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Ozet

The Witcher dijital oyun serisi, Polonyali yazar Andrzej Sapkowski’'nin ayni adli kili¢ ve biyi tiriindeki romanlarindan uyarlanmistir.
Serinin evreni, Kirelerin Kavusumu olarak adlandirilan kozmik bir olay sonucunda sekillenmis; bu olay farkh kilttrlerin, inanglarin,
irklarin ve mistik varliklarin bir araya gelmesine ve gatismasina yol agmistir. Bu galisma, serinin Uglinclii oyunu The Witcher 3: Wild
Hunt’ta Kirelerin Kavusumu sonrasi olugan toplumsal diizeni incelemekte ve bu baglamda giig iligkileri, sinifsal ayrim ve 6tekilestirme
sureglerine odaklanmaktadir. Aragtirmada, Norman Fairclough’un séylem ile toplumsal yapi arasindaki diyalektik iliskileri analiz etmeyi
amaglayan diyalektik-iliskisel elestirel séylem analizi (DIESA) yéntemsel cercevesi kullaniimaktadir. Marksist kuram, elestirel
gercekcilik, hegemonya ve ideoloji kavramlarina dayanan bu yaklasim, dijital oyunlardaki anlati yapilarinin toplumsal ideolojilerle nasil
etkilesime girdigini ¢ozimlemek icin uygulanmaktadir. Calisma, The Witcher 3: Wild Hunt’ta sdylemsel yapilar lizerinden bu diyalektik
iliskiyi ortaya koyarak dijital oyun anlatilarinda ideolojik yeniden tretimin nasil isledigini tartismayi amacglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, The Witcher 3: Wild Hunt, Diyalektik-iliskisel elestirel séylem analizi, Giig iliskileri, Otekilestirme.

Abstract

The Witcher digital game series is adapted from the sword and sorcery novels written by Polish author Andrzej Sapkowski. The
universe of the series was shaped by a cosmic event called the Conjunction of the Spheres, which led to the encounter and conflict
of different cultures, beliefs, races, and mystical beings. This study focuses on the social order that emerged after the Conjunction of
the Spheres in the third game of the series, The Witcher 3: Wild Hunt, and examines the processes of power relations, class distinction,
and othering within this context. The research employs Norman Fairclough’s Dialectical-Relational Critical Discourse Analysis (DRCDA)
framework, which aims to analyze the dialectical relations between discourse and social structures. Grounded in Marxist theory,
critical realism, hegemony, and ideology, this methodological approach is applied to reveal how narrative structures in digital games
interact with social ideologies. The article seeks to uncover these dialectical relations within The Witcher 3: Wild Hunt and to discuss
how ideological reproduction operates in digital game narratives.
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Extended Abstract

Introduction: This article approaches The Witcher 3: Wild Hunt as a narrative environment where social formations are mirrored, and
discursive processes circulate dynamically. Beyond being an entertainment product, the game functions as a representational field in
which ideology, hegemony, and identity are continuously negotiated through interaction. Its narrative architecture, populated by
morally ambivalent characters and player-driven ethical dilemmas, provides a productive ground for examining how discourse
materializes within simulated social systems. Dialectical-Relational Critical Discourse Analysis (DR-CDA), a methodological extension
of critical discourse analysis, enables an inquiry into the dialectical interplay between discourse and social structure, revealing how
semiotic and material dimensions shape each other. Grounded in Marxist thought, Critical Realism, and the concepts of hegemony
and ideology, DR-CDA views meaning-making as inseparable from power relations and institutional mechanisms. Adopting Norman
Fairclough’s framework, this study interprets the Witcher universe, particularly the world forged after the Conjunction of the Spheres
as a fictional reflection of real-world social dynamics where the supernatural becomes a metaphor for historical ruptures in ideology
and material order.

Purpose: The central aim is to analyze how The Witcher 3: Wild Hunt constructs representations of social structures through discourse,
within Fairclough’s DR-CDA framework. Specifically, the study focuses on how power relations, class hierarchies, and practices of
othering are discursively configured following the Conjunction of the Spheres. Through this analysis, the research intends to
demonstrate that digital games, like literature and cinema, are ideological apparatuses that both reflect and reproduce social realities.
By engaging with narrative choice and environmental storytelling, The Witcher 3 reveals how interactive media operationalize
ideology-not abstractly, but through embodied player experience. The purpose, therefore, is twofold: to decode the mechanisms of
representation that sustain discrimination and domination, and to propose how design elements themselves can become sites of
ethical resistance.

Method: The research design follows the four-stage explanatory critique proposed by Chouliaraki and Fairclough (1999), rooted in
Roy Bhaskar’s Critical Realism. First, the semiotic aspect of the social wrong is identified through close analysis of in-game spaces,
dialogues, and textual artefacts-taverns, sermons, and noticeboards that encode everyday power dynamics. Second, the dialectical
relations between discourse and structure are traced across ideological, institutional, and material layers: the Eternal Fire’s
purificatory narrative, Nilfgaard’s bureaucratic hegemony, and the metaphysical authority of the Wild Hunt. Third, legitimation
regimes are examined to understand how exclusionary discourses are sustained through identity categories (true Nilfgaardian), moral
labeling (so-called witcher), and religious rationalizations of order. Finally, transformative potential is explored through a design-
centered lens: selection architecture, diegetic feedback, and the moral calibration of reward—penalty systems. This methodological
synthesis aligns with the MDA (Mechanics—Dynamics—Aesthetics) perspective and ethical game-design literature, emphasizing how
ludic systems shape normative awareness and player agency.

Findings: Applying DR-CDA to The Witcher 3 reveals four major findings. (1) Representation: Power, class, and othering are encoded
not only in dialogue but in spatial accessibility, market interaction, and NPC micro-behavior. The White Orchard garrison scene
dramatizes consent-making under occupation; insults hurled at mutants in Novigrad expose the normalization of racial hierarchy. (2)
Constitutive rupture: The Conjunction of the Spheres emerges as a symbolic event that reorganizes the nexus of ideology, institution,
and labor. Witchers become necessary yet unwanted workers-agents of survival who exist outside social legitimacy. (3) Legitimation:
The phrase so-called witcher erodes professional identity, functioning as a linguistic mechanism of exclusion. Religious discourse,
surveillance networks, and punitive governance reinforce social boundaries while masking domination as divine order. (4)
Transformation: The game either reproduces discriminatory discourse (if the player remains passive) or reconfigures it through ethical
engagement. Decision-based reverberations-changes in rumor networks, access permissions, and social reputation-translate moral
reflection into systemic feedback. These mechanics illustrate how game design can serve as a site of ethical pedagogy. Moreover, the
analysis indicates that narrative and procedural layers work in tandem: dialogue frames ideology, while gameplay systems naturalize
or disrupt it. In this sense, the player’s moral stance is not merely expressed through choice but continuously negotiated through the
feedback architecture of the world.

Conclusion: The Witcher 3: Wild Hunt stands as a compelling case for observing the chain of representation, structure, and
legitimation within an interactive world. Consistent with DR-CDA’s four stages, the findings indicate that (1) discriminatory hierarchies
are constructed across text, space, and action; (2) the Conjunction of the Spheres constitutes a foundational rupture reorganizing
order; (3) the exclusion of witchers is linguistically and ideologically legitimized; and (4) the triad of selection architecture, diegetic
feedback, and moral calibration provides a transformative design spine. Beyond entertainment, The Witcher 3 emerges as an ethical
environment a cultural text that both reproduces and critiques ideology through participation. It exemplifies how digital games can
function as dialectical spaces where narrative, system, and player converge to reveal the politics of representation.

Keywords: Digital game, The Witcher 3: Wild Hunt, Dialectical-relational critical discourse analysis, Power relations, Othering.
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GIRIS

Bu ¢alismada, The Witcher 3: Wild Hunt dijital oyun evreninde The Conjunction of the Spheres (Kirelerin
Kavusumu) olarak adlandirilan mistik ve kozmik bir olayin ardindan sekillenen toplumsal yapi ve
mekanizmalari incelenmektedir. Calismada Kiirelerin Kavusumu’nun ortaya cikardigl sosyal ve maddi
gerceklikleri analiz ederek 6zellikle glig iliskileri, sinifsal ayrim ve otekilestirme siireclerini ele alinmaktadir.
Bu baglamda, toplumsal yapilarin isleyisi ve bu yapilarin altinda yatan ideolojik ve hegemonik siirecler, oyun
evrenindeki dijital anlati, soylem ve dinamikler izerinden agiklanmaktadir.

The Witcher, Polonyali yazar Andrzej Sapkowski tarafindan kaleme alinmis kili¢ ve blyi? hikayeleri serisidir.
Dijital oyun uyarlamalari, 2007’de The Witcher, 2011°de The Witcher 2: Assassins of Kings ve 2015’te The
Witcher 3: Wild Hunt olarak CD Projekt Red tarafindan gelistirilmistir. Seride iki genisleme paketi ve yedi yan
Grin bulunmaktadir. Ayrica biyik ilgi goren bir televizyon dizisi uyarlamasi da yapilmistir (The Witcher,
2025). The Witcher 3: Wild Hunt, agik diinya aksiyon-rol yapma tiriinde bir dijital oyundur.

The Witcher dijital oyun serisi; tematik dgeleri, anlatim yapisi ve sundugu acik diinya deneyimiyle modern bir
dijital anlatinin giicli bir temsilcisi olarak distinilebilir. S6z edilen dijital anlatiya 6rnek olarak Ailevi Meseleler
(Family Matters) olarak bilinen yan goérevi vermek mimkiindiir. Bu gorevin tasarimcisi Pawet Sasko, 2017
Digital Dragons Konferansi’nda yaptigl bir sunumda, kliselerden kacinmayi ve tamamen iyi ya da koti
olmayan karakter yapisiyla cok daha gercekgi bir anlati yapisi olusturmak istediklerini vurgulamaktadir (Sasko,
2017, 14 Haziran, 0:28-19:08). The Witcher 3: Wild Hunt karmasik hikdye anlatimi, olay 6rglisi ve olusturdugu
duygusal etkisiyle kiresel capta 6vgl toplamistir.

Bu makalede The Witcher 3: Wild Hunt oyunu, toplumsal yapilarin yansitildigi, sdylemin dolasima sokuldugu
bir anlati araci olarak gorilmistir. Oyun, tematik derinligi sayesinde iyi ile kot arasindaki sinirlari
bulaniklastirarak karakterlerin ic catismalari ve oyuncunun secimleri etrafinda orulen cok katmanli bir ahlaki
yap! kurmaktadir. Boylece oyunda ortaya cikan glicli anlati bicimi, toplumsal mekanizma ve yapilarin
incelenmesine olanak tanimaktadir. Diyalektik-iliskisel elestirel séylem analizi (DIESA), elestirel séylem
analizinin bir alt dal olup sdylemler ile toplumsal yapi ve mekanizmalar arasindaki diyalektik iliskileri
incelemeyi amacglamaktadir. Bu yontemsel ¢ergeve; Marksizm, elestirel gercekgilik, hegemonya ve ideoloji
gibi temel kavramlar ve teorilere dayanmaktadir. Bu calisma, Norman Fairclough’un DIESA yaklagimini
metodolojik bir temel olarak benimsemektedir.

Bu galisma, oyunun evreninin ger¢ek diinyada gozlemlenen olay ve olgulara gigli bir yorum sundugu
diisiincesine dayanmaktadir. Ozellikle Kiirelerin Kavusumu’nun ortaya ¢ikardigi toplumsal ve maddi gerceklik,
bu bakis acisiyla ele alinmaktadir.

