Oyun Gerekli Bize

"Oteki" ve Catisma: Diisman Yaratma Mekanigi

Takim turmak, milliyercilik veya irkcilik; oyunun devam etmest
1cin thtiyac duyulan karsi takun't yaratma zorunlulugudur.

Her 1y1 hikaye, her siiriikleyici senaryo bir catismaya, bir antagoniste
muhtactir. Mario'nun o sonsuz platformlarda ziplamasi icin prensesi kaciran
bir Bowser'a, Batman'in o karanlik pelerinini kahramanca dalgalandirmas
icin kaotik bir Joker'e, Luke Skywalker'in bir "Jedi" olabilmes icin bir Darth
Vader'a ihtiyact vardir. Diismansiz bir oyun, sadece sikici bir yiiriiyiis

simiilasyonudur (Walking Simulator).

Insan zihni ve toplum mithendisligi de bu dramatik yapiya o kadar
bagimhdir, Hegelci diyalektik (tez-antitez) o kadar derinimize islemistir ki;
eger ortada gercek bir diissman yoksa, sistem derhal, laboratuvar ortaminda

bir tane icat eder.

Umberto Eco, Diisman Yaratmak adli denemesinde bu gerceg: yiiziimiize
carpar: "Diisman sahibi olmak, kinligimizi tammlamak icin, engelimizi
Olcmek ve degerler sistemumizi g&stermek icin Snemlidir. Dolayistyla diisman

yoksa onu 1cat etmek gerekir.”
"Oteki"ni yaratmak, insanlik tarthinin en ilkel, en kanl ama en islevsel oyun

kurma teknigidir. Mekanizma aptalca basittir: Yere bir tebesirle daire

cizersiniz. Dairenin icindekilere “Biz", cizginin bir milimetre disindakilere
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“Onlar" dersiniz. i§te o an, oyun baslar. 1ger1'dek1' "Biz", birbirimize
benzemek, birbirimizi sevmek zorunda degilizdir; tek ortak noktamiz,
disaridaki "Onlar"dan nefret etmemizdir. Bu negatif dayamisma, grubun en
ucuz cimentosudur. Sigmund Freud buna "Kiiciik Farklihiklarin Narsisizmi"
der; bize en ¢ok benzeyen ama ¢ok az farki olandan (bir yan mahalle, bir
komsu iilke) en cok nefret ederiz.

Tarth boyunca bu oyun, farkli kostiimlerle (Skin) ve farkli yamalarla (Patch)
tekrar tekrar sahnelenmistir: Bizim kabileye kars1 onlarin kabiless, bizim dine
karst onlarin dini (Hacli Seferlert), bizim wka karst onlarin wrki (Fasizm),
bizim ideolojiye karsi onlarin ideolojisi (Soguk Savas)... Modern zamanlarda
bu oyun, ilkel diirtiilerin tatmin edildigi stadyumlara ve Twitter'in (X) yank:

odalarina tasimmustir.

Fenerbahceli olmak, ontolojik olarak sadece sari-laciverti sevmekle ilgili
degildir; Galatasarayli olmamakla, ondan nefret etmekle tanimlanir. Solcu
olmak, sagct olmamaktir. Kimliklerimiz, "ne oldugumuz" (pozitif tanim)
tizerine degil, "kimden nefret ettigimiz" (negatif tanim) iizerine kuruludur.
Jean-Paul Sartre'm Yahudi Sorununda dedigi gibi: "Eger Yahudi olmasaydl,

antisernutist onu yaratmak zorunda kalird."”

Bu, oyun diinyasindaki PvP (Player vs Player - Oyuncu Oyuncuya Kars1)
modudur. Ve bu mod, sunucuyu yénetenler icin harika bir dikkat dagiticidur.

Sistem (Game Masters), bireylerin kend: sefaletlerini, kendi oyunlarindaki
kod hatalarin1 ve ekonomik yetersizliklerini sorgulamamalari icin onlara
saldirmalar1 gereken hazir, "Aggro"su yiiksek hedefler (Target) gosterir.
”[;vsz'zsm ctinkii o miilteciler gelds”, "Mutsuzsun ciinkii karsi partr tktidarda '
"Dolar yiikseldr ciinkii dis muhraklar (External Forces) bize operasyon
cekiyor”. Diisman, oyunun tiim hatalarinin, tim buglarinin yiiklendigi

giinah kecisidir (Scapegoat). George Orwell'in 798 romanindaki "Goldstein"
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karakteri ve "Tki Dakika Nefret" saati, bu mekanigin kullanma kilavuzudur.
Opysa diisman olarak sunulan "Oteki", genellikle bizim aynadaki, biraz bozuk
aksimizden baska bir sey degildir.

Savas oyunlarindaki (Call of Duty, Battlefield) askerlere bakin. Hepsinin
yiizii aynidir, hepsi birer NPC (Oyuncu Olmayan Karakter) gibidir; sadece
tinfformalarmin  rengi (Texture Pack) farkhidir. Gergek hayatta da
"étekﬂe;tirme", karst tarafi insanhktan cikarma (dehumanization), onu bir
INPCl'ye, sadece yok edilmesi gereken, XP (Tecriibe Puani) veren bir "Mob"a

(Canavar) indirgeme siirecidir.

