Oyun Gerekli Bize

Ibadet ve Ritiiel:
Kurucu Oyun Kurucuya Yakarmak

Dua, oyunun zorlastgr anlarda, gériinmez bir
elden yardim isteme veya boliimii gecmek 1cin

jpucu arama cabasidlr.

Oyun bazen o kadar zorlasir, diismanlar (hastaliklar, borclar, diisman
kabileler) o kadar cogalir ve oyuncunun elindeki kaynaklar (HP ve Mana) o
kadar azalir ki; oyuncu, kendi yeteneklerinin (Skill Set) bu béliimii gecmeye
yetmeyecegini aci bir sekilde idrak eder. i§te o an, caresizlikle gékyiiziine,
yani ekranin disina bakar ve fisildar: "Hey, orada kimse var mus Beni gériiyor
musuny Liitfen bu boliimii gecmeme yardim et.”

Ibadet, oyuncunun oyunun icindeki fiziksel ve mantiksal kurallarla
Yoneticisi (Game Master / Admin) ile dogrudan temas kurma, hiyerarsiy:
atlayip "Genel Miidiir"iin kapisint calma girisimidir.

Insanlik tarihi boyunca insa edilen o gérkemli tapