Oyun Gerekli Bize

Alkol ve Sarhosluk: Zorluk Seviyesini Diistirmek

Kadeh, katlanilamaz olan gercegr’
bulaniklastrp, oynanabiir  bir - sumiilasyona
ceviren bir ‘hile kodu dur.

Hayat, varsayilan ayarlarinda (Default Settings) oynandiginda tartismasiz
bir "Hard Mode" (Zor Mod) oyunudur. Gériintii kalitest rahatsiz edici
derecede yiiksektir; tiim kusurlar, tiim acilar, tiim toplumsal esitsizlikler ve
gelecege dair tiim kaygilar "Ultra HD" netliginde, saniye basina 6o kare hizla
goziimiize sokulur. Sesler cok giiriiltiiliidiir; patronun azarlayan sesi, traﬁgin
kornasi, bankanin mesaj sesi ve hepsinden beteri, zihnin icindeki o hig

susmayan endise viziltist...

i§te alkol, bu c¢ekilmez netligi diisiirmek, grafiklert biraz olsun
bulaniklastirmak (Motion Blur Effect) ve oyunun zorluk seviyesini gecici bir
stireligine, hileyle de olsa "Easy Mode"a (Kolay Mod) ¢cekmek icin msanlik
tarthinin buldugu en yaygin, en eski "Cheat Code"dur.

Insan neden icer! Emul Cioran, “Biling, doganmn en biiyiik hatasidir"der. Ayik
kafa, gercekligin keskin bicagini her saniye, her nefeste hissetmek demektir.
Freud'un yapisal modelindeki "Stiper-ego" (Ust-benlik) denilen o icimizdeki
sert yargic, o asik surath bekei, stirekli "Hata yapma!’, "Dikkat et!’,
"Kontrolii kaybetme!’, "Yarin is var!/"diye bagirir. Bir kadeh icki, bu yargicin
agzina tikilan kimyasal bir susturucudur., Willam James'm o muazzam
tespitiyle: "Ayuklik azaltr, ayire eder ve 'Hayur' der; sarhosluk ise genisletir,
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birlestirir ve 'Evet’ der.” Tk yudumla birlikte, beynin 6n lobundaki
(Prefrontal Korteks) o siki denetim mekanizmasi gevser. Oyuncu, iizerindeki
zirhin, ahlakin ve korkunun agirhgmnin azaldigini, yercekiminin bir siireligine

iptal edildigini hisseder.

Sarhosluk, zaman algisinda bilincli bir “Lag" (Gecitkme) yaratma sanatidir.
Diisiince ile eylem arasina, dert ile aci arasina yapay, pamuksu bir mesafe
koyar. Diinya yavaslar, o keskin ve yaralayici késeler yuvarlaklasir. O an, o
kati1 ve cekilmez olan hayat, katlanilabilir, hatta yer yer eglenceli bir
simiilasyona doéniisiir. Masada tokusturulan kadehlerden cikan o ¢inlama
sesi, Dionysos ayinlerinden beri siiregelen toplu bir anlasmamin miihriidiir:
"Su andan 1tibaren, birkac saatligine gercek hayatin, mantgmn ve neden-
sonug iliskisinmn kurallarins askiya aliyoruz.”

Nietzsche, Tragedyanmn Dogusunda "Apollon" (Diizen, riiya, olcii) ile
“Dionysos” (Kaos, sarhosluk, cosku) arasindaki catismayr anlatir,
Meyhaneler ve barlar, modern sehrin "Dionizyak Tapmaklari"dir; oyunun
haritasindaki "Giivenli Bslge"leridir (Safe Zone). Orada kravat gevsetilir, o
agir "Statii Maskest" (Persona) nazikce yana kaydirilir.

Alkol, oyuncuya kisa siireli, giiclii ama tehlikeli "Buff'lar (Giiclendirmeler)

verir:

e 450 Cesaret (Dutch Courage): Asla yapamayacagin o konusmay:
yaparsin.

o +30 Konuskanhk: Igine kapanik biri, bir filozofa déniisiir.

e -40 Zeka (Intelligence): Mantikli diisiinme yetisi askiya alinr,

e -60 Denge (Dexterity): Yiirtimek zorlasir.
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Oyuncu, normalde séyleyemedigi o ciimleyi séyler, atamadigs o riskli mesajt
atar. Ciinkii alkol, beynin “Sonuclar1 Simiile Etme" modiiliinii devre dist
birakmustir. O an gelecek yoktur, sadece genlesmus bir "simdi" vardur.

