Oyun Gerekli Bize

Kotiiliikk Potansiyeli: Kuralsiz Oynama Arzusu

Insamn 1cndeks’ karanlik, oyunun suurlarmi ne
kadar esnetebilecegini gérmek isteyen o yaramaz

cocugun tehlikeli merakidir.

Bir video oyunu oynarken, érnegin GTA (Grand Theft Auto), Skyrim veya
Suns gibt acik diinya oyunlarinda, oyuncularin istatistiksel olarak cok biiyiik
bir kismu, belli bir noktada "hikayeyr" (Main Quest) takip etmey1 birakir.
"Diinyay: kurtarmak" veya "En 1y1 mimar olmak" sikic1 hale gelir. Bunun
yerine, kaldirnmdaki masum yayalari ezmeye baslar, karakterlert havuzun
icine hapsedip merdiveni kaldirarak bogulmalarini izler veya sehri sebepsizce

kaosa stiriikler.

Neden¢ Oyuncu sadist oldugu icin mi¢ Genellikle hayir. Oyuncu, sadece ve
sadece "Yapabiliyor muyum¢" sorusunun cevabiny, sinirlarin nerede bittigini

merak eder.

Kotiiliik, éziinde bir "Sandbox" (Kum Havuzu) deneyidir. Dostoyevski,
Yeralundan Notlarda insanin rasyonel bir varlik oldugu fikrine giiler ve
soyle der: "Insana tiim nimetlers verseniz, onu mutluluk denizine batirsaniz
bile; o, sirf nankérliigiinden, sirf kendr Ozgiir radesinn (kaos cikarma
griciiniin) var oldugunu kanitlamak icin o miikemmel diizeni bozacakar.”

Insan, sadece insa eden (Homo Faber) degil, ayni zamanda yikan bir
varliktir. Deniz kenarinda saatlerce ugrasip kumdan kale yapan cocugun,
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kaley1 bitirdikten hemen sonra onu tekmeleyerek, vahsi bir hazla yikarken
aldig1 o dopamin, insanin “Tanrilik Kompleksi"nin disavurumudur. Tanr

sadece yaratmaz, ayni zamanda tufanlarla yok eder.

iyﬂik, kurallara uymayi, sabri ve diizeni korumayi gerektirir; bu zordur, emek
ister (High Maintenance). Koétiiliik ise entropidir; diizeni bozmaktir, kaostur
ve anlik, patlayict bir giic hissi verir. Bir heykeli yontmak aylar siirer, onu
balyozla kirmak ise bir saniye. O bir saniyelik "yikim giicii", zayif karakterls
oyuncular icin bas déndiiriiciidiir. Yikmak, en hizli tktidar kurma bicimudir.

Toplum, bu yikiar diirtiiyii frenlemek icin hukuk, din ve ahlak gibi devasa
“Anti-Cheat" (Hile Koruma) yazilimlar1 ve giivenlik duvarlari (Firewall)
gelistirmustir. ”Cj[diirmeyece]{sm " "Calmayacaksin” emirler;, oyunun
cokmemesi, sunucunun kapanmamas: icin kaynak koduna yazilan temel
protokollerdir. Thomas Hobbes'un Leviarhan'da dedigi gibi; eger bu otorite
(Devlet/Admin) olmasayds, hayat “igreng, yabani ve kisa"olurdu.

Ancak insanin icindeki o Carl Jung'un tabiriyle "Gélge" (Shadow), sistemin
aciklarini (Exploit) aramaya devam eder.

Tarihteki o biiyiik kotiiliiklere, gaz odalarina, soykirimlara veya iskencelere
bakin. Bunlari yapanlar boynuzlu "canavarlar" degildi; onlar sistemin
kendilerine "Yetki" (Admin Privileges) verdigi, aksam evine gidip Mozart
dinleyen siradan oyunculardi. Hannah Arendt, Nazi subay: Eichmann'in
yargilanmasini izledikten sonra o meshur "Kétiiliigiin Siradanhig” (Banality
of Evil) tezini ortaya att1. Kotiiliik, derin bir demonik arzu degil, sig bir
biirokratik itaatti.

Oyunun kurallart “Su an bu insanlara (NPCllere) zarar vermek serbest, hatta
bunu  yaparsan Sdiillendirileceksin” dedigi an  (Milgram  Deneyi'ni
hatirlayin), en nazik gériinen komsunuz bile bir cellada doniisebilir. Ciinkii
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kotiiliik, cogu zaman bir karakter 6zelligi degil, bir "Firsat" meselesidir.
Platon'un “"Gyges'in  Yiiztigli" efsanesindeki gib;; goriinmez (ya da
cezalandirilamaz) oldugunu bilen oyuncu, icindeki sadisti serbest birakur.

