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Ozet

Savag temalt ilk oyunlar binlerce yil 6nce ortaya ¢tkmis ve yizyillar icinde gegcirdigi
degisikliklerin ardindan 19’uncu yiizyi baslarinda Prusya Ordusu tarafindan kullanilmaya
baslanan Kriegsspiel formunu alarak giinimiizde profesyonel maksatla oynanan savas
oyunlarinin temelini teskil etmistir. Prusya’nin askeri zaferleriyle birlikte diinyaya yayian
savas oyunlari 20’nci yiizyila gelindiginde diinya ordularinda askeri egitim ve harbe hazirlik
faaliyetlerinin ayrilmaz bir pargast haline gelmistir. Tkinci Diinya Savast sonrast basta
yoneylem arastirmalart olmak tizere uluslararasi iliskiler ve giivenlik calismalart gibi
disiplinler icin 6nem kazanan savas oyunlarimin tasarimi ve oynanis bicimleri de
cesitlenmeye baslamistir. 1950’lerde ise profesyonel savas oyunlarinin daha az karmasik
olan hobi amaglt benzerleri piyasaya ¢ikmis ve buyiik ilgi gérmistir. Ginimiizde savas
oyunlarina bityiikk énem veren Amerikan ve Ingiliz Ordulari, bu alanda kendi askeri
literatiirlerini olugturmaya ¢aba sarf etmekte ve bu faaliyeti yeniden kurum kiltirlerinin
bir parcast haline getirmeye ¢alismaktadirlar. Aymi sekilde Gniversitelerin savas calismalatt
béliimleri de Ggretici bir faaliyet olarak savag oyunlarii mifredatlarina entegre etmeye
baslamiglardir. Bu ¢alisma, tlkemizde ¢ok kisitlt olan savas oyunlari literatiiriine bir katkt
saglamay1 ve farklli akademik alanlarda yapilan galismalarda faydasi gérilebilecek bu
faaliyete dikkat ¢ekmeyi amaclamaktadir.

Anahtar Kelimeler: savas oyunu, harp oyunu, Kriegsspiel, simiilasyon
Abstract

Games that deal with war appeared thousands of years ago and constantly changed their
form through centuries, finally culminating in the development of the Prussian
Kriegsspiel, which became the basis of modern wargames. It spread to other armies
around the world and was adopted as an indispensable method for officer training and
for campaign planning process. After the Second World War, wargames became an
important part of academic disciplines such as operations research, international relations
and security studies, and new variations developed in terms of design and gameplay. In
1950s hobby wargaming took off with the introduction of commercial wargames that are
much less complex than their professional counterparts. In present day, the US and the
British armed forces are developing a wargaming literature and trying to reinvigorate
wargaming as a part of their organizational culture. In academia, war studies departments
have already started to integrate wargaming in their curriculum. This study aims to
contribute to an almost non-existent Turkish literature on wargaming and attract attention
to the subject, which would very well prove beneficial to studies in certain academic fields.
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GIRIS

Guntmiizde basta askeri kurumlar olmak tizere resmi kurumlar tarafindan silahli catismanin
yahut politik-askeri krizlerin canlandirildigt oyunlar oynanmaktadir. Bu oyunlarin daha sade ve daha
dar kapsamli olanlari da askeri konulara merakls siviller tarafindan hobi amach oynanmaktadir. Bu
oyunlarin biitiiniine verilen isim olan savas oyunu' tabirinin genis kabul géren tek bir karsiligt
yoktur. Diinya genelinde askeri egitim ve harbe hazirlik amagli yapisal, sanal ve canli similasyonlarin
hepsine birden savas oyunu denilmesi gibi bir egilime stk¢a rastlanmaktadir. Ancak bu ¢alismada
ele alinacak savas oyunlary, gercek kisilerin kontroliinde benzetilmis kisiler ve benzetilmis
sistemlerin kullanildig1 yapisal simiilasyonlardir.”

NATO’nun giincel terminolojisinde savas oyunu, bir askeri harekatin belirli kurallar, veriler,
yontemler ve proseditler kullanilarak herhangi bir surette canlandirlmasidir.” Tiirk Silahli
Kuvvetleri’ndeki karsiligr ise su sekildedir:

“Harita, tatbik krokisi veya similasyon programi tzerinde askeri durumun ana
hatlariyla belirtildigi, icinde komutan ve/veya karargah subaylart sifatiyla karar
alinmasini, emirler verilmesini ve planlama yapilmasini gerektiren gorevleri ihtiva eden
ve bir kontrol karargahi vasitastyla idare edilen tatbikatlardir. Tek tarafli veya iki taraflt
olarak icra edilebilir.”*

Savas oyunlarina dair en sade ve en kullanigl tabir savas oyunlart uzmani Peter Perla’dan gelmistir:
“Icinde gercek askerl kuvvetlerin yer almadigi, muhasim taraflart temsil eden oyuncularin
kararlarinin ve olay akisinin birbirlerini karsilikli olarak etkiledigi bir muharebe modeli yahut
simiilasyonudur.”

Savas oyunlar1 tek tarafly, iki tarafli yahut ¢ok tarafli bir bigimde elle (manuel) veya bilgisayarla
oynanabilir. Kapsamu itibartyla, sinurlt ve genel savasta politik-askeri kriz yonetimini veya tek bir
askeri bir harekatin canlandirilmasinda kullanilabilir. Kesin kurallar dahilinde olasilik faktériine yer
verilmeden belirli modelde (deterministik) veya olasilik faktorintn temsil edildigi (probabilistik, Monte
Carlo modeli) belirsiz bir modelde olabilir. Taraflarin birbirleri hakkinda istihbarat bilgilerine
mubharebe sartlarinda olabildigi 6l¢tide erisime sahip olduklart kapali bicimde, stirekli ve tam bilgiye
sahip olduklart acik bicimde veya istihbaratin oyunculara kontrol grubu tarafindan verildigi
kontrollii bicimde oynanabilir. Oyun zamanindaki ilerleme olay atlamali yahut zaman atlamali
olabilir.® Bu &zelliklerin ve bigimlerin hepsi binlerce yillik bir siirec icinde sekillendigi gibi,

! Profesyonel amagla oynanan oyunlara tilkemizde harp oyunu denilmektedir. Ancak hobi amacli oyunlart harp oyunu
olarak nitelemek, askeri amacla kullanilan farklt harp oyunu bicimleriyle bir kavram kargasast yaratabilir. Hem
profesyonel hem akademik hem de hobi amaclt oyunlart ele alan bu ¢alismada silahli catismanin canlandirilmasini
hedefleyen oyunlarin hepsi igin “savas oyunu” tabirinin kullanilmas: uygun géralmistir.

2 EDOKYY 406-2 Simiilasyon Sistemleri ve Egitimde Kullanimas: (Ankara: K. K. Basimevi ve Basili Evrak Depo Mudurliga,
1997), 3. Hursit Hizl, “Similasyon ve Kara Kuvvetlerinde Egitim Maksatlt Simiilasyon Uygulamalart”, Kara Kuvvetleri
Dergisi Say1: 45 (Temmuz 2014), 40.

3 AAP-06 NATO Glossary of Terms and Definitions (Briksel, NATO Standardization Office, 2019), 135.

* MS 76 (A) TSK Miisterek Askeri Terimler Sozliigi (Ankara: Genelkurmay Baskanligi, 2011), 3.

5 John Curry ve Peter Perla, Peter Perla’s The Art of Wargaming: A Guide for Professionals and Hobbyists (Raleigh: Lulu.com,
2012), bolim 4.

6 Kara Harp Akademisi Karargih Subay: El Kitab: (Harekit Konular)) (Istanbul: Harp Akademileri Basimevi, 2003), 10.
Bolim, 39-40.
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ginimizde yeni ¢tkan bilimsel ve teknolojik gelismeler dogrultusunda sekillenmeye devam
etmektedir.

SAVAS TEMALI OYUNLARININ ORTAYA CIKISI VE YAYILMASI

Insanlik tarihinde oyun tahtasinin muharebe meydanini ve piyonlarin da muhasim
kuvvetleri temsil ettigi ilk savas oyununun nerede, ne zaman veya hangi adla oynandigini bilinmiyor
olsa da, kurallart genel olarak bilinen en eski savas oyunu, ginimizde diinya genelinde oynanan
Go’nun atast olarak kabul edilen Weigi (cevirme, kusatma) isimli Cin oyunudur.” Oyundan bahseden
eski Cin kaynaklari, oyunun ortaya ¢ikisini 4000 yil 6nce yasamis efsanevi imparator Yao’ya kadar
gotirirler. Efsane niteligindeki anlatiya gore imparator, devlet adamligt vasfi tasimayan oglunun
egitimi i¢in bu oyunu icat etmistir.” 19’uncu yiizyila kadar diinyanin farkli yerlerinde ortaya cikan
savas oyunlarinin buytk kismi da tipk: Weigi gibi 6nce savasin sevk ve idaresinden sorumlu baslica
kisiler olan hiikimdarlar ve soylular icin tretilmis, sonra daha alt sosyal statiide bulunan kisiler
tarafindan eglence amacl oynanmaya baslanmistir. Eski devirlerde Cin’in disinda, Giiney Asya’dan,
Ortadogu’ya, Afrika’dan Kuzey Avrupa’ya kadar hemen hemen her bolgede yasayan halklar,
dogrudan savas simiilasyonu olmasa da, rakibin hamlesini engelleme ve oyun tahtasinin belli
kisimlarint isgal etme temali kendi oyunlarint gelistirmislerdir. Bunlardan giinimizde kurallar
hakkinda en ¢ok bilgi sahibi olunanlar, Eski Yunan’da oynanan Petfeia; Eski Roma’da oynanan
Latruncnli ve Iskandinavya’da oynanan (ve oradan #4f/ adiyla Britanya adasina gecen) Henfataf!
oyunlaridir.”

Bu oyunlar arasinda giiniimiize kadar poptlerligini koruyabilmis baslica oyun satranctur.
“Krallarin oyunu” olarak anilan satrancin Hindistan’da ortaya ¢tkan atasi gaturanga hakkinda ilk yazili
bilgiye M.S. ilk bin yilin ortalarna tarihlenen Nitisara isimli siyasetname tuiri bir eserde
rastlanilmistir. Eski Hindistan’daki ordularin baslica dért muharip sinifi olan piyade, stivari, fil ve
savag arabalarini temsil eden piyonlara sahip olan gaturanga, Sanskritce’de “dort kisim” anlamina
gelir. Ordunun komutant olan hitkiimdar ve vezirini temsil eden piyonlar da oyun tahtasinda yer
alirlar. S6z konusu metinde bu dort muharip sinifin oyunda ne surette kullanilmasi gerektigi bir
askeri talimnamede anlatilir gibi anlatildigi icin ¢aturanganin hitkimdarlar ve Ust dizey devlet
gorevlileri igin tasarlanmis bir savas oyunu oldugu anlagilmaktadir."’ Dért kisiyle oynanan gatnranga
modern satranca doniismesi esnasinda iki kisiyle oynanir hale gelmis ve hamlelerin sonucunu tayin
etmek icin kullanilan zar kullanilmamaya baslamstir."! Hindistan’dan cevre bolgelere yayilan

7 Cutty ve Pertla, age., bélim 1. Misir’da yapilan kazilarda M.O. 3500 ila 4000 yillarina tarihlenen oyun tahtalart
bulunmustur. Ayrica tapinak duvarlarinda bulunan ve M.O. 2500 yilina tarihlenen bazi ¢izimlerde oyun oynayan
insanlarin tasviri mevcuttur. Ancak Senet adiyla anilan oyunun bir strateji oyunu oldugu distntlse de kurallar
hakkindaki bilgiler ¢ok kisitlidir. H. J. R. Murray, .4 History of Board Games other than Chess, (Oxford: Clarendon Press,
1952), 12-19.

8 Lihui Yang, Deming An ve Jessica Parker, Handbook of Chinese Mythology (Santa Barbara: ABC Clio, 2016), s. 228.
Weiginin koékenleri konusunda savag oyunlariyla alakali bazi ¢alismalar oyunun 5000 yil 6nce Sun Tzu tarafindan icat
edildigi bilgisini vermekteditler. Sun Tzuwnin M.O. 3’iinci yiizylda yasadigi diistiniiliince bu bilginin hatali oldugu
asikardir. Bu bilgiyi veren baslica kaynak icin bkz. Curry ve Petla, a.g.e., bolim 1. Bu hatali iddia icin atif yapilan kaynak
ve aynt zamanda bu iddianin muhtemel ¢ikis noktasi i¢in bkz. Abe Greenberg, “An Outline of Wargaming”, Nava/ War
College Review 34/5 (1981), 93.

° Mutray, a.g.e., 53-56.

10 Mattin van Creveld, Wargames: From Gladiators to Gigabytes New York: Cambridge University Press, 2013), 141.

11 Curry ve Petla, a.g.e., bolim 1.
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oyunun Sanskritce ismi ¢aturanga, Orta Farsca’ya catrang ve Arapca’ya da gatranc adiyla gecerek
glintimiizde kullandigimiz ismini almistir.'

Musliiman Araplar arasmnda popiiler bir oyun olan satrang, onlar tarafindan Bati Afrika
tizetinden, muhtemelen Sicilya ve Endiiliis yoluyla Avrupa’ya gotiiriilmiistiir.” Boylece satrang
¢aglar boyunca doguda ve batida bir¢ok buytik komutanin ve hikimdarn en sik oynadigt
oyunlardan biri olmustur. Satranc¢ ustast hikiimdarlar arasinda stphesiz en meshuru Emir
Timur’dur. Bir satrang oyunu sirasinda sahiyla rok hamlesi yaparak rakibini zor durumda biraktigt
esnada oglunun diinyaya geldigi haberini alinca, ogluna sah ve rok (rok hamlesi Farsca’da 7w/
seklinde gecer) kelimelerinden miilhem Sahruh adini koymustur.'* 1402’de Ankara Muharebesi’nde
esir diisen Yildirim Bayezid de, Timur’un otagina gétirildiginde onu ogluyla satrang oynarken
bulmustur.” Timur’un oynadigt satran¢ varyasyonunun, modern satranctan daha genis bir oyun
tahtasinda oynanan ve icinde deve, ziirafa, debbibe'® gibi farkli piyonlarin bulundugu satranc-iil kebir
(bityiik satrang) oldugu sdylenir.'” Hiikkiimdar ve komutanlar tarafindan oynanan satrancin savasa
benzetilmesinin Avrupa’da bir hayli yaygin oldugu goriilmektedir. 12’nci yiizyllda Ispanya’da
yasamus Yahudi sair Abraham ben Ezra, satran¢ miisabakasint meydan muharebesi gibi tasvir eden
bir siir kaleme almustir. Ttalyan yazar Luigi Guicciardini de 16’mct yiizyil baglarinda, “Savasa Dair
Onemli Esetler ile Satrang Oyununun Mukayesesi” basliklt bir yaz1 yazmustir.'®

SATRANCIN YETERSIZLIGINT ASMA GIRISIMLERI

Komutan ve devlet adamlarina stratejik karar alma ve problem ¢6zme konusunda zihinlerini
ding tutmalari i¢in yardimel olmasina ragmen satrang, soyut ve deterministik bir oyun oldugu i¢in
bircok bilesene sahip silahli ¢atismayr canlandirmak agisindan yetersiz bir simiilasyondur. Oyun
tahtast muharebe arazisini tam anlamiyla yansitmaz ve muharip kuvvetleri temsil eden taslarin
hamle kabiliyetleri gercek bir muharebedeki taktik olasiiklari canlandirabilmekten mahrumdur.
Lojistik ve istihbarat gibi faktorlere oyunda yer verilmez. Askeri birlikleri temsil eden taslara verilen
emirler hicbir gecikme veya kesintiye ugramadan derhal ifa edildigi i¢in Clausewitz’in “strtiinme”
adint verdigi faktér oyunda yer almaz."” Kismen bu sebepten 6tiirii 17°nci yiizyildan itibaren satranct
daha ise yarar bir savas oyunu haline getirmek i¢in bazi ¢alismalar yapilmustir.

