eden Call of Chernobyl modu yapilmigtir. Call of
Chernobyl ile farkli oynama bigimleri (6yki modu, kum havuzu, faction savaslari vb.) de bir oyunda
toplanmistir. Ayrica bagka buyuk modifikasyon girisimleri i¢in de yazilimsal bir zemin saglanmistir.

Guncel olarak oynanan, stabilite ve kapsam bakimindan en yetkin oyun modifikasyonu Call
of Chernobyl modu Uzerine gelistiriimis, S.TA.L.K.E.R Anomalydir. Anomaly ile oyun motoru
glncellenmistir ve G¢ oyunun icerigine ortak bir diinyada ulasmak mimkin olmustur. Oyuncular
artik serinin eskimis grafiklere sahip oyunlari yerine, dogrudan bu modu indirerek oynamaya
baslamaktadir. Serinin farkli oyunlarinda yer alan anomaliler (tuzaklar) ve nesneler tek oyunda
birlestirilmistir. Ayrica oyunun hatal kodlarinda yapilan dizeltmelerle Anomaly orijinal oyundan daha
iyi calismaya baslamistir. Bir anlamda S.T.A.L.K.E.R serisi ve oyuncu deneyimi bu modifikasyonla
retrospektif olarak yeniden tanimlanmistir.

Bu calismaicin arastirmaci serinin oyunlarini oynamis olmakla birlikte, calismanin oyun bicimi analizi
Ozellikle S.T.A.L.K.E.R deneyimini en gtincel hali olan Anomaly modu Uzerinden ilerlemektedir. Her
ne kadar bazi 6geler arasinda farklar olsa da oynanis ve anlati agisindan bakildiginda Anomaly
kdkten bir farkhlik icermemektedir. Serinin bitiin oyunlarinin oyun dinyalarinin bir araya getirilmis
olmasi tablonun batininu gérmek ve modifikasyon faaliyetleri ile oyuncu kualtura tarafini da eklemek
acisindan bir avantajdir.

6. Farkliiklar ve Benzerlikler

Stalker’in ¢ farkh medyadaki varligi; atmosfer, olaylar, karakterler, éyku, gérsel dil, okur-seyirci-
oyuncu deneyimi gibi 6geler arasindaki karsilikli iliskinin farkli mecralarda nasil dénustugina ve
temsil edildigini incelememize imkan saglamaktadir. Bogost'un (2006, s. 73) Bukowski ve Baudelaire
siirleri, Amelie filmi ve The Sims oyununa yodnelen kargilastirmali video oyun analizi yapilacak
incelemeye Ornek teskil etmekle birlikte, Bogost bu yontemin uygulanmasi i¢in net bir kilavuz
sunmamakta, bu nedenle incelemenin bir dizeyde yorumlama ile yarutilmesi gerekmektedir.

11 Mod, modification, modding
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Sekil 2: Whirligig anomalisi ve tespiti igin firlatilan civata

Oyun, film ve roman karsilastirildiginda bazi ortak ve farklh 6zellikler gbze ¢arpmaktadir (Tablo 1).
Ortak Ozelliklerden ilki endustriyel atmosferin her érnege egemen olmasidir. Glvenlik glglerinin
bélgeyi korumak icin varligi paylasilan diger 6gedir. Kitapta ve filmde yer alan tuzaklar oyunda
anomali ismiyle (Sekil 2) yer almaktadir. Anomaliler fiziksel etkiler disinda karakterlerin duygu ve
disuncelerine de etki edebilmektedir. Anomalileri tespit etmek icin karakterler civata ve benzer
nesneler firlatmaktadir. Stalker’lar takma isimlerle aniimaktadir. Stalker’larin ziyaret ettigi bar
mekaninin her eserde cesitli sekillerde yer aldigi gériimektedir. Filmde ana karakter digindaki
Stalker’lardan bahsedilmektedir ama karakter olarak gosteriimemektedir. Kitaptan oyuna ge¢cmis
Stalker zulalari (gecici olarak saklanmis nesneler igin) filmde bulunmamaktadir.

Tablo 1. Ug Eserdeki Ogelerin Karsilastirimasi

Ogeler Uzayda Piknik Stalker S.TA.LK.E.R
Zombiler Var, uysal Yok Var, saldirgan
Hoverboat Var Yok/Jeep ve Kullanilabilir tagit yok
demiryolu araci
Robotlar Var Yok Yok
Artifact’ler Var Yok Var
Artifact Muhafazalar Var Yok Var
Tuzaklar (Anomaliler) Var Var, etkileri Var
Gosterilmiyor
Stalker Bari ve isletmecisi Var Var Benzer iglev gbren
farkli mekén ve
karakterler
Bolgenin Olusumu Uzaylilar Uzayllar Cernobil Faciasi ve
deneyler
Eserin Dunyasi Bdlge ve cevresi Bdlge ve cevresi Bdélge’nin ici
Mutasyonlar Var Var Var
Dilek Araci Altin kire Dilek odasi Dilek tasi
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Midas etkisi (Lanete
doénusen dilekler)

Dileklerin Gerceklesmesi En derin erzular En derin arzular

Stalker Redrick isimsiz Serideki oyuna
gore degisiyor,
Anomaly’de oyuncu
belirliyor

Endustriyel Atmosfer Var Var Var, Cernobil/Pripyat

Diger Stalker’lar Var Aniliyor, gosterilmiyor | Var

Tuzaklar i¢in Civata Var Var Var

Koruyucu Giysiler (Specsuit) Var Yok Var

Stalker’in Ailesi Var Var Yok

Kadin Stalker’lar Yok Yok, Yok, modlama ile
eklenebiliyor

Harita Var Yok GPS/PDA

Psisik etkiler Var (Redrick’in
davraniglarindan

cikarsanabilir)

Var (Yazar’in
kestirme yoldan
gitmeyi denemesi
esnasinda

ve Stalker’in
davraniglarindan
cikarsanabilir)

Yok

Var (Psisik saldirilar,
mekanizmalar, Boélge
firtinalar ve dilek tasi
nedeniyle)

Genis Capli Etkiler

Ziyaret sonrasi
korlik, veba olarak
anilan hastalik ve

Sikga gerceklesen
bdlge firtinalari
(emissions: psi-

storm ve blowout) ve
Slimcul sonuglari

Bdlge’den gdgenlerin
yarattigi negatif

etkiler
Silahlar Var ama iglevsiz Var ama iglevsiz Var ve oynanis
acisindan énemli
Ulke Kanada (Ancak Estonia’da cekilmistir | Ukrayna
atmosfer Dogu (Herhangi bir
Blogu ulkesi hissi de | Dogu Blogu ulkesi
uyandirmaktadir) gdrinimunde)
Radyasyon Yok, ancak benzer Yok, ancak mutasyon | Var
etkiler ve énlemler var
var
Bdlge’de Zulalar Var Yok Var
Doktor Karakteri Var Yok Birden fazla doktor
Takma isimler Var Var Var
Askeriyeden Ozel izinler Var Yok Var (Rusvet ile elde
edilebiliyor)
Stalker Gruplari Gegici gruplar Yok Var