Filozof Emmanuel Levinas, etigi "Yiiz" kavramu iizerine kurar.
Karsimizdakinin  yiiziinti, o savunmasiz cplakhgr gérdiigiimiizde onu
oldiiremeyiz. Ancak savas (ve oyun), o "yiizii" yok eder, yerine "hedefi" koyar.
Karst tarafin da asik oldugunu, aksam eve giderken ekmek aldigini, cocugunu
parka gotirdiigiing, disinin agndigimi  veya  olimden  korktugunu
unuttugumuz an; tetig1 cekmek veya klavyeden o zehirli hakareti yazmak cok
kolaylasir. Artik o bir "baba" veya "ogul" degil, bir "Hitbox"tir (Vurus
Kutusu).

Opysa o kanli siperlerin ardina gecip, o seytanlastirilan "Diisman” ile bir cay
icebilseydiniz, oyunun en biiyiik, en sacma sirrini kesfederdiniz: Diigman
yoktur, sadece farkli "Spawn Point"lerde (Dogum Noktasi) oyuna baslamus
diger oyuncular vardur.

Heidegger'in "Firlatilmughik” (Geworfenheit) dedigi seydir bu. Biz sunucuyu,
haritay1 ve takimi secmeyiz; oraya firlatiliriz. Bir sinirin 100 metre dogusunda
dogdugu icin “Diisman”, 100 metre batisinda dogsayd: "Kardes" veya
“Yoldas" olacakti. Bu kadar pamuk ipligine bagli, tamamen cograﬂ ve
tesadiifi bir RNG (Rastgelelik) kurgusu icin birbirimizi bogazlamamiz, oyun
kurucularin  (Politikacilar, Diktatérler ve Silah Tiiccarlar) en  biiyiik
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basarisidir. Carl Schmitt'in “Politika, dost ve diisman ayrumidir"tezini, onlar

kendi iktidarlarini percinlemek icin kullanurlar.

Catisma, oyuncuyu mesgul eder, adrenalini yiiksek tutar. Barig ise
tehlikelidir; ciinkii savas bittiginde, sessizlik oldugunda oyuncu durup
diisiinmeye, etrafina bakmaya baslar: "Eger o disaridaks diisman yoksa ve
tehlike gectiyse; biz neden hala bu kadar yoksuluz, neden bu kadar mutsuzuz
ve neden siz o saraylarda oturuyorsunuzs"”

Iste bu sorunun sorulmamasi, bu tehlikeli "Bug"in fark edilmemesi icin;
tribiinlerin her daim bagirmasi, sinirlarin her daim gergin olmasi ve oyunun

daima "Savas Modu'"nda kalmasi gerekir.

En biiyiik isyan, 6tekinin goziiniin icine bakip, "Sen de benum gibrsadece level
atlamaya calisan gariban bir oyuncusun " diyebilmektir.

Béliim Sonu Oyunu: 1

"Avukatin Seytami (Rol Degisimi)"

Amag: Zihnin "Otekile§tirme" filtresini kirip, diisman belledigimiz kist

veya grubun mantigimi (onlarin isletim sistemini) anlamaya calismak.
Oyuncular: Tek Kist.
Materyaller: Zihninizde "Asla hak vermem, tamamen hatali/kotii"

dediginiz bir kist veya grup (Kars: siyasi goriis, rakip takim taraftari,
sevmediginiz bir akraba).
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Béliim Sonu Oyunu:
"Avukatin Seytam (Rol Degisimi)"

Oynanus:

1. Goérev: Oniimiizdeki 5 dakika boyunca, kend:i kimliginizi
tamamen bir kenara birakin ve O Kisi olun.

2. Savunma: Sanki mahkemede o kisiyi savunmakla gérevli bir
avukatsiniz ve kazanmak zorundasiniz. Onun tezlerini, onun
Sfkesini, onun korkularini "hakli cikaracak" en az 3 saglam
argiiman tiretin.

o Ornek: "Evet cok agresif davramiyor AMA
cocuklugunda sevgisiz biiytidugti icin  tek  bildigi
savunma mekanizmasi bu."

o  Ornek: "Benim partime diisman ciinkii onun degerler
sisteminde giivenlik 6zgiirliikten 6nce geliyor ve su an
kendini tehdit altinda hissediyor."

3. Kural: "Ama o aptal" demek yasak. Onun ic mantgindaki
tutarlilig bulmak zorundasiniz.

4. Final: Argiimanlar kurduktan sonra kendinize déniin. O kis
hala "yanlis" olabilir, ama artik bir "canavar" degil, neden-sonuc

iliskisi icinde davranan bir "isan"dir.

Kazanim: Nefretin, karsi tarafi "anlamamakean" beslendigini fark
etmek. Anladiginiz seyi hala onaylamayabilirsiniz, ama artik ondan
nefret edip enerjinizi tilketmezsiniz. Diisman kiiciiliir, oyun sakinlesir.