Satranct ciddi bir savas oyunu haline sokmak icin ilk girisim 1644 yilinda Ulm sehrinden
Christoph Weickmann isimli bir tiiccardan gelmisti. Weickmann’in gelistirdigi Neu-erfundenes Grosses
Kinigs-Spiel (Yeni Icat Edilmis Biiyitk Kral Oyunu), kisaca Kanigsspiel, iki kisiden sekiz kisiye kadar
oynanabilmekteydi. Weickmann, oyunun eglence amaglt olmaktan ziyade, temel askeri ve siyasi
kaideler hakkinda ¢ok fazla kitap okumaya ihtiyag duymadan genel bir fikir sunma amaci gittigini

12 Mutray, a.g.e., 228.

13 H. J. R. Murray, A History of Chess (Oxford: Clarendon Press, 1913), 394-395.

14 Ahmed Ibn Arabshah, Tamerlane or Timur the Great Amir, cev. ]. H. Sanders (Londra: Luzac & Co, 19306), 47.

15 Dukas, Istanbul’un Fethi: Dukas Kronigi (1341-1462), cev. V. Mirmiroglu (Istanbul: Kabalc1 Yayinevi, 2012), 59.

16 Kale kusatmalarinda surlara saldiranlarin ok, tas ve mizrak darbelerinden korunmak amactyla icine girdikleri fictya
benzer savas aleti.

17 Mutray, a.g.e., 343-344.

18 Van Creveld, a.g.e., 142.

19 Van Creveld, ag.e., 144. Siirtinme konusunda detaylt bilgi icin bkz: Carl von Clausewitz, Harp Uszerine, cev. H. Fahri
Celiker (Ankara: Genelkurmay Basimevi, 1991), Birinci Kitap, 7’inci Bélum.
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soylemistir.”’ 1710’dan 1774’ kadar Fransa tahtinda bulunmus XV. Louis devrinde de, subay
adaylarina temel askeri konularin 6gretilmesi igin Le Jeu de la Guerre (Savas Oyunu) ve Le Jeu de la
Fortification (Tahkimat Oyunu) isimli iki ayr1 kart oyunu kullanilmistir.”

1770°de Prag’da Hochenberger isimli tasarimer tarafindan Weickmann’in oyununun bir
benzeri gelistirilmisti.* 1780 yilina gelindiginde Braunschweig Diikii’niin sarayinda asketi egitimden
sorumlu Dr. C. L. Helwig tarafindan bir baska satran¢ varyasyonu gelistirildi. Helwig’in bir hayli
genis oyun tahtasindaki 1,666 karenin hepsi farklt arazi sekillerini yansitmak amaciyla
renklendirilmisti: Kirmiz1 renkli kareler daglari, mavi kareler nehirler veya golleri, acik yesil kareler
batakliklari, siyah ve beyaz kareler acik araziyi temsil ediyordu. Binalart g&steren karelerin ise yarist
kirmiziyla renklendirilmisti. Rakip taraflar yliz yirmiser piyona sahiplerdi. Bunlarin her biri, piyade
taburlarini, stvari boliiklerini, topcuyu veya istihkam birliklerini temsil ediyorlardi. Oyunun amact
oyun tahtasinin diger ucundaki rakibin kalesini ele gecirmekti. “Savas satranct” ya da “askeri
satrang” diye nitelenen Helwig’in oyunu Avusturya, Fransa ve Italya’da da popiiler olmustu. Ancak
oyun piyonlarin hamleleri satranca ¢ok benzedigi icin oyun determinist bir karaktere sahipti ve
satrancin kisitlamalarindan kurtulamamistt.” Helwig, egitiminden sorumlu oldugu genclerin yeni
bir oyun i¢in detaylt kurallari 6grenmek zorunda kalmalari yerine, halihazirda hepsinin az ¢ok bildigi
satrang temelli bir oyun tasarlamanin daha makul olduguna kanaat getirmisti. Oyununun kisa siirede
uluslararast popiilerlik kazanmasinin temel sebebi de bu olmugtu.*

Helwig’in ¢agdast olan ve yine Braunschweig Dikaligi emrinde gorevli istthkam subay:
Georg Venturini 1798°de Askeri Okullarda Kullanim Amagly Yeni Savas Oyunu adiyla bir baska “askeri
satrang’” gelistirdi. Venturini kendi déneminin az bilinen askeri disuntrlerindendi ve Gergek Savasin
Taktiklers ve Bilimi Icin Matematiksel Bir Sistem adli eserin sahibiydi. Oynanis bicimi Helwig’in oyununa
olduk¢a benzeyen Venturini’nin oyununun 3,600 kareden olusan oyun tahtasi Fransa-Belgika sinir
bolgesi temel alinarak hazirlanmistt.” Oyun kurallarinin 1804 yilindaki baskisinda Venturini iddialt
bir bicimde s6yle diyordu: “Subaylar icin hazirlanmis bu egitim aract icin oyun ifadesi
kullanilmamalidir.”® Ancak 19’uncu yiizyil askeri disiiniirlerinin oyundan pek etkilendikleri
soylenemezdi. Colmar von der Goltz ¢ok sonralart su degerlendirmede bulunmustu: “Icinde bircok
zotluk barindiran ve yeni bir sey sunmaktan aciz olan bu savas oyunu, dénemin rafine askerl
egitiminin koti bir Griinidar.”

Helwig ve Venturini’nin satran¢ temelli savas oyunlari askeri egitim i¢in kullanilmaktan ¢ok
subaylara bos zaman eglencesi olmus olsa da 6zellikle Helwig’in oyununun Fransa’da poptler hale
gelmesinin ardindan askeri okullarda kullanmasi i¢in fikir beyan eden kisiler olmustu. Napolyon’un
generallerinden General Jean Victor Marie Moreau ve Maresal Michel Ney bu fikri dillendiren

20 Philipp von Hilgers, War Games: A History of War on Paper, ¢ev. Ross Benjamin (Cambridge, Mass: The MIT Press,
2012), 19-21. Weickmann’in oyunu hakkinda bkz. Christoph Weickmann, Nex-erfundenes Grosses Konigs-Spie/ (Ulm:
Balthasar Kihn, 1664).

2! John Young, A Brief History of Wargaming. Reprinted from Unpublished Notes of the Author (Atlington, VA: Operations
Research Office, Johns Hopkins University, 1956), 3.

22 Farrand Sayre, Map Maneuvers and Tactical Rides (Kansas: The Army Service Schools Press, 1910), 5.

23 Curry ve Petla, a.g.e., bélim 1, paragraf 12-18.

24 H. O. S. Heistand (gev.), “Foreign War Games”, Sekcted Professional Papers Translated From Enropean Military Publications
(Washington D.C.: Government Printing Office, 1898), 238.

% Von Hilgers, a.g.e., 47. Curty ve Perla, a.g.e., bolum 1.

2% Sayre, ag.e., 6.

27 Sayre, ag.e., 7.
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baslica kisilerdi.”® Ayni dénemlerde Giacometti (1793), Rohrbek (1804), Opitz (1806), Hoverbek
(1806), Von Gloden (1817 —iki tarafin 128 piyona sahip oldugu dama benzeri bir oyun
tasarlamistr), Perhuhn (1818), Von Pilsach (1820 —bir kale kusatma oyunu tasarlamisti) ve
Avusturya Ordusu’ndan bir tegmen olan Plannen (1822) gibi kisiler tarafindan Helwig ve
Venturini’'nin oyunlarina benzer oyunlar tasarlanmislardi?” Bu dénemde Iskogyalt John Clerk
tahtadan gemi modelleriyle tarihteki biiyiik deniz muharebelerini canlandirmis, uyguladigs yontemi
ve elde ettigi sonuglart Sistematik ve Taribi Y inden Donanma Taktikleri Uzerine Deneme baslikli bir yazida
toplamistt.™

KRIEGSSPIEL: SATRANC SISTEMINDEN KOPUS

Savas oyunlarinin satrancin  kisitlamalarindan  kurtularak ginimizde profesyoneller
tarafindan icra edilen savas oyunlarina veya merakls sivillerin hobi olarak oynadigt oyunlara temel
teskil eden ilk 6rnegi Prusya’da ortaya ¢ikmustir. 1795 yilina gelindiginde Prusya Ordusu’nun harekat
planlama safthasinda giinimiz ordularinin  planin  tahlil edilmesinde uyguladiklart “harp
oyunlamast” yontemine benzer tarzda bir yontem, Prusya Genelkurmayr’'nin teskil edilmesinde
buytk katkist olan subay, askeri diisinir ve matematik¢i Albay Christian von Massenbach
tarafindan halihazirda Gnerilmisti. Massenbach’in 6nerisine gore, harekat planlama safhasinda,
harekat bélgesini iyi bilen, yitksek kabiliyetli iki subay gorevlendirilerek birbirlerine karst bir savas
oyunu icra edeceklerdi. Ikisi de birbirlerinin planlarindan haberdar olmayacaklar ve emitlerini
verirken gercek bir muharebede dikkat edilmesi gereken biitiin hususlara dikkat edeceklerdi. Bu iki
subaydan daha tecriibeli tigtincii bir subay da hakem olarak iki tarafin hareket tarzlarini inceleyecek,
degerlendirecek ve genel bir sonug ¢ikaracakti. Massenbach bu sayede harekatin daha sistematik bir

bi¢imde planlanabilecegi ve sonucunun da ihtimaller dahilinde éngériilebilecegini diistinmiistii.”

Tlk modern savas oyunu Kriegsspielin ortaya cikmast ve gelisimi de Prusya Ordusu’nun
profesyonel askeri egitiminin kendine has 6zelliklerinden kaynaklanmustt. Bu 6zelliklerin basinda
uygulamalr yontem gelmekteydi. Prusya Askeri egitiminde uygulamali yontem, 19uncu yuzyil
basinda agilan Prusya askeri okullarinda egitimin temel 6gelerindendi ve Prusya Genelkurmayr’nin
ilk baskant Gerhard von Scharnhorstun 1809 yilinda askeri egitime getirdigi yeniliklerden biriydi.
Prusya Ordusu’nda Buyik Frederick zamanmdan beri arazi tatbikatlari icra edilmekteydi.
Scharnhorst bu tatbikatlari askeri okullarin dersliklerine tasidi ve teorik egitimin derslikte icra edilen
uygulamal: faaliyetlerle de desteklenmesi gelenegini baslatti. Askeri okuldaki 6grenciler kum sandigt
ve harita iizerinde birbitlerine karst kiigiik ¢aplt manevralar icra etmekteydiler.”” Modern savas
oyunlarinin Prusya Ordusu i¢inde ortaya ¢tkmast ve sonraki yarim asitlik siire icin vazgegilmez bir
kurumsal faaliyet halini almasinin baslica sebebi uygulamali yontemin verimini artirma cabasi
olmustu.

1811 yilinda Prusyali askerl musavir Baron Leopold von Reisswitz, Prusya prenslerine kum
sandiginda, tahtadan bloklarin askeri birlikleri temsil ettigi bir savas oyunu oynatmaya baglamust1.

28 Heistand (gev.), a.g.m., 241.

2 Sayre, a.ge., 7.

30 Curry ve Petla, a.g.e., bélim 1.

31 “Christian Katl August Ludwig von Massenbach”, 1911 Encyclopedia Britannica, ¢. 17 (Cambrtidge/New Yotk: The
Encyclopazdia Britannica Company 1911), 866. Arden Bucholz, Moltke, Schlieffen and Prussian War Planning (Oxford:
Berg, 1991), 28-29.

32 Bucholz, a.g.e., 28-29.
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Oyundan haberdar olan Kral III. Friedrich Wilhelm oyunu gérmek istedi. Reisswitz, oyunu Kral’a
takdim edebilecegi bir hale getirmek i¢in bir yila yakin stire ugrastiktan sonra, Taktisches Kriegsspiel
(Taktik Savas Oyunu) adint verdigi oyununu 1812°de Kral’a sundu. Reisswitz kum sandiginin yerine
renklendirilmis kiigiik kare levhalardan kabartma bir harita yapmusti. Kare levhalarin yerleri
degistirilerek farklr arazi sekilleri elde edilebiliyordu. Tahta bloklarin yerini porselen oyun pargalart
almistt. Oyundan ¢ok etkilenen Kral, sonraki yillarda cepheden ulasan harp raporlarinda tasvir
edilen harekati ogullari, yaverleri ve diger subaylarla beraber Reisswitz’in gelistirdigi sistemi
kullanarak sik stk oynamustt. Reisswitz, 1816 yilinda, oyunuyla ilgili tiim belgelerini ve ¢alismalarini

topeu tegmeni olan oglu Georg von Reisswitz’e devretti.”

1819 yilinda Stettin’den Berlin’e tayin olan ogul Reisswitz, emrinde gérev yapan subaylar
von Greisheim, von Herwarth, von Vincke ve von Dannhauer’le (bunlardan tci sonradan
generallige terfi edeceklerdi) beraber oyunda bir dizi degisiklik yapti. Oncelikle kabartma haritanin
yerini biiyiik 6lgekli topografya haritast aldi. Reisswitz iki tarafin piyonlarini kirmizi ve mavi olarak
renklendirerek, giinimiizde dost ve disman kuvvetlerin haritada bu iki renkle gosterilmesinin
temelini atan kisi oldu. Taraflar sirayla ikiser dakikalik hamle streleri icinde birliklerini hareket
ettirmekteydiler. Oyun bir hakem tarafindan idare edilmekte, senaryo hakem tarafindan
hazirlanmakta ve oyun esnasinda yasanan anlagsmazliklar da yine hakem tarafindan ¢éziilmekteydi.
Ayn1 orduya mensup olan ama haritada birbirlerinden ayr1 yerlerde konuslu bulunan birliklerin
komutanlarint temsil eden oyuncularin birbirleriyle konusmalart yasakti. Bu oyuncular sadece
hakem araciligiyla iletilen emirler ve mesajlar yoluyla birbirleriyle iletisime gegebiliyorlardi.
Mesajlarin diger oyuncuya ne kadar zamanda ulasacagina hakem karar veriyordu. En 6nemli
yeniliklerden biri, muharebede sans unsurunu temsil eden zarin kullanilmaya baslanmasiydi.
Birbiriyle muharebeye giren iki diigman birligin ¢catismast hakemin degerlendirmesiyle belirlenen bir
oran uzerinden atilan zarlarla sonuca baglaniyordu. Bu muharebede verilen zayiat da kurallar
dogrultusunda hakem tarafindan belitlenip kayit altina alintyordu.™

Reisswitz’in oyunu babasininki gibi Kral ve yakin ¢evresi tarafindan oynanan bir bos zaman
eglencesi olmaktan ¢ok daha 6teye giderek Prusya Ordusu iginde kismen kabul gérmeyi basarmistr.
Reisswitz 1824 yilinda oyununu tamamlayarak Prens Wilhelm’e takdim etti. Wilhelm oyunu
denedikten sonra onu Prusya Genelkurmay Baskani Karl von Miffling’e yonlendirdi. Reisswitz bir
gosteri oyunu sergilemek icin Genelkurmay Baskanhgrna geldiginde onu soguk bir bicimde
karsilayan Miffling, birka¢ saat sonra oyun sona erdiginde bunun alelade bir oyun degil, harbe
hazirlik i¢in ciddi bir talim aract oldugunu soylemis ve bu yeni bulusu bitiin orduya tavsiye
edecegine s6z vermisti. General s6ztiinde durdu. Prusya Ordusu’nun yari-resmi yayin organt olan
Militir-Wochenblat?ta oyunla ilgili 6vgli dolu bir yazt kaleme almist.” Reisswitz de oyunun 1824
yilinda yayimladigt kural kitabinin 6nsoéziinde, desteklerinden 6tiirii Prens Wilhelm’in yani sira
Miiffling’e de tesekkiir etmeyi ihmal etmeyecekti.”