Romanda kacakgiligi yapilan nesneler oyunda artifact (Sekil 3) ismiyle anilmaktadir. Filmin bir
farki oyun ve kitapta bulunan bazi 6gelere yer verilmemesidir. Zombiler, futuristik koruyucu giysiler,
artifact’ler ve muhafazalarinin filmde yer almamasi bilim kurgunun kliselesmis goérintilerinden
uzaklastirmaktadir. Bélge’nin lokal olmayan dogaustu etkileri kitapta ve oyunda yer alirken filmde
yer almamaktadir. Kitapta ordudan bélgeye gecis icin gecici izinler alinmaktadir, oyunda ordunun
Stalker’lar gérmezden gelmesi icin rigvet vermesi yer almakta, filmde buna benzer bir 6geye
rastlanmamaktadir. Stalker’lar oyun ve kitapta haritalara bagvurabilmektedir, ancak filmin Stalker’i
buna ihtiya¢ duymamaktadir. Kitabin cerrah karakteri ve oyundaki doktorlardan farkli olarak, filmde
tibbi yardim alinacak bir karakter yer almamaktadir.
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Sekil 2. Kamyon mezarliginda yer alan bir artifact

Filmde ve romanda Stalker’in ailesi yer almaktadir, ancak ailesiyle iliskisi mesafelidir. Oyundaki
karakterlerin ailelerinden ise bahsedilmemektedir. Anomaly oyun modunda ise karakterini oyuncu
yaratmaktadir ve ailesi bulunmamaktadir. Oyunda aile yerine ait olunan Stalker grubu bulunmaktadir.
Bu durum oyuncunun yoénettigi karakterleri film ve romandan farkli ama yine de Bdlge ile ruhsal
olarak buttnlesmisg, yalniz bireyler olarak kurmaktadir.

Oyunda; kitapta veya filmde yer almayan veya farkl sekilde islenmis 6geler de bulunmaktadir. Bélge'yi
yaratan uzaylilarin ziyareti degil Cernobil’de yapilan deneyler sonucu gergeklesen ikinci patlamadir
ve radyasyon tehlikesi bulunmaktadir. Oyun dinyasinin (Aarseth, 2003), Cernobil’e taginmasi bastan
sona oyunun algilanigi Uzerinde belirleyicidir. Cernobil bir anma, hatirlama mekanidir (Adams, 2007).
Tarihte gerceklesmis bir facianin yarattigi kayip ve yas duygulari, Sovyetler Birligi’nin ¢cékmesinin
getirdikleri ile kitap ve filmin tarihsel olarak oturduklari yer, yazar ve ydnetmenin kisisel gecmisleri,
bu G¢ medyanin Uretildikleri Sovyetler Birligi’nin eski parcalari olan Ulkeler anlam olarak birleserek
oyuna populer video oyunlarindan beklenmeyecek bir derinlik katmaktadir. Yine bir farkhlik olarak
oyun dinyasi Bélge’nin sadece igini kapsamaktadir. Blge cevresindeki yasam, yapilar, yerlesimler
yer almamaktadir.

Romanda ve filmde kadin Stalker bulunmamaktadir. Oyunun orijinal serisinde de kadin Stalker
yoktur, ancak Anomaly oyun modifikasyonunda bir kadin karakter bulunmaktadir. Farkh modlar ile
yuklenebilecek yeni karakter modelleri ve doku kaplamalari (Anomaly Developers, 2020) ile daha
fazla sayida kadin Stalker oyuna dahil edilebilmektedir.

Kitabin tuzaklari ve oyunda bunlara kargilik gelen anomaliler ile filmin gdsterdikleri arasinda dnemli
farklar bulunmaktadir (Tablo 2). Tarkovsky’nin Stalker’i; tuzaklarin etkilerini, k6t sonuglarini bariz
sekilde gbstermeden, sinema bigciminin araglar ile sunarak, gizemi artirmayi tercih etmektedir.
Filmin G¢ karakterinin ayni anda farkli yerlerde gosterildigi paralel zamanlan iceren sahneler,
konakladiklari bir yerde yasanan mekéansal katlanma (Bird, 2008, s. 163) ve takilip tekrar eden kum
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tepeleri Uzerinde kusun ugusu romanin tuzaklarina yapilan géndermelerdir. Tarkovsky Tuzaklarin
yanma, ezilme gibi fiziksel etkileri ve tedirginlik, unutma, paralize olma gibi psikolojik etkileri kitapta
anlatilirken, oyunda da bu etkiler programlanmig, oyun mekanikleri (Jarvinen, 2008) ile prosedtirel
olarak islemektedir. Kitaptaki hemen her tuzagin bir benzeri Anomaly oyun modunda isimleriyle yer
almaktadir. Ayrica sadece filmde yer alan, zaman ve mekani etkileyen tuzagin bir benzeri de oyuna
dahil edilmigtir.

Tablo 2. Tuzak ve Anomaliler

Oyundaki Anomali Kitaptaki Tuzak Filmdeki Etki
Burner/Comet Burning Steam/Yakici buhar
Burnt Fuzz Burning Fuzz / Yakan Tuyler
Elektro/Tesla Discharge/Desarj
Fruit Punch /Gas Hell Slime/Witche’s Jelly/Cadi Peltesi
Vorteks gt:gv?;:rgﬁégr?’j’gigssl\?var?s?r%k Uyuzu
Whirligig Grinder/Meat Grinder/Kiyma Makinesi
Filmde zamanda geri
ve ileri atlamalar ve
Teleport/Space Anomaly mekanda sigramalar

var, érnegin kum
tepelerinde kusun yok
olusu ve tekrar belirmesi

Rusty Hair (Oyunun son halinde

cikarilmistir) Metal YlUzeyde Olusan Tuyler

Silver Web/Giimus ag

Magnetic Traps/Manyetik tuzak

Oyundaki artifact’ler; tuzaklarve normal nesnelerintemasiile olusmaktadir. Genis capl Bélge firtinalan
anomalilerin yer degistirmelerine neden olurken, yeni artifact’lerin de olusmasini saglamaktadir. Oyun
acisindan bu duzenleme planli bir rasgeleligin programlanmasi ile gerceklesmektedir. Anomalilerin
yer degistirmesi kitap ve film ile uyum icindedir. Ote yandan oyunda anomalilerin zamanla yer
degistirmesi oyuncu Uzerindeki gerilimi artirirken, oynama bigimini de surekli tetikte olmayi ve her
hareketi 6l¢clp bicmeyi gerektirecek sekilde etkiler. Zamanla yeni artifact’lerin olusmasi ise oyuncuyu
cesitli oyun alanlarini yeniden ziyaret etmeye tesvik etmektedir.