Arastirmanin Problemleri

Bu calisma, dijital oyunlarin toplumsal yapilarin insasi ve yansimasi baglamindaki roliine odaklanarak The
Witcher 3: Wild Hunt evreninde sekillenen gl iliskileri, sinifsal ayrim ve 6tekilestirme siireclerini analiz
etmektedir. DIESA’ya dayanarak olusturulan arastirma sorulari su sekildedir:

1. The Witcher 3: Wild Hunt evreninde, gig iliskileri, sinif yapisi ve 6tekilestirme soylemleri nasil temsil
edilmektedir? (DIESA 1. Asama: Sosyal yanlisin semiyotik yonii).

2. Kiirelerin Kavusumu olayi, oyundaki toplumsal yapilarin olusumuna nasil yén vermektedir? (DIESA 2.
Asama: Yapilar ve soylemler arast iliskiler).

2 Kilig ve Biiyli Hikayeleri: ingilizcesi, Sword & Sorcery. Yazar Robert E. Howard'in yarattigi diisiiniilen fantezi kurgu alt tiiriine verilen isim (Sword &
Sorcery, 2019).
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3. Witcher’larin étekilestirilmis konumu hangi ideolojik siireclerle mesrulastiriimaktadir? (DIESA 3. Asama:
Toplumsal diizenin ihtiyaci).

4. Oyunun dijital anlatisi, toplumsal ayrimlari yeniden Ureten ya da donistiirme potansiyeline sahip yapilar
hangi bicimlerde sunulabilir? (DIESA 4. Asama: Déniistiiriicii olasiliklar).

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, The Witcher 3: Wild Hunt’ta yer alan toplumsal yapilarin sdylemler araciligiyla
nasil temsil edildigini Norman Fairclough’un DIESA ydntemi cercevesinde incelemektir. Bu amag
dogrultusunda galisma, 6zellikle Kiirelerin Kavusumu adli kozmik olayin ardindan sekillenen gic iliskileri, sinif
yapisi ve Otekilestirme pratiklerini soylemsel diizlemde analiz etmeyi hedeflemektedir. Bu yaklasim, dijital
oyunlarin ideolojik temsillerin Uretildigi, dolasima sokuldugu ve toplumsal anlamlarin yeniden kuruldugu
kiltirel metinler olarak ele alinmasina olanak tanimaktadir.

Arastirmanin Onemi

Bu calismanin 6nemi, dijital oyunlarin elestirel séylem ¢o6ziimlemesi baglaminda degerlendirilebilecegini ve
oyun metinlerinin hegemonya, ideoloji, kiltlrel tahakkiim ve sinifsal yapilar gibi sosyopolitik kavramlar
Isiginda analiz edilebilecegini gosterme potansiyelinden kaynaklanmaktadir. Kiirelerin Kavusumu gibi
kurmaca bir olay Uzerinden insa edilen evren; farkli irklarin, tiirlerin ve inanclarin bir araya geldigi cok
katmanli bir toplumsal model sunmaktadir. Bu model, gercek diinyadaki ayrimcilik, 6tekilestirme ve iktidar
iliskileriyle dogrudan iliskili oldugu biciminde degerlendirilmektedir.

Arastirmanin Kapsam ve Sinirhiliklar

The Witcher 3: Wild Hunt, serinin 6nceki oyunlarina kiyasla daha gelismis bir dijital anlati yapisi ortaya
koymaktadir. Bu nedenle arastirma, The Witcher dijital oyun serisinin ti¢clinci oyunu olan The Witcher 3: Wild
Hunt ile sinirlandiriimakla birlikte diger oyun serileri ve orijinal eserlerin olusturdugu diinyayi da anlamaya
cahismaktadir.

KURAMSAL VE KAVRAMSAL CERCEVE

Kuramsal Temeller, Kavram ve Tanimlar

Dijital anlati kavrami, anlati yapilarinin dijital olanaklar araciligiyla dijital ortamda yeniden sekillendirildigi bir
anlatim bigimini ifade etmektedir. Bu kavram, dijital medyanin kendine 6zgi 6zellikleri (etkilesim, ¢oklu
ortam, oyuncu segimlerinin karmasikhg ve is birligi gibi) sayesinde geleneksel anlati formlarindan
ayrismaktadir. Murray (1997), dijital anlatiyi bilgisayarlarin sundugu dort temel 6zellik Uzerinden
tanimlamaktadir: islemsellik, katiimcilik, ansiklopediklik ve mekdnsallik. Ona gére bu 6zellikler, dijital
anlatinin etkilesimli, goklu ortamli ve kullanici merkezli bir yapi kazanmasini saglamaktadir.

Marx ve Engels’e (2013) gore, liretim araglarina sahip olan her sinif kendi ¢ikarlarini toplumun ¢ikarlari gibi
gostermektedir. Egemen gli¢ distinsel glictir. Bu glig, disinsel retim araglarinin lizerinde de tahakkim
olusturmaktadir.

...boylelikle zihinsel Gretim araglarindan yoksun olanlarin diistincelerini de genel olarak, kendine tabi
kilar. Egemen dlstinceler, egemen maddi iliskilerin fikri ifadesinden, distinceler halinde kavranan
egemen maddiiliskilerden, yani o bir sinifi egemen sinif yapan iliskilerden baska bir sey degildir; onun
egemenliginin dislnceleridir (Marx ve Engels, 2013, s. 76).
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Gramsci (1971), hegemonya kavramina egemen sinifin yalnizca zor yoluyla degil riza tretimi yoluyla da
toplumsal diizeni strdurdigiini biciminde yaklagsmaktadir. Ona gore, kiltiirel ve ideolojik araglar kullanilarak
bireylerin diinya gorusleri sekillendirilir; nihayetinde egemen sinifin hegemonyasi, dogal ve kaginilmaz bir
gerceklik gibi sunulur. Bu hegemonik siireg, bireylerin kendi ¢ikarlarina aykiri olabilen bir dizeni
kabullenmeleriyle sonuglanir.

Gramsci (1971), okullar, din kurumlari ve medya gibi sivil toplum kurumlarinin hegemonya Uretiminde
belirleyici bir isleve sahip oldugunu vurgulamaktadir. Egemen sinif, iktidarini ekonomik ve siyasal tahakkiimiin
otesinde, kultlrel rizanin 6rgltlenmesi yoluyla siireklilestirir. Bu agidan dijital oyun dinyasi, hegemonik
soylemlerin dolasima sokuldugu, normallestirildigi ve yeniden Uretildigi kiltiirel alanlardan biri olarak
okunabilir.

Antonio Gramsci’nin (1971) yaklasimi, Norman Fairclough’un DIESA metodolojisiyle 6rtiisen bir kuramsal
zemin sunmaktadir. Bu zemin, séylemleri iletisim isleviyle sinirli gérmeyerek; onlari toplumsal yapilarin,
iktidar iliskilerinin ve ideolojik mekanizmalarin yeniden Uretildigi pratikler olarak ele almaktadir.

Althusser (2002), hegemonyanin sinifsal egemenligini slrdlrebilmek igin Gretilen séylem araciligi ile
ideolojinin kabullenilmesini dayattigini diistinmektedir. Adorno (2011) ise kiltir endUstrisi Grlinlerinde
soylemin toplumsal soylemi lretmeyi ve yeniden lretmeyi hedefledigini savunmaktadir. Toplumsal bir
mekanizma tarafindan Gretilen bu sdylem aslinda toplumsal tahakkiimin gli¢ll bir aracidir.

Schiller’e (1976) gore Amerikan film endustrisinin Urettigi Grlnlerin yalnizca eglence amagh ve sosyal
anlamdan yoksun oldugunu disiinmek, kiltlrel tahakkiimiin en giigli bigimlerinden birini gormezden gelmek
demektir.

Phillipson (1992) ise kiltiirel emperyalizmini, belirli bir toplumun baska bir toplumun degerleri, inanglari ve
yasam bicimleri tarafindan sekillendirilmesi stireci olarak tanimlamaktadir.

Van Dijk’e (1993) gore, elestirel séylem analizi ve sosyopolitik bir bakis agisiyla séylem yapilari ile gli¢
iliskilerini dogrudan incelemek oldukga etkili bir ydontemdir. Metinlerin Uslubu, retorigi ve anlami, sosyal gii¢
iliskilerini gizleme stratejileri acisindan degerlendirilebilir. Gicin sirdiridlmesi ve yeniden Uretilmesi
sirecinde mesruiyet ve kabul edilebilirlik gibi unsurlar belirleyici rol oynamaktadir.

Bhaskar’a (2018) gore, elestirel gergekgi bir bakis acisiyla bilimsel olarak 6ngortlen bir olay veya olgu, bilimsel
bir nesneye donustirilerek acgiklanir. Roy Bhaskar (2018), nitel ve nicel yontemleri birlestirerek bilimsel
dializmi ortadan kaldirmayi amaclamaktadir. Bu senteze ulasmak icin tikelden gelim, lic temel gerceklik alani
sunar: Somut alan, reel alan, ampirik alan. Ona gore, bilimsel arastirmalarda yalnizca gézlemlenen olgulara
odaklanmak yetersizdir, bu olgularin ardindaki yapilari ve mekanizmalari da analiz etmek gerekir (Bhaskar,
2017, s. 8).

Fairclough (2010), ESA’nin (Elestirel Séylem Analizi) diyalektik-iliskisel versiyonunu bir yéntem yerine
metodoloji olarak ele almaktadir. Bunun nedeni, bu silirecin yalnizca belirli teknikleri icermemesi ayni
zamanda arastirma nesnesinin teorik olarak insa edildigi bir asamayi da kapsamasidir. Fairclough (2010),
metodolojinin belirli asamalar icerebilecegini kabul etmekle birlikte bunlarin mekanik bir siralamaya
dayanmadigini, aksine birbirine bagl sirecler oldugunu vurgulamaktadir. Ona goére arastirma streci,
¢o6ziimleme ilerledikge yeniden bicimlenen dinamik bir yapi olarak gérilmelidir.

Norman Fairclough, gelistirdigi DIESA metodolojisini, Roy Bhaskar’in agiklayici elestirisinin bir varyanti olarak
gormektedir ve bu yontemi dort asamada formiile etmektedir (Fairclough, 2010, s. 235). Bu formilasyon,
yontem bolimiinde agiklanmaktadir.
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The Witcher evreninde dogrudan veya dolayli bicimde karsilagilan postkolonyalizm kavrami, sémiurgecilik
sonrasi donemin kultlrel, politik ve entelektiiel etkilerini analiz eden elestirel bir yaklagsimi ifade etmektedir.
Edward Said’in (1985, s. 89) belirttigi lGzere “somirgecilik yalnizca fiziksel bir isgal degil, ayni zamanda
dogunun tasviri lizerinden Bati’nin kendi kimligini kurdugu bir kiltiirel stiregtir.” Bu anlayis, bilgi Gretiminin
ve temsil pratiklerinin sdmirgeci iktidarin yeniden tretilmesinde nasil islev gordiiglini ortaya koymaktadir.

Bu arastirma, dijital oyunlarin ideolojik soylem (retimi ve kiltirel hegemonya sireclerindeki rollni
incelemeyi amacglamaktadir. Bu baglamda Marx ve Engels’in (2013) egemen sinif ideolojisi, Althusser’in
(2002) ideolojik bir aygit olarak sdylem kuramini, Adorno’nun (2011) kiiltir endistrisi yaklasimini ve
Gramsci'nin (1971) rizanin lretimi kuramini temel teorik ¢erceve olarak benimsemektedir. Bu kuramsal
yaklasimlar, dijital oyunlarin eglence temelli tiiketim nesneleri olmanin 6tesinde egemen ideolojinin yeniden
Uretildigi ve sardaralebilir kilinan kiltirel formlar oldugunu ortaya koymak icin bir dayanak olusturmaktadir.

Ayrica Fairclough (2013), dilin bir iletisim araci olmasinin 6tesinde toplumsal yapilar ve iktidar iliskileriyle ic ice
gecmis oldugunu, her konusma eyleminin bu iliskileri yeniden tGretme potansiyeli tasidigini vurgulamaktadir.

