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Yalan ve Manipülasyon: Oyunun Açığını Bulmak
 

 

 

Oyunun kaynak kodlarında yazılı olmayan ama tüm sunucunun (toplumun) 
ayakta kalmasını sağlayan gizli bir protokol vardır: "Güven Protokolü". 
İnsanlar birbirleriyle "Peer-to-Peer" (P2P) iletişim kurarken, karşı tarafın 
ilettiği veri paketinin (sözün) doğru olduğunu varsayarlar (Default 
Assumption). Bankacıya paranızı verirsiniz, hesabınıza yatıracağına 
inanırsınız. Doktora canınızı emanet edersiniz. Garsona sipariş verirsiniz, 
yemeğin içine tükürmeyeceğine inanırsınız. Eğer bu protokol çökerse, oyun 
oynanamaz hale gelir, sunucu "Timeout"a düşer ve Thomas Hobbes’un o 
korkunç kaos ortamı başlar. 

İşte yalancı, bu varsayılan güven ortamını, bu "kolektif saflığı" kendi çıkarına 
kullanan, sistemin açığını (Exploit) yakalamış kurnaz oyuncudur. 

Yalan söylemek, teknik ve felsefi olarak bir "Gerçeklik Bükme" (Reality 
Bending) eylemidir. Gerçeklik sıkıcı bir determinizmle "A oldu" derken, 
yalancı tanrısal bir cüretle "Hayır, B oldu" der. Bu, muazzam bir yaratıcılık, 
yüksek IQ ve ciddi bir işlemci gücü (CPU Usage) gerektirir. Çünkü doğruyu 
söylemek için sadece hafızaya, yani ROM'a ihtiyaç vardır (olanı olduğu gibi 
aktarmak); oysa yalan söylemek için kurgu yeteneğine, senaryo yazımına ve 

Dürüstlük sistemin devamını sağlar; usta yalancı 
ise sistemin açıklarından faydalanarak kendi 
oyununu kuran hacker'dır. 
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o senaryoyu tutarlı bir şekilde, yüzü kızarmadan oynayacak Oscar'lık bir 
oyunculuğa ihtiyaç vardır. 

Nietzsche, Ahlakın Soykütüğü Üstüne’de yalanı bir güç istenci olarak görür. 
Ona göre "hakikat" diye bir şey yoktur, sadece yorumlar vardır. Yalancı, 
kendi yorumunu "hakikat" diye dayatan sanatçıdır. Çocukların yalan 
söylemeye başlaması, pedagoglar için korkutucu değil, bilişsel gelişimde bir 
"Level Up" (Seviye Atlama) işaretidir. Bu, onların "Zihin Kuramı" 
geliştirdiklerini, yani başkalarının zihnindeki bilgiyi manipüle 
edebileceklerini, "ötekinin" zihnine erişip oraya yeni kodlar yazabileceklerini 
keşfettiklerini gösterir. 

Manipülasyon, oyunun "Sosyal Mühendislik" (Social Engineering) tarafıdır. 
Burada amaç sadece veriyi saklamak (pasif yalan) değildir; diğer oyuncuların 
(NPC veya PC) kararlarını, onlar fark etmeden, sanki kendi hür 
iradeleriymiş gibi yönlendirmektir. Niccolò Machiavelli, Prens kitabında bu 
sanatın "Walkthrough"unu (Tam Çözüm) yazar: "İnsanlar o kadar saftır ve 
anlık ihtiyaçlarına o kadar bağımlıdır ki, aldatmak isteyen, aldanmaya hazır 
birini mutlaka bulur." 

Bir usta manipülatör, karşısındakinin "User Interface"ini (Kullanıcı Arayüzü) 
hackler. Korkularını, arzularını ve narsisistik zaaflarını analiz eder. Hangi 
tuşa basarsa hangi tepkiyi alacağını bilir. "Bunu senin iyiliğin için 
söylüyorum" cümlesi, genellikle "Bunu kendi çıkarım için yapıyorum ama 
senin fikrinmiş gibi sanmanı ve bana minnettar kalmanı istiyorum" demenin 
şifrelenmiş halidir. Buna modern psikolojide "Gaslighting" denir; yani 
karşıdaki oyuncunun gerçeklik algısını bozup, onu kendi hafızasından şüphe 
ettirmek. 

Reklamcılık, Pazarlama ve Politika; bu mekaniğin kurumsallaşmış, 
vergilendirilmiş ve meşrulaştırılmış halidir. Edward Bernays (Freud'un 
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yeğeni ve halkla ilişkilerin babası), kitleleri manipüle etmenin bilimsel kitabını 
yazmıştır. Bize satılan ürünler veya politik vaatler, gerçeğin kendisi değil, 
"Artırılmış Gerçeklik" (Augmented Reality) versiyonlarıdır. Bir parfüm 
reklamı, kokulu bir kimyasal sıvı satmaz; o sıvıyı sıkınca elde edeceğiniz 
"cazibe, seks ve statü" yalanını satar. Ve biz, oyuncular olarak bu yalanı satın 
almaya dünden razıyızdır. Latince o meşhur deyişle: "Mundus vult decipi, 
ergo decipiatur" (Dünya aldatılmak ister, öyleyse bırakın aldatılsın). Çünkü 
saf gerçeklik çoğu zaman sıkıcıdır, gridir; biz güzel ve renkli bir hikayeye 
(yalana) inanmayı, acı bir gerçeğe tercih ederiz. Matrix'teki Cypher 
karakterinin, sahte olduğunu bildiği o bifteği iştahla yemesi gibi. 