S.T.A.L.K.E.R Anomaly’deki artifact’lerin isimleri ve tanimlamalari incelendiginde kismi bir értisme
gérunmektedir (Tablo 3). Kitapta artifact’ler gizemi tam olarak ¢6ztlememigs bazilar faydali bazilariysa
islevsiz nesnelerdir. Oyunda da islevli ve iglevsiz artifact’ler bulunmakla birlikte bu iglevler oynanis
(Aarseth, 2003) Uzerindeki etkileriyle ayrismaktadir. Ornegin kitapta bracelet (bileklik) nesnesinin
sagliga iyi geldigi ifade edilmektedir. Oyunda ise ayni isimli artifact oyun mekanikleri (Jarvinen,
2008) arasinda yer alan psisik ve kimyasal dayaniklilik degerlerini artirmakta ancak patlamalara
karsi dayaniklihgi azaltmaktadir. Bu sekilde etkiler niceliksel hale getirilmistir. Bu da anlami sabit
bir ifadeyi degil; patlama, kimyasal ve psisik etkiler olan her oyun durumunda (Juul, 2005) cesitli
sonuglarin ortaya ¢cikmasina neden olabilecek, prosedurellik ile belirlenen bir olay ufkunu ifade
etmektedir. Sonuclar oynanista, oyuncunun deneyiminde ifadesini bulacak, oyuncu secimleri
gelisecek olaylari etkileyecektir.
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Tablo 3. Dogadsti nesneler

Kitaptaki Nesneler Stalker Anomaly Artifact’leri
Empty Var

Full Empty Var

Battery Var

Bracelet (fonksiyonel) Var

Hoop

Black Spark/Black Spray (Kuyumculukta kullaniliyor) | Sparkler ve Black Spray
Shrieker/ltcher (fonksiyonel)

Pin Var
Sponge Var
Carbonated Clay

Needle

White Whirligigs

Lobster Eye Var

Bitches’ Rattle
Spacell/So-so (fonksiyonel)
Ratlling Napkins

Death lamp Var

Oyundaki bir nesne sadece isaret ettigi baska nesneleri, ihtiyaclari veya iglevleri degil oyundaki
mekaniklerin (Jarvinen, 2008) ve oyun sisteminin (Juul, 2005) yaratacag! deneyimlenmeden tahmin
edilemeyecek ¢ok sayida oyun durumunun (Juul, 2005) olasilik ufkunu ifade etmektedir. Bu olasilik
ufku sadece mekanik ve kuralli bir yazilim sisteminin iglevselliginin degil, duygu ve duslncelerin
de alanidir. Nesneye dair kodlanmis 6zellikler oyunun yapisi (Aareth, 2003) icinde sadece basitce
kazanma ve kaybetme durumlarini (Juul, 2005), taktik ve stratejileri yani mantiksal isleyisi dedgil,
bir olayin nasil algilanacagini ve nasil hissedilecegini metinlere tamamen bel baglamadan
aktarabilmektedir. Uzayda Piknik belli artifact’lerin kullanigliigini anlatmaktadir, S.T.A.L.K.E.R’da
ise oyuncu igleyen bir similasyon icinde olumlu ve olumsuz sonuglariyla artifact’leri kullanmakta,
sistem igindeki farkh etkilerini denemektedir. Secimlere gére Bdlge’de ilerleyebilmek mumkin
olmakta veya oyuncu kaybederek verdigi emegin bosa ¢ikmasi ile daha geri bir noktaya itiimektedir.
Secimlerin olasilik ufku bilinmeksizin oyundaki herhangi bir olayl anlamlandirmak ve oyuncu eylemi
deneyimlenmeden oyundaki durumlarin yarattigi duygulari hissetmek imkanli olmayacaktir.

1. Oyun Diinyasi Olarak Bolge

Aarseth’e (2003) gbre oyunlari analiz ederken oyun diinyasinin ayr bir boyut olarak incelenmesi
gerekmektedir. Aarseth ve Grabarczyk (2018) oyun diinyasi ile arayliz ve &Syki 6gelerinin ayni
iletisimsel katmanda yer aldigini belirtmektedir. Bu bdélimde oyun diinyasi olarak Boélge tzerinde
durulacaktir. Bélge'yi arka planda kalarak, gélgelerden kontrol eden Common Conciousness kolektif
bir zekaya benzetilmistir (Sakey, 2010, s. 93). Bélge bir anlamda makinelere bagh olarak yasayan
bu bilim adami toplulugunun bilinci icin bir bedenidir. Bu benzetmenin genel olarak sibernetik
iliskilenmeye 6zelde de bilgisayar oyunlarina benzerligi dikkat ¢ekicidir. Gizemli takma isimleriyle
Stalker’lar dev bir oyun alanindadir. Oyuncu da kendi bilgisayarinda bir beden olarak énce oyuna
sibernetik olarak baglanmakta, bu vasitayla Bdélge'nin bir parcasi olmaktadir. Oyun bir gosteriyse,
yildizi serinin ilk oyununda hafizasini yitiren ana karakter veya Anomaly modunda sectigimiz karakter
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degil, Bblge’nin kendisidir (Sakey, 2010, s. 97). Tipki kitabin ve filmin Stalker’1 gibi oyuncu da buttn
zorluguna ragmen Boélge’siz yasayamayan bir 6znellikte kurulmaktadir (Mukherjee, 2012, s. 227).