Schiller (1976) ve Phillipson’un (1992) kilttrel emperyalizm kuramlari, dijital oyunlarin kiresel kultirel
tahakkiimdeki rollini elestirel bicimde degerlendirme olanagi sunarken Van Dijk’in elestirel sdylem analizi
yontemi, oyun metinlerinin ve anlatilarinin sosyopolitik baglamda ¢6ziimlemesini mimkin kilmaktadir. Roy
Bhaskar’in elestirel gercekgilik yaklasimi, dijital oyunlarda goriinen iceriklerin 6tesine gecerek yapisal ve derin
ideolojik dinamikleri ortaya ¢ikarmaya olanak tanimaktadir. Norman Fairclough’un DIESA metodolojisi ise
oyunlarin sdylemsel yapilarinin ¢ok katmanl bir bicimde incelenmesini saglamaktadir.

Alan Yazin ve llgili Calismalar

Mustafaev (2024), The Witcher 3: Wild Hunt oyununun oyuncuya sundugu segimler Uzerinden etik bir
analizini felsefi bir boyutta ele almistir. Makalede, oyuncunun bir ¢atisma igeren segimlerde vardigi etik
kararin oyuncuya bir sorumluluk duygusu yiklediginden s6z etmektedir. Yazarin yaklasimina goére The
Witcher 3: Wild Hunt’in bu bulanik bélgeleri, ahlaki ikilemler yaratmaktadir. Oyunun diinyasinda, hayat ve
olim kararlari verilmesi gereken anlar yaygindir. Ayrica hikdyede gli¢ istismari, ayrimcilik ve siddet gibi
temalar islenmektedir (Mustafaev, 2024, s. 159). Elyar Mustafaev’in ¢alismasi, sistemle ilgili problemleri
algilamasina ragmen oyunun sundugu ahlaki secimlere ve adalet kavramina odaklanmaktadir.

Eckersley (2021), The Witcher 3: Wild Hunt’ta cinsiyet kimliginin ses yoluyla sunumunda miuzikal
gostergebilimin 6nemli bir islev Ustlendigini belirtmektedir. Ona gére, oyunun isitsel diinyasi cinsiyet
kimliklerinin temsili agisindan belirleyici bir rol oynamaktadir. The Witcher 3: Wild Hunt’ta neo-ortagagcilik
kavraminin benimsendigini 6ne slrerek oyundaki mizikal gbstergelerin Orta Cag muzigini ¢cagristirdigini iddia
etmektedir. The Witcher 3’Gn Orta Cagci kimligini pekistiren bir diger dnemli unsur, oyundaki diegetik halk
muzigi performanslaridir. Bu performanslar, genellikle ana sehirlerde yer alan NPC? ozanlari tarafindan icra
edilmektedir (Eckersley, 2021, s. 4).

Touzos (2024), The Witcher oyun serisi lizerine yaptigi calismasinda, serinin kahramani Geralt’a odaklanilarak
heteronormativite, saglam bedenlilik, (hiper)erillik ve basarili erkek yaslanmasinin ilerleyisi i¢ ice gegecek sekilde
analiz etmektedir. Giimdis Tilki olarak tanimlanan Geralt, asi ve basina buyruk bir figiir, bazen de toplumsal gii¢
sahibi bir ataerkil karakter arasinda gidip gelen muglak bir kimlikte sundugu yaklasimina dayanilarak erkek
bedeninin basarili bir sekilde yaslanan bir bedene donistigiinde ne oldugunu da ele almaktadir. Farkli bir
pencereden The Witcher oyun serisini ele alan Amina Touzos’un ¢alismasi, bu makalenin baglamiyla ilgili degildir.

3 NPC: ingilizce agilimi non-player character. Tiirkgeye oyuncu olmayan karakterler olarak cevrilebilir.
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Feng (2024), oyuncunun oyuna fiziksel, duygusal, zihinsel, mekansal manipllasyon, is birligine dayali katiim
gibi yontemlerle siiriikleyici hale geldigi yaklasimi Uzerine gelistirdigi arastirmasinda bazi deney galismalari
yapmistir. Bu ¢alismanin amaci, ¢oklu sonu olan oyuncu seg¢imine dayali oyunlarda siiriikleyiciligin etkilerini
arastirmaktir. The Witcher 3: Wild Hunt oyunu, yaslari 16 ila 28 arasinda degisen toplam 60 kisiye davet
gonderildi. Katilimcilarin 32’si erkek, 28’i kadindi. Bu gondlliilerin hicbirinin The Witcher 3 oyununa dair
onceden bir bilgisi ya da deneyimi bulunmamaktaydi.

Dawid Matuszek, The Witcher serisinde Riviyali Geralt karakterinin romanlardaki ve video oyunlarindaki
temsillerini  karsilastirmali olarak incelemektedir. Calismasinin amaci, bu karakterde yapibozumun
(deconstruction) nasil isledigini ve bu dinamiklerin Geralt'in toplumsal cinsiyet kimligi izerindeki etkilerini
ortaya koymaktir (Matuszek, 2017, s. 127). Geralt’in oyun serisi boyunca gecirdigi donlisimleri analiz eden
Dawid Matuszek, t¢lincli oyunun sonunda erkek egemen yapinin kirilldigi gérisiindedir.

Frazer (2022), The Witcher oyun serisinde kadin karakterlerin temsillerini s6zciiksel ve dilbilgisel dizeyde
inceleyen bir 6rnek olay calismasi sunmaktadir. Calismasinda, bireysel kadin karakterlerle kolektif kadin
figlrlerinin farkl bicimlerde temsil edildigini gostererek ozellikle biylci sinifi kadinlarin egitimli ve zeki
olarak sunulmalarina karsin politik liderlikten dislandiklari ve toplumsal sinirlandirmalara maruz kaldiklari
sonucuna varmaktadir.

Yapilan kaynak taramasinda Majkowski’nin (2018) calismasi ise bu makalenin baglami agisindan dikkat
cekicidir. Arastirmaci, The Witcher 3 oyununu Polonya kiltiiriine yonelik postkolonyal yaklagimlar
cercevesinde okumaktadir. Calisma, oyundaki irksal temsiller lizerine ¢evrim ici bir tartismanin olasi bir
epistemik itaatsizlik* eylemi olarak analiz edilmesinden hareket etmektedir. Oyunun (¢ anlati unsuruna
odaklaniimaktadir: Politik micadele temsili, ana karakterin ideolojik durusu ve diinya insasinda etnik
esinlenmeler.

Johansson ve Ribsamen (2024), The Witcher 3: The Wild Hunt oyununu ele aldiklari galismalarinda fantastik
irk¢ilik kavramina dikkat ¢ekerler. Bu terim, fantezi tlriindeki evrenlerde farkli irklarin (elf, ciice, ork gibi)
hiyerarsik bicimde temsil edilmesini ve bu temsillerin gercek dinyadaki irk¢i séylemleri yansitmasini ifade
eder. Young’'un (2015, akt. Johansson ve Riibsamen, 2024) belirttigi izere, fantezi tlrli genellikle “Batili
beyazlik” ideali Uzerine insa edilmistir. Tolkien, Lewis veya Martin gibi yazarlarin eserlerinde bu egilim
belirgindir: Elfler cogu zaman (ist irk olarak zarif, akilli ve medeni bicimde tasvir edilirken orklar, goblinler ve
troller, dogasi geregi kétii varliklar olarak konumlandirilir (Johansson ve Riilbsamen, 2024, s. 3).

Alan yazinda vyapilan incelemeler, calismalarin blyik bir kisminin karakter ve cinsiyet temsillerine
odaklandigini bu baglamda 6zellikle ana karakter olan Geralt lzerine yogunlastigini gostermektedir. Bu
makale ise Kiirelerin Kavusumu adi verilen mistik ve mitolojik bir olayin ardindan olusan toplumsal yapilarin,
glg iliskilerinin ve normatif diizenin analizine odaklanmasiyla mevcut literatire farkli ve 6zglin bir katki
sunabilecegi dislinilmektedir.

YONTEM

Arastirma tasarimi, Chouliaraki ve Fairclough’in (1999) sundugu; elestirel gercekgiligin kurucusu olarak
disindlen Roy Bhaskar’in agiklayici elestiri (explanatory critique) yaklasiminin dért asamali varyantina gére
olusturulmustur.

4 Epistemik itaatsizlik: Majkowski’nin (2018) arastirmasi boyunca ele alinan epistemik itaatsizlik kavrami, Walter Mignolo tarafindan gelistirilen bir
kavramdir ve Bati merkezli bilgi Gretim bigimlerine karsi, somurgelestirilmis topluluklarin kendi bilgi rejimlerini yeniden insa etme ¢abalarini ifade
eder.
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Arastirma Tasarimi

Bu galismada, Norman Fairclough’un dort asamali elestirel séylem analizine dayanan metodolojisinin arastirma
tasarimina uyarlanmasi amaglanmaktadir. Birinci agama, arastirmanin giris, kavramsal gerceve ve yontem
béliimlerini olusturmaktadir. ikinci, ticlincii ve dérdiincii asamalar ise bulgular ve analiz bélimiinde, asagida
belirtilen baslik ve yapilar gcergevesinde ele alinmaktadir. Arastirma tasariminin yapisi Sekil 1’de sunulmustur.

Birinci asama

Bu asamada, sosyal yanlis olarak otekilestirme, ¢atisma, sinifsal toplumsal yapi ve gig iliskileri gibi temalar
analiz kapsamina alinmistir. Buna gore giris, Kiirelerin Kavusumu olayinin sosyolojik ve mitolojik baglami;
kavramsal c¢erceve, Marx, Althusser, Adorno, Bhaskar, Gramsci ve van Dijk kuramlariyla sosyal yanlsin
kuramsallastiriimasi; arastirmanin problemi ve amaci, hangi sosyal yanlislarin analiz edildigi ve neden bu
baglamda ele alindigini icermektedir (Bhaskar, 1986; Chouliaraki ve Fairclough, 1999, ss. 36-37; Fairclough,
2010, ss. 235-236).

ikinci asama

Bu asama kapsaminda ilk olarak semiyotik ve semiyotik olmayan yapilarin diyalektik analizi gerceklestirilmistir.
The Witcher evreninin toplumsal ¢atisma ve glg iliskilerini yansitan yapisi, The Witcher\n Catisan Evrenleri:
Giig fliskileri baghkh bdlimde sinifsal toplum yapisi cercevesinde ele alinmistir. Ardindan oyundaki séylem
yapilari, tekilestirme bicimleri, sdylemler arasi iliskiler ve dilbilimsel dgeler Otekilestirme ve Sinifsal S6ylem
baslkl bélimde analiz edilmektedir. Sosyal yanlslarin (6rnegin otekilestirme, sinifsal esitsizlik, tahakkiim)
oyun dinyasinda nasil dogallastirildigi, mesrulastirildigi ve hangi sembolik dizenler araciligiyla yeniden
Uretildigi analiz edilmektedir (Fairclough, 2010, ss. 235-237).

Uciincii asama

Bu asamada, toplumsal diizenin s6z konusu sosyal yanlisi sirdlirme yoniinde yapisal bir ihtiyaci olup olmadigi
sorgulanmaktadir. Bu baglamda, S6ylem ve Hiyerarsi bashkli b6limde, oyundaki dil kullaniminin sinifsal hiyerarsiyi
ve dislayici yapilari nasil yeniden lrettigi ve mesrulastirdigina odaklaniimaktadir (Fairclough, 2010, s. 238).