3 Von Hilgers, a.g.e., 43-44, 51.

3 Andrew Wilson, Andrew Wilson's The Bowb and the Computer: The History of Professional Wargaming 1780-1968, haz. John
Curry (Raleigh: Lulu.com, 2014), bélim 1. B. von Reisswitz, The von Reisswtiz Kriegsspiel: The Prussian Army Wargame, cev.
Bill Leeson (Londra, Too Fat Lardies, 2007), 7.

% Von Hilgers, a.g.e., 52.

% B. von Reisswitz, a.g.e., 3.
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Ancak Reisswitz’in sergiledigi gosteri onun yonlendirmesi altinda yapildigs icin, Miffling ve
orada bulunanlar, askeri harekatin sevk ve idaresinden anlayan herkesin bu oyunu kolaylikla 6grenip
oynayabilecekleri gibi yanlis bir kanaate sahip olmuslardi. Gergekte ise oyunun kurallart bir hayli
karmagiktt ve dizgln bir bicimde oynanabilmesi i¢in uzun zaman harcamak gerekiyordu. Bu
yuzden Prusyalt subaylarin oyuna verdikleri ilk tepkiler Miffling’in tepkisi kadar olumlu olmadi.
Yizbasiliga terfi eden Reisswitz’in lizumsuz bir icat sayesinde Kraliyet ailesinin ve Genelkurmay
Baskanr’nin 6vgtisine mazhar oldugunu distnen kisiler onu Berlin’den uzaklastirmanin yollarini
aramuslar ve nihayet Torgau’daki sinir kalesine tayin edilmesini saglamislardi. Berlin’deki
cevresinden uzak kalan Reisswitz, oyununu daha da gelistirmenin arttk mimkin olmayacag
kanaatine kapilarak depresyona girdi ve 1827’de intihar etti.”

Reisswitz’in hazin sonuna ragmen oyunu Prusyali subaylar arasinda sadik bir miidavim
kitlesine kavusmustu. Sonraki yarim astr icinde askeri birlikler ve Prusya Askeri Akademisi i¢inde
onlarca ayri savag oyunu kuliibii kurulacakti. Savas oyunlart konusunda en hevesli geng subaylardan
biri de ileride Prusya Genelkurmay Baskani olacak ve buyik askeri reformlara imza atacak olan
Yiizbast Helmuth von Moltke idi.*® Savas oyunlarina olan ilgi uzun bir siire bu topluluklar vasitastyla
canlt tutuldu ve oyun kurallart gelistitilmeye devam etti. 1862 yiinda Yizbast Wilhelm von
Tschischwitz, Reisswitz’in oyununun kurallarint biraz daha basitlestirerek yeni bir kural kitabt
yayimladi.” Albay Thilo Wolf von Trotha’nin 1869’da yayimladigt kurallar ise oyunu gercek
muharebeye daha ¢ok benzetmeye calisirken daha karmasik hale getirmisti.*

Buna ragmen, 1870-1871 Fransa-Prusya Savasr’nda alinan bagarida savas oyunlarinin da pay:
olduguna dair ordu iginde bir kanaat olusmustu. Hohenlohe-Ingelfingen Prensi, General Kraft
soyle soyluyordu: “1870-1871 Fransa-Prusya Savasr’nda subaylarimizin hizli karar almalarinda ve
sorumluluk Gstlenme konusunda buytik bir sevk gostermelerinde savas oyunlarinin katkist
yadsinamaz.”*' Savasin ardindan Prusya ordusunda savas oyunlarina ilgi daha da artmisti. Ancak
mevcut karmastk ve uzun kurallarda uzmanlasmis hakem subaylarin sayisy, talep edilen sayida oyunu
oynatmaya yeterli degildi. Ayrica biytik kismi muharebe tecriibesi kazanmis subaylar oyunda zar
atilarak temsil edilen sans faktorii de dahil olmak tizere birgok unsurun muharebeyi gercekei olarak
yansitamadigi fikrindeydiler. Reisswitz tarafindan satrancin kisitlamalarindan azat edilmis olan savas
simtlasyonu, arttk Reisswitz ve arddlarinin belitledigi kurallarin esiri olmustu. Kurallara sadik
kalarak oynanan “kat1” savas oyunlarinin 1870’lerin ortasinda “serbest” savas oyunlarina
dontsumi, kurallarin ve sans faktoriinin tamamen kaldirilip, hakemin roliiniin daha 6énemli hale
getirilmesiyle mumkiin oldu. Taraflarin  aldiklar1  kararlarin  ne sekilde sonuglanacagi,
mubharebelerdeki zayiat miktari ve diger meseleler kurallara gore degil, muharebe tecriibesi olan
hakem subayin sahsi goriislerine gore belitflenmeye baglamistt.

37 Cutry ve Petla, a.g.e., bélim 1.

3 Wilson, a.g.e., bolim 1.

3 Wilhelm von Tschischwitz, The von Tschischwitz Kriegsspiel 1862: The Prussian Army Wargame of 1862, ¢ev. Bill Leeson
(Londra, Too Fat Lardies, 2008), 3-4.

40 Heistand (¢ev.), a.g.m., 257.

# Milan Vego, “Getman Watgaming”, Naval War College Review 65/4 (2012), 110.

#2 Heistand (gev.), a.g.m., 257.
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MODERN YA DA “SERBEST” SAVAS OYUNUNUN DOGUSU

Savas oyununun ginitimiizdekine benzer bir hal alarak Prusya sefer ve harekat planlama
stireci icine yerlesmesi, askeri egitimdeki uygulamali yontemin getirdigi bir baska yenilik olan
kurmay gezilerinin baslamasiyla oldu. Moltke’nin 1858 yilinda Genelkurmay Baskani olmasimndan
itibaren her yil dizenli olarak Berlin Harp Akademisi’ndeki kurmay adaylarinin ve Genelkurmay’da
gorevli subaylarin katilimiyla gerceklesen kurmay gezileri diizenlenmeye basladi. Bu gezilerde askeri
tarih meseleleri ele alindigi gibi, Prusya’nin sinir bélgelerine yapilan seyahatlerde komsularla olast
savas senaryolart da incelenmekteydi. Moltke’nin bizzat katildigt bu seyahatlerde kendisi tarafindan
genel bir fikir belirlenir ve bitun katitimcilardan bu fikre gére hareket tarzlarini hazirlamalan
istenirdi. Planlar Moltke’ye arz edildikten sonra en disiik ritbeli subayin planindan baslanarak
butin planlar mitalaa edilirdi ve herkesin hemfikir oldugu genel bir harekat plant gelistirilirdi.
Ardindan bu plan temel almnarak bitin subaylara ritbe sirasina gore gorevler dagitlir ve
senaryodaki iki ordunun komuta heyeti viicuda getirilirdi. Ardindan savas oyunu icra edilir ve
Moltke de oyuna hakemlik ederdi. Oyunun tamamlanmasinin ardindan, en yakindaki askeri birligin
komutanina emir gonderilip birka¢ yuz askerini oyundaki araziye yollamasi istenirdi. Boylece hem
harita Uzerinde yapilan tatbikatinin ardindan kiigiik capl bir arazi tatbikatt yapilmis olur, hem de
savas oyununda ele alinan birlik yiriyis sireleri ve diger detaylar test edilirdi. Sonra bu arazi
tatbikatindan elde edilen sonuclar savas oyunu planina islenir ve oynanmis olan savas oyunu, savas
halinde gercek bir harekat plant olarak faydalanilmak tizere Genelkurmaya gonderilirdi.

Ozellikle 1871’den 1914’ kadar siiren uzun barts doneminde savas tecriibesinden mahrum
kalan Prusya ordusu savas oyunlarina daha fazla bel baglar hale gelmisti.* Giiniimiizde tam birlik
arazi tatbikatt 6ncesinde icra edilen harita ¢alismasi, kum sandigi ¢alismasi, plan calismasi, plan
semineri, plan tatbikatt ve savas oyunu gibi faaliyetlerin icra edilis bicimleri* g6z 6niine alininca
bunlarin tarihsel kokenlerinin Moltke’nin s6z konusu uygulamalart oldugu dustnilebilir. Ayni
sekilde ginimiizde harekat planlama stirecinin tahlil sathasinda hareket tarzlarinin oyunlanmasi da
Moltke’nin Prusya Genelkurmay Bagkant oldugu dénemde ortaya ¢tkmis gibi gériinmektedir.*

“Serbest” savas oyununu liderlere yonelik sistemli bir egitim vasitast haline getirmek icin ilk
adim, 1875°de Savas Oyunn Igin [3ahat isimli calismasint yayimlayan Binbast Klemens Wilhelm Jacob
von Meckel tarafindan atilmistt. Ancak sistemi oturtan kisi, 1876’da Savas Oyununa Katk: isimli eseri
yayimlayan Albay Julius von Verdy du Vernois oldu.”” Verdy, Berlin’deki Harp Akademisi’nde
ogretmenlik yapan bir piyade subayiydi. Scharnhorst zamaninda ortaya atilan “uygulamali yontem”
Verdy’nin ¢abasiyla profesyonel askeri egitimin ayrilmaz bir parcast haline gelmisti. Giintimutizde de
askeri egitim kurumlarinda askeri harekatin yonetimine dair derslerde bir 6gretim vasitast olarak
kullanilan taktik mesele ¢6ziimleri onun zamaninda bugiinkii seklini almist. Ogretmenler
tarafindan 6grencilere verilen taktik meselelerde kritik karar alma sathasina kadarki durum detaylt
bir bigimde anlatilir, sonrasinda 6grencilerden duruma uygun emitler yazmalart beklenirdi. Béylece

3 Matthew B. Caffrey Jr, On Wargaming: How Wargames Have Shaped History and How They May Shape the Future Newport,
Naval War College Center for Warfare Studies, 2019), 18.

# Bucholz, a.g.e., 90.

4 KKT 190-1 (B) Tatbikatlarm Sevk ve Idaresi (Ankara: KK Basimevi ve Basth Evrak Depo Miidiirligii, 2010), 3. Boliim,
1-9.

4 The Staff Officers’ Handbook (Land) (SOHB (L)) (UK Ministry of Defense, 2013), Kisim 3.10, 1-2. FM 6-0 Commander
and Staff Organization and Operations (Washington D.C.: Headquarters, Department of Army, 2015), 9. Bélim, 26-31.

47 Vego, a.gm., 111.
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liderlik vasiflart ve taktik konulardaki bilgileri 6l¢tlirdi. Sonradan Alman Genelkurmayr’nin askeri
tarih subesinin mudurligine getirilen Verdy, 6grencilere ¢ézmeleri igin taktik meseleler verilirken
hayali senaryolarin yaninda askeri tarihten de faydalanma yoluna gitmisti. Bazi meselelerin
coziimleri kagit iizerinde kalmaz, savag oyunu olarak da oynanirdi.®

Verdy’nin Savas Oyununa Katk: isimli ¢alismast da uygulamali yontemi gelistirme arayisinm
bir drintydi. Verdy eserinin  6nsoziinde Prusya Ordusu’nda savas  oyunlarinin
yayginlasamamasinin sebebi olarak detayll kurallarin, ates ve zayiat hesaplama cetvellerinin
6grenilememesi oldugunu vurgulamistt ve soyle séylemisti: “Bu eserimi, daha 6nceleri zarlara, zayiat

cetvellerine ve kurallara karst cekinceli davranmis olan subay kardeslerim icin kaleme almaktayim.”*

Verdy’nin oyunu, birbirinden ayri odalarda bulunan kirmizi ve mavi kuvvetlerin
karargahlarinin, kontrol gruplarinin ve hakem heyetinin teskil edilmesiyle oynanmaktayd. Tki tarafin
6ntinde durum haritalart bulunur ve harita tizerinde sadece kendi birlikleri ile kesif sonucu yerini
tespit edebildikleri veya goriis mesafelerine giren dusman kuvvetlerini gorebilirlerdi. Bitin
karargahlar haberlesmeyi hakem vasitastyla saglarlar ve hakem de taraflarin verdikleri emirleri kendi
durum haritasina isleyerek muharebedeki biitiin birliklerin hareketlerini takip ederdi. Oyunda iki
tarafin harekati, hakemin her dakika igin yirittigi sahsi muhakemesine gbre aldigi kararlar
dogrultusunda cereyan ederdi. Oyunun tamamlanmasinin ardindan tartisma ve degerlendirme
safhast icra edilerek faaliyet sona ererdi.”

Verdy’nin ortaya koydugu, elle oynanan muharebe simiilasyon modeliyle, giinimtzde
bilgisayar destekli icra edilen savas oyunlarinin veya bilgisayar destekli tatbikatlarin 6ziinde pek farks
olmadigt gorulir. En buytuk farklilik, bilgisayarlar ve modern muhabere imkanlari sayesinde

faaliyetin icra edilmesinin daha zahmetsiz hale gelmis olmasidir.”"
SAVAS OYUNLARININ DUNYA ORDULARINA YAYILMASI

1870-1871 Fransa-Prusya Savast’'nin ardindan savas oyunlart diinya genelindeki ordularin
dikkatini ¢cekmis ve tedricen diger tlkelerin silahli kuvvetlerine yayilmaya baslamisti. Prusyalilarin
savas oyunlarini askeri bir sir olarak nitelendirmemeleri ve bu oyunlarin kural ve usullerinin ticari
amaglt yayimlanmast bu askeri bilgi aktarimini daha hizlt bir hale getirmisti. Isveg, Hollanda ve
Rusya’da halihazirda konu hakkinda genel bir bilgi mevcuttu. Daha 6nceden Prusyali subaylar
tarafindan savas oyunuyla tanistirtlan Avusturya Ordusu bu yonteme ilgi duymamustt. 1866 yilinda
Prusya tarafindan maglup edildikten sonra onlar da savas oyununu kullanmaya basladilar.
Prusya’nin Fransa’yt maglup etmesinin ardindan ise savas oyunu Italya, Ingiltere, ABD, Japonya ve
Osmanlt silahli kuvvetlerine yayilmigtt.”

Amerika’da ¢ikan ilk savas oyunu, 1882’de Binbast Livermore tarafindan yayimlanan The
American Kriegsspiel olmustur. Verdy'nin calismasinin Ingilizce terciimesi ise Ingiltere’de ilk kez

8 Von Hilgers, a.g.e., 72-74.

# John Curry, VVerdy’s Free Kriegsspiel Including the Victorian Army’s 1896 War Game (Raleigh: Lulu.com, 2008), 14-18.

0 Cutry, ag.e., 9-10, 101

51 Bilgisayar destekli tatbikatlarin icra edilis bicimi igin bkz. Sabahattin Akkaya, “MUHSIMLEM Komutanliginin Gorev
ve Fonksiyonlatt”, Kara Kuvvetleri Dergisi Say1: 5 (Ocak 2003), 54-57.

52 Caffrey Jr, a.ge., 20-22.
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1884’te yayimlanmistir.” Savas oyununun Amerikan Ordusu’na girisi aslinda ¢ok daha erkendir.
Amerikan I¢ Savasrndan sadece iki yil sonra, 1867°de Amerikan Kara Harp Okulu West Point’te
ve bazi birliklerde savas oyunu oynanmaya baslanmustir. Ancak bu usuliin orduda kalict hale gelmesi
bir hayli zor olmus ve savas oyununun kurmay subay egitiminin bir parcast haline gelmesi ancak

54

1904’te gerceklesmistir.™ Bu zorlugun baslica sebeplerinden biri ordunun yiksek komuta
kademesinde savas oyununun faydasiz olduguna dair dile getirilen kanaatlerdir. Amerikan Kara
Kuvvetleri Kurmay Baskant William T. Sherman, West Point 1869 devresinin mezuniyet téreninde

yaptig1 konusmada soyle demistir:

Bir¢ok iyi niyetli kisinin, ofisindeki sandalyesinde oturup, modern bilimin imkanlari
yardimiyla, kti¢ik ahsap bloklar ve cebir sembolleri sayesinde savas dedigimiz bu buytk
oyunda uzmanlasabilecegine samimi olarak inandigini biliyorum. Bu ¢ok sinsi ve
tehlikeli bir hatadir [...] Emrinizdeki adamlart anlamaniz gerek, zira bunu
yapamazsaniz 6nceden edindiginiz tiim bilgiler bosa gitmis olur.”