Filmde kamera ne tam anlamiyla karakterleri takip etmekte, ne seyircilerin merak edecegi
unsurlara odaklanmakta, ne de Bdlge’yi gerekli yerlerde ahlsildik sekilde gbostermek niyetindedir.
Filmin kamerasi tipki Bélge’nin kendisi gibi kendi bagimsiz ve anlagiimaz amacini agir ve sessiz
bicimde takip etmektedir. S.T.A.L.K.E.R Anomaly’de oyuncunun yoénettigi karakter éldiginde oyun
bitis ekrani’® sunulmadan, diger karakter ve canlilar yasantilarina devam ederler. Kitap, film ve
oyunun Boélge’si bu acidan benzerdir, Bélge canli bir varlik gibi sunulmaktadir. Oyun gelistirme
asamasindayken tasarimcilar yapay zeké kontrolindeki diger Stalker’lara oyuncunun yapabileceqgi
her eylemi yapma imkani vermek istemistir (PC Gaming Inquisition, 2020). Béylece bilgisayar
kontroliindeki karakterler'®> oyunu oyuncudan énce tamamlama sansina sahip olacaktir. Bu hedef
gerceklestirilememis olmakla birlikte oyunun yapay zekasi olan A-Life sistemi oyun dinyasindaki
karakterleri, eylemlerini, gruplari, olay ve nesneleri Bolge’ye butin &geleriyle yasiyor izlenimi
verecek sekilde isletmektedir. Diger Stalker’larin eylemlerini iceren telsiz mesajlari oyun arattiziinde
verilerek oyuncudan ayri siren bir hayat oldugu hissettirilmektedir. Bazi Stalker’lar 6lirken, diger
yerlerde yenileri Bolge’ye giris yapmaktadir.

Mukherjee’ye (2019, s. 182) gbre S.T.A.L.K.E.R’in bir cok baska post-apokaliptik oyunla paylastigi,
oyun dlnyasinin gorak arazisi (wasteland) oyunu olasiliklar alani olarak kurmaktadir. Corak araziler
sabit anlamlara sahip degildir. Mukherjee, S.T.A.L.K.E.R’In oyun dunyasini Auge’den (1995, s. 78)
6dinc aldigi non-place kavrami cercevesinde tartisarak arada benzerlikler ve farkliliklarin altini
cizmektedir. Disneyland, aligveris merkezi veya ucak terminali gibi mekanlar kimliksiz ve tarihsiz
ugrak yerleri olarak non-place kavrami ile aciklanmaktadir. Antropolojik mekanlarin aksine non-
place; zamanda donmus, anlam tasimayan, icinden gecilen, surekli hareketin oldugu niteliktedir.
Ancak non-place olarak kurulan bir mekanin dénismesi de mimkundur (Mukherjee, 2019). Ayrica
oyun dinyalarinin ve oyuncu ile oyun dinyasi iligkisinin her oyunda ayni oldugu sdylenemez.
Ornegin Minecraft (2011) oyunu oyuncularini oyun dinyasini tamamen yeniden diizenlemeye
tesvik etmektedir. World of Warcraftin (2004) Disneyland’e benzerligine karsi Minecraft gibi
oyunlar toplumsal, kultirel ve tarihsel baglamlara, iliskilere, deneylere ve dénusumlere daha aciktir
(Demirbas, 2014, s. 75). Mukherjee (2019, s. 182) de S.T.A.L.K.E.R’In oyun dlinyasina benzer
Ozellikler atfetmektedir.

Stalker filminin Boélge’si ile Cernobil bélgesi arasindaki iliski S.T.A.L.K.E.R oyunundan &nce
kurulmustur. Dobraszczyk’e (2010, s. 374) gére kazadan sonra yayinlanan The Star of Chernobyl
(1987) romaninda anlatilan iki kiz kardesin Cernobil bélgesine yolculugunda Stalker’la benzerlik
gOsteren 6geler yer almaktadir. Cernobil'i ziyaret edenlerle yapilan s6zIU tarih ¢alismalarinda
Stalker’in bdlgesinin algilanisina paralel ifadeler dikkat cekmektedir: “Bblge seni ¢eker. Sana
seslenir, s@yleyeyim. Bir kere oraya gittin mi seni ¢agirir.” (Dobraszczyk, 2010, s. 374). Stalker
filminde dilek odasinin dérdinci siginakta olmasi ve Cernobil'in dérdincl reaktérinun patlamig
olmasi filme kehanetvari anlamlar yuklenmesine neden olmustur (Tyrkin, 2001). Bu O6rnekler
toplumsal imgelemde eserlerin anlatilari ile Cernobil faciasinin bir yapbozun pargalari gibi birbirlerine
eklemlenmeye musait oldugunu géstermektedir. Oyun bir anlamda post-Sovyet kultirel ortaminda
birlestirilmeye hazir pargalari bir araya getirmistir.

12 Game over. Dijital oyunlarda kaliplasmis oyunun kaybedildigini bildiren arayiiz 6gesi.
13 NPC, non-player character
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Sovyetler’de yazilmig bir bilim kurgu romanindan ve bundan esinlenen bir filmden kékini alan bir
oyunda yine Sovyetler’de gergeklesen bir facianin yer almasi tipki matruska bebekleri gibi i¢ ice
gecen bir anlati olusturmaktadir. Bu anlatinin bir yakasinda &éykuler diger yakasinda da mekéanin
kendi basina ifade ettikleri bulunmaktadir. Bilim kurgu; Utopya ve disttopyalar acgisindan zengin bir
literattrdur, ancak Uzayda Piknik bu iki yakanin ortasinda gercekgi ve dunyevi insan hikayelerini
aktarabilmesiyle deger kazanmaktadir (Gerhard, 2018, s. 22). Sovyetler Birligi'ne dair imgeler bir
yandan kurulmak istenen yeni ve umut verici bir toplumsalliga isaret ederken, Sovyetler’in dénisimu,
cokusu ve ardindan ortaya c¢ikan yikim distutopik metinlere malzeme olacak sekilde zengindir.
Pripyat bir késede kent planlamasinin yeni bicimlerini ve duvar resimlerinde umut verici bir gelecegi
sergilerken, yikilmig sehir ve hemen yanindaki Cernobil reaktéri kayip, 6lim ve yikimi gdsteren
sembolik bir bogluk durumundadir. Bu izlenim retro-futiristik bir 6ge, yani ge¢mis toplumlarin gelecek
Ongdrtlerinin disttopik bir arka planda sergilenmesi olarak dusunulebilir.

Alaniz’e (2013, s. 205) gbre 2000’lerde eski Dogu Blogu Utlkelerinde bilim kurgu; Sovyetler éncesi,
Sovyetler ddnemi, sonrasi ve Putin dénemi imgelerinin, eski ve yeninin i¢ ice gectigi heterojen bir
bicim almig durumdadir. S.T.A.L.K.E.R da bu gérinimden uzak degildir. Kaynak aldigi Uzayda
Piknik romani da kendine 6zgu bir bicimde kara roman ile bilim kurgu tdrlerini bir araya getirmektedir.
Strugasky’lerin kendi ifadesiyle kitapta Sovyetler birligi disindaki ¢clirimus kapitalizm ve egemen
burjuva ideolojisinin umutsuzlugu ve acimasizligi yer almaktadir, 6te yandan Stalker filmindeki
veya oyunundaki gibi romanin gectigi Ulkeyi Sovyetleriin Bélge’si olarak hayal etmek mimkin
olabilmektedir. Oyun igin de gecerli olan ve Alaniz’in isaret ettigi (2013, s. 205) bu ¢ok boyutluluk ve
0ge fazlahgi icinde yeni bir dil arayigi, bir anlamda dénemin ruhunu yansitmaktadir.