Sanal alemdeki isimsiz "Troll'ler ve "Griefer'lar (Oyunbozanlar), bu
diirttiniin modern, dyital temsilcileridir. Amaglari oyunu kazanmak degildir;
amaclari diger oyuncularin oyun zevkini bozmak, onlar: 6fkelendirmek ve bu
negatif enerjiden beslenmektir. Bu, "Ben kurallarn iizerindeyim, seun cani
yakabiiim ve sen (anomum oldugum icin) bana hicbir sey yapamazsmn”

demenin korkakea yoludur.

Peki, insan 6ziinde kotii miidiir¢ Hayr. Insan, hem tyiligi hem kériiligii
yapabilme potansiyeline (Dualite) sahip bir "Avatar'dir. Burada
Nietzsche'den Jordan Peterson'a uzanan o sert ahlak tanimini yapmak
gerekir: Gergek ahlak, kotiilik yapamayacak kadar aciz, korkak ve Zaylf
olmak demek degildir. Bir tavsanin kaplani yememesi onun ahlakli oldugunu
gostermez, aciz oldugunu gosterir.

Gercek erdem; o keskin dislere, o yikic1 pencelere sahip olup (Canavar olup),
onlar1 kullanmamay: secebilmektir. “Zararsiz" bir insan 1yi degildir, sadece
yeteneksizdir. “Tehlikeli” olabilen ama bunu kontrol edip kinina sokan insan

1se erdemlidir.

Oyunun bu béliimii bize sunu 6gretir: igindeki o "Golge"y1, o canavari
zincirleme veya yok sayma. Onu tani, onunla tams ve onu ehlilestir (Entegre
et). Ciinkii Jung'un uyardign gib;; "Eger golgenizle yiizlesmezseniz, o size
kader olarak geri doner."”

Onu yok sayarsan, en beklemedigin anda (bir kriz aninda, bir giic elde

ettiginde veya sarhosken min" yetkisini ele gecirir ve oyunu senin yerine
ttginde vey. hosken) "Admin" yetk le geg y vy

93



Oyun Gerekli Bize

oynamaya baslar. Ve o direksiyona gectiginde, oyun tahtasinda tas tistiinde
tas kalmaz.

Oyunun en zorlu Boss savasi, aynadaki aksinledir.

Béliim Sonu Oyunu:
"Golge ile Roportaj"

Amag: Icimizdeki bastirilmis karanlik potansiyeli (Gélge'yt) giivenli bir

ortamda tanimak, kabul etmek ve onu ehlilestirmek.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Bir ayna ve los bir 151k (veya sadece zihinsel bir sahne).
Oynanus:

1. Hazirhk: Aynanin karsisina gecin veya gdzlerinizi kapatn.
Karsinizdaki yansimanin sizin "kotii ikiziniz" (Evil Twin)
oldugunu hayal edin. Bu versiyonunuzun hicbir ahlaki kural
yok, yasadan korkmuyor ve tamamen bencil.

2. Sorusturma: Ona (kendinize) diiriistce su sorulari sorun ve
sansiirsiiz cevaplar verin:

o "Elne mutlak bir giic gecse ve asla yakalanmayacag
bilsen, il kimi cezalandirirding”
o "Hangi yasak veya giinah senn 1cin en cazip olanis”

o "Icten 1ce kimmn basarisiz olmasini istiyorsuns”
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Béliim Sonu Oyunu:
"Golge ile Roportaj"

28 Yiizlesme: Gelen cevaplar korkutucu, bencilce veya vahsice
olabilir.  Onlar1 yargilamaym. "Béyle hissetmemeliyim"
demeyin. Sadece izleyin. "Demek icimde béyle bir potansiyel de

var."

4. Entegrasyon: O karanlik yansimaya sunu soyleyin: “Sens
gortiyorum. Giiciinii ve Sfkeni” anliyyorum. Ama direksiyon
bende. Bu eneryiyr yikmak icin degil, kendimi savunmak ve sunur
cizmek 1cin kullanacagim. "

Kazamm: Melek rolii oynamayi birakip, "biitiin" bir insan olmak. Kendi
dislerini géren insan, baskalarini isirmaya ihtiyag duymaz.
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