Sherman’in sézlerinde hakli oldugu asikardir. Ancak hem Kara Kuvvetleri’'nin en kidemli subay1
hem de Amerikan I¢ Savasrnin muzaffer Federal Ordusu’nun en biiyiik generallerinden birinin
savas oyununu bisbutiin faydasiz hatta tehlikeli addetmesinin bu faaliyetin Amerika’daki gelisimine
kostek oldugunu disinmek pek de yanlis olmaz.

Throtha’nin yukarida bahsi gecen calismast 1873 yilinda Harita Ugerinde Manevra adiyla
Italyancaya terciime edilmis subay egitiminde kullanilmaya baslanmistir. 1874 yilinda Fransiz
Ordusu’nda kullanilmaya baslanan savas oyunu, 1889’da Fransiz Harp Akademisi'nde kurmay
subay egitiminin bir parcast haline getirilmistir. Rusya’da 1876 yilinda Savas Bakanligrnin yazili
emirleri dogrultusunda savas oyunlart icra edilmeye baslanmis ancak uzun yillar bu faaliyetten
beklenen verim alinamamistir. Meckel ve Verdy’nin ¢alismalarinin Japoncaya tercime edilmesinin
ardindan savas oyunu Japon Ordusu’nun egitim ve planlama faaliyetlerinin ayrilmaz bir pargast
haline gelmistir.”

Bu donemde diinya genelindeki donanmalar da bahriyeli subay egitimi ve harekat planlamasi
icin bir vasita olarak savas oyununu kullanmaya baslamislardir. 11k deniz savast oyununun 19’uncu
yiizytlin en bityiik deniz giiciine sahip olan Ingiltere’de ¢tkmast ¢ok da sasirtict degildir. 1878 yilinda
Kraliyet Donanmasi’'ndan Albay Philip H. Colomb karsilikli iki savas gemisinin muharebesinin
canlandirildigi bir oyun gelistirmistir. Ancak deniz savast oyunlari Ingiltere’deki bahriye subaylart
arasinda cok ilgi gérmemistir.”” Amerikan Deniz Kuvvetleri’nde ise durum tam tersi olmustur. 1887
yilinda Amerikan Deniz Harp Akademisi 6gretmenlerinden Albay William McCarty Little’in savas
oyunlart tzerine verdigi altt bolimlik konferans serisiyle savas oyunlart Amerikan Deniz

53 W. R. Livermore, The American Kriegsspiel. A Game for Practicing the Art of War Upon a Topographical Map (Boston:
Houghton, Mifflin and Company, 1882). J. R. Macdonnell, The Tactical War Game: A Translation of General v. Verdy du
Vernois® “Beitrag zum Kriegsspiel” (Londra: William Clowes and Sons Limited, 1884).

5 Sayre, a.g.e., 22.

% Caffrey Jr, age., 22.

% Sayre, a.g.e., 22-25.

57 Cutry ve Petla, a.g.e., bolim 1.
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Kuvvetleri’nin egitim ve planlama faaliyetlerinde kendisine yer bulmus ve giiniimiize kadar 6nemini

kesintisiz olarak muhafaza etmistir.”®
SAVAS OYUNLARININ TURK ORDUSU’NA GIRISI VE KULLANIMI

1870’ler ve 1880’lerde diinya ordulari savas oyunlarini denemeye ve benimsemeye baslarken
Osmanli Ordusu da bu duruma bir istisna teskil etmemistir. Aslinda Osmanlilarin daha 6ncesinde
savas oyunlarindan pek de habersiz olduklart sdylenemez. Osmanli askeri modernlesmesi
konusunda 6nemli islere imza atmus Serasker Koca Hiisrev Pasa’nin savas oyunlarindan haberdar
oldugu gibi, Avrupa’dan bir savas oyunu takimi temin etmis oldugunu, 1835-1839 yillar1 arasinda
Osmanlt Devleti hizmetinde bulunmus olan Moltke’den 6grenmekteyiz. Hiisrev Pagsa, Moltke’yle
ilk gbrismesinde Prusya askeri sistemine duydugu hayranliktan bahsettigi gibi, elindeki savas
oyununun nastl oynanacagi konusunda ondan yardim istemistir. Moltke’nin nasil oynanacagini
kendisine 6gretebilecegini séylemesi iizerine ok memnun olmustur.” Moltke’nin hi¢ ¢ekinmeden
yardim teklifinde bulunmasindan 6tiirti bu oyunun Reisswitz’in oyunu yahut onun bir tiirevi olmast
muhtemeldir. Ancak Prusya Ordusu’ndaki subaylarin bile detayli kurallara ve hesaplara dayanan bu
oyunu oynamaktan imtina ettigi bir donemde, profesyonel askeri egitimin heniiz emekleme
asamasinda oldugu Osmanl Ordusu’nda savas oyunlarinin yayginlasmast beklenemezdi.

Prusya’nin (1871’den itibaren Almanya) Kita Avrupasi’nda askerl Gstunligini tesis
etmesinin ardindan Osmanlt Ordusu da dénemin paradigma ordusu olarak kabul edilen Alman
Ordusu’nun talim ve terbiye esaslarini benimseme yolunda 6nemli bir adim atmust. Albay Otto
Kaehler liderligindeki askeri yardim heyeti 1882 yilinda Istanbul’a gelerek Osmanli Ordusu’nu
yeniden yapilandirmak iizere goreve bagladi®” Bu yeni baslangic, Prusya tipi savas oyunlarinin
Osmanli Ordusu’nda kurumsal olarak incelenip, nihayet bir egitim vasitast olarak kabul edilmesinin
o6ntni actt. Kaehler Heyeti’nin gelisiyle aynt yil, Verdy’nin savas oyunu da ilk kez Turkgeye
cevrilmisti. Kurmay Kolagast Omer Kamil Efendi (Menemenlizide Omer Kamil Pasa) tarafindan
1882 yiinda yayimlanan Verdy’nin eserinin terclimesi, savas oyunlarina dair Turk asker
literatirinde yer alan ilk yayin olma o6zelligi tasimaktadir. Kendisi de ¢evirisinin baginda su
actklamada bulunur:

Harb oyunu, kavaid-i harbiyenin harita basinda ve alat-1 hususiyeyle tatbikinden ibaret
nazari ve gayet mufid bir talim olub, simdiye kadar matbuat-1 askeriyemiz meyaninda
buna dair bir risale gorilemediginden, idrakiyle miftehir bulundugumuz su asr-1
terakki-i hazret-i padisahide maarif-i askeriyemize acizane bir hizmette bulunmak
maksadina mebni olarak mesahir-i erbab-1 tabiyeden Ceneral Verdi du Vernua’nin harb
oyununa dair basit bir surette tertib ettigi risaleyi lisanimiza terciime ve harb oyunu
unvaniyla suret-i icrasina dair risale-i saireden iktibas eyledigim mevad-1 mufideyi dahi
mukaddime tarzinda risale-i miitercemeye zam ve ilave eyledim [...]"

%8 Greenberg, a.g.m., 98. .

59 Feldmaresal Helmuth von Moltke, Moltke nin Tiirkiye Mektuplar, cev. Hayrullah Ors (Istanbul: Remzi Kitabevi, 1969),
29.

% Jehuda Wallach, Bir Askeri Y ardimn Anatomisi, gev. Fahri Celiker (Ankara: Genelkurmay Basimevi, 1985), 33.

¢! Ekmeleddin Thsanoglu ve digetleri (haz.), Osmanis Askerlik Literatiirii Taribi, 1. Cilt, (Istanbul: Islam Tarih, Sanat ve
Kultir Arastirma Merkezi, 2004), 195.
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Omer Kamil Efendi ayrica, Mecmuna-i Fiinsin-1 Askeriyyenin Mart 1883 sayisindan baslayarak
yedi ay boyunca Harb Oyunu adiyla bir makaleler dizisi yayimlayip Prusya usulii savas oyununun ne
oldugunu ve ne sekilde oynandigint anlatmistir.”* 20°nci ylizyilin basina gelindiginde savas oyunu
arttk Osmanlt Ordusw’nun  Hidemit-1 Seferiyye Nizammnamesinde (Seferi Hizmetler Yonergesi)
kendisine yer bulmus haldeydi. 1900 yilt Hidemit-2 Seferiyye Nigammdamesinin 11’nci maddesinde su
ifade mevcuttur:

[...] Bunlarla beraber zabitanin malumat-1 nazariyelerinin tevsii ve ikmali i¢in harb
oyunu ve piyade ve siivari zabitan seyahatleri dahi yaptirlmalidir. Mahirane tevcih ve
idare olunan bir harb oyunu, talimname ile tabiyenin amell ve nazari cihetlerine
miiteallik birgok mesaili hallettirecegi gibi zabitant seri karar itasina alistirir.”

Kara kuvvetlerinin olduk¢a erken tanistigi savas oyunu Osmanlt Donanmasi’na daha geg
girmistir. William McCarty Little'in Amerikan Deniz Harp Akademisi’nde verdigi konferanslar1
1916 yilinda Kidemli Yiizbagi Nail Bey tarafindan terciime edilmis ve Sevkiileeysi Harb Qyunn Y abud
Harita Manevras: adiyla yayimlanmistir.”* Alman Ordusu’nun egitim modelini benimseyen Osmanli
Ordusu’nun 20’nci ylzyil baslarindaki kurmay subay egitiminde Alman subaylar nezaretinde savas
oyunlarindan istifade edilmekteydi.”” Harp Akademisi ders programinda tabiye (taktik) dersletinin
islenmesi sirasmnda ve son sene diizenlenen kurmay gezilerinde harita tizerinde tatbikatlar icra
edilmekteydi.®® 1915 yilt Hidemit: Erkdnbarbiye Talimamimesinde (Kurmay Hizmetleri
Talimatnamesi) kurmay subaylara yil icinde savas oyunu oynatilmasinin ve arazi tatbikatlart 6ncesi
savag oyunu icra edilmesinin énemine vurgu yapilmistir.” Balkan Savasr'ndan Istiklal Harbi’nin
sonuna kadar siiren on yillik savas doneminde askeri egitim sekteye ugramis olsa da, savas oyunu,
harekat planlama stirecinde planin tahlili konusunda halen 6nemli bir vasitaydi ve isini iyi yapan
komutanlarin basvurduklart bir yontemdi. Buna en meshur 6rneklerden biri siphesiz Mustafa
Kemal Pasa’nin Biyiik Taarruz’dan giinler 6nce Bati Cephesi Komutani ile 1’inci ve 2’nci Ordu
komutanlarina taarruz planint bir savas oyunu seklinde izah etmesidir.*®

Savasin kazanilmasindan hemen sonra ordunun ilk yaptigi islerden biri de mevcut savunma
planlarini gézden gecirmek ve giincellemek icin bir savas oyunu duzenlemek olmustu. TSK’nin
Cumbhuriyet tarihinde gerceklestirdigi genis capli ilk savas oyunu 15-22 Subat 1924 tarihinde Tzmir
Sarikisla’da icra edilmistir. Oyunun hazirliklar igin gereken emir 10 Ocak 1924 giinti verilmisti.
Bitun ordu ve kolordu komutanlarinin yaninda Cumhurbaskant Mustafa Kemal Pasa (Atatirk),
Basbakan Ismet Pasa (Inonii), Genelkurmay Baskani Fevzi Pasa (Cakmak) ve Milli Savunma Bakant
Kazim Pasa’nin (Ozalp) katilimiyla diizenlenen oyundan bir giin 6nce Izmir Orduevi’nde iki tarafin

62 Frkan-1 Harbiye Kolagast Omer Kamil, “Harb Oyunu”, Mecmua-i Fiindin-: Askeriyye 3/13 (1883), 68-84. Ayni baslikla
yayimladigt diger makalelerin sayt ver yer bilgileri icin bkz. Mahmut Sami Mert, “Mecmua-i Fiinlin-1 Askeriyye
Dergisinin Analitik Incelemesi (1882-1914)” (Yiiksek lisans tezi, Istanbul Universitesi, 2016), 141-144.

63 Hidemit-1 Seferiyye Nizamnime-i Hiimayunu (Istanbul: Daire-i Askeriyye Matbaast, R 1316/M 1900), 6.

04 Kidemli Yiizbagt Nail, “Sevkiilceysi Harb Oyunu Yahud Harita Manevrast”, Risdle-i Mevkunte-i Bahriye 2/6 (1916), 273-
288.

6> Mustafa Kemal Atatiirk, Zabit ve Kumandanla Hasbibal (Istanbul: Tiirkiye Is Bankast Kiiltiir Yayinlari, 2006), 31.

% Muharrem Mazlum Iskora, Harp Akademileri Taribeesi 1846-1965 1'inci Cilt (Ankara: Genelkurmay Basimevi, 1960),
60, 63.

67 Muharrem Mazlum Tskora, Tiirk Ordusu Kurmaylik (Erkaniharbive) Taribeesi (Ankara: Harp Akademisi Matbaast, 1944),
57.

68 Mustafa Kemal Atatiirk, Nutuk (Istanbul: Yapt Kredi Yayinlart, 2019), 582.
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komuta heyeti belirlenmis, Fevzi Pasa hakem gorevini tistlenmis ve ertesi giine kadar ¢oziilmesi

gereken meseleler taraflara dagitidmuistr.

Opyunda jenerik bir senaryo yerine, ddnemin siyasi atmosferi géz éniine alnarak, Italya ve
Yunanistan’in ittifak halinde Tirkiye’ye karst saldirtya gectikleri bir senaryo oynanmistt. Italya’nin
Izmir ve Antalya arasindaki bolgeye denizden taarruz edecegi, Yunanistanin da Dogu Trakya’ya
saldiracag fikri izetine kurgulanan oyunda mavi kuvvetlere (diisman kuvvetler)” ilk giin Cevat Paga
(Cobanli) komuta etmis, ikinci ginden itibaren komutayr Ali Fuat Pasa devralmisti Kirmizi
kuvvetlere (dost kuvvetler) ise Kazim Pasa komuta etmisti. Oyunda iki diisman unsurun ayri ayri
harekete ge¢meleri halinde maglup edilebilecekleri ancak bir arada hareket etmeleri halinde bagarilt
olabilecekleri sonucuna vartlmisti. Savas oyununun sona ermesinin ardindan 2’nci Ordu Miufettisi
Ali Fuat Pasa ve kurmay heyeti Izmir civarina yapilacak olast bir diisman saldirisina karst savunma

planlarini yeniden gézden gecirmek tizere yirmi giin siiren bir arazi gezisi diizenlemislerdi.”

Cumbhuriyet déneminde kurmay subay egitiminde de savas oyunundan vazgecilmemisti.
1923 yilindaki Harp Akademisi Talimati’nda, tabiye derslerinde “lizumu kadar tahriri mesele ita ve
harp oyunu tertip olunur” diye bildiriliyordu.” Bursali Mehmed Nihad Bey’in 1925’de kurmay
subaylar icin kaleme aldigt Zabitin Harb Cantas: eserinin tginct kisminda, talim ve terbiye
konusunda savas oyunlarindan faydalanilmasi ayri bir bolimde anlatilmistir. Mehmed Nihad Bey’in
tasvir ettigi savas oyunu, oyunu idare eden bir “mudir” (hakem) gézetiminde buytk 6lgekli (1:6250)
bir harita tizerinde, askeri birlikleri temsil eden “berriytn” adi verilen piyonlarla icra edilen “serbest”

bir savas oyunudur.”