Stalker filmini inceleyen Zizek’e (1999) gbre Sovyetler’de bir vatandas icin Bolge kelimesi bes sey
ifade etmektedir: Toplama kampi, Cernobil gibi facia bélgeleri, elit sinifin yasam alanlari, yabanci
ulkeler, Tunguska gibi meteor disen yerler. Ancak Bolge’nin gercek anlamini sormak yanhs bir
soru olacaktir, 6nemli olan tam da sinirin 6tesinde ne oldugunun belirlenememesidir, bdylece
farkli anlamlar boslugu dolduracaktir (Zizek, 1999). Tarkovsky kendisinin filmin Bdlge’si icin cevabi
benzerdir: “Bana sik sik Bdlge’nin ne anlama geldigi soruluyor. Sadece bir mantikli aciklama var:
Boélge aslinda yok. Stalker’in kendisi bolgeyi icat etmistir. Cok mutsuz insanlari oraya gétirerek
onlara umut fikrini agilamak icin uydurmustur. Dilek odasi da maddi dinyaya karsi bir provokasyon
olarak Stalker’in yaratimidir.” (akt. Zizek, 1999). Bélge post-endustriyel yikinti olarak hi¢cbir seydir,
ancak sinirlandirilarak olusturulan gizem ve umudu beslemesiyle her seydir, yani hayatin kendisidir.

S.T.A.L.K.E.R oyununun Bdlge’si zengin bir arka plana sahip olmakla birlikte, oyun dinyasi olarak
oyun sisteminin igleyisindeki yeri ve oynanig Gzerindeki etkisiyle de degerlendirilmesi gerekmektedir.
Buradan cikarilacak anlamlarin Bdlge’nin metinsel veya sinemasal anlamlariyla uyumlu veya
uyumsuz olmasi, bunlari pekistirmesi veya tamamen ayri bir izlenim sunmasi mimkuindur.

Kitap ve filmden farkh olarak oyunda Bélge’nin digi oyun alani diginda birakilmistir. Oyundaki diyalog
ve diger metinler bdlgenin digina fazla referans vermemek Utzere yazilmistir. Oynanis agisindan;
cit, duvar, tepeler ve nehir gibi kati sinirlar diginda, pek ¢ok benzer oyunda da bulunan, gériinmez
duvarlarla oyun diinyasindan (Aarseth, 2003) oyuncu kontroltiindeki karakterin ¢ikisi engellenmistir.
Bu sinirlara yakin alanlari uzaktan gérmek mumktndur, ancak bu alanlar sareklilik ilizyonu disinda
bir igleve sahip degildir. Yine de sinirin 6tesinde ne oldugu oyuncularda merak uyandirmaktadir.
Oyun programi veya oyun dinyasinin nesneleri ile sinirlanmis alanlara c¢esitli oyun mekanikleri
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(Jarvinen, 2008) tersine kullanilarak erigsmesi olarak ihlalci oyun (Aarseth, 2014, s. 185) oyuncularin
sik¢a ydneldigi bir oyun bigimidir. Bazi oyunlar tretim streclerindeki aksakliklar nedeniyle buna daha
acik olabilmektedir. S.T.A.L.K.E.R &zelinde oyuncul ihlal kitabin Stalker’larinin ihlalci dykuleriyle
de ortusmektedir. Oyunun sinirlarini zorlamak ile Bélge’nin sinirlarini zorlamanin bir araya gelisi
bir tesaduftir, ancak oyuna deger katan bir unsur olarak okunabilmektedir. Benzer bir tablo yine
Cek Cumhuriyeti’nde gecen ve bu Ulkede lretilmis ama diinya ¢apinda oynanan DayZnin (2013)
post-Sovyet ve post-apokaliptik oyun diinyasi Chernarus icin de gecerlidir (Demirbas, 2020, s. 97).
Cevrimi¢i ¢ok oyunculu DayZ oyununda oyuncular normalde girilmesi mimkin olmayan yerlere
eriserek kamplar ve yerlesimler kurmaktadir. Sinirin 6tesine gegmek (mekénda, zamanda veya
sanal ile gercek arasinda) ve umudu orada aramak temasinin bu iki oyuna uyumunun eski Dogu
Blogu ulkelerinin gtincel kalturel iklimindeki ortak bir yéne isaret ettigi distunulebilir.

Kitap ve filmde tuzaklar zamanla yer degistirmektedir. Bélge’de bir yoldan gidilen yoldan ayni yoldan
dbénulmez ve en guvenli yol en uzun yoldur. Bu mantik oyuna anomalilerin oyun dtinyasi (Aarseth,
2003) uzerindeki koordinatlarinin zamanla degistirilmesi ile uyarlanmistir. Kitapta tuzaklar cogunlukla
gbrinmezdir, yanmis otlar gibi tuzaklara isaret eden gostergeler Stalker tarafindan fark edilmektedir.
Oyunda ise tuzaklar cevre kosulari, bitki 6rttis, yagmur ve cesitli nesneler ile iyi bir sekilde kamufle
edildiginden ve belli belirsiz efektlerle verildiklerinden kolayca fark edilmeleri zordur. Oyuncu oyun
dinyasinda ilerlerken kimi zaman bu kolay fark edilmez anomalilerden olusan labirentlerin arasinda
zikzak cizerek aradigi artifact’e veya gidecegi mekana ulasmaktadir.

Radyasyon ve psisik etkiler birakan alanlarla anomalilerle birlikte distnuldiginde oyunun kitabin
6lumcul Bélge’sine oldukca yaklastigi sdylenebilir. Kitapta Bolge iginde islevi olmayan silahlara karsi,
oyunun bdlgesinde herkes silahli ve tehlikelidir. Oyun dinyasina etki eden gece/gtindiiz déngdsti
(Zagal ve Mateas, 2010) mekanigi ile zifiri karanlik geceler gerilimi daha da artirmaktadir. Kitaba
paralel olarak yer alan (ama saldirgan olmalar farkiyla) zombilerle birlikte Bélge’nin mutasyona
ugrattigi tehlikeli yaratiklar da oyun dinyasina eklenmistir.