Dérdiincii asama

Son asamada ise bu sosyal yanlislarin asilmasina yonelik olasi midahale yollari ve elestirel ¢dziimler
tartisiimistir. Analiz bélimiinde yer alan bu degerlendirme, oyunun sundugu yapisal olanaklar ile elestirel
soylemin donustiricl potansiyeline odaklanmaktadir. Oyuncunun secgimleri araciligiyla diizeni sorgulama
potansiyeli ve oyun tasariminin sundugu alternatif etik pozisyonlar tartisilmaktadir (Fairclough, 2010, s. 238).
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Birinci Asama ikinci Asama
Girig: Kiirelerin Kavusumu’nun The Witcher'da Gatisan
sosyolojik ve mitolojik baglami Evrenler: Gig iliskileri ve
Kavramsal Cerceve: Marx, sinifsal yapi.
Althusser, Adorno, Bhaskar, van Otekilestirme ve Sinifsal
Dijk. Soylem: Séylemler arasi
Yontem: DIESA ve Marksist iliskiler, dilsel analiz. Sosyal
kuramsal yaklagim. yanlslann dogallagtiriimasi ve
_Arashrma Problemi: sembolik dizenler.
Otekilestirme, sinif, giig
iliskileri.

dongiisel siireg

Ugiincii Asama Dérdiincii Asama
Séylem ve Hiyerarsi: Sinifsal Analiz: Oyuncu secimlerinin
hiyerarsinin yeniden retimi. sorgulama

Dil kullamminin diglayici potansiyeli.Alternatif etik
yapilari nasil mesrulashrdigi pozisyonlar ve oyun
tasarimindaki miidahale
yollar.

Sekil 1. Norman Fairclough’a dayanarak yazar tarafindan olusturulan arastirma tasariminin gérsel sunumu
(Fairclough, 2010, ss. 235-238)

Orneklem Segim Olgiitleri

Calismada amach 6rneklem benimsenmistir. Sahne ve metin seciminde amac, arastirma sorulariyla dogrudan
iliskili bicimde sosyal yanhsin (6tekilestirme, sinifsal ayrim, kurumsal siddetin mesrulastiriimasi) hem
semiyotik (dilsel-gorsel) hem de semiyotik olmayan (mekéansal diizen, oyun mekanigi, 6diil-ceza mimarisi)
boyutlarini gériiniir kilmaktir. Calisma kapsaminda The Witcher 3: Wild Hunt, yaklasik 55-60 saat oynanmis;
bu slirecte ekran gorintiileri ile oyun igi gorsel ve isitsel veriler sistematik bicimde kaydedilmistir.

Secim olgltleri su sekilde belirlenerek Tablo 1’de sunulmustur;

S1. Sosyal yanlis temalarini dogrudan gortnir kilmasi (6tekilestirme, sinif, hegemonya, siddetin
mesrulastiriimasi vb.)

S2. Soylemin kamusal-kurumsal dolasimini géstermesi (vaaz, bildiri-afis, kurum dili, resmfi pratikler)

S3. Oyuncu eylemi-secimiyle anlam ve sonug liretmesi (karar-sonug, ahlaki ikilem)

S4. Sinifsal ayrimin fiziksel sunumu (karakter, mekan, isik-renk, sembol-arma (zerinden semiyotik okuma
yapilabilir olmasi)

DIESA asamalari ise Tablo 1’de su sekilde kullaniimaktadir: D1 sosyal yanlisin semiyotik yoniine odaklanma;
D2 sosyal yanlisi ele almanin énlindeki engellerin belirlenmesi; D3 sosyal diizenin bu sosyal yanlisa ihtiyaci
olup olmadiginin sorgulanmasi; D4 engelleri asmaya yonelik olasi yollarin tartisilmasi. Kodlar; O: érnek, S:
secim, D: DIESA asamasi olarak belirlenmistir.
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Tablo 1. Secilen 6rneklerin gerekgeleri

Kod Veri Tiirii Sahne-Gorev Kisa igerik Secim oOlgiitu DIESA asamasi
01 Diyalog White Orchard- isgal, niza ve S2,S3 D2-D3
Nilfgaard “empatik” soylem
Garnizonu. lizerinden
hegemonya.
62 Gorsel + Metin Temeria- Bayrak-arma S4 D2
Nilfgaard Gzerinden iktidarin
sembolleri. ikonografisi. Atesle
Pyres of arindirma, infaz.
Novigrad ana
gorevi.
03 Cevresel yazi Novigrad- Kamusal alanda S1,S2 D1-D2
Endiseli ¢ogaltilan dinsel-

Yurttasin Vaazi. ahlaki bildiri.

64 Karsilasma Novigrad- Cadi Etiketleme ve S1,S2,S3 D2-D3
avi pratikleri. kurumsal siddetin
mesrulastiriimasi.

05 Diyalog + Secim  Elflerin insan-olmayanlarin  S1,S2 D1-D2
dislanmasi- sug unsuru gibi
Scoia’tael konumlandirilmasi.
baglami.

06 Gorev akisl Velen- Savas Sinif farkhlagmasi S1,S3 D2-D3
sonrasl ve hayatta kalma
yoksulluk. ekonomisi.

67 Diyalog + Mekan Gettolagsma ve Mekanin ayristirict  S4 D2
mekansal islevi (semiyotik
kisitlama. olmayan yapi).

68 Secim + Sonug Mudahale-pasif =~ Oyuncunun ahlaki  S3 D4

kalma ikilemleri.  pozisyonlanmasi
ve norm uretimi.

BULGULAR VE ANALIZ
The Witcher 3: Wild Hunt Oyun Konusu

The Witcher 3: Wild Hunt, CD Projekt Red tarafindan gelistirilen agik diinya, rol yapma oyunudur. Oyuncu,
evlat edindigi Ciri’yi pesindeki dogaustli Vahsi Av’dan® (Wild Hunt) kurtarmaya c¢alisan Geralt’i ydnetir. Oyun,
savasin pargaladigl Kita’da politik glic miicadeleleri, bliylicti entrikalari ve irksal catismalarla ortlidar. Hikaye
boyunca Geralt; Velen, Novigrad ve Skellige’de Ciri’nin izlerini siirer. Oyunun finali, oyuncunun yaptig
secimlere gore (g farkli sona baglanir. Oyunun anlati yapisi, dallanan hikaye cizgisi bicimindedir; her karar,
dnceki eylemlerin sonuglarini sekillendirir. Ug veya daha fazla pozitif karar, Ciri’nin hayatta kalmasini saglar.

5 Wild Hunt: Turkgeye vahsi av olarak gevrilebilecek metafizik ve 6limcl bir gligtiir. Oyun tanitiminda vahsi av, oyun boyunca gékytiziini yararak
gelen buzlu bir 6liim olarak tasvir edilir ve diinya tzerindeki dogal diizeni tehdit eden kozmik bir gli¢ olarak sunulur (CD Projekt Red, 2015).
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Eger Geralt onu Emhyr’e gétirirse Ciri imparatorice olur, gdtiirmezse bir Witcher olur. Negatif kararlar
agirlikhysa Ciri oliir. Geralt, riyasinda Ciri'nin tehlikede oldugunu gorir ve bu durumun bir uyari oldugunu
anlar. Ciri, Vahsi Av'in hedefindedir. Bu siirecte Geralt, eski aski Vengerbergli Yennefer ile yeniden bulusur ve
Ciri’nin izini siirmek i¢in zorlu bir yolculuga baslar (CD Projekt Red, 2015).

The Witcher'in Catisan Evrenleri: Giig iliskileri

Kiirelerin Kavusumu’'nu, The Witcher 3’te toplumsal diizeni yeniden yapilandiran tarihsel ve metafizik bir
kirilma olarak ele alan bu béliim, iktidarin cok katmanl érgiitlenisini DIESA ¢ercevesinde ¢éziimlemektedir.
Yontemin 2. asamasi olan, sosyal yanlisi gériinmez kilan engelleri; dilsel (semiyotik) géstergeler ile kurumlar,
mekanlar ve oyun mekanigi gibi semiyotik-olmayan yapilar arasindaki diyalektik bag icinde incelemektedir.
Nilfgaard'in siyasal-askeri tahakkiimi, Bengi Ates’in ideolojik mekanizmalari ve Vahsi Av'in metafizik korku
rejimi; han sahnelerinden yan goérevlere uzanan 6rneklerde riza ile zorun eklemlenisini tGretmektedir.
Oyuncuya sunulan segimler, sdylemin yalnizca temsil edilmedigi, eylem icinde yeniden kuruldugu kirilma
noktalarini gorlinlr kilmaktadir. Irksal ve sinifsal 6tekilestirme bu baglamda somutlasmaktadir.

Kiirelerin kavusumu: Yeni gergeklik

Kiirelerin Kavusumu olayi, The Witcher 3: Wild Hunt evreninde toplumsal yapinin, glg iliskilerinin ve
otekilestirme dinamiklerinin temelini olusturan tarihsel ve metafizik bir kirllma noktasidir. Kiirelerin
Kavusumu, farkl boyutlardaki evrenlerin bilinmeyen bir kozmik felaket sonucu ¢arpismasiyla gergeklesmistir.
Bu carpisma, The Witcher evrenine yalnizca yaratiklari ve dogatistii varliklari degil ayni zamanda blyilyiu de
tasimistir. Acilis sekansinda anlatici, bu olayi “Tanrilarin kutsal olmayan giclerin bizim diinyamiza sizmasina
izin verdigi bir dénem” olarak nitelendirmekte, kavusumun dogrudan nefarious (seytani) giiclerin 6zellikle de
blyliniin dogmasina neden oldugunu vurgulamaktadir (Shotgunnova, 2016, s. 1).

Kiirelerin Kavusumu’nun nedeni kesin olarak bilinmemekle birlikte metinlerde bu olayin ilahi iradenin bir
hatasi ya da evrenler arasi dengenin bozulmasi sonucu ortaya ¢iktigina dair gondermeler yapiimaktadir. Bazi
anlatilarda, tanrilarin kayitsizligl veya gazabi sonucu farkli gergekliklerin birbiriyle ¢arpistigl ima edilmektedir
(Shotgunnova, 2016, s. 1).

Kiirelerin Kavusumu esnasinda, The Witcher evreninde dogalstl bir kaos ortami hakim olmustur. Bu olayla
birlikte insanlarin bilylyle tanismasi ve dogalsti varliklarla bas etmek zorunda kalmasi, mevcut toplumsal
diizenin kokten degismesine neden olmustur. Bu yeni gerceklikte, dogaisti varliklar ve bilyu, toplumlarin
kiltdrlerini, ideolojik mekanizmalarini ve iktidar yapilarini belirleyen yapilar haline gelmistir. The Witcher 3:
Wild Hunt evreninde cadilarin, buyicilerin ve Witcher'larin (Cadi Erleri) hem ihtiya¢ duyulan hem de
otekilestirilen figlirler olarak konumlandirilmasi, bu dénistimiin en ¢arpici 6rneklerinden biridir.

The Witcher: Blood Origin isimli dort bolumlik Netflix dizisinde ise Kiirelerin Kavusumu olayinin koékeni,
Elflerin Monolitler araciligiyla farkh boyutlara kapi agmaya calismasina dayandirildigini burada vurgulamak
gerekir (Schmidt Hissrich, 2022).

Gergek diinyada yasanan biyiik géc hareketleri, isgaller ve ¢atismalar, bu tip blylk sosyal degisimlerin
gerceklesmesine neden olmaktadir. Boylece Kiirelerin Kavusumu yalnizca metafizik bir fenomen olarak degil
ayni zamanda toplumsal gergekligin dontsimiini agiklayan bir metafor olarak da islev gérmektedir. Bu olay,
glg iliskilerinin, ideolojik aygitlarin ve toplumsal ¢atismalarin merkezine yerleserek The Witcher evreninin
diyalektik yapisinin temelini olusturmaktadir.
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Toplumsal Giig iliskileri

Witcher 3: Wild Hunt oyunu, ¢ok katmanli, sinifsal, hiyerarsik yapilari iceren siyasal bir evrenin deneyimlenmesine
olanak tanimaktadir. Geralt oyunun ilk sahnelerinde White Orchard’daki bir Nilfgaard imparatorlugu’na bagli
bir garnizonu ziyaret eder. Burada Peter Saar Gwynleve isimli subayin halkla iletisim kurarken bir somirge
subay! gibi davranmak yerine daha empatik bir dil kullandigi goérilmektedir: “Su ellerime bak. Bunlar bir
Ekselans’a degil, bir ciftciye ait eller. O halde koyli koyliiyle konussun” (Shotgunnova, 2016, s. 13).