Harp Akademisi'nin 1929 yili talimatinda tabiye derslerinin islenmesinden bahsederken
sOyle denilmistir: “Dershane meseleleri talebeden muayyen ve mahdut bir zamanda seri karar ve
ayni zamanda miteallimlerin ehliyetlerini takdire yarar. Harp oyunlari bu maksadt en iyi bir surette
istthsal edeceklerinden dershanede daha ziyade harp oyunu ‘harita tzerinde tetkikat’ yapmaga
ehemmiyet verilmelidir”.”” 1931 yili basinda Almanya’dan 260 takim oyun piyonu siparisi verilmesi
bu dénemde savas oyunu faaliyetinin icra edilis bi¢cimine 6zen gosterilmesinin yaninda hala Alman
usuliiniin takip edilmekte oldugunun da bir isaretidir.”* 1930’larda Deniz ve Hava Harp
Akademileri’nin acimastyla savas oyunlart bu kuvvetlerin de kurmay adaylarinin egitiminde
kullanilmaya baslanmustir.” Kara Harp Akademisi'nde 1951-1952 egitim ve 6gretim yilinda savas
oyunu miustakil bir ders olarak mifredatta yer almistir. 1954 yilinda agilan Misterek Harp
Akademisi’nin (gintimuzde Misterek Harp Enstitiist) egitime basladigt yilin 102 saati musterek

savas oyununa ayrilmistir.”

% Osmanlt déneminde ve Cumbhuriyet’in ilk yillarinda krokilerde ve tatbikatlarda kirmizi renk dost kuvvetleti, mavi
renk ise diisman kuvvetleri temsil etmekteydi. Bkz. Mehmed Nihad, Zabitin Harb Cantas: Ugiincii Ciiz’ii (Istanbul:
Matbaa-i Asketi, 1925), 190.

0 Fatih Ozkurt, Gagi Mustafa Kemal Atatiirk ve Askeri Manevra ve Tatbikatlar (1909-1938) (Ankara: Genelkurmay
Basimevi, 2017), 71-81.

7 Iskora, Harp Akademileri ... 1. Cilt, 80.

72 Mehmed Nihad, a.g.e., 183-185.

73 Iskora, a.ge., 125.

7 BCA, Karatlar Daire Baskanligi (30-18-1-2), Kutu: 25 Gémlek: 6 Sira: 12.

75 Iskora, Harp Akademilers ... 11. Cilt, 12, 50.

76 Iskora, Harp Akademilers ... 11. Cilt, 76-77, 88.
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Giiniimiizde TSK, Milli Savunma Universitesi Yenilevent yerleskesi icinde yer alan Atatiirk
Harp Oyunu ve Kiltir Merkezi’nde diizenli olarak savas oyunlart icra etmektedir. Kara Kuvvetleri
Egitim ve Doktrin Komutanhgi’'na (EDOK) baglt Muharebe Simiilasyon ve Lider Egitim Merkezi
(MUHSIMLEM) ile bazi birliklerin biinyesinde, harp okullart ve smif okullarinda bulunan
muharebe simiilasyon dershanelerinde de (MUHSIMDER) bilgisayar destekli tatbikat faaliyetleri
surdirilmektedir.”

DUNYA SAVASLARINDAN GUNUMUZE SAVAS OYUNLARI

Birinci Diinya Savast'nda Ittifak ve Itilaf Devletleri'nin basint geken iki iilke olan Almanya
ve Ingiltere savas planlarint hazirlarken savas oyunlarindan istifade etmisler ve teknolojiyi de savas
oyunlariyla bitinlestirmislerdi. Alman seferberlik planlari icin biyiik 6neme sahip demiryolu
ulasimini denemek amactyla Alman Genelkurmayr’'nin Demiryolu Subesi tarafindan 1906 yilinda
Magdeburg’da icra edilen savas oyununa birlikler karargahlarindan telefon ve telgraflarla
katidmiglards.™

1892-1906 yillart arasinda Alman Genelkurmay Bagkant olarak gérev yapan Kont Alfred
von Schlieffen de savas oyunlarina biytik 6nem vermisti. Almanya’nin iki cepheli bir savasta
oncelikle Batt Cephesi’nde hizlt bir zafer kazanmasi gerektigini dikkate alarak gelistirdigi Schlieffen
Plant son halini alana dek defalarca savas oyunu seklinde oynanmusti. Schlieffen Fransa’ya karst
gelistirdigi planinin 1897 yilindan itibaren oynanan savas oyunlari cogunlukla Fransiz Ordusu’nun
kusatilmasiyla sona ermisti. Ancak oyunlarin tizerinde durdugu baslica nokta askeri harekat oldugu
icin Belcika’nin tarafsizliginin ihlal edilmesinin yaratacagi siyasi ve ekonomik sonuglar g6z ardi
edilmisti.” Belgika’nin direnmeden teslim olacagt varsayildig: gibi, Ingi]izlerin Belgika’yt savunmak
icin savasa miidahil olacaklari ihtimaline de ehemmiyet verilmemisti. Diger yandan makineli tiifek
ve seri atiglh 75 mm’lik toplarin yikict etkisiyle dikenli tellerin ilerlemeyi yavaslatan etkisi

ongorilememisti.”!

Ingiltere de yaklasan diinya savasina kendi savas oyunlarint oynayarak hazirlanmisti. Ancak
Almanlarin aksine onlar oyunlarindan elde ettikleri sonuglarla planlarini olumlu yonde gelistirme
imkani bulmusglardr. 1905 yilinda Tumgeneral J.M. Grierson tarafindan planlanan ve idare edilen
genis ¢aplt savas oyununda Almanya ve Fransa arasinda olas1 bir savasin sonuglari tahmin edilmeye
calistlmistt, Oyunun ilerleyen safhalarinda Schlieffen Plant Ingilizler tarafindan 6ngériilebilmis ve
Ingiltere’nin Belgika’ya asker gondermesi gerekecegi anlasiimisti. Oyunun sonunda Ingilizlerin
Kita’ya asker citkarmak igin ihtiya¢ duyduklart nakliye vasitalarinin yetersizligi ortaya ¢ikmis ve
Almanlar galip gelmisti. Oyunun sonuglart Parlamento’ya sunularak, Ingiliz seferberlik planlari ve
Avrupa’ya birlik sevk etmek icin hazirlanan planlar tamamen goézden gecirilmisti. Fransa’yla
misterek planlama yapilmasina da 6nem verilmisti. Bu oyundan alinan dersler sayesinde yapilan
degisikliklerle Tngiliz Ordusu’nun Kita’ya hizli bir bigimde asker sevk etmesi miimkiin olmus ve
Almanlar Batt Cephesi'nde istedikleri erken basariyt elde edememislerdi.*'

77 Akkaya, a.g.m., 54-57.

8 Bucholz, a.g.e., 231.

7 Vego, a.g.m., 112.

80 Wilson, a.g.e., bolim 2.

81 Development, Conscepts and Doctrine Center, Wargaming Handbook (Swindon: Ministry of Defense, 2017), 1-2.
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Iki diinya savast arast donemde diinya ordulart savas oyunlart oynamaya devam etmislerdi.
Versay Anlasmast’nin getirdigi kisitlamalar yizinden egitim faaliyetleri aksayan Alman Ordusu
savas oyunlarina buytik 6nem vermisti. Almanlarin bu dénemde yaptig1 6nemli yeniliklerden biri
askeri okullarda ve kitada egitim maksatli oynanan savas oyunlariyla, mevcut planlart ve konsepti
denemek icin oynanan savas oyunlarini birbirinden kesin olarak ayirmalart olmustu.*” Ayrica
oyunlarda siyasi ve ekonomik faktorler de dikkate alinmaya baslanmustr. 1929 yilinda geng General
Erich von Manstein (Ikinci Diinya Savast sirasinda Maresal olacakti) tarafindan tertip edilen ve
Polonya’yla yasanan diplomatik bir kriz varsayimina dayanan savas oyununa Alman Disisleri
Bakanlig'ndan diplomatlar davet edilmisler ve oyuna istirak etmislerdi. Bu oyun giiniimizde sivil
kurumlarin katilimiyla icra edilen miisterek savas oyunlarinin ilk 6rnegiydi.*’

Almanlar egitim maksatlt oynanan savas oyunlarinin oynanma bigimlerini de gelistirmislerdi.
Senaryolari belirleyen ve oyunlara nezaret eden hakemler arttk oyun esnasinda cesitli kritik olaylari
da oyuna enjekte ediyorlardi. Béylece subaylarin beklenmedik durumlarda hizli karar alma becerileri
gelistirilmeye calisiliyordu. Ornegin oyundan bir giin énce taraflar belirlenip meseleler dagitildiktan
sonra tim gin oyuna hazirlanan bir subay oyunun basinda komuta yerine isabet eden bir top
mermisiyle 6lmis kabul edilip oyun dist kalabiliyor ve takimin diger tyelerinden bu duruma aninda
tepki vermeleri bekleniyordu. Yahut dagitilan meselelerle birlikte taraflara disman kuvvet hakkinda
bir yigin istihbarat raporu veriliyor, bunlardan hangisinin gercek hangisinin yanls oldugunu
degetlendirmek zorunda birakiliyotlar ve muhakeme yetenekleri ol¢iiliiyordu.* Almanlar, arazi
tatbikatt imkanlarinin kisithh oldugu bu donemde “Yiduim Harbi” (Blitzkrieg) adiyla bilinen
mekanize muharebe doktrinlerini savas oyunlar sayesinde etkin bir bicimde deneme ve gelistirme
imkani bulmuslardir.®

Almanlar tarafindan savas zamani icra edilmis olmast muhtemel en dikkat cekici savas
oyunu 1944 sonbahari baslarinda Ardenler’deki B Ordular Grubu Komutant Maresal Walter
Model'in gézetiminde 5’inci Ordu karargahinda icra edilmisti. 6’nct ve 7’nci Ordularin birlesme
noktasina gelebilecek olast bir Amerikan taarruzuna karsi benimsenecek hareket tarzini
degerlendirmek i¢in diger ordu komutanlarmin katiimiyla oynanan oyun esnasinda Amerikan
taarruzunun basladigt haberi gelmisti. Model sakin bir sekilde ordu komutanlarindan oyuna devam
etmelerini istedi. Cepheden gelen raporlar kirmizi tarafin hareketleri seklinde oyun haritasina islendi
ve oyunda mavi kuvvetlere verilen emirler dogrudan cephedeki ilgili birlik karargahina iletildi. Kars
taarruz i¢in ihtiyat kuvvetinin muharebeye girmesine karar verildiginde Model, bitligin komutanini
harita basma ¢agirds, bizzat bilgilendirdi ve emirlerini vererek birliginin basina gonderdi. Amerikan
taarruzu kisa siirede durdurulmustu.®

Sovyetler Birligi de savas 6ncesi savunma planlarint ve yitksek komuta kademesinin harbe
hazithgini degerlendirmek igin savas oyunlarina bagvurmustu. 1940 yili sonunda Moskova’da

82 Vego, a.g.m., 119.

8 Wilson, a.g.e., bolim 2.

84 Jorg Muth, Command Culture: Officer Education in the U.S. Army and the German Armed Forces, 1901-1940, and the
Consequences for World War II (Denton: University of North Texas Press, 2011), 165-166.

8 Development, Conscepts and Doctrine Center, age., 26-27. Almanlarin mekanize muharebe doktrinlerini
gelistirmeleri stirecinde kisith arazi tatbikatt imkanlarint Sovyetler Bitligi’yle yapilan gizli askeri isbirligi sayesinde bir
nebze de olsa asmislardi. Bu konuda bkz. Robert M. Citino, Path to Blitzkrieg: Doctrine and Training in the German Army,
1920-39 (Mechanicsburg: Stackpole Books, 2008)

8 Caffrey Jr, a.g.e., 59.
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toplanan askeri konferansta Almanya’dan gelebilecek bir saldir1 senaryosu tizerine kurulu iki ayr
savag oyunu oynanmistt. Senaryo Alman isgalinden iki hafta sonra basliyor ve ilk Alman
taarruzlarinin piskurtildugi fikrini temel aliyordu. Halbuki yedi ay sonra baglayacak Alman saldirist
baskin seklinde gerceklesecekti. Buna ragmen diusman kuvvetlere komuta eden General Georgi
Jukov oyunlarin birinde Kizil Ordu’yu kesin surette yenilgiye ugratmayt basarmistt. Oyunun
sonunda Sovyet savunma planlarmnin zafiyeti ve Genelkurmay Baskani Kirill Merestkov’un
yetersizligi ortaya ¢tkmistt. Meretskov 1941 yili basinda Stalin tarafindan gbrevinden azledildi ve
yerine Jukov getirildi.*” Savas oyunlarinda elde edilen sonucun ardindan Kizil Ordu’nun en st
kademesinde yapilan bu degisiklik Sovyetler Birligi'nde 20’nci yiizyil boyunca savas oyunlarina
verilecek ehemmiyete bir 6rnek teskil etmektedir.

Ikinci Diinya Savasr'ndan 6nce savas oyununu en etkin bicimde kullanan bir baska kurum
da Amerikan Donanmasi oldu. Amerikan Deniz Harp Akademisi’nde 1919 yilindan 1941 yilina
kadar Amerika ve Japonya arasinda Pasifik’te bir savag baslamasi fikrine dayanan 126 ayri savas
oyunu oynanmustt.”® Amerikalilar ucak gemisi harekdtt ve amfibi harekat taktiklerini savas
oyunlariyla gelistirmis ve denemislerdi.” Ikinci Diinya Savas’'ndaki Amerikan Pasifik Donanmast
Komutant Amiral Chester W. Nimitz, 10 Ekim 1960 giinii akademide yaptigt bir konusmada bu
oyunlardan elde edilen fayday1 su sozlerle aciklamisti:

Japonya’yla yasanan savas buradaki savas oyunu salonlarinda o kadar ¢ok kisi
tarafindan o kadar farkli sekillerde canlandirdmistt ki, savas zamani yasanan -savasin
sonlarina dogru ortaya ¢tkan kamikaze taktikleri hari¢; onu 6n gérememistik- kesinlikle
hicbir sey bizim i¢in beklenmedik degildi.”

Nimitz’in konusmasinda atladigt bir diger beklenmedik olay da stiphesiz Pearl Harbor Baskint idi.
Japonlar Pearl Harbor Baskint planlarini defalarca savas oyununda denemisler ve eksikliklerini
buytik oranda gidererek plana nihai seklini vermislerdi. Ancak bir yil sonra Midway Muharebesi
Oncesi icra edilen savas oyunlari, icra esnasinda sergilenen 6zensizlik sebebiyle faydadan ¢ok zarar
getirmisti. Planin tahlili esnasinda oynanan oyunda, bir gbriise gore, oyunu idare eden Amiral
Matome Ugaki’nin Japon filosunun verdigi kayiplart hesaplayan hakem kararint gecersiz saymasi,
bir diger gériise gore ise Amerikan Donanmasi’nin olast hareket tarzinin oyuna ciddi bir sekilde
yansttilamamast harekat planlamasinda bir zafiyet dogurmustu.” Her haliikkirda Japonlar bu savas
oyununda elde etmeleri muhtemel sonuglari degil, elde etmeyi umduklart sonucu almislardi. Pearl
Harbor Baskinr’ndaki ilk taarruz dalgasina komuta eden ve Midway’de batan Japon ugak gemisi
Atkagide konuslu ucak filosunun komutant olan Albay Mitsuo Fuchida sonradan soyle yazmist:
“Distincesizce ve aptalca sergilenen kibir konusunda, Midway Harekatt 6ncesinde oynanan savasg
oyununu etkisi altina alan kibirden daha canli bir 6rnek géstermek zordur.””?

Savasin sona ermesinin ardindan Almanya ve Japonya’da her turli askeri faaliyet busbiitin
durdugu gibi, diinya ordularinda savas oyunu faaliyetlerinde gozle gorilir bir dists yasanmusti.

87 David M. Glantz, When Titans Clashed: How the Red Army Stopped Hitler (Lawrence: University Press of Kansas, 2015),
24-25.