Oyun dunyasinin 6geleri degerlendirildiginde S.T.A.L.K.E.R, filmin dogadustu gérinen olaylar ve
felsefi sorgulamalarindan daha ¢ok kitabin somut, maddi, gercek ve acimasiz yasamina daha
yakindir. Bolge’nin canli bir varlik gibi kaprisli, tehlikeli ama kimi zaman da 0dullendirici tabiati oyun
dinyasina sansa bagli olarak ve birbirini de etkileyecek sekilde konulmus 6gelerle saglanmaktadir.
Prosedurellik, olasiliklar, tesadufler, oyuncu diginda gelisen olaylar ve bazi diger mekaniklerle
beslenen kendini idame eden otonom bir BOlge algisi oyuna rengini veren en 6nemli boyuttur.
Cernobil'in goélgesindeki yikilmis bu bdlgede kurulan yeni topluluklarla yasam devam etmektedir.
Pandora’nin kutusu gibi, Cernobil Bélge’ye tirlu kétilukler sagmisken, orada bir yerlerde arzu edilen
iyi seylerin tipki bulunmayi bekleyen bir artifact gibi sakh kaldigi umut edilmektedir.

8. Oynamisin incelenmesi

Aarseth’e (2003) gbre oynanig, oyun dinyasl ve oyunun mekanik igleyisi yaninda ele alinmasi
gereken Ugunclt 6nemli unsurdur. Oynanis oyuncu ile oyun sistemi arasindaki iliski ve sirecgte anlam
kazanmaktadir. Oynanista ortaya ¢ikan (emergent) (Juul, 2005, s. 76) dinamikler prosedirel yapinin
cesitli kural ve niteliklerinin isleyis esnasinda karsilikli etkilesimi ile olusmaktadir. Bu nedenle bu
dizenlemelerden yola c¢ikarak karmasik iliskilere dogru ilerlemek gerekmektedir.
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Oyunun ekonomik sistemi; ekipmanlar ve artifact’ler, bunlarin oyunsal degerleri’* (Demirbas, 2014,
s. 73), oyun dunyasindaki fiyatlari ve tlccarlar ile kurulmustur. Oyuncu, sadece dykuyu ilerletmek
degil, programlanmis ihtiya¢ mekanikleri dogrultusunda karakterini hayatta tutmak icin de kitabin
Stalker’i Redrick ve onun kacgakg¢ilik faaliyeti gibi Bélge’de gérece guvenli alanlar ile gittikgce zorlagsan
tehlikelerin yer aldigi yerler arasinda gidip gelecektir. Bu cekirdek oyun déngdsiine; karakterler
diyaloglari, cevresel éyki anlatimi (environmental storytelling) 6geleri ve oynanista ortaya cikan
(emergent gameplay) (Juul, 2005, s. 76) olaylar ile anlam yUklenmigstir. Kitapta Redrick’in Bélge
digindaki evi ile Bolge’nin icindeki belli lokasyonlar arasindaki yolculuklarini andiran maceralar
oyunda sayilari arttirilarak yer almistir. Kitapta Borcht isimli barda yer alan Ernest ve benzer
karaborsa alicilarinin talepleri gibi, oyunda Sidorovich karakteri Stalker’a cesitli taleplerle gelir.
Bu talepler belge ve ekipmanlarin toplanmasi veya artifact avciligi gibi gérevierle baglar. Boylece
oyuncuya kural temelli oyun sistemi baglaminda hedefler konur (Juul, 2005).

Karakterler arasi iligkilerin sistemi; grup iligkileri, kisisel iligkiler, anhk degisimler, telsiz mesajlari
ve Oykundn icerdikleri ile kurulmustur. Oyuncunun temel ihtiyaglarini belirleyen guvenlik, akil ve
beden sagligi, aclik, susuzluk oyun mekanikleri ile sosyal iligkileri arasinda uyum ve catisma
ortaya cikabilmektedir. Bu catisma da bencilce kararlar ve ahlaktan yoksun eylemleri, beraberinde
itibar kaybi ve dismanhgi getirebilmektedir. S.T.A.L.K.E.R’In yayinlandigi dénemin oyunlarinda
entegre edilmis ahlak sistemlerini (Sicart, 2009, s. 207) ve bunlari etkileyen oyun mekaniklerini de
gbrebilmekteyiz. Yine ayni dénemde, oyunda dost ve disman ayriminin bulaniklastigi, siyah ve
beyazdan ibaret olmayan dulnyalar, yetiskinlere uygun icerikler oyunlarda daha fazla yer almaya
baslamistir. Kitabin argo icerecek sekilde konusan, kanunsuz, sert ve kaba karakterleri ve acimasiz
dlnyasi ile bir paralellik de buradadir. Romanda Redrick’in yarah bir dostunu Bélge’den c¢ikardigina
da ayni dostunun oglunu altin kireye ulasmak igin kurban ettigine de sahit oluruz. Oyunda yarali
bir Stalker’a yardim etmek kadar, 6lmesini bekleyip egyalarini almak da mimkuinddr. Oyunun farkh
ybnlerinden biri de oyun éykiisiiniin énemli karakterlerinin bile éldurilebilmesidir. Oyki oynanis
(Aarseth, 2003) icin kurban edilebilmektedir. Bir anlamda oyun anlatisi karakter diyaloglariyla verilen
metinsel enformasyona muhtag¢ degildir.

Bu noktada oyun anlatisini olusturan ve daha énceki ¢calismalarda da yer alan (Demirbas, 2020, s.
96) u¢ katmandan bahsetmek gerekmektedir. S.T.A.L.K.E.R’da Duty ve Freedom ismindeki gruplar
arasinda Bolge’ye iligkili olarak ideolojik farkhliklar bulunmakta ve bir i¢c savas stirmektedir. Birinci
diizey olarak bu catisma bize karakterlerin metinlerle verilen diyaloglarinda sunulmaktadir. ikinci
dliizeyde tasarimcilar bu gruplarin Gyelerini oyun diinyasina dagitarak, oyunun isleme zamaninda
yapay zekanin kodlandigi sekilde caligip, planlanmig bir rasgelelik icinde ¢atismalarin ¢ikmasini
ve oyuncunun buna sahit olmasini saglamistir. Uciinci diizey ise oyunlara ézgl kazalarin alanidir.
Oyunlar kodlama hatalarinin veya eksik birakilmis tasarim &gelerinin sonucu isleme sirasinda
olusacak kazalara gebedir. Bu kazalar da kod yapisindan temsil dizlemine, oyun dinyasi ve oyun
ekranindaki enformasyon iceren grafik araytziine buradan da oynanisa (Aarseth, 2003) tasarak
somutlasir. Uclincl katmanda érnegin catisma icinde yapay zekadaki kodlama hatasindan dolayi
sonsuz déngtiye girerek iki nokta arasinda gidip gelen veya karakter modelinin bacaklari titreyen bir
Stalker oyuncu tarafindan ¢catismanin sokunu yasiyormus veya korkudan ne yapacagini sasirmis gibi
anlamlandirilabilmektedir. Bu tekinsiz (Holmes, 2010, s. 261) durumlar oyuncu tarafindan korkutucu
veya guling bulunabilir, bazen de oyunun temsil dinyasinin anlamli bir pargasi olarak okunur. Oyun
dinyasinda bir esya ile kazara i¢ ice gecen bir karakter modelinin bedeni imkansiz pozlarda can

