Oyun Gerekli Bize

Kumar ve Risk: Kaderle Zar Atmak

Emek vermeden kazanma arzusu, sistemin
‘calis ve kazan' yalanina karsi bireysel ve
umutsuz bir baskaldiridir.

Hayat oyunu, ¢ogu oyuncu (6zellikle NPC gibi yasayanlar) icin oyuncu
jargonunda “Grind" (Angarya) denilen; siirekli tekrar eden, diisik &diillii
(XP), sikic ve yipratict gérevlerden ibarettir, "Sabah kalk, traﬁge g, 1se git,
azar isit, maas al, farura 6de ve uyu.” Bu déngii o kadar yavastir, "Level
Acdamak" (siuf degistirmek, refaha ermek) o kadar imkansiz gériiniir ki;

oyuncu, Smriiniin bu "loading" ekranlarinda gectigini hisseder.

Iste kumar; bu yavashga, bu sikict neden-sonug iliskisine, Max Weber'in
kutsadigr o "alin teri ve birtkim" ahlakina edilmus kifurli, irrasyonel bir

isyandr.

Dostoyevski, bizzat rulet masalarinda erittigi serveti ve ruh saghgindan
damuttigt Kumarbaz romaninda, bu ruh halini cerrah titizligiyle anlatir.
Kumarbaz, sistemin “Calisirsan olur"vaadine, o biiyiik meritokrasi yalanina
inanmay1 reddeden kisidir. O, alin teriyle degil, sansla ilgilenir. Ciinkii o, icten
ice bilir ki; sistemin zirvesindekiler oraya sadece sabah 8'de kalkip cok
calisarak gelmemistir. Onlar; dogru zamanda, dogru yerde, dogru riski

almuslar ya da babalarindan kalan mirasi (baslangic loot'unu) kullanmuslardr.
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Kumar, kaderin "RNG" (Random Number Generator - Rastgele Say1
Ureticisi) mekanizmasina, yani Tanri'nin zar atma algoritmasina yapilan bir
"hack" girisimidir. Emekle gecen yallar, saniyelik bir zar atisiyla "bypass”

etme arzusudur.

Masaya konan o para, kagt parcast degil, oyuncunun sivilastirilmig
gelecegidir. Bahis oynandi$i an, zamanin lineer akisi (Chronos) durur. O rulet
tekerlegi dénerken, o atlar son diizliige girerken veya zar havadayken
yasanan o birkac saniyelik sonsuzlukta; oyuncu ne fakirdir ne de zengin, ne
kaybedendir ne de kazanan. O an, o sadece saf bir "thtimal"dir.

i§te kumarin asil bagimhlik yapan yani, kazamlan para degil; bu "her seyin
miimkiin oldugu", tiim potansiyellerin ayni anda var oldugu o muazzam
adrenalin patlamasidir. Kuantum fizigindeki Schrédinger’in kedisi gibidir
oyuncy; kutu acilana kadar hem kraldir hem dilenci, hem galiptir hem
maglup. O belirsizlik ani, yasamin en yogun hissedildigi andir. Walter
Benjamin buna “sok deneyimi” der; modern insan, hissizlesen ruhunu ancak

boyle bir sokla uyandirabilir.

Modern diinya, bu ilkel diirtiiyti cok 1y1 kullanir ve ticarilestirir. Borsalar,
kaldirach kripto para piyasalari, video oyunlarindaki "Loot Box" (Sans
Kutusu) mantigi... Hepst ayni damardan beslenir: “Belk:s de sira sendedir.”,
"To the Moon!" Susan Strange'in "Kumarhane Kapitalizmi" dedigi sey
budur: Ekonomi artik tiretim degil, spekiilasyon tizerine kuruludur. Milli
Piyango kuyruklar;, umudun vergilendirilmis ve devletlestirilmis halidir.
Insanlar o bilete para verirken seliilozu degil, "Ya cikarsas” hayalini satin
alirlar. O hayal, onlara bir hafta boyunca o berbat islerine, o c¢ekilmez
patronlarina katlanma giicii (dayarkhlik buff1) verir. "Cikarsa isafay:
basarum ve patronun masasmna... "ctimlesi, modern kélenin (Prekarya'nin) en

biiyiik, en 1slak fantezisidir.
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Ancak bu oyunun degismez, termodinamik yasasi kadar kesin bir kural
vardir: "Kasa Her Zaman Kazanir" (The House Always Wins).