8 Thomas D. Morgan, “Wargames: Training for War”, Army History No. 19 (Yaz 1991), 32.

8 Development, Conscepts and Doctrine Center, a.g.¢., 4.

% Greenberg, a.g.m., 94.

o1 Caffrey Jt, ag.e., 59-60.

2 Greenberg, a.g.m., 95.
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Bunun muhtemelen yegane istisnast Sovyetler Birligi olmustu. Sovyetler Birligi’'nde savas oyunu
faaliyetleri daha da arttig1 ve cok daha biiyik ciddiyet kazandigi goriilmektedir.” Ametika’nin
ardindan Sovyetler Birligi’nin de arttk nikleer silahlara sahip olmast topyekin savasin sadece
konvansiyonel usulle yapilmasi ihtimalini ortadan kaldirmusti. Diinya savaslarinin ne denli yikict
oldugu konusunda siyasi karar alicilarin hepsi hemfikirdi. Tkinci Diinya Savast’nin yikimi altt yillik
bir zaman dilimine yayllmisti ama artik niikleer silahlar yiiziinden daha buytk bir yikim saatler
icerisinde gerceklesebilirdi. Harekat planlamasinda yapilacak ufak bir hata artik sadece bolgesel bir
yikima degil, diinya genelinde milyonlarca insanin 6limiine sebep olabilirdi. Bu sebeple savas
oyunlarinda askeri harekat kadar diplomatik, siyasi ve ekonomik faktorlerin temsil edilmesi de 6nem
kazanmist.”

Ikinci Diinya Savast baslarinda Ingiltere’de ortaya ¢ikan ve gelisen yoneylem arastirmast
disiplini askeri planlama igin vazgecilmez bir unsur haline gelmis ve savas oyunlarini artan bir
bicimde kullanmaya baslamisti. Bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle yoneylem arastirma gruplart
cok sayida askeri personele ihtiya¢ duymadan oyunlama yapabilme imkanina kavusmuslard.”
Soguk Savas zamani ihtiya¢ duyulan yeni oyunlarla sadece askeri personelin egitimi yahut planlarin
tahlil edilmesi hedeflenmiyordu. Yeni fikirler Gretmek, mevcut durumu kavramak ve gelecege
yonelik tahminlerde bulunmak oyunlarin amaclart arasina girmisti. Arttk oyunlar sadece askeri
cevreler tarafindan degil, ulusal giivenlikle alakali her kurum tarafindan oynanir hale gelmisti. Bu
oyunlarda farkli akademik disiplinlerin uzmanlarina duyulan ihtiya¢ ytziinden akademik ¢evreler de
oyunlara aktif olarak istirak etmeye baslamislard:. Yoneylem arastirmalarindan faydalanan is dinyast
da ticari rekabet ve kurumsal etkinligini test etmek icin kendi oyunlarini gelistirmeye baslamistt.”

1954’de Herbet Goldhamer tarafindan yazilan Yeni Bir Soguk Savas Oyununa Dodru isimli
eserde yeni bir oyun sistemini tanitilmistt. Yeni yeni gelismekte olan oyun teorisinden de faydalanan
bu uluslararasi iliskiler oyunu, yéneylem arastirmacilarinin stratejiyle, diplomasi, ekonomi ve sosyal
bilimleri birlestirerek tasarladiklari oyunlarin en 6nemli 6ncili olmugstu. Oyun sistemi kisa stirede
MIT ve Stanford gibi tiniversiteler tarafindan benimsenmis ve siniftaki 6grencilerin farkl tlkeleri
veya Birlesmis Milletler gibi orgiitleri temsil ettigi oyunlar oynanmaya baslanmust.” Diinya
genelinde orta ve yiksekogrenim kurumlarinin 6grencileri tarafindan icra edilen ve kokenleri
1920’lerde Milletler Cemiyeti’nin kurulmasina kadar giden Model Birlesmis Milletler taaliyetleri de bu
oyunlarin bir 6rnegidir.”

Soguk Savas doneminde ABD, politik-askeri savas oyunlart konusunda diinya lideriydi.
Amerika’nin bu alandaki ihtiyacini karsilayan baslica kurulus RAND Corporation olmustu. Kurum
bunyesinde savas oyunlari gelistirme amaglt Sierra Projesi kod adlt bir birim kurulmus ve 1954°de
ilk kez topyekun niikleer savas senaryosunu oynamuslardi. 1960’lar ve 1970’ler boyunca Amerikan
Ordusu’nun farklt birimleri tarafindan HUTSPIEL, TEMPER, BIGSTICK ve TACSPIEL gibi
cogunlukla taktik ve niikleer silahlarin kullanidmasinin denendigi elle ve bilgisayarla oynanan savas

93 Caffrey Jt, age., 73.

% Roger C. Mason, “Wargaming: Its History and Future”, The International Journal of Intelligence, Security, and Public Affairs,
20/2 (2018), 88.

% Caffrey Jr, age., 72.

% Wilson, a.g.e., bolim 3.

97 Peterson, a.g.e., 14.

% James P. Muldoon Jt, “The Model United Nations Revisited”, Simulation and Gaming 26/1 (1995), 27-28.
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oyunu sistemleri gelistirilmisti. 1965-1968 yillar1 arasinda kullandan TACSPIEL  6zellikle
ayaklanmaya karst koyma harekatt konusunda yeni ¢éztimler iiretmek icin kullanilmis ve Vietnam’da
helikopterlerle uygulanan hava hiicumu taktiklerinin gelisiminde biiyiik fayda saglamustt.” Amerikan
Ordusu dinya genelinde yasanan savaslardan ders c¢itkarmak icin de savas oyunlarindan
faydalanmisti. Ornegin 1982 ilkbaharinda yasanan Falkland Savastndan dért yil sonra Amerikan
Kara Kuvvetleri Konsept Analiz Dairesi’nin emriyle Falkland Savasr’nin bir savas oyunu
tasarlanmis ve oynatilmigtt.'”

Soguk Savas donemi ve sonrasinda askeri kurumlar tarafindan oynanan profesyonel savas
oyunlarinin temast nadiren askeri tarih olmustur. Bu az sayidaki oyundan en dikkat cekeni,
1ngiltere’deki Sandhurst Kraliyet Askeri Akademisi’ndeki savas calismalart bélimiinden Dr. Paddy
Griffith tarafindan 1974 yilinda tertiplenen Deniz Aslant Harekati savas oyunudur. 1940 yilinda
Ingiliz ve Alman Ordusu’nda gorevde bulunmus emekli kurmay subaylarin katilimiyla, Almanya’nin
1940°da niyetlenip sonradan vazgectigi Britanya’yt isgal plani oynanmistir. Oyun, Ingiltere’nin
gineyine denizden ¢tkan ve havadan inen Alman birliklerinin ikmal hatlarinin kesilmesi sonrast
maglup edilmeleriyle sonuglanmistir. Tarihsel bir senaryo cercevesinde, profesyonel bir bigcimde,
genis katilimlt ve basina agik icra edilmis bu faaliyetin bir esi daha yoktur."”"

Soguk Savas esnasinda Sovyetler Birligi’nin savas oyunlarina verdigi ehemmiyetin bir
sonucu olarak Dogu Blogunda da savas oyunlar yaygin olarak icra edilmekteydi. Kizil Ordu’da
savas oyunlarina 6yle biyiik 6nem verilmekteydi ki, bazi subaylar savas oyunlarinda sergiledikleri
performansa gore terfi edebiliyor yahut riitbe tenziline ugrayabiliyordu.'” Savas oyunu Sovyet askeri
egitim mufredatinin 6nemli bir parcastyd: ve bu sayede Sovyet tipi savas oyunlart Sovyet askerl
okullarinda egitim géren yabanct subaylar vasitastyla diger iilkelere yayilmist. Ornegin Kuzey
Vietnamli subaylar Vietnam Savast sirasinda harekat planlamast yaparken savas oyunlarinin biyiik
faydasini gérmuslerdi. Komiinist tilkeler arasinda sadece Cin bu konuda istisna teskil etmekteydi.
Cinli subaylar Sovyet askeri okullarna davet edilmemislerdi. Cin’deki askeri okullar Cin Halk
Kurtulus Ordusu’nun ihtiyaglarini karsilamaya yetse de, ordunun giderek profesyonellesmesi
sonucu partinin denetiminden ¢ikmasindan tedirgin olan Mao 1966 yilinda askeri okullarin
kapatilmasini emretmisti. Cin’de askeri egitimin aldigi bu darbe sonucu savas oyunu faaliyetleri

103

1990’It yillara kadar sekteye ugramustr.™” Cin Halk Kurtulus Ordusu ginimuzde savas oyunu
kapasitesini artirma konusunda dinyada en ¢ok emek sarf eden silahli kuvvetlerden biridir.
Personel, askeri okuldaki egitimlerinden itibaren dizenli olarak savas oyunlart oynamaya
alistirlmaktadir.'™

20’nct yizyilin sonlarinda ani gelismeler karsisinda mevcut durumu savas oyunu oynayarak
tahlil etmek artik Pentagon’da bir gelenek haline gelmisti. Buna en ¢arpict 6rnek Irak’in Kuveyt’i
isgaliyle baslayan Birinci Korfez Savasrna Pentagon’da verilen ilk tepkidir. 2 Agustos 1990 giinii

sabaht Irak Ordusu’nun Kuveyt’i isgal ettigi haberi geldiginde Pentagon yetkilileri gelisen durumu
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bir savas oyunu tzerinde takip etme ihtiyact hissetmislerdi. Ancak bilgisayarla oynanan savas
oyunlarina mevcut durum hakkinda veri girisi ve oyunun hazirlanmast zaman alacagt icin 1983
yilinda piyasaya ¢tkmis hobi amaglt bir savas oyunu olan ve Iran-Trak Savasrnin Korfez tilkelerine
sigramast Uzerine Amerika’nin askeri miidahalede bulunmasi senaryosunu ele alan Guff Strikein
kullanlmasmna karar verilmisti. Oyunu tasarlayan Mark Herman Pentagon’a ¢agrilmis ve
kendisinden gelismekte olan durum hakkinda profesyonel kullanima yonelik bir oyun tasarlamasi
istenmis ve ayni1 giin kendisiyle sézlesme imzalanmustt.'”” Herman kendisine verilen gizlilik dereceli
bilgiler sayesinde 6gleden sonraya kadar oyununu giincellemis ve 6gleden sonra oyun oynanmaya
baslanmisti. Amerikan Musterek Kurmay Baskanligi ay sonuna kadar kendi T/ACW.AR oyun
sisteminde gelismeleti oyunlamaya baglamis ve Mart 1991°e kadar oyunu siirdiirmiistii.'”

Bugiin dinya genelinde ordular egitim ve planlama faaliyetleri icin ¢ok sayida farkli oyun
sistemi kullanmaktadirlar. Bu oyunlarin bazilari elle bazilart bilgisayar destekli oynanmaktadir.
Bunlar bolik seviyesinden, timen seviyesine kadar farkli birliklerin harekatinin canlandirildig
oyunlardir. Ornegin TSK’nin halihazirda faydalandigi JANUS ve JCATS yazilimlart takim
seviyesinden ve tugay seviyesine kadar bilgisayar destekli tatbikatlarda ve baris igin ortaklik (BIO)
tatbikatlarinda kullanilmaktadir.'”

Gintumiuzde diinya genelinde analiz ve karar alma konusunda sivil ve askeri kurumlarda en
yaygin bicimde icra edilen iki tip oyun mevcuttur: Politik-Askeri oyunlar ve normal form oyunlari
(matris oyunlari). Politik-askeri oyunlar adindan da anlasilacagi Gzere, askerl meselelerin yaninda
siyasi, diplomatik ve ekonomik etkenler de gz 6ntine alinarak tasarlanan ve icra edilen oyunlardir.
Hakem go6zetiminde serbest bicimde icra edilir ve NATO dyesi tlkelerin musterek savasg
oyunlarinin temel modelini teskil eder. Normal form oyunlart ise i¢inde bir dizi mesele i¢eren bir
senaryoya dayanarak oynanir. Oyuncular meseleleri ¢6zmek icin hareket tarzlarint gecerli sebeplerle
sozli olarak izah ederler. Taraflarin hepsi hareket tarzlarini hakeme sunduktan sonra hakem
oyuncularin hareket tarzlarinin ne sekilde sonuclanacagina karar verir ve bunlart harita tizerine isler.
Ayrica kiresel ticari sirketler de politik-askeri oyunlarin benzerlerini kendi yoneticilerini egitmek
icin kullanmaktadir. Baz1 buyik firmalarin, oyun faaliyetlerini ytiritme amacl senaryo planlama

birimleri mevcuttur.'®

Askeri kurumlarda savas oyunu kiltirinin canlandirilmast konusunda yakin zamanda en
onemli adim Ingiltere Savunma Bakanlig1 tarafindan atilmistir. Bakanlk tarafindan 2017’de
yayimlanan Savas Oyunu El Kitab7nda savas oyunlarinin tarihi, tirleri, amaci, kapsami ve ne surette
icra edilecegine dair giris babinda bilgi verilmistir. Dénemin Ingiltere Genelkurmay Ikinci Baskant
General Sir Gordon Messenger kitaba yazdigi 6nsézde Ingiliz Ordusu’nun tarihte savas oyunlarini
cok etkin bigcimde oynarken sonradan bu kiltirin unutuldugunu séyler ve beklentisini su sekilde
actklar: “Savunma Bakanligi icinde savas oyunlarini tekrar canlandirmayt ve bu faaliyeti yeniden
DNA’mizin bir pargast haline getirmek istiyorum [...] Ordunun her seviyesinde ve her kismindaki

asker ve sivil personelimize bu kiiltiirii ve gerektirdigi becerileri kazandirmayi hedeflemeliyiz.”'"
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Amerikan Savunma Bakanligt da 2015 yili baslarinda butiin bagh birimlerine Savas Oyunlar: ve Y enilik
basliklt bir muhtira géndererek savas oyunlarinin 6neminden bahsetmis ve bu tip faaliyetlere 6nem
verilmesini istemistir.'"" Ingiltere ve Amerika’da Comnections adiyla birbirinden ayri olarak faaliyet
gosteren gruplar her yil asker ve sivil c¢evrelerin katilimiyla profesyonel savas oyunlarimnin

gelistirilmesi ve daha verimli uygulanmast konusunda konferanslar diizenlemektedirler.'"!

HOBI AMACLI SAVAS OYUNLARI

Profesyoneller tarafindan oynanan savas oyunlarnin siviller tarafindan hobi amach
oynanmaya baslamast savas oyunlarinin tarihinde 6nemli bir donim noktast teskil etmistir. Bu
sayede savas oyunlari salt askeri bir faaliyet olmaktan ¢tkmis askeri meselelere merak duyan siviller
tarafindan meraklarini gidermek ve aynt zamanda eglenmek amactyla oynanmaya baslanmustir.
Eglence amach savas oyunlarinin Ikinci Diinya Savast sonrast 6zellikle Amerika’da ve ardindan
1ngiltere’de yaygin bir hobi haline gelmesi, bu tilkelerde sonralart askeri tarih, uluslararasi iliskiler,
savas ¢alismalari ve yoneylem arastirmalary, isletme gibi akademik disiplinlerde savas oyunlarindan
faydalanma aligkanligini daha da pekistirmistir.

Savas oyunlarinin merakli siviller tarafindan ilk oynandig1 yer Ingiltere olmugtu. 1870-1871
Fransa-Prusya Savasi’nda Prusya’nin kazandigr zaferden sonra diger dillere terciime edilen savas
oyunu kurallari ticari yayinevleri tarafindan yayimlandigi icin savasa ilgi duyan siviller de bunlara
erisebilmis ve kendi savas oyunu denemelerini yapmislardi. 1873 yilinda Oxford Universitesi’nde
hocalar ve 6grenciler tarafindan Savas Oyunu Cemiyeti adiyla bir kulip kurulmustu. Kultp tyeleri,
oyunu Reisswitz’in kurallarina gére oynuyorlardi. Ancak 6nceden de bahsedildigi tizere bu kurallar
subaylar icin bile bir hayli karisik oldugundan, ¢ok fazla sayida oyuncuya ihtiya¢ duyuldugundan ve
oynayanlarin amact savasa hazirliktan ziyade eglenmek oldugundan 6ttirt oyunun kurallarinin belli
kisimlari zaman i¢inde eglenceyi artirmak ugruna feda edilmisti.