Ancak bu empatik dil oldukga yiizeysel gibi gérinmektedir. Geralt subayin tavrini sorguladiginda ise gelisen
diyaloglar su bicimdedir:
- Subay: Ben bu insanlara bir el uzatiim, ama onlar o ele tikirdiler. Ne yapardin benim yerimde
olsaydin?
- Geralt’in soguk yaniti: Senin yerinde olmazdim (Shotgunnova, 2016, s. 13).

Bu diyalog Nilfgaard imparatorlugu’nun hegemonya ve toplumsal tahakkiimii sadece askeri giicle degil
soylem yoluyla da uygulamaya calistigini gostermektedir. Burada Gramsci’nin (1971) riza (iretimine dayali bir
ideolojik tahakkiim distincesini hatirlatmak anlaml olacaktir. Nilfgaard imparatoriugu, halki ikna etmek igin
soylemsel stratejiler kullanilirken ayni zamanda baski ve glic araclarini da hazirda tutar gibi gérinmektedir.

Bu sahne, sadece dijital anlatinin degil ayni zamanda oyun ilerleyisinde anlamh bir pargasidir. Geralt’in
Nilfgaard garnizonunda canavar griffini 6ldirmek tizere aldig1 goérev agik diinya oyun ekonomisinin isleyisini
aciklamaktadir. Boylece oyuncu hem édiil-motivasyon mekanizmasini hem de karakterler arasi glic dengelerini
oyunda deneyimlemektedir.

White Orchard (Ak Cayir Hani) haninin hancisi olan Elsa, Temerya Zambakli kalkani indirip yerine isgalci Nilfgaard
Imparatorlugu bayragi asmistir. Buna kizan bir kadin, Elsa’ya siddet uygular.

Konusma su bicimde gelisir:
- Saldirgan kadin: Kardesimi asip suruklediler g¢linkii s6zde Nilfgaard batil inang istemezmis.
Tanrilarin gazabindan korkmazlarmis. Ya sen Elsa, sen de mi korkmuyorsun?
- Elsa: Temerya’nin simgelerini gésteremem hani yakarlar (Shotgunnova, 2016, s. 15).

Burada Nilfgaard imparatorlugu’nun Temerya’yi isgalinin sadece askeri olarak degil kiiltiirel ve dinsel bir
hegemonya anlaminda da gergeklestigi sonucuna varilabilir. E/sa’nin cevabi toplumsal tahakkiim mekanizmalarinin
glindelik hayatta nasil calistiginin agiklayici bir gostergesidir. Bu oyun sahnesi, sadece metin icerikli degildir.
Oyuncu isterse ¢atisma-kaginma mekaniklerini kullanarak olaya midahil olabilir. Bu durum, séylemin yalnizca
temsilinin 6tesine gecerek etkilesimli deneyim yoluyla dijital anlatinin igsellestirilmesini saglamaktadir.

Sekil 2. Sirasiyla Temeria ve Nilfgaard bayraklarinin birlestirilmis gorinimi (Witcher Wiki, 2026c)
(Yazar tarafindan diizenlenmistir.)
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Geralt'in Griffin gorevi sonunda subay Peter Saar Gwynleve'nin sundugu oduli kabul edip etmemesi
oyuncunun tercihine birakilir. Bu tercih, Fairclough’un (2013) dili toplumsal yapilarin yeniden dretildigi ve
donusturaldigi bir pratik olarak ele alan yaklasimiyla iliskilendirilebilir. Oyuncu, verdigi karar aracilgiyla
oyunun kurdugu séylemsel konuma dahil olur; bu konumu onaylayabilir, sorgulayabilir ya da reddedebilir.
Boylelikle oyun sdylemi, oyuncu eylemi lizerinden pratik ve ahlaki bir anlam kazanir.

The Witcher’da Sinifli Toplum

Oyun diinyasinda koylller, tliccarlar, soylular, blyiciler ve cadi erleri gibi farkl sosyal siniflar bulunmaktadir.
En alt sinifi olusturan koyliler, savasin yarattigi kitlik ve siddet ortami icinde hayatta kalmaya ¢alismaktadir.
The Witcher 3’te, Nilfgaard imparatorludu’nun fetih politikalari ve kuzey kralliklarinin parcalanmis yapisi,
Geralt'in bireysel kararlarinin biyik 6lgekli politik sonuglar dogurmasina yol agmaktadir (CD Projekt Red,
2015).

Vahsi Av (Wild Hunt): The Witcher evreninde halk anlatilarinda gokte at stiren hayalet bir 6/iim alayi gibi tasvir
edilmektedir. Aslinda Aen Elle elflerinden olusan, Eredin Bréacc Glas’in komuta ettigi diinyalar arasi bir akinci
birliktir. Kadim blyiler ve gegitlerle diyarlar arasinda belirerek yagma ve kacirma eylemleriyle korku Uretir,
seride ise 6zellikle Kadim Kan (Elder Blood) tasiyan Ciri'nin glicini ele gecirmek amaciyla Geralt’in diinyasina
musallat olan somut bir siyasi-askeri tehdit ve ayni zamanda kiyamet alameti temasi olarak islenmektedir
(Batylda, 2015; CD Projekt Red, 2015).

Nilfgaard imparatorlugu: Ekonomik Sémiirii ve ideolojik Mesrulastirma: Kitanin giineyinde yer alir. Gelismis
bir ekonomiye, yetenekli komutanlara ve giicli, iyi egitilmis bir orduya sahiptir. imparatorluk cogunlukla fetih
yoluyla genislemis, isgal edilen yabanci tilkeler imparatorlugun eyaletlerine dénistiiriilmiistiir. imparatorluk halki,
gercek Nilfgaardhlarin yalnizca imparatorlugun kalbinde doganlar olduguna, fethedilen eyaletlerde doganlarin
ise bu kimligi tasimadigina inanir (Witcher Wiki, t.y.-Nilfgaardian Empire). Bdylece Nilfgaard imparatorlugu’nda
doganlarin en tepesinde oldugu bir kast sistemini ideolojik olarak mesrulastirildigi séylenebilir.

Oyunda biiyiik bir giic olarak éne ¢ikan Nilfgaard imparatorlugu, sémiirgeci bir merkezi otoriteyi temsil eder.
Velen bolgesinde koylilere tahil teslimati dayatilirken kullanilan su ifade, feodal ekonomik sémdirinin net
bir 6rnegidir: Kéyiiniiz ne kadar tahil verecek? (Shotgunnova, 2016, s. 13). Bu sahne, ekonomik tretimin nasil
zorla el konularak yeniden dagitildigini gostermektedir.

Kuzey Kralliklari: Kuzey Diyarlari olarak da anilan ve en ¢ok dért kralliktan olusan, Amell Daglarinin kuzeyinde
yer alan insan devletlerinden olusan bir gruptur. Bu dag silsilesi, onlari glineydeki Nilfgaard
Imparatorlugu’ndan ayirmaktadir. Nilfgaardhilar hem imparatorlugun merkezinde hem de fethedilen
eyaletlerde, bu bélgelerin sakinlerini genellikle Nordlingler olarak adlandirmaktadir. insanlarin yani sira birgok
clice, elf, gnom ve yarimgik (halfling), kuzey kralliklarinda ikinci sinif vatandas olarak yasamaktadir. Kuzey
kralliklari, Kuzey Savaslari sirasinda Nilfgaard Imparatorlugu tarafindan istilaya ugramis ve kismen
fethedilmistir. Ugiincii Kuzey Savas sirasinda, dért biyik kralligin tek egemen hiikiimdari Redania Krali V.
Radovid olmasi nedeniyle kuzey diyarlari topluca Radovid’'in Diyarlari olarak anilmaya baslanmistir (CD
Projekt Red, 2007, 2011, 2015).

The Witcher 3'te Redania Krali Radovid’in cadi avlari baslattigi gorilir. Radovid'in bilyUcilere karsi kullandig

soylem durumu ozetler: Kralliklarimizdan biiyticiileri kovacak giicii bulabilecek miyiz? (Shotgunnova, 2016, s.
1). Bu soylem, ideolojik kontrolln dil yoluyla nasil kuruldugunu géstermektedir.
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Sekil 3. OpenAl’'nin DALL-E araci kullanilarak olusturulan The Northern Kingdoms haritasi (OpenAl, 2025)

Bliyticiiler Diizeni ve Konseyi: The Witcher evreninde Diizen hem biyi uygulayicilarinin érgitlenmesini hem
de siyasi arenada nifuzlarini korumalarini saglayan ana mekanizmadir. Biiyiiciiler Konseyi (Council of
Wizards), Biiyiiciiler Birligi'nin alt kanadi olarak bes tGyeden olusur ve sihrin diizenlenmesi ile biy{cilerin
karsilikli kontroliinii saglar (Witcher Wiki, 2023). Ote yandan Cadilar Loncasi (Lodge of Sorceresses), glclii
kadin buyicilerden olusan gizli bir 6rgiit olarak kurulmus, kralliklar arasinda denge kurmayi ve sihrin yeniden
yikselmesini hedeflemistir (CD Projekt Red, 2007, 2011, 2015). Bu iki yapi, Diizen’in merkezi otoritesi ve
Lonca’'nin goblgeden yonlendirici stratejileri ile The Witcher 3 atmosferinde bliyl dinyasinin politik ve
toplumsal dinamiklerine miidahale etmektedir.

Cadi Erleri: insanlar igin tehlike arz eden yaratiklarla profesyonel olarak savasmak lizere kiigiik yasta segilen
ve mistik bir ritiiel-mutasyon siireclerinden gegirilen bireylerdir. Bu siire¢ onlari olaganusti ceviklik, direng
ve sinirli bayl kullanimi gibi 6zelliklerle donatir. Bedeli ise insaniistii ama insan alti olarak etiketlenmekten
dogan toplumsal yabancilasmadir (CD Projekt Red, 2007; 2015).

insan Olmayan Irklar (Elfler, ciiceler ve digerleri): The Witcher evreninde elfler, ciiceler ve diger insan olmayan
irklar, tarihsel olarak insanlar tarafindan stirekli dislanmis ve zulme ugramis topluluklardir. The Witcher 3:
Wild Hunt oyununda Novigrad sehrinde gecen Racists of Novigrad (Novigrad’in Irk¢ilari) adli yan gorevde,
insanlar bir elfi kamuya acik sekilde taciz eder. Bu sahne, giindelik hayatin icine yerlesmis nefret séylemini
dogrudan gorindr kilar. Witcher anlatisinda 6zellikle elflerin Nordling bolgelerinde maruz kaldiklari sistematik
ayrimcilik, onlari Sincaplar (Scoia’tael)® adli silahli direnis érgiitiine yoneltmistir (CD Projekt Red, 2015).

Bu ayrimcilik yalnizca irksal degil, sinifsal bir nitelik de tasimaktadir. insan olmayan topluluklar, toplumsal
diizenin alt katmanlarinda, yoksulluk, issizlik ve mekansal dislanma ile tanimlanan bir alt sinif konumuna
indirgenmektedir. Oyun anlatisinda bu topluluklar, mevcut toplumsal diizene karsi konumlanan direnisgi
Ozneler haline gelmektedir.