Kumarhane, yani sistem; matematiksel olarak kaybetmemek iizerine, Biiyiik
Sayilar Yasasi tizerine kurulmustur. Oyuncu kisa vadede kazanabilir, sans
yiiziine giilebilir ama masada kaldig1 siire (hayat) uzadikca, istatistik her
zaman, istisnasiz her zaman kasamin lehine déner. Buna ragmen insan neden
oynar¢ Ciinkii insan beyni, olasilik hesaplarinda kusurludur, evrimsel bir
"bug"1 vardir. N6robilim bize sunu séyler: "Neredeyse kazantyordum" (Near
Miss) hissi, beyinde "Kazandim" hissiyle ayni bélgey: uyarir ve dopamin
salgilatir. Kaybetmeye en cok yaklastigimiz an, oynamaya devam etme
isteginizin en yiiksek oldugu andir. Slot makinelert bu "hata" {izerine

programlanmustir.

Risk, sadece rulet masasinda degildir. Hayatin kendisi, belirsizlikle dolu
devasa bir kumardir. Martin Heidegger'in “"Geworfenheit" (Firlatilmuslik)
dedig1 durum budur: Genetik mirasimiz bir piyangodur; hangi cografyada,
hangi ailede dogdugumuz kozmik bir zar atiudir. Biz kontroliin elimizde
oldugunu sanarak (kariyer planlari, hayat sigortalari, evlilik sozlesmelerr)
kendimizi kandiririz,

Kumarbaz ise bu "kontrol illiizyonunu" vahsice yirtip atar. Stéphane
Mallarmé'nin o tinlii surindek: gibs; "Bir zar atumy, rastlantiyr asla ortadan
kaldirmayacaker."Kumarbaz, "Hayat bir kaos,"der, "ve ben plan yaparak
degil, zar atarak bu kaosla dans edecegim.”

Ancak bu dansin sonu genellikle trajikeir. Ciinkii kaderle (Sistemle) bilek
giiresine giren, eninde sonunda bilegini, saatini ve ruhunu masada birakir,
Emek vermeden, siire¢ yasanmadan gelen kazang, karakter: asindurir; ciinki

"deger" kavramuni yok eder. Hizli gelen, hizli gider (Easy come, easy go). Ve
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oyun bittiginde geriye; sadece "keske"lerle dolu, dopamin reseptorleri yanmus,

tilkenmus bir oyuncu kalur.

Kasa kazanmustir. Miizik susar.

Béliim Sonu Oyunu:
“Yazi Tura Diktatorligi”

Amag: Iradeyi (secim yapma yiikiinii) tamamen devre dist birakip, hayatt
saf sansa (RNG'ye) teslim etmenin yarattgi o tekinsiz "hafifligi" ve
“korkuyu" simiile etmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Stire: Yarim giin (Ornegin bir Pazar 6gleden sonrast).
Materyaller: Bir madeni para.

Oynanus:

1. Kural: Belirlenen siire boyunca, karsimza cikan Aschir karar
mantiginizla vermeyeceksiniz. En ufak secimlerde bile paraya
basvuracaksiniz.

2. Uygulama:

o "Disart ¢tkayim mi¢" -> At parayi. (Yazi: Cik, Tura:
Evde kal).

o "Neyiyeyim¢" -> (Yazi: Burger, Tura: Salat).

o "Suarkadasimi arayayim mi¢" -> At paray1.

o "Saga mi1 déneyim sola mi¢" -> At paray.
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Béliim Sonu Oyunu:
“Yazi Tura Diktatorligi”

3. Yasak: Paranin sonucunu begenmeyip "Hadi 3'iin 2'st olsun"
demek yok. Para ne derse, o mutlak emurdir. Kaderin

diktatorliigiine boyun egeceksiniz.

Deneyim:

o Ik baslarda kararsizhk yiikiinden kurtulmak eglenceli ve
hafifletici gelecektir.

e Ancak siire ilerledikce, istemediginiz bir seyi yapmak zorunda
kaldiginizda (Orn: Caniniz disart cikmak isterken paranin evde
otur demest) hissettiginiz o "tutsaklik" ve “isyan" duygusuna
odaklanin.

o Risk aldigimizda (Orn: Rastgele bir otobiise binmek)

hissettiginiz o mide kipirtisini izleyin.

Kazamim: Kontroliin bizde olmasinin (iradenin) ne kadar yorucu ama ne
kadar kiymetli oldugunu anlamak. Sansin kér bir yénetici oldugunu ve
hayatin tamamen sansa birakilamayacak kadar degerli bir oyun
oldugunu fark etmek.