14 Oynanis agisindan sunduklari avantaj ve dezavantajlar
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cekisir gibi gérindugunde, bunu Bdlge’nin bir “anomalisi” olarak okumak da mamkunddr.

Bolge firtinalari ve gece-giindiiz déngtisti (Zagal ve Mateas, 2010), yagmur gibi genis Olcekli
mekanikler oyuncuyu degil cevresindekileri de etkilemektedir. Bolge firtinasinda acik arazide kalanlar
Olecektir, bu nedenle oyuncu o an ne yapiyor olursa olsun en yakin barinaga hizla ulasmak zorunda
birakilir. Gece veya yagmurda ilerlemek ve catismalar daha tehlikeli hale gelmektedir. Genis ¢apli
etkiler ile oyuna goérsel gercekgiligin yaninda eylem anlaminda gercekgilik de katilir. S.TA.L.K.E.R
gibi rol yapma oyunu &zellikleri tagsiyan oyunlarda bu daha belirgin hale gelir. Galloway’e gére
(2006, s. 84) bu gercekgiligin tguincu momentidir; anlatisal ve imgesel gercekgilikten sonra eylemde
gercekcilik olarak adlandirmaktadir.

S.T.A.L.K.E.R, silahli catismalarin surekli yasandigi bir oyundur. Birinci sahis nisanci tari oyunlar
tipik olarak silah, zirh gibi ekipmanlar ve dismanlar icermektedir. Birinci sahis géziinden oynanan
oyunda catismalar bireyseldir, ancak taktik ve stratejik dizeyde disunmeyi de gerektirir'.
Catismalarda yapay zekanin iyi programlanmasi sonucu ortaya ¢ikan dismanin akillica eylemleri,
silahlar ve ekipmana dair detaylara dikkat edilmis olmasi oyuncular tarafindan takdir edilmektedir. ilk
bakista tepki duyulacak bu siddet diizeyini anlamlandirabilmek icin aksiyon filmleri gibi tur kahplarini
ve oyunlarin temsil ile kurdugu iligkiyi dusinmek gerekmektedir. Birinci sahis nisanci oyunlari, dijital
oyun tarihiicinde yapimcilarin hazir bazi basaril oyun kaliplarina (Bjork ve Holopainen, 2005) tekrarli
olarak bagvurmalari ve oyuncularin asinaligi ile belirgin bir gérinim icerecek sekilde oturmustur.
Satrancin birbirini 6ldiren taslariyla temsili catismasindan ziyade taslarin konum ve Ustunluklerine
odaklanan oyuncusu gibi, oyun sistemiyle yapisal ve mantiksal bir iligki s6z konusudur. Bu anlamda
oynanigin olarak derinligi, detayhlgi, ortaya cikardigi farkli durumlarin zenginligi ve zevki gegirilen
zamani anlamli kilar. Oyuncunun yatirimi olarak gecirdigi zamanin ve oyundaki ilerlemesinin
yapacag! hatayla tetiklenen bir ceza mekanigiile kaybi oyunun anlamini derinlestirir. S.T.A.L.K.E.R’da
catisma ve savas gérinimu, oyunun yikim ve kayip ve yas i¢ceren temasini beslemektedir. Oyunda
Kalagnikov tufekler ve votka gibi Dogu Blogu Ulkelerinde kullanilan nesnelerin yer almasi oynanis
ile genel atmosfer arasindaki iligkiyi kurmaktadir.

Oyun mekanikleri ve dinyasinin birbirleriyle etkilesimi karmagsik olaylar ve anlamlar ortaya
cikarmaktadir. Artifact pesinde bir Stalker anomalilerin arasinda yolunu ararken bir haydut ile
karsilasabilir, bu catismaya dost ve disman gruplar farkl saflarda katilabilir, battn bunlar olurken
bir Bélge firtinasi patlak verebilir, catisma bir yandan surerken herkes kendini glvenli barinaklara
girmek zorunda bulabilir ve bu akis barinagi paylasmamak icin ¢catismanin siddetlenmesi ile bir
tepe noktasina varabilir. Bu olay 6rgusu oyuna sirayla kodlanmis olmak zorunda degildir. Oyun
mekaniklerinin birbirleri ile etkilesimi (Juul, 2005, s. 76) ile olusma olasihgi bulunmaktadir.

S.TA.L.K.E.R’In oynanisinin (Aarseth, 2003) merkezde olmadigi bir degerlendirmeyle oyunun
degerini yakalamak mumkin g6ézikmemektedir. Tarkovsky’nin Stalker’t Bblge'de geziye c¢ikmig
karakterlerden ibaret olmadigi gibi, oyun da sinemanin araclari gibi oyun big¢iminin olusturdugu
ifadelerden ayr dusunllemez. Dikkat cekici bir nokta oyunu uzun yillardir araliklarla oynayan
oyuncu kitlesinin; Anomaly gibi modlar araciligiyla kurulmus ve U¢ oyunu birlestirerek herhangi bir
OyklyU takip etme zorunlulugu bulunmayan gtincel halini, sadece Stalker olarak oyun dinyasinda
bulunmaktan keyif aldiklari ve oynanigin niteligi icin oynamasidir. Oyuncu romani okumus ve filmi
izlemigse olugan imgelem oynanigla butinleserek dykudeki bosluklari doldurmakta, bazi 6gelerin

15 Gergek zamanli veya tur tabanli strateji oyunlari bu oyun mantiginin daha ileri diizeyde yer aldigi ayr bir tirddr.
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yerini almakta, aradaki farklliklar yeni fikirlerin olusmasina imkan vermektedir.