6 Scoia’tael: Turkgesi Sincaplar. Kuzey kralliklarinda insan olmayan topluluklarin (Aen Seidhe elfleri, ciiceler, yarimciklar) olusturdugu gerilla
hicreleridir. Ormanlik bolgeler uygun operasyon taktikleri ve taktiklari sincap kuyrugu puskulleri bu adin yayginlasmasina katki saglamaktadir (Witcher
Wiki, 2026a).
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Halk ve Kéyliiler: The Witcher evreninde halk ve koyliler, feodal dlizenin en alt katmanini olusturur. Savasin,
yoksullugun ve salginlarin ortasinda yasayan bu sinif hem Nilfgaard imparatorludu’'nun hem de kuzey
kralliklarinin somiiri politikalarinin magdurudur. Koylilerin yasami, toprak sahiplerine, askeri ve dini
otoritelere bagimli hale getirilmistir. Uretim araglarina erisimleri ise sinirlanmistir.

Glig lliskileri Piramidi: The Witcher evrenindeki giic dinamikleri yalnizca feodal hiyerarsiyle sinirli degildir. Ayni
zamanda iktidar katmaninin en Gstliinde metafizik otorite yer almaktadir. Bu ¢ok katmanl yapida Vahsi Av
(Wild Hunt), Bengi Ates Kilisesi (Eternal Fire) ve Nilfgaard imparatorlugu, farkli diizlemlerde etkin olan baskin
glc odaklari olarak ortaya ¢ikmaktadir. Nilfgaard, siyasal ve askeri gliclyle maddi diinyayi kontrol ederken
Bengi Ates Kilisesi inang ve ideoloji yoluyla toplumsal diizeni sekillendirmektedir. Vahsi Av ise varolussal ve
kozmik diizeyde korkunun sembolii olarak metafizik bir tahakkiim bigimini temsil etmektedir. Bu yapi, Orta
Cag donem Avrupasi derebeylik ve dini otorite diizenine benzemektedir.

Vahsi Av
(Wild Hunt)
Metafizik Otorite
(Metaphysical Autharity)
Bengi Ates Kilisesi
(Eternal Fire)

Nilfgaard imparatorlugu
(Nilfgaardian Empire)

Feodal Hiyerarsi
(Feudal Hierarchy)

Kuzey Kralliklari ve Soylular
(Northern Realms and Aristocracy)

Biiyiiciiler Loncasi
(The Lodge of Sorceresses)

Cadi Erleri
{witchers)

insan Olmayan Irklar
(Non-Human Races)

Halk ve Koyliiler
(Commoners and Peasants)

Sekil 4. The Witcher evreninde giig iliskileri piramidi
Otekilestirme ve Sinifsal Séylem

The Witcher serisinin ilk oyununda, Vizima’daki karantina altindaki mahallelerde insan olmayanlarin gettolara
kapatilmasi ve blyictlere yonelik sistematik siddet, toplumdaki yapisal ayrimciligi dogrudan goriinir kilmaktadir
(Witcher Wiki, 2025b). The Witcher evreninde 6tekinin insasi, irksal ayrimlar ile sinifsal konumlandirmalarin
kesisimi (izerinden sekillenmektedir. The Witcher 3: Wild Hunt’ta Novigrad'da Bengi Ates Kilisesi ve cadi
avcilarinin uygulamalari, bayi kullanicilari ve insan olmayanlar (elfler, cliceler vb.) izerinde kurumsal baskinin
hukuk, din ve kamu diizeni séylemleri araciligiyla nasil mesrulastirildigini gostermektedir.

Bu yaplyl, Johansson ve Rilbsamen’in (2024, s. 3) dikkat cektigi oyun ici dlinyada fantastik irkgilik (fantastic racism)
ve tlrclluk kavramlariyla da iliskilendirmek mimkindir. Kavram, fantastik bir anlatida oyuncunun ahlaki
ikilemler icerisinde irkgilik ve tircilikle yizlesebilecegini gosterir. Bu baglamda, Novigrad'daki dinsel-btrokratik
aygit ile Vizima’daki mekansal ayristirma ile okundugunda, 6tekilestirmenin ideolojik (dinsel, irksal), kurumsal
(kilise, askeri otorite) ve sinifsal (is bolim, alt stattiye itilme) katmanlarinin birbirini besledigi gérilmektedir.
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The Witcher 3: Wild Hunt'ta Novigrad sehrinde elf karakterler de sehir yasamindan dislanmakta, varliklari sug
unsuru gibi gorilmektedir. Kasabalilar, bir elf kadini yalan séylemekle suclamakta ve ona hakaretler
yagdirmaktadir. Bu taciz sahneleri, oyunun Novigrad’in Irk¢ilari (Racists of Novigrad) yan gorevinde
gecmektedir. Bu durum, ayrimciligin yalnizca soézde degil oyun mekaniginde ve anlatisinda dogrudan
konumlandirildigini géstermektedir (CD Projekt Red, 2015).

Geralt sokakta ilerlerken su hakareti duyar:
- Insan kéylu: Ne bakip duruyorsun bana, Helga? Ha? Sivri kulakli pislik (CD Projekt Red, 2015).

Bir insan koyld, bir elf kadin olan Helga'ya irkgi bir hakaret yoneltmektedir. Sivri kulakli pislik ifadesi, elfleri
asagilamak icin kullanilan bir tabirdir. Burada kulaklarinin sivriligini hedef almaktadir.

Bu sahnede oyun, Geralt araciliglyla oyuncuyu midahale etme, geri ¢cekilme ya da durumu gozlemleme
secenekleriyle karsi karsiya birakmaktadir. Bu karar alani, ahlaki ikilemlerin oyun séylemi icinde nasil
kuruldugunu goéstermektedir. Oyuncu, secim aninda etik bir fail konumuna yerlesir; toplumsal séylemin yeniden
Uretimine kararlari araciligiyla katilir. Bu yapi, asagidaki secime dayali diyaloglar lizerinden insa edilmektedir:

Geralt'a yonelerek soyle der:
- Koylu: Hey, sen de mi insan olmayanlardan mi hoslaniyorsun, ha?

Koyl bu cimleyi alayci bir sekilde soylemektedir. Nonhumanophile (insanlik disi) burada elf veya ciice gibi
irklara sempati duyan kisilere hakaret anlaminda kullaniimaktadir.

Geralt ya da oyuncuya sunulan secim:

Se¢cim 1
- Dedim ki, onu rahat birak. (Geralt kdylulerle ¢atisir.)

Se¢cim 2
- Dusindim de beni ilgilendirmez. (Geralt olaya miidahil olmaz.) (CD Projekt Red, 2015)

Sekil 5. Novigrad’in Irkgilari yan gorevi Riviyali Geralt’in ahlaki ikileme dayali secim sahnesi (CD Projekt Red, 2015)
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Tim seride, 6zellikle The Witcher 3: Wild Hunt (2015) oyununda, cadi erlerinin toplum tarafindan hem ihtiyag
duyulan hem de o6tekilestirilen bireyler oldugu goérilir. Ak Cayir Hani’'nda koylilerin Geralt’a séyledigi sozler,
cadi erlerinin toplumdaki marjinal konumunu agikga gosterir: Bu ucube surathlarla icki icmem (Shotgunnova,
2016, s. 18). Cadi erleri, topluma hizmet ederken ayni zamanda asagilanmaktadir. Geralt'in handaki iki
koyliyle gergeklestirdigi diyalog su bigcimdedir:

- Geralt: Birini arryorum.

- Koylu 1: Biz de biraz huzur ve sessizlik ariyoruz.

- Koylu 2: Yaziimden gekil, ucube, yoksa nefesin birami bozacak.

- Geralt: Sadece konusmak istiyorum.

- Koylu 2: Sagirsin galiba, sokak iti? Burada kimse seninle konusmaz.

- Koylu 1: Eger bir arkadas ariyorsan, o pis suratini bir yemlige sok, domuzlarla birlikte takil.
- Koylu 2: Heheheh! Giizel laf soktun, Mikah! (Shotgunnova, 2016, s. 18).

Sekil 5. Akgayir Hani'da Geralt ve Vessemir’in koylilerle yasadigi gerilim sahnesi (CD Projekt Red, 2015)

The Witcher 3 oyununa ait, ¢izgi roman estetigiyle tasarlanmis acilis sinematigi ise oyunun anlati yapisinda
onemli bir yer tutmaktadir. Oyun agilisinda, anlaticinin sesiyle duyulan su ciimleler, cadi eri kimligini dogrudan
ideolojik bir gergevede konumlandirmaktadir:

- SoOzde Cadi Erleri... Karanlik byl sanatlariyla egitilen basibos ¢ocuklar; bedenleri kutsala hakaret
eden ritlellerle degistirilmis.

- lyiyi kétiiyl ayirt edemeseler de canavarlarla savasmak izere génderildiler. iclerindeki insanlk
kivilcimi goktan s6nmust.

- Evet, sayilani yillar iginde azaldi. Ancak hala birkagi topraklarimizda dolasiyor, kanli islerini para
karsiligi sunuyorlar. Bugiin bile sadece varliklariyla bizi utandiriyorlar! (CD Projekt Red, 2015)

Buradaki sézde (so-called) 6n eki, cadi eri kimliginin mesruiyetini sorgulayarak ahlaki sapma olarak
etiketlemektedir. Dil, toplumsal glic iliskilerinin maddi bicimidir. Bu nedenle kilisenin séylemi, cadi erlerini
hem gerekli hem tehditkar bir 6zne haline getirmektedir. Sézde ifadesi, hegemonik anlamin kirildigi bir dilsel
catlak olusturmaktadir. Rahibin vaazi, bireysel bir yarginin otesinde ideolojik Gretim pratigi olarak islev
gormektedir. Bu sahne, Bengi Ates Kilisesi’nin egemenligini kuran toplumsal séylemi temsil eder; cadi erleri
kimligini yararsiz, lekeli ve toplumsal diizenden dislanmasi gereken bir konuma yerlestirir.
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Bu, Gramsci’nin (1971) hegemonya kavramina karsilik gelir: Egemen sinif kendi diizenini mesrulastirmak igin
cadi eri figlirlini glinahin sembolii haline getirir. S6zde cadi eri ibaresi, halkin zihninde rizayi dil yoluyla iretir.
Cadi erlerini disaridaki kirli emekgi olarak konumlandirir.

Cadi eri loncalari, feodal Uretim zincirinin disinda kalan ama ona hizmet eden marjinal iscilerdir. Geralt,
toplumsal olarak insan olmayan biciminde kodlanir. Yalnizca karsilik olarak cret alabilen bir yabancilasmis
emekgidir. S6zde cadi eri ifadesinin Gretim iliskilerinde emegin degersizlestirilmesini yansitmaktadir.

The Witcher 3: Wild Hunt’ta blyciler, cadilar ve Bliyliciiler Konseyi, dinsel ve politik otorite tarafindan
sistematik olarak otekilestirilen entelektiiel bir sinifi temsil ettigi soylenebilir. Oyunun Now or Never
gorevinde Triss, Novigrad’'daki tapinak muhafizlarinin baslattigi cadi avlarindan kagmak zorunda kalir. Bu
sahnede Triss’in blytcileri limana gétirmeye ¢alismasi, kadin biyicilerin hem cinsiyet hem de bilgi Giretimi
temelli bir 6tekilestirmeye maruz kaldigini gésterir (Witcher Wiki, 2025a). Benzer bicimde, Philippa Eilhart'in
Redania krali Radovid tarafindan yakalanip kor edilmesi, bilginin cezalandirildigi bir iktidar pratigi olarak
yorumlanabilir (Witcher Wiki, 2026b). Heritage (2022) ise bu durumun oyun diinyasinda biytcl kadinlarin
hem korkulan hem de arzu edilen figlrler olarak konumlandiriimasi oldugunu distinmektedir.

Bu gorev sirasinda Geralt’a bir Bengi Ates Kilisesi muhafizinin cadilar hakkinda kurdugu climle su sekildedir:
- Muhafiz: Bir drowner (Bogucu) ne yapar ki? Arada bir balik¢iy! teknesinden c¢eker, o kadar. Ama
cadilar... Krallari 6ldirurler. Entrika gevirirler. Savas cikarirlar (CD Projekt Red, 2015).