Ancak bu "Hack"lemenin büyük, bazen ölümcül bir riski vardır: Veri 
Bozulması (Data Corruption). 

Hannah Arendt, Hakikat ve Politika’da uyarır: "Yalan söyleyen kişi, bir 
noktadan sonra gerçeği değiştirmekle kalmaz, gerçeğin zeminini yok eder." 
Sürekli yalan söyleyen oyuncu, bir süre sonra kurduğu o karmaşık alternatif 
gerçekliklerin, o paralel evrenlerin içinde kaybolur. Kime ne dediğini, hangi 
senaryoyu hangi versiyonda oynadığını hatırlamak için devasa bir RAM 
(Hafıza) kapasitesi harcar ve sistem şişer. 

Ve en tehlikelisi; kendi yalanına inanmaya başlar. Mitomani, oyuncunun 
simülasyon ile gerçeği ayırt edemez hale gelip, kendi yarattığı labirentte 
hapsolmasıdır. Kendi propagandasının kurbanı olan diktatörler gibi, yalanı 
"gerçek" sanmaya başladığı an, çöküş (Crash) kaçınılmazdır. 

Sistemin açığını bulmak size kısa vadede "item" (kazanç), "power" (güç) veya 
"seks" kazandırabilir. Bu, oyunun "kısa yolu"dur. Ama oyun teorisindeki 
"Tekrarlı Mahkum İkilemi" (Iterated Prisoner's Dilemma) bize şunu öğretir: 
Diğer oyuncular sizin bir "Cheater" (Hilekar) olduğunuzu anladığı an, 
işbirliğini keserler. Toplum sizi "Ban"lar (Sürgün eder). Güven puanınız 
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(Reputation) sıfırlandığında, ağzınızla kuş tutsanız, dünyanın en doğru 
sözünü söyleseniz bile sunucu sizi kabul etmez. Yalancı çobanın sonu, kurt 
tarafından yenmek değil, yalnızlıktır. 

Yalan, oyunun kodlarıyla oynamaktır, tehlikeli bir danstır. Usta oyuncular 
yalanı bilir, tanır, kokusunu alır ama onu nadiren, sadece stratejik anlarda 
(Blöf) kullanır. Çünkü en tatmin edici oyun, hileye ihtiyaç duymadan, "Hard 
Mode"da, bileğinin hakkıyla kazanılan oyundur. 

Ama yine de, oyunun bir kurgu olduğunu kendimize hatırlatmak için, bazen 
küçük, "beyaz" blöfler yapmak, oyunun tuzu biberidir. Sonuçta, "Seni 
seviyorum" demek bile bazen, o anki biyolojik gerçeği değil, olması gerekeni 
söyleyen güzel bir kurgudur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"İki Gerçek Bir Yalan (Detektör Modu)" 

Amaç: İnsanların yalan söylerken verdiği ince sinyalleri (Micro-
expressions) okumayı öğrenmek ve kendi "inandırıcılık" kapasitenizi test 
etmek. 

Oyuncular: En az 2 kişi (Arkadaş grubuyla daha iyi olur). 

Mekan: Herhangi bir sosyal ortam. 
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Bölüm Sonu Oyunu: 
"İki Gerçek Bir Yalan (Detektör Modu)" 

Oynanış: 

1. Hazırlık: Her oyuncu kendisi hakkında 3 tane iddia hazırlar. 
o Bunlardan 2 tanesi kesinlikle doğru ve yaşanmış 

olmalıdır. 
o 1 tanesi ise tamamen uydurma (Yalan) olmalıdır. 

2. Sunum: Sırası gelen oyuncu, bu 3 cümleyi, ses tonunu ve 
mimiklerini hiç değiştirmeden, aynı soğukkanlılıkla (Poker 
Face) diğerlerine söyler. 

o Örnek: "1. İlkokulda kolumu kırdım. 2. Bir keresinde 
Tarkan ile aynı asansöre bindim. 3. Hiç kahve içmem." 

3. Sorgulama: Diğer oyuncular, anlatıcıya bu maddelerle ilgili 
detay sorular sorarak onu köşeye sıkıştırmaya çalışır. (Yalancı, 
burada doğaçlama senaryo yeteneğini kullanmak zorundadır). 

4. Oylama: Grup, hangisinin yalan olduğunu tahmin eder. 

Kazanım: 

• Anlatıcı için: Bir hikayeyi "gerçekmiş gibi" satmanın, sadece 
detaylara hakim olmakla mümkün olduğunu anlamak. 

• Dinleyenler için: İnsanların yalan söylerken göz kaçırma, 
gereksiz detay verme veya savunmaya geçme gibi "açıklarını" 
(Tells) fark etme yeteneğini geliştirmek. 

 