Sonuc

Bu calismada oyun bicimciligin; oynanis, oyun dinyasi, oyunun yapisi, oyun durumu, oyun
mekanikleri, oyun kurallari, oyun kaliplari, oyun sonlari, 6dul ve ceza mekanizmalari, oyun tirleri,
cevresel Oyku anlatimi, oyun arayuzu, gérevler, hedefler, oyun zamani, oyun hatalar ve diger
kavramsal araclari ile S.T.A.L.K.E.R oyunu incelenmistir. Oyun bicimine yonelik analizler ve genel
olarak oyun ¢alismalari alani yeni, dinamik ve parcali yapida oldugundan film calismalari ve edebiyat
alanlarinin gérece oturmus analizlerinden farkli olarak arastirmacinin yorumlamasi ve kendi rotasini
cizmesine ihtiyag duymaktadir. Ote yandan oyunsal ifadelerin analizi acisindan oyunlarin yazilim
olarak prosedurel yapisinin ve altta yatan kural temelli sistemin 6zellikle dikkate alinmasi oyun
bicimci yaklagimin bir imkanidir.

S.T.A.L.LK.E.R’da oynanigin analizi; oyun dinyasina dagitiimis ve oyuncuya hem o6yku igcinde
hem de oyun dlinyasinda uzamsal olarak ilerlemek icin ¢esitli avantajlar sunan nesneler, oyunu
sonlandiran degisken tuzaklar, yapay zeka kontroliindeki karakterlerin dinamik grup iliskileri, gece/
gunduz dbéngusu, kodlanmis mekanikler gibi 6gelerin karsilikh etkileri ile kurulan olasihk ufku ile
Uzayda Piknik romaninin kanunsuz karakterler iceren, tehlikeli, acimasiz, maddi dinyasinin kismen
paralellik tagidigini géstermektedir.

S.T.A.L.LK.E.R oyununun dlnyasi cevresel &yku anlatimi teknikleri dogrultusunda oyuncunun
mekansal dizenlemelerden c¢ikarsamasi beklenen &yki 6geleri icermektedir. Oyun dinyasinin
merkezine film ve kitaptan farkh olarak Cernobil santralinin tagsinmasi, oyun dinyasinin kitapta da
yer alan bilim kurgu icinde gergekgi insan iligkileri katmaninin yanina yeni bir kurgu ve gergeklik
baglantisi eklemektedir.

Oyun dinyasinin sinirlarinin 6yki geregi ihlalinin étesinde, yazilim olarak konulan sinirlarin ihlali,
oyun kodundaki hatalar ve bunlarin oyucu tarafindan igsellestiriimesi oyun bicimine 6zgu égeler
olarak tespit edilmigtir. Kitapta yer alan tuzaklarin filmde kum tepeleri Gstliinde u¢an kusun zamansal
bir geri atlama ile gdsterilmesiyle sinema diline tercime edilmesine benzer olarak, oyunsal tuzaklar
sadece gerceklesme olasiliklari tasarlanmis ve planlanmig dizeyde degil, oyuncu ve oyun iligkisi
icinde tekinsiz bir kirllma olarak da olusabilmektedir.

Uzayda Piknik’in gercekgi yasam portrelerini bilim kurgu ile bulusturan éykusu ile Stalker filminin
arasindaki baglar incedir. Bu calismada yapilan kargilastirma kitaptaki pek cok 6genin filmde yer
almadigini, kitap ve oyun arasindaki bagin daha kuvvetli oldugunu gdstermektedir.
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Extended Abstract
Purpose of Research

In this study, S.T.A.L.K.E.R video game is analyzed in the perspective of game form, by comparing
it to the source material: Roadside Picnic novel and Stalker movie. Roadside Picnic combines
science fiction and noir genres in a story set in the near future and presents human relations in
their mundane reality. By replacing science fiction with paranormal, Tarkovsky’s Stalker focuses
on themes like hope, life and faith. S.T.A.L.K.E.R’s theme is much closer to the book by including
science fiction elements and presenting the player around other characters, which have their own
needs and search in a destructed environment. This study aims to determine how game elements
and game mechanics of S.T.A.L.K.E.R are used in design to express different thoughts, meanings
and emotions originating from the book and the film.

Research Questions

Like any other medium with its own language and tools, games also have their own expressive
capabilities. Game formalist and comparative analysis of S.T.A.L.K.E.R reveals how games convey
their subjects, set the atmosphere, which tools they use and how they produce different meanings.
Game mechanics, gameplay and game world are three important dimensions of game narratives.
The main question of this study is, which elements of the source material are selected for the game
and how these elements are communicated to the player.

Literature Review

The literature on S.T.A.L.K.E.R includes a wide range of perspectives and subjects. Mukherjee
(2019) dwells upon comparisons of game and source material and tries to determine the difference
of S.T.A.L.K.E.R’s Zone as a game world. Mukherjee (2012) also analyzes how player identity is
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constructed as a Stalker in the game. Since Chernobyl is the center of S.T.A.L.K.E.R Zone, there
are other works (Banaszkiewicz & Duda, 2019; Dobraszczyk, 2010) which bridge social importance
of Chernobyl to game world of the video game. Ethical implications of using Chernobyl as material
for a video game is also discussed in the literature (MacCallum-Stewart ve Parsler, 2007).

Methodology

This paper follows methods of game formalism, which is also known as ludology in the game studies
field. Game formalist approach in the field underlines the unique qualities of games compared to
other media and focus concepts such as game mechanics, game structure, rules, winning and losing
conditions, reward systems, game world, game components, game process and player relations.
Playing analysis (Aarseth, 2003), method is deployed to understand different expressions and
emotions created by the game in gameplay process. Comparative video game analysis (Bogost,
2006) is also used to compare the difference of some elements shared between book, film and
game.

Results and Conclusion

In current climate where games are associated with violence and addiction, in-depth study of
S.T.A.L.K.E.R shows that much deeper meanings and possibilities lie in games. S.T.A.L.K.E.R
follows the theme of Roadside Picnic as realistic depiction of daily human lives in a cruel world.
Zone is a strong metaphor to think about organizations, oppression, destruction, hope, utopia and
dystopia and S.T.A.L.K.E.R’s Zone as a game world allows for deeper thoughts and emotions of
players. More than dialogs, cut-scenes and texts, emergent gameplay and environmental storytelling
techniques are used in the game for the construction of player identity in the image of a Stalker.
Interplay of different game mechanics creates unexpected, and sometimes uncanny events in the
game world. Just like miracles of Tarkovsky’s film and the expectation of the fulfillment of wishes in
the book, player as a Stalker searches a way to enter the core of the Chernobyl by playing to the
limit of the game system. In the middle of the desolate landscape of these three classic works, hope
is the only thing left to be found.