Muhafizin bu climlesi bliylici dismanliginin séylem yoluyla mesrulastirmasinin dogrudan bir érnegidir. Bu
diyalog, Witcher evreninde cadi avlarinin ideolojik boyutunu acgikca gostermektedir.

Sekil 6. Sualti yaratiklari drownerlarin gérsel temsili (OpenAl, 2025)
Soylem ve Hiyerarsi

Bu bolimde, toplumsal diizenin s6z konusu sosyal yanlisa streklilik kazandirma yoniinde yapisal bir
gereksinim taslyip tasimadigi sorgulanmaktadir. Bu baglamda, oyundaki dil kullaniminin sinifsal hiyerarsi ile
dislayici yapilari hangi mekanizmalarla yeniden Urettigi ve mesrulastirdigi incelenmektedir.

Endiseli Yurttasin Vaazi (Concerned Citizen’s Sermon), Novigrad’da halka agik alanlarda ¢ogaltilmis dini-ahlaki

bildirilerdir. Bengi Ates inancini, arinma-ceza temal bir dille norm haline getirmektedir. Blylicller, simyacilar
ve insan olmayanlari hedef gostermektedir. Bu metinler, kentsel mekanda dislayici sdylemi siradanlastirarak
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Tapinak Muhafizlari ve Biiyiicii Avcilari gibi kurumsal siddet yapilarinin uygulamalarina mesruiyet zemini
hazirlamaktadir. Bildiri Novigrad kamusal alaninda aritici ates séylemini yaymaktadir. Bildiri metninden 6rnekler:

- Bicim degistiren doplerler bile onun i1sigindan saklanamaz (Aritici atesi kastediyor); ne de cadilar
ve buydciler...

- Atesin kile gevirdigini hi¢ kimse geri getiremez... Boylesi donek aci bir 6lime mahkimdur (CD
Projekt Red, 2015).

Biiyticii Avcilari Baskinlari, Novigrad’'in Farcorners mahallesinde, blylct Remi Villeroy’un evine iki Biiyiicii
Avcisi’nin baskin yapmasiyla tetiklenen bir karsilasmadir. Kapida tartisma buydr, iceride Remi (ve esi)
kelepcelenmek lGzereyken oyuncu ya miidahale edip avcilari etkisiz hale getirebilir ya da uzaklasip tutuklama-
infaz pratiginin olagan isleyisine tepkisiz kalir. Aritici Ates, Bengi Ates Kilisesi'nin ates giinahi aritir-temizler
doktrinini anlatan sdylemdir. Orta Cag Avrupasi Engizisyon dénemi uygulamalarini ¢cagristirmaktadir. Oynanis
diizeyinde ise sokak Olceginde devlet-din siddetini ve oyuncu eylemsizliginin normallestirici etkisini goriintr
kilmaktadir (CD Projekt Red, 2015).

Bu baskici diizen, Caleb Menge’ye Mektup (Letter to Caleb Menge) ve Menge’nin Kutsal Tomari (Menge’s
Holy Tome) Gizerinden isleyen bir kurye-isaret mekanizmasina baglanir. Talimatin 6z sudur: Kutsal Tomar’in,
Bengi Ates sunaginin siitunundaki birakma kutusuna yerlestir (CD Projekt Red, 2015). Buradaki teslimat
kutusu, sunagin siitununa gizlenmis, taraflarin yiiz yiize gelmeden ileti kurmasini saglayan kiictik bir teslim
gozudir. Kutunun icine Menge’ye ait Kutsal Tomar konur. Bu, siradan bir not degil kimlik dogrulayan bir isaret
ve ayni anda randevu tetikleyicisidir. Boylece haberlesme yiz yilize temas olmadan yiritiilmektedir.
Mektuptaki kimseyi getirme ve mektubu yak uyarilari da iz slirmeyi zorlastiran operasyonel glvenlik saglar.
Dini bir nesnenin tapinak cevresinde dolasima sokulmasi trafigi olagan gosterdigi icin ayrica kurumsal bir 6rti
Uretir. Bu gizli lojistik diizenek sokaktaki baskin-tarama-infaz uygulamalariyla eklemlenerek diglayici séylemin
yalnizca s6zde kalmamasini, giinliik kolluk pratikleri ve gizli isaretlesme kanallari lizerinden sirdirilebilir bir
denetim rejimine donlismesini saglamaktadir (CD Projekt Red, 2015).

Novigrad’daki dinsel-idari aygitlar Bengi Ates Biiyiik Tapinadi (Great Temple of the Eternal Fire) ile Tapinak
Muhafizlari (Temple Guard) birlikte calismaktadirlar. Tapinak, doktrini Uretir ve mesrulastirirken muhafizlar
ise kolluk glicidir. Nilfgaard’'da yurttaslik hiyerarsisi, Nilfgaard imparatorlugu séyleminde kimlik, merkez-
cevre ayrimiyla siniflandirilmaktadir. Alt Nilfgaard ¢ekirdek boélge sayilir ve imparatorluk tebaasi bu bolge
sakinlerini gercek Nilfgaardli kabul eder yaklasimi, asli yurttaslik konumunu tanimlanmaktadir. Bu ¢ergeve,
fethedilen eyaletlerdeki niifusu ikincil konuma iter. Nordling gibi adlandirmalarla dilde gérinir olan ayrim,
idari uygulamalar ve giindelik etkilesim dizeyinde yeniden Gretilmektedir (CD Projekt Red, 2015).

Analiz: Olasi Mudahale Yollari

Bu bolim, yontemin 4. asamasi olan olasi miidahale yollarini, saptanan engellerin (etiketleme, kurumsal-
mekansal kapanma, ideolojik mesrulastirma, cezasizlik) oyun evreni icindeki araglarla nasil kirilabilecegini
tartismaktadir. Bu asamayi, oyuncunun kirilma anlarinda daha dogru segimi gérmesi, anlamlandirmasi ve
Ustlenmesi segenegi yani ahlaki ikilemleri oyun mekanigi ve anlati yapisi igcinde konumlandiriimasi bakimindan
ele almaktadir. Gelistiricinin gérevi, oyuncularda davranislar iiretmektir, bunu eylemleri sinirlandirip tesvik ederek
yapar... Kurallar, davranisiari tesvik eden ve eylemleri 6diillendiren kisitlamalardir... (Sicart, 2009, s. 47).

Buna gore bu makalede tasarlanan yapi su sekildedir: Secim mimarisi, diegetik (oyun evreni iginde) geri
bildirim, 6diil-bedel dengesinin ahlaki 6l¢ciimlemesi. Cergeve, oyun tasariminda mekanik-dinamik-estetik

66



Cilt 9, Sayi 1, 2026, 48-73
DOI: 10.59389/modular.1807555

| M MUDUL‘ ARASTIRMA MAKALESI

AR.JOUR

bagini kuran MDA’ (MDE) yaklasimi (Hunicke vd., 2004) ve etik oyuncu eylemini vurgulayan tartismalar
(Sicart, 2009) ile temellendirilmektedir.

Bu makalede Hunicke ve digerleri (2004) ve Sicart (2009) temel alinarak Fairclough’in (2013) DIESA’nin 4.
asamasl olan olasi miidahale yollari oyun evrenine uygun bicimde olusturulmustur. Buna goére yapi su
bicimdedir: 1) Segim mimarisi: ikilemi anlasilir kilma, bilgi 6nce, karar sonra, yanilgi esdegerliligini kaldirma.
2) Diegetik geri bildirim: Vicdani yankinin oyunda duyulmasi, gérinebilir sosyal yanki, séylemin dolasimi,
karsi-sdylemin goérunirltgi. 3) Odil-bedel dengesinin ahlaki kalibrasyonu, kisa vadeli kazang-uzun vadeli
toplumsal bedel, zarar azaltma odilleri.

Diegetik Geri Bildirim

Vicdani yankinin oyunda duyulmasi

Sec¢im Mimarisi
Anlagilabilir ikilem

Goriinebilir sosyal yank
Kargi-soylemin gérinurligi

Bilgi dnce, karar sonra
Yanilgl esdegerliligini kaldirma

Oyuncu
Riviyali Geralt

Odiil-Bedel Dengesi
Ahlaki kalibrasyon

Kisa vadeli kazang-uzun vadeli toplumsal bede!
Zarar azaltma odulleri

Sekil 7. Hunicke ve digerleri (2004) ile Sicart (2009); Fairclough (2013) gergevesinde DIESA’nin 4. asamasi (olasi

mudahale yollari) (Yazar tarafindan olusturulmustur.)

Secim Mimairisi: ikilemi Anlasilir Kilma

Bilgi énce, karar sonra: Kritik secimden hemen 6nce oyuncuya olayin vicdani sonuglarini gésteren kisa,
oynanir mikro sahneler (tanik ifadesi, yarali NPC, mekansal ipucu) eklenebilir. Amag, dogru secenegin
ahlaki baglamini gérindr kilmak, yonlendirmenin didaktik degil kanit temelli olmasini saglamak.
Yanilgi es degerliligini kaldirma: iyi ya da kétii, fark etmez algisini kirmak icin secenek agiklamalarinda
somut bedel-6diil sinyalleri eklenebilir. Ornegin; bu karar, su grupta korku ve dislanmayi artirir-azaltir
gibi.

Diegetik Geri Bildirim: Vicdani Yankinin Oyunda Duyulmasi

Goriinebilir sosyal yanki: Kararin ardindan NPC mikro tepkileri (bakis, selam, kapi agma-kapama),
pazar davranisi ve mekansal erisimde gozlemlenebilir tepkiler eklenebilir. Boylece oyuncu etik bir
tercihin diinyayi etkiledigini gorebilir.

Séylemin dolasimi: Haber notlari ve han soylentileri, kararin ikincil etkilerini (nefret séyleminde azalir-
artar, devriye sikligi) kisa cimlelerle kaydedilebilir. Ahlaki sonuglar duyulabilir, gézlemlenebilir.

7 MDA: Mechanics-Dynamics-Aesthetics. Turkgesi Mekanik-Dinamik-Estetik.
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e Karsi-séylemin gériiniirliigii: S6zde cad eri gibi etiketleri, ayni bolgede karsi anlatilar (zanaatkarin
tesekkdir notu, kurtarilan NPC’lerin mektubu gibi) dengeleyerek tersyiiz edilebilir.

Odiil-Bedel Dengesinin Ahlaki Kalibrasyonu

e Kisa vadeli kazang-uzun vadeli toplumsal bedel: Oyunda 6dil sistemi sadece ganimet-deneyim puani
kazanimi degil itibar, gliven, tarafsiz alan sayisi gibi toplumsal géstergeler izerinden de tasarlanabilir.
Kisa yoldan yanlis ¢c6zlimler uzun vadede erisim kisitlamasina, fiyat artisina, soguyan NPC tutumuna
veya tavrina baglanabilir.

e Zarar azaltma édiilleri: Siddetsiz ¢dziim, kalici ve hissedilir bonuslar sunabilir. Ornegin; yeni giivenli
glizergah, alternatif bilgi akisl, benzersiz zanaat destegi (6zel zirhlar, kiliglar gibi).