1880’lere gelindiginde Robert Louis Stevenson kursun asker figtirleriyle oynanan bir oyun
sistemi gelistirmisti. Oyununun kurallart ise 1898’de oglu tarafindan yayimlanmisti. 20’nci yiizyila
gelindiginde tretim maliyetinin diismesiyle kursun asker figtirleri artik bircok orta gelirli ailenin
cocuklarina aldiklari en popiler oyuncaklardan biri haline gelmisti. Cok fazla sayida satilan bu
figlirlerin savas oyunlarinda kullanilmas: kaginilmazd: ve 1908 yilina gelindiginde bu figiirlerle bir
muharebenin nastl canlandirilabilecegini anlatan Kiigikler ve Biiyiikler I¢in Biiyiik Savas Oyunn adiyla
bir brogiir yayimlanmugtt.'?

Hobi amagcl savas oyunlarinin genis kitlelere ulasmasindaki ilk 6nemli atithm, ginimuzde
daha ¢ok bilim kurgu yazar kimligiyle taninan H. G. Wells’in 1913 yilinda yayimladig1 Kiigik Savasiar
(Kitabin tam adi Kiigiik Savaglar: On 1ki Yagmdan Yiiz Elli Yasma Kadar Olan Oglanlar ve Oglanlarm
Oyunlarinz ve Kitaplarm: Seven Daha Akalls Kezlar Iein Bir Oyun idi) kitabinda anlattigi oyun sistemiyle
yasanmustt. Wells’in oyunu kursun askerlerle, maket evler ve agaglardan olusan bir arazi tzerinde

1o “Memorandum  for  the  Sectretaries of the  Military  Departments”, 9  Subat 2015,
http://www.professionalwargaming.co.uk/WARGAMING INNOVATION 9FEB2015.pdf (Erisim tarihi:
02.06.2020).

1 Connections ABD icin bkz. https://connections-wargaming.com/. Connections Ingiltere icin bkz.

http://www.professionalwargaming.co.uk
112 Jon Peterson, “A Game Out of All Proportions”, Zones of Control, haz. Pat Harrigan ve Matthew G. Kirschenbaum
(Cambirdge/Londra: The MIT Press, 2016), 10-11.
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oynantyordu.'”  Wells birliklerin ilerleyisi ve muharebelerin sonuglarinin  ne  sekilde
neticelendirilecegini detayl bir bicimde agtkladigt ve Birinci Diinya Savasi arifesinde yayimladigs
kitabini savas karsitt bir beyanatla sonlandirmisti: “Bu kiigtik sevimli sey gerceginden ne kadar da
giizel!”'"* Kitabinin sonuna ekledigi yazida oyununun Kriegsspie/le sadece uzaktan iliskili oldugunu
séyliiyordu. Ingiliz ordusunun subay egitiminde savas oyunundan faydalandigini ama ordunun
oynadigt profesyonel oyunun, her aninin hakemin kararlariyla sekillenen sikict ve hayal glictini
gelistirmekten uzak bir faaliyet oldugunu yazmisti. Albay Mark Sykes’in (Sykes-Picot Anlasmast’nin
iki isim babasmdan biri) oyununu daha da gelistirip geng subaylarin egitiminde kullanilabilecek
eglenceli bir arac hale getirilmesi konusunda tavsiyelerde bulundugunu da eklemisti.'"”

Ancak Wells’in oyunu bu hobinin tam anlamiyla kék salmasini saglayamamisti. Savas
oyunlariin yaygin bir bir hobi haline gelmesi Ikinci Diinya Savast sonrast Amerika’da gerceklesti.
1954 yiinda Charles S. Roberts tarafindan tasarlanip yayimlanan Taeties isimli oyun ginimizdeki
savas temali kutu oyunlarinin atast kabul edilir. Tacties goriiniimi itibartyla Venturini yahut
Helwig’in oyunlarint andirsa da askeri birlikleri temsil eden parcalari piyonlar seklinde degil,
giiniimizde hemen hemen biitiin hobi amagcl savas oyunlarinda oldugu gibi kiiciik karton kareler
seklinde tasarlanmisti. Muhatebelerin sonugclarini belitlemek icin zar atilirdi. Zardan elde edilen
rakamin karsiligt muharebe ¢6ziimleme tablosunda kontrol edilir ve muharebenin sonucu elde
edilirdi. Bu ozellikler giinimizde hobi oyunlarinda sik¢a kullanidan muharebe ¢6zimleme
sisteminin ilk 6rnegidir. Roberts’in ¢igir agan oyunu amatdr tasarimi ve ayni bicimde amator
pazarlama yontemine ragmen biytik ilgi gormus ve 2,000 kopya satmistt. Bunun tizerine Roberts
1958’de hobi amaglt savas oyunu tasarimint profesyonel bir sekilde yapmak tzere Avalon Hill
firmasint kurdu.''

Aynt yil yayimlanan ilk tarihsel savas oyunu olan Ge#tysburg buyik bir ticari basari elde etti.
Gettysburgin 1961 yilindaki ikinci baskisi, glinimiizde savas temali kutu oyunlarinin tamamina
yakininin belirgin 6zelligi olan altigenlere bolinmiis oyun haritasinin ilk 6rnegine sahipt.'"”
Roberts’in harita tasariminda altigen kullanimina gegmesi RAND Corporation’in kendisiyle temasa
gecmesinden sonra olmustu. RAND’in Roberts’la temasa ge¢gmesinin sebebi, Tacties'te kullanilan
muharebe ¢6ziimleme tablosunda hesaplanan zayiat oranlarinin RAND’in kendi profesyonel
oyunlarinda ¢ok daha karmagik hesaplamalarla elde ettigi zayiat oranlarina stiphe uyandirict bigimde
benzemesiydi. Isin i¢ yiizii ise cok basitti. Roberts kendi tablosunu saldiran tarafin tice bir Ustlinlige
sahip olmast yonindeki genelgecer bilgiye dayanarak on bes dakikada hazirlamisti. Bu gérismenin
ardindan Roberts RAND’n faaliyetlerini takip etmeye basladi. RAND’1n savas oyunu salonlarindan
birinin fotografinda, oyun haritalarinin altigen peteklere bélinmiis oldugunu gérmis ve aynt usulii
kendi tasarimlarinda kullanmaya baslamistt.'® Gettysburg ilk bes yil icinde 140,000 kopya satmustt ki
bu rakam firmanin biitiin satts rakamlarinin beste birine tekabiil ediyordu.'” Boylece bu yeni hobi
Amerika’da genis kitlelerde karsilik bulmustu. Savas oyunu hobisinin banisi kabul edilen Roberts’in

113 H. G. Wells, Little Wars (Londra: Frank Palmer, 2013), 16-17, 61-62.

114 Wells, a.g.e., 97.

115 Wells, a.g.e., 101.

116 Nicholas Palmer, The Comprebensive Guide to Board Wargaming, (Londra: Sphere Books, 1980), 18.
17 Peterson, a.g.e., 15.

118 Curry ve Petla, a.g.¢., bolim 3.

119 Peterson, a.g.e., 18.
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anisina giiniimiizde her yil oyun tasariminda basart gosterenlere Charles S. Roberts Odiillers

verilmektedir.'*

1969 yiinda eski bir Avalon Hill oyun tasarimcist olan James Dunnigan, Simulations
Publications Incorporated (SPI) firmasint kurdu. 1975 yilina gelindiginde SPT’in yillik satis rakamlar
350,0001 agmustt. Amerika’da hobi amacli savas oyunlarinin kendi piyasasini olusturmasini,
firmalarin kendi stireli yayinlarini 6nce bilten biciminde, sonra da dergi halinde yayimlamalari takip
etti. Tletisim imkanlarmin kisith oldugu bu dénemde ayni oyuna sahip iki oyuncu dergilerde
paylasilan iletisim bilgileri vasitasiyla birbirleriyle temasa gegerek, posta yoluyla birbirlerine hamleler
yollayip karsilikli oyun oynayabilmekteydiler. Play-by-mail denilen bu yontem internet ¢agt ve dijital
oyunlarla birlikte play-by-email haline gelecekti. SPI’'in 1970’lerde yayimlamaya basladigt S#ategy and
Tactics Magazine ginimizde hala savas oyunlari, glincel askerl meseleler ve askeri tarih alaninda
detaylt yazilarin yayimlandigi poptiler bir dergi olarak yayin hayatina devam etmektedir.'”!
Amerika’da bu hobi sivil bir kimlige sahip olsa da, siviller i¢in tretilen oyunlar sik sik askeri egitim
amactyla da kullanilmss, bircok subay da kendi oyun tasarimlarini yaparak piyasaya stirmiistiir.'*
Yani bu sivil hobi Amerika’da profesyonel askerlerin dahliyle ve ilgisiyle daha da gliclenmistir. Ayni
sekilde bu hobi, profesyonel subaylarin mesleki hayatlarinda savas oyunlarindan diizenli olarak
istifade etme aliskanlig1 kazanmalarina da yardime1 olmustur.

Ingiltere’de ise hobinin biiyiik kismini, Wells’in temelini attigi minyatiir figiitlerle oynanan
savas oyunlari olusturmaktaydi. Tkinci Diinya Savast gazisi Donald Featherstone tarafindan
yayimlanan War Games isimli kural seti Ingiltere’de bir hayli popiiler olmustu. Featherstone da
Amerikali oyun tasarimcilari gibi kendi biltenini yayimlamaya baslayarak bu hobiyle ilgilenenler
arasinda bir iletisim kanalt olusturmustu. 1ngiltere’de ve Amerika’daki bu hobi kisa siirede diger
Ingilizce konusan iilkelere yayilmisti. Ingilizce konusmayan iilkelerin ise ¢ok azinda bu oyunlar
piyasaya ¢ikmis veya sadik bir takipgi kitlesi kazanabilmisti.'”

Giiniimiizde minyatiir figiirlerle oynanan savas oyunlarinda diinya lideri Ingiltere’dir.
Ulkedeki onlarca firmadan sadece biti olan Games Workshop isimli minyatiir savas oyunu firmasimin
2015 yilindaki ihracat cirosu 125 milyon dolart bulmustur.'?* Tletisim kanallarinin artmast sonucu
bu hobi diunya genelinde, basta Avrupa olmak tizere bir¢ok ilkeye yayilmistir ancak maalesef
Thrkiye bu tlkeler arasinda degildir. 2000°1i yillarin baginda ¢ok kisith ¢evrelerde Warhammer gibi
fantezi temalt minyatir savas oyunlart oynansa da bu faaliyet genis ¢aplt bir hobi haline gelemedigi
gibi, fantezi temasinin disina pek ¢itkamamistir. Birinci Diinya Savasr’nda Osmanli cepheleri ve hatta
Tiirk Istiklal Harbi bile Amerikalt oyun tasarimcilart tarafindan incelenip, modellenip, oyun haline
getirilmis ve hobi meraklilart tarafindan ilgiyle karsilanmistir. Ancak Tirkiye’de bu oyunlardan

haberdar olanlarin sayist bir hayli azdir. Oynayanlarin sayist ise daha da azdir.'”

120 “Chatles S. Roberts Award Charter”, https://charlieawards.wordpress.com/charter/ (Erisim Tarihi: 10.06.2020)
121 Palmer, a.g.e., 19. Curry ve Petla, a.g.e., bolum 3.

122 Dunnigan, a.g.e., 231-233.

123 Caffrey Jr, age., 86.

124 Caffrey Jr, age., 248.

125 Birinci Diinya Savasi’nda Osmanli cepheleri ve Istiklal Harbi hakkinda piyasada mevcut oyunlardan bazilart: Pursuit
of Glory, Gallipoli 1915: Churchill's Greatest Gamble, Osmanli Harbi The Ottoman Fronts: 1914 to 1918, Ottoman Sunset: The
Great War in the Near East 1914-1918, Suez 1916: The Ottomans Strike, Bloodbath at the Sakarya, Bir Buyuk Turk Saldir.
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1980’lerden itibaren kisisel bilgisayarlarin yayginlasmast savas oyunlarini dijital ortama
tasimistt. Dijital ortama aktarilan ilk oyunlar, 6nceleri fiziksel olarak oynanan kutu oyunlari ve
minyatiir savas oyunlart olmustu.” Masalistii savas oyunlari endiistrisi hala aktif bir bicimde
varligini siirdirse de diinya tizerinde savas oyunlarinin agirlik merkezi bilgisayar ortamina kaymistir.
Kendi basmna bir hobi olan bilgisayar oyunlar sekt6éri 2020 yilinda diinya genelinde 34 milyar
dolarlik bir ciro beklemektedir.'”” Bunun ¢ok az bir kismint gercekci savas simiilasyonlarinin teskil
ettigini séylemek pek de yanlis olmaz. Burada savas simulasyonlarindan kasit, askeri kullanim amagh
savas oyunu gelenegini siirdiiren ve ana akim oyun piyasasinda gorinurliigi bir hayli disik olan
oyunlardir ki zaten bunlarin bircogu diinya genelinde savunma bakanliklarina egitim amagl
simtlasyonlar tasarlayan firmalar tarafindan tretilmektedir.

Gunumizde piyasadaki en gercekei savas simiilasyonlarindan biri olan ve dinya tizerindeki
giincel diplomatik gerilimleri diizenli olarak ¢atisma senaryosu haline getirip kullanicilara sunan
Command: Modern Operations isimli oyunu treten Warfare Sims firmast bu oyunun profesyonel egitim
amach versiyonlarini gelistirmek {izere ABD, Ingiltere, Almanya gibi ilkelerin savunma
bakanliklariyla, savunma sanayii firmalariyla ve bazi yiksek6grenim kurumlariyla sézlesme
yapmistir.'?®

Ancak oyunun piyasada genel erisime a¢ik olan versiyonunun satis rakamlari strateji oyunlar
arasinda bile bir hayli diisiktir. Strateji oyunlarint sevenler arasinda popiiler olan Ikinci Diinya
Savast oyunu Hearts of Iron I171in sadece video oyunu platformu Szam tzerindeki kullanict sayist
halihazirda 2 milyondan fazlayken, Command: Modern Operations’in kullanict sayist 20,000’den daha
azdir.”” Steam {izerinde giin icinde en ¢ok oynanan yiiz oyun listesine Hearts of Iron, Europa
Unaversalis, Age of Empires, Civilization, Company of Heroes veya Total War gibi strateji oyunlar stk sik
girse de, daha st dizey gercekgilige sahip savas simtlasyonlarinin bu listeye girmeleri mimkin
olmamaktadir.” Bu oyunlarin Tiirkiye’de ne surette oynandigi konusunda istatistiki bir veri mevcut
degilse de, benzer bir egilim sergiledigi ¢ikariminda bulunulabilir. Hatta ingilizce yazilmis hacimli
kural kitaplarina sik stk bagvurmadan oynanmast pek mimkin olmayan gercekei savas
simtlasyonlarinin Tirkiye’de bilinirliginin ¢ok daha kisitlt oldugunu séyleyebiliriz.