Ancak evrenin termodinamik yasalari gibs, oyunun ekonomisi de acimasizdur:
Her hile kodunun bir bedeli vardir. Alkol, mutlulugu yarma (gelecege)
bor¢lanarak, yiiksek faizle bugiine cekme islemidir. O gece yasanan o yapay
ofori, kahkaha ve rahatlama, bedava degildir. Ertesi sabah "Hangover"
(Aksamdan Kalma) olarak, faiziyle birlikte tahsil edilir.

Bas agris1, mide bulantist ve o tarif edilemez varolussal pismanlik (Moral
Hangover); oyunun sisteminin "Hie yaptigin fark etam, dosyalarinda

oynama yaptin ve simdi cezanu kestyorum "deme seklidir. Baudelaire '

arhos
olun! Sarapla, surle ya da erdemle, ama sarhos olun” diyerek zamanin o
korkunc¢ agirligindan kacmay: &giitler; ama sabah oldugunda zaman, bir

balyoz gib1 geri déner.

Insanlik tarthi boyunca Dionysos senliklerinden modern "Happy Hour"lara
kadar ickinin bu kadar kutsanmasinin sebebi, fermente olmus iiztim suyunun

tadi degil, vaat ettigi o kisa siireli "sorumsuzluk” illiizyonudur.

Alkolik, aslinda klinik bir vaka ya da basit bir bagimli degildir; o, oyunun
zorluguna, addiyetine ve anlamsizhigmma tahammiil edemeyip, siirekls
“Restart" (Yeniden Baslat) tusuna basan, sistemden umudunu kesmis
hiiziinlii bir oyuncudur. O, oyunu oynamak istemez, oyunun disina tasmak

1ster.

Kadeh, insanin kendi zihnine attig1 formattir, bir “System Reset" girisimidir.
Ama ne yazik ki, sabah oldugunda sistem o lanet "Yedekleme"den (Backup)
tekrar yiiklenir ve gerceklik, eskisinden daha sert, daha gri ve daha acimasiz

bir sekilde ekrana yansur.
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Ve oyuncu, titreyen elleriyle bir sonraki "yama'y1 beklemeye baslar.

Béliim Sonu Oyunu:
"Placebo Sarhoslugu”

Amag: Alkoliin verdigi "rahatlama" hissinin aslinda maddeden degil,
“izin verme" psikolojisinden kaynaklandigini kanitlamak ve madde
kullanmadan zihinsel engelleri kaldirmak.

Opyuncular: Arkadas grubu (En az 3 kist).
Mekan: Bir ev ortamu veya kafe.

Materyaller: Alkol sisesine benzer siirahilerde sunulan alkolsiiz icecekler

(Meyve suyu, soda karisimlari vb.).
Oynanus:

1. Senaryo: Grubun bir tiyes: (Oyun Yéneticisi), digerlerine "Bu
aksam elimde cok 6zel, ok sert ve etkisi cabuk gecen yurt
disindan gelmis yent bir icki var" diyerek hazirladig alkolsiiz
kariggmi  sunar. (Digerlerinin - bunun  alkolsiiz  oldugunu
bilmemesiveya bilseler bile oyuna dahil olup "mus gibi" yapmay:
kabul etmeleri gerekir).

2. Atmosfer: Isiklari kisin, miizigi acin, tipks bir icki masasiymus
gibi ritiieller: (kadeh tokusturma, serefe deme) gerceklestirin.

3. Gorev: Herkes 3. bardaktan sonra “sarhos taklidi" yapmak
ZORUNDADIR. Dilleri siircmeli, kahkahalar1 yiikselmels, en

sacma anilarini anlatmalidirlar.
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N

Béliim Sonu Oyunu:
"Placebo Sarhoslugu”

4. Kirllma Noktas: Bir saat sonra, herkesin gevseyip, giiliip,
sacmaladigi o zirve noktasinda Yoénetici durur ve "Su an ictiginiz

sey sadece elma suyuydu” der.

Kazanim: O kahkahalarin, o cesaretin ve o rahatlamanin sisenin icinde
degil, zaten sizin icinizde oldugunu; sadece bunlari disar1 ¢tkarmak icin
bir "bahane"ye (izne) thtiya¢c duydugunuzu fark etmek.
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