Fairclough’un DIESA Gergevesi Temel Alinarak Olusturulan Kod Tablosu

DIESA
asamasi

1. Sosyal
yanhs
(semiyotik
yén)

1. Sosyal
yanlis
(semiyotik
yén)

1. Sosyal
yanlis
(semiyotik
yon)

1. Sosyal
yanlis
(semiyotik
yon)

1. Sosyal
yanhs
(semiyotik
yon)

Ust kategori

Otekilestirme

Otekilestirme

Sinif

Kurumsal
siddet

Metafizik
otorite

Tablo 2. The Witcher 3 DIESA Kodlama Tablosu

Kod

Etiketleme
(delegitimizasyon)

Ahlaki sapma atfi

Feodal yikimlalik

Cadi avlari

Varolussal tehdit

Operasyonel
tanim

Hedef grubun

klgultuci/6zcu
adlarla anilmasi;

olumsuz

kategori atamasi

Grubun
toplumsal-

dinsel normlari

bozdugu, kirli-

tehlikeli oldugu

gercevesi

Alt siniflara
zorunlu
ekonomik yuk
(harag, vergi,

zorla el koyma)

Dinsel-politik
kurumlarca
siddetin

mesrulastirilmas
1; ihbar, iskence,

infaz
Metafizik

glglerin strekli
ve mutlak tehdit

olarak

cercevelenmesi
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Dilsel
gostergeler
(6rnek)
Sozde...,
ucube, sivri
kula, yaratik,
pis buyici

Bozuyor,
sapmis,
tehdit,
seytani

Vergini 6de,
kraliyet emri

Temizlemek,
yakmak,
kokstiz
birakmak

Ebedi
tehlike, akin,
kiyametvari

Gorev/Sahne
(6rnek)

Novigrad:
Racists of
Novigrad (yan
gorev), sokak
satasmalari

Novigrad:
Eternal Fire
vaaz sahneleri

(cesitli)

White
Orchard: The

Beast of White

Orchard
sozlesmesi
baglami
Novigrad:
Now or Never
(Triss- bUylcu
tahliyesi)

Wild Hunt ile

ilgili ana gorev

sahneleri

Bulgu tiirii

Diyalog

Anlatici-
Diyalog

Gorev
aciklamasi-
Diyalog

Goérev
akisi-
Diyalog

Anlatici
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DIESA
asamasi

2. Soylem—
yapi
diyalektigi

2. Soylem-

yapi
diyalektigi

2. Soylem-
yapi
diyalektigi

3. Diizenin
ihtiyaci

3. Diizenin
ihtiyaci

4.
Doénustiriicii
olasiliklar

4.
Doénustiriicii
olasiliklar

Ust kategori

Hegemonya

Mekansal
dizen

Emek iliskisi

Mesrulagtirma

Kimlik rejimi

Karsi-soylem

Anlam
kaydirma

Kod

Riza tretimi

Ayristirma-
karantina

Metalastirma

Dinsel mesruiyet

Asil-kimlik normu

Midahil dayanisma

Mudahale-seyirci
kalma

Operasyonel
tanim

Zor ile ikna-
normallestirme
araglarinin
(vaaz, soylev,
gindelik dil)
kullanimi
Gruplarin fiziki-
idari olarak
ayrilmasi (getto
duzeni,
karantina, yasak
bolge)

Tehlike
emeginin
sozlesme-odul
mantiginda
aragsallastiriima
sI

Dinin normatif
cerceve ve
yaptirim zemini
olarak
kullaniimasi

Merkezde
doganlarin
gercek-Ustlin
sayllmasi; 6zci
yurttashk

Dislanan 6zneler
lehine pratik
midahale
(koruma,
tahliye,
arabuluculuk)
Oyuncuya
miidahale etme
veya pasif kalma
secenegi
verildiginde
normlarin
yeniden
Uretimi/degisimi
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Dilsel
gostergeler
(6rnek)
Diizen adina,
hepimizin
iyiligi icin

Karantina,
yasak, giris
yasak

Sozlesme,
oddal,
pazarlk, av
Ucreti

Glnaha
karst,
arinma, kafir

Gergek
Nilfgaardli

Glvende
olacaksin,
seni
¢ikaracagiz

ikili diyalog
secenekleri

Gorev/Sahne
(6rnek)

Nilfgaard
subaylarinin
koylulerle
konusmalari

(cesitli)

Novigrad
mahalle
kisitlari;
muhafiz
kontrolleri

Cesitli canavar
sozlesmeleri

Bengi Ates
etkisindeki ling
sahneleri

Nilfgaard
anlatilarinda
merkez—tasra
ayrimi

Now or Never:
tahliye
sekanslari

Geralt’in etik
eylemleriyle
cadi eri
imgesinin
kirilmasi.
Racists of
Novigrad;
baskin
sahneleri

Bulgu tiiru

Diyalog

Oyun
mekani-
Diyalog

Goérev
actklamasi-
Diyalog

Diyalog-
Cevresel
ipucu

Anlatici-
Diyalog

Diyalog-
Gorev akisl

Diyalog-
Anlatim
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SONUC VE TARTISMA

Bu calisma, The Witcher 3: Wild Hunt’in anlatisini DIESA cercevesine yerlestirerek giic iliskileri, sinifsal ayrim
ve Otekilestirme siireclerini oyun soylemi, ortam ve eylem pratikleri Gizerinden ¢6ziimlemistir.

Arastirmanin ilk sorusu olan The Witcher 3: Wild Hunt evreninde glic iliskileri, sinif yapisi ve 6tekilestirme
soylemleri nasil temsil edilmektedir? sorusu igin ulasilan sonug su bicimdedir: Oyun, glic ve sinif iliskilerini
anlati metni, sahne tasarimi, diyaloglar, bildiriler ve glindelik etkilesimlerin birlikteligi icinde goriiniir hale
getirmektedir. White Orchard ve Novigrad'daki karsilasmalar; s6zde cadi eri etiketi, han ici hakaretler, Bengi
Ates vaazlari ve Nilfgaard idaresinin kullandigi dil araciligiyla 6tekilestirmeyi semiyotik diizeyde kurar. Bu
temsiller, dilin aktarim islevini asarak toplumsal iliskilerin Uretildigi ve yeniden diizenlendigi bir pratik olarak
isledigini gdstermektedir.

ikinci soru Kiirelerin Kavusumu olayi, oyundaki toplumsal yapilarin olusumuna nasil yén vermektedir?
Arastirmada Kiirelerin Kavusumu’nun sadece metafizik bir fenomen olmadig goérilmdistir. Irksal kokene
dayall, tlircli bir yapi olusturarak ideoloji-kurum-sinif olarak kati bir otoriter mekanizmanin dogusuna sebep
olmustur. Blyl ve canavarlarin varhg, cadi erlerini gerekli ama istenmeyen bir varlik bicimine
donustirmektedir. Bengi Ates Kilisesi’nin inang doktrini arinma dilini merkezilestirmektedir. Nilfgaard siyasal-
idari bir hegemonya kurmaktadir. Boylece sdylem (vaaz, etiket), kurum (kilise, kolluk) ve pratik (gorev,
denetim, ling, infaz, 6tekilestirme, av) olarak diyalektik bir bitinlikle birbirini beslemektedir. Oyun, korkunun
surekliligini saglayan bu mit lizerinden kurumlarin siddet ve gozetim kapasitesini zorunlu bir toplumsal
diizenleme bigimi gibi sunmaktadir. Konuyla ilgili bulgular ilgili bolimde detayl olarak sunulmustur.

Ugtincii soru; Cadi Erlerinin 6tekilestirilmis konumu hangi ideolojik siireclerle mesrulastirilmaktadir? Bulgulara
gore ideolojik mesrulastirma genel olarak Gic mekanizmayla calismaktadir:

Dinsel soylem: Aritma-arinma anlatisi ve vaaz dili cadi erlerini ahlaki sapmayla iliskilendirir.

Kimlik rejimleri (Fantastik irkgilik): insanlik kivilcimi goktan sénmiistii gibi konumlandirmalar, normatif
insanlik sinirini kurar. Nilfgaard sdyleminde gergek Nilfgaardliligin yalnizca imparatorlugun cekirdeginde
doganlara atfedilmesi, merkez-¢evre hiyerarsisini irksal kdken Gzerinden dayatmaktadir. Boylece dislama,
otekilestirme bedensel-soysal saflik Gzerinden mesrulastiriimaktadir.

Etiketleme, gayrimesrulastirma: S6zde cadi eri gibi ifadeler meslegin mesruiyetini dilsel olarak asindirarak
kirli emek konumuna itmektedir.

Bu sliregte oyunun kural-6diil mimarisi, hangi eylemlerin makbul sayilacagina dair bir norm gergevesi Uretir.
Tesvik-engelleme mekanizmalari oyuncunun bu normu i¢sellestirmesine yol acar ve bdylece cadi erlerini kirli
emek olarak kodlayan ideolojik mesrulastirma oyun icinde yeniden Uretilmektedir.

Dordinci soru, oyunun dijital anlatisi, toplumsal ayrimlari yeniden (ireten ya da déniistiirme potansiyeline
sahip yapilar hangi bicimlerde sunulabilir? Bu soru, Analiz: Olasi Midahale Yollari bélimiinde (g yapi altinda
ele alinmistir. Birincisi secim mimarisidir. ikilemi anlasilir kilmak, karar éncesinde baglamsal bilgiyi goériiniir
hale getirmek (bilgi 6nce, karar sonra) ve secenekler arasinda gercekte var olan etik farki belirsizlestiren
yaniltici es degerlilik etkisini zayiflatmak hedeflenmistir. ikincisi diegetik geri bildirimdir. Etik tercihin vicdani
yankisinin oyun evreni icinde duyulur ve izlenebilir hale gelmesi, kararin sosyal yankisinin NPC tepkileri,
soylenti-duyuru kanallari ve mekansal erisim degisimleri (izerinden sunulmasi, sdylemin dolasiminin ve buna
karsi Uretilen karsi sdylemin fark edilir kilinmasi amaglanmistir. Ugiinciisii 6diil-bedel dengesinin ahlaki
kalibrasyonudur. Kisa vadeli kazang ile uzun vadeli toplumsal bedel arasindaki iliskinin oyun sistemi icinde
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dengelenmesi ve zarar azaltan eylemlerin salt puan-ganimet diizeyini asan kalici etkilerle desteklenmesi
Onerilmistir. Boylece oyunun sundugu donistirme potansiyeline iliskin yapilar degerlendirilmis ve ideolojik
isleyisi kirmaya donik tasarim tabanli olasi ¢6ziim yollari tartisiimistir.

Bu calisma, belirli gorevler ve sahnelerle sinirhdir. Farkli gérev akislari, oynanis tercihleri ve segim
dallanmalari, ideolojik etkiyi degistirebilir. Gelecek ¢alismalar, farkli agik diinya rol yapma oyunlarinda benzer
mesrulastirma stratejilerini karsilastirabilir. Oyun ici kararlarin uzun vadeli toplumsal sonuclarini izleyen veri
setleriyle ideolojik i¢sellestirme daha dlgllebilir bicimde tartisilabilir. Ayrica resmimetinler, rehberler ve oyun
ici kayitlarla analiz kapsami genisletilebilir.

Dijital oyunlar, kiltlir endustrisinin en etkili araglarindan biri haline gelerek kultlrel Gretimin temel
unsurlarindan biri olmaktadir. Giincel olarak dijital oyunlar bir eglence bicimi olmanin yani sira ideolojik
sureclerin yeniden Uretildigi glicli bir soylem alani olarak islev gérmektedir. Boylece dijital oyunlar hem
hikdye deneyimi sunmakta hem de belirli ideolojik yapilari, kiiltirel normlari ve deger sistemlerini séylemsel
insa ve temsil mekanizmalari araciligiyla oyun diinyasina taslyarak oyuncular tizerinde dolayh bir kiltlrel etki
yaratmaktadir. Bu makalede The Witcher 3: Wild Hunt oyunu, dijital anlatida konumlandirilmis ideolojik soylemin
somut bir 6rnegi olarak degerlendirilerek ¢6ziimlenmeye ¢alisiimistir. Calismanin séylem ve ideolojinin dijital
oyunlarda konumlandirilmasi lizerine yapilacak daha farkli arastirmalara katki sunabilecegi degerlendirilmektedir.
Sonug olarak The Witcher 3: Wild Hunt 6rnegi, dijital oyunlarin sadece ideolojik sdylemi yansitmakla kalmayip
onu Uretme, donistiirme ve tartismaya acma potansiyeline sahip oldugunu géstermektedir.
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