AKADEMIK FAALIYETLER VE SAVAS OYUNLARI

Profesyoneller tarafindan oynanan savas oyunlarinin sivil eglence sektériinde bir hobi
seklinde tezahtir etmesi uzun vadede bu faaliyetin sivil akademiye girisinin de Oniinii agmistir.
Onceleri 6zellikle yéneylem arastirmalarinda salt asketi ve siyasi amaglatla kendisine yer bulan savas
oyunlari, giniimiizde basta savas ¢alismalart olmak tzere farkli akademik disiplinlerde egitim ve
aragtirmaya yardimct bir akademik faaliyet olarak kullanilmaya baslamustir. King’s College
London’da Sosyal Bilimler ve Kamu Siyaseti Fakiiltesi binyesinde bulunan Savunma Caligmalari
Okulu bunyesinde kurulan Warganing Nenwork sayesinde Savas Calismalart ve Savunma Calismalar

126 Peterson, a.g.e., 25-28.

127 Tom Wijman, “The World’s 2.7 Billion Gamers Will Spend $159.3 Billion on Games in 2020; The Market Will
Surpass $200 Billion by 2023”, 8 Mayis 2020, https://newzoo.com/insights/articles /newzoo-games-market-numbers-
revenues-and-audience-2020-2023/ (Erisim tarihi: 12.06.2020).

128 “Command Professional Edition”, https://www.warfaresims.com/?page id=3822 (Erisim tarihi: 12.06.2020).

129 “Hearts of Iron IV”, https://steamdb.info/app/394360/graphs/ (Etisim tarihi: 12.06.2020). “Command: Modern

Operations”, https://steamdb.info/app/1076160/graphs/ (Erisim tarihi: 12.06.2020).

130 “Steam and Game Stats”, https://store.steampowered.com/stats/ (Erigim tarihi: 10-15.06.2020).
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bolimlerinin akademik faaliyetleri kapsaminda icra ettikleri savas oyunlarinin koordinasyonu
131

saglanmustir.

Kanada Sosyal ve Insani Bilimler Arastirma Konseyi’nin fonuyla faaliyet gosteren P.AXsims
isimli internet sitesi savas oyunlarinin silahlt catismaya dair bilimsel ¢alismalarda simtlasyonlardan
etkin bicimde faydalanilmast hakkinda yiiriitiilen arastirmalart yayimlamaktadir."”> Madrid’deki Juan
Carlos Universitesinde istihbarat lisansiistii programinda savas oyunlarindan bir egitim vasitast
olarak faydalanilmaktadir. Ingiltere’deki Bath Spa Universitesinden Profesér John Curry
onculuginde yurttilen History of Wargamig Project (Savas Oyunlart Tarihi Projesi) tarihten gliniimuze
savag oyunlart hakkinda unutulmaya ytiz tutmus literatiirii giin yiiziine gikarip, bir araya getirmek
icin faaliyet gostermektedir.”

King’s College Savas Calismalari boliimiinde askeri tarih derslerinde savas oyunlarinin
kullanilmasmin Onciilerinden olan Profesér Philip Sabin, akademik faaliyetlerde ¢ogunlukla
piyasada mevcut hobi amaglt oyunlari ve hobi oyunlarinin streli yayinlar vasitasiyla olusturdugu
literatirt kullandigint yazar. Bu faaliyeti profesyonel olarak icra eden kurumlarin oyun sistemleri
yerine hobi oyunlarinin kullanilmasinin iki 6nemli avantajindan bahsetmistir. Bunlardan ilki bu
oyunlara erisimin olduke¢a kolay olmasidir. Diger yandan, profesyonellerin oynadiklart oyunlar
cogunlukla hizmete 6zel gizlilik derecesine sahiptir. Tkinci 6nemli avantaji ise hobi oyunlarinin
cogunlukla ge¢mis savaslart ele almasindan 6tiirt askeri tarih alaninda faydalanmak icin daha misait
olmalaridir.”**

Aslinda kiigiik 6lgekli hobi oyunlart bile egitim aract olarak biiyiik faydalar sunabilmektedir.
Oyun tasarimcilarinin biytk kismi askeri tarihle alakali giincel literatiirii ve dunyadaki askeri
gelismeleri yakindan takip edip bunlari oyunlatina yansitmaktadirlar.’ Sabin, boliimde sadece savas
oyunu oynatmanin yaninda savas oyunu tasarimi dersi de vermektedir. Askeri tarihteki herhangi bir
askerl harekatin, tarihte neticelendigi bicime yakin sekilde neticelenecek bir similasyonunu
tasarlamak, konunun derinlemesine 6grenilmesini saglayacak oldukca verimli bir yontemdir.'*

Profesor Sabin, savas oyunlarinin tarihte yasanmis bir askeri harekat hakkinda okuyup
yazartken gézden kagabilecek detaylarin g6z Oniine ¢itkmasina yaradigini soyler. Savas oyunlar
harekatin tarihte ne sekilde gelistiginden ziyade, altinda yatan dinamiklerle ilgilenir. Savas oyunlart
sayesinde harekatin kavranmasi icin 6nem arz eden temel meseleler hakkindaki sorulara cevap
aranabilir: Muharebe sahasinin etrafindaki bolgenin stratejik ve siyasi cografyast nasildr?
Kuvvetlerin tertiplenmesi veya yiginaklanmasi nasild: ve bagka tiirli olabilir miydi? Muhasimlarin
askeri ve siyasi hedefleri nelerdi? Kuvvetlerin miktart ve niteliginin yaninda, moral, liderlik, kiltir,
istthbarat, lojistik, arazi, hava ve zaman faktorlerinin harekata etkisi ne sekilde olmustu? Harekatta
farklt bir sonug ortaya cikabilir miydi, eger ¢tkabilirse buna hangi etken sebep olabilirdi?'”’

131 “Wargaming Network”, https://www.kcl.ac.uk /research/wargaming-network (Erisim tarihi: 30.06.2020).

132 “About PAXsims”, https://paxsims.wordpress.com/about/ (Erisim tarihi: 30.06.2020).

133 Mason, a.g.m., 95. History of Wargaming Project resm sitesi i¢in bkz. http://www.wargaming.co/

134 Philip Sabin, Simulating War: Studying Conflict Through Simulation Games (Londra: Bloomsbury, 2012), Giris.

135 Stephen P. Glick ve L. Ian Charters, “War, Games and Military History”, Journal of Contemporary History 18/4 (1983),
571.

136 Caffrey Jr, a.g.e., 356.

137 Philip Sabin, “Watgames as an Academic Instrument”, (haz.) Harrigan ve Kirschenbaum, a.g.e., 424.
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Bu sekilde ele alindiginda savas oyunlarinin askeri tarihin incelenmesi konusunda sadece
okuma yapilarak yahut derslikte anlatilani dinleyerek kazanilacak kavrayistan ¢ok daha derin bir
kavrayls sunma potansiyeli ortadadir. Bir askeri egitim ve planlama aract olarak kullanilan savas
oyunlarinin uzun yilar askeri tarihciler tarafindan goérmezden gelinmesinin temel nedeni
profesyonel savas oyunlarinin karmasikligt ve oynanmast i¢in ¢ok sayida kisiye ihtiya¢ duyuluyor
olmasidir."”® Ancak bu engel hobi amagcli oyunlarin kullanilmastyla asilmis gériinmektedir. Savas
oyunlarinin egitim maksatlt kullaniminda yeni oyunlarin tasarlanmasi da akademik bir faaliyet olarak
yuratildigi icin, bu faaliyetleri ytiriiten egitim kurumlarinda hobi amaglt oyunlara olan bagimliligin
da ileride tedricen azalacak olmast muhtemeldir.

SONUC

Savas oyunlari, General Messenger'in, Ingiliz Savunma Bakanligi'nin yayimladigi doktrinin
6nsozunde de dedigi gibi bir kiltiir meselesidir. 1ngi]iz doktrini, savas oyunlarinin kurum i¢inde bir
kiltar haline gelmesinin, askerl personelin kariyerlerinin baslarinda savas oyunlariyla tanismasiyla
miimkiin olabilecegini séyler.'”” Bu, asker veya sivil resmi kurumlarin tek baslarina ve sadece
profesyonel faaliyetlerle yasatabilecegi bir kiltir degildir. Dordiinci nesil savagin ¢ok yonlii
karmagik ortamint oyun salonlarinda canlandirabilmek icin disiplinlerarast bir yaklasim elzemdir.

Savas oyunlarint yogun bi¢imde icra edip, bunlardan etkin bicimde faydalanan Bati’da savas
oyunu kultiirintn tarihsel olarak ti¢ ana dayanagi oldugu gorilmektedir. Bu kalturtn ilk dayanagi
savas oyunlarinin asil hedef kitlesi olan silahli kuvvetler ve ulusal glivenlikten sorumlu diger devlet
kurumlaridir. Tkinci dayanak yoneylem arastirmast, savas calismalar, tarih, uluslararast iliskiler,
sosyal bilimler gibi alanlardaki uzmanliklarini oyunlara yansitan akademik cevrelerdir. Ugiincii
dayanagt ise ¢ogunlukla askerl konulara merakli sivillerin ayakta tuttugu hobi kiltiradir. Bu tg
unsur birbirleriyle ayrilmaz bir etkilesim icindedirler. Savas oyunlarint alelade bir harbe hazirhk
faaliyeti olan tatbikatlardan ayirip, bir kiilttir haline getiren sey bu ti¢ unsurun kesintisiz etkilesimidir.
Aniden ortaya ¢ikan siyasi gelismeler ve krizlerde Batili ulusal guvenlik uzmanlarinin dnlerini
gorebilmek igin 6ncelikle mevcut durumu ele alan bir savas oyunu tertip etme yolunu se¢meleri
veya subaylarin mesleki faaliyetler haricinde de kendi inisiyatifleriyle savas oyunlart oynamalar
bahsettigimiz bu kultirin bir tezahuradur.

Bu t¢ unsurun etkilesimine ragmen, nihayetinde savas oyunlarindan faydalanacak asil
kurum silahli kuvvetler ve stratejik seviyede karar alict konumunda bulunan diger resmi
kurumlardir. Tarihi stirece bakildiginda ordularin savas oyunlarini askeri egitimde ve planlama
faaliyetlerinde etkin bir sekilde kullanimi, personelin savas oyunlarina sahsi ilgisine baglt oldugu
goriilmektedir. Ornegin Prusya’da savas oyunlarinin kurum kiiltiiriiniin bir parcast haline gelmesi
ve fevkalade verimli bir bicimde kullanilmasi sadece Kral’in veya genelkurmay bagkaninin tavsiyeleri
veya yayimladigt emirler sayesinde olmamustir. Moltke ve Prusya ordusundaki ¢ogu subay bu
oyunlara sahsen ilgi gosterip bunu mesleki bir faaliyet gibi degil, bir subayin fiziki kondisyonunu
ding tutmast i¢in gerekli olan giinlik beden egzersizleri gibi gérmiisler ve komutanlik vasiflarint diri
tutmalart icin, herhangi bir talimata ihtiyag duymadan diizenli olarak bu oyunlari oynamuslardur.
Daha da 6nemlisi bunu keyif alarak yapmuslardir. Gorev yaptiklar birliklerin biinyesinde kurduklar:

138 Glick ve Chatters, a.g.m., 569.
139 Development, Conscepts and Doctrine Center, a.g.¢., 27.
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kulipler bunun en 6nemli 6rnegidir. Schlieffen’in Alman Genelkurmay Baskani oldugu yillarda, her
Noel arifesinde karargah personelinin evlerine hediye olarak harita tizerinde savas oyunu seklinde

oynayip ¢ozmeleri icin bir taktik mesele gonderdigi bilinmektedir.'"

Savas oyunlart bu sayede
Alman Ordusu icinde koklu bir gelenek haline gelmis ve bu gelenekten fayda saglanmustir. Savas

oyunlarindan verim almay1 basaran diger ordularda da benzer suregler yasandigi muhakkaktir.

TSK yuz yildan uzun bir siiredir askeri egitim ve harbe hazirlik faaliyetlerinde savas
oyunlarindan faydalanmaktadir. Yerli kurumlar tarafindan bu ihtiyaca yonelik ¢6ztimler tGretilmekte,
Harp Akademileri’nde oynanan miisterek savas oyunlarina TSK disindaki resmi kurumlardan sivil
yetkililer de istirak etmektedir. Buna ragmen, askeri yayinlarda uzun araliklarla tek tik yer alan az
sayida ceviri yazi ve genel degerlendirme yazilari disinda savas oyunlarina dair bir askeri literatiir
TSK igerisinde hi¢ gelismedigi goriilmektedir. Konu hakkinda yayimlanmis gizlilik dereceli askeri
yaymnlar bile bir hayli kisithdir. Turkiye’de savas oyunlarinin bir kiltirden cok, TSK’nin belli
araliklarla, farkl birlik seviyelerinde, biiytik hazirliklarin ardindan icra ettigi salt mesleki bir faaliyet
olarak kaldig1 anlasilmaktadir. Bu konudaki Ttrkee literatiir cok kisitlt oldugu icin subaylarin biyiik
kismi bu faaliyetin mesleki alandaki potansiyel faydalarindan veya karmasik bilgisayar yazilimlarina
ihtiya¢ duymadan daha basit yontemlerle oynanabilecek savas oyunlarindan haberdar
olamamaktadir. Bu sebeple ordu komutanliklarinin icra ettigi oyunlar veya daha alt seviyede
karargahlarin icra ettigi bilgisayar destekli tatbikatlar disinda savas oyunlarindan istifade
edilememektedir.

Diger yandan, savas oyunlarini profesyonel askeri egitimin bir pargast haline getiren ordular
askeri okul 6grencilerini kii¢tik birlik muharebelerini canlandiran similasyonlarla tanistirmakta, bu
faaliyetin faydasini ve 6nemini kavramasini saglamaktadir. Bu sekilde yetistirilen subaylar savas
oyunlarint kendi meslek yasamlarinda diizenli bir bicimde ve ¢cogunlukla keyif alarak yaptiklart bir
faaliyet olarak icra etmektedirler. Bunda siphesiz savas oyunlarinin sivil ayagt olan hobi
faaliyetlerinin de payt biylktir. Muvazzaf askerlerin bircogu hobi amacl savas oyunlart da
oynamalarinin yaninda kendileri de hobi amaglt oyunlar tasarlamaktadirlar. Savas oyunlarinin hobi
ayaginin Turkiye’de var olmamasinin bu faaliyetin diger alanlarda yerlesik bir kiltir haline
gelememesindeki etkisi yadsinamaz. Ornegin sivil kimlikle faaliyet gdsteren stratejik arastirma
merkezleri yahut enstitiilerin gtincel gelismeleri giivenlik uzmanlart katihimiyla savas oyunlart
oynayarak tahlil ettikleri vaki degildir. Ayni eksiklik sivil akademide de kendisini gosterir.

Batili akademik gevrelerde savas oyunlarinin en biyiik musterisi olan operasyonel askeri
tarih, Tirk akademisinde kendisine yeni yeni yer bulabilmektedirler. Savas oyunlarindan istifade
eden diger baslica disiplin olan savas ¢alismalar ise Tirk akademisinde oldukea yeni bir alandir.
Thrkiye’de bir savas oyunu kultirii olusacaksa bunun yolu 6ncelikle bu iki disiplinin saglam bir
sckilde akademiye yerlesmesinden ve savas oyunlarini bir egitim yontemi olarak benimsemesinden
gecmektedir. Savas oyunu faaliyetlerinin akademi iginde icra edilmesiyle dogacak ilginin akademi
disinda bir hobi olarak kendisini gostermesi kuvvetle muhtemeldir. Savas oyunlarinin harp
okullarinda egitim 6gretim faaliyetleri igine dahil edilmesi de personelde bu faaliyete ve faydalarina
dair bir farkindalik olusturabilir. Savas oyunlarindan aktif bicimde faydalanan akademik cevrelerin
ve savas oyunlarini her seviyede duzenli olarak icra eden askeri personelin isbitligiyle TSK’nin
egitim ve planlama kapasitesinin ve niteliginin biiylik oranda artirilmasi miimkin olabilecektir.

140 Curry ve Petla, a.g.¢., bolim 2.
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Boylece diinya ordularinin kurum kiltiiriine daha saglam bir bi¢imde yerlesmesini arzu ettikleri

savas oyunu kultirt tilkemizde belki de ilk kez kendisini gercek manastyla gosterebilecektir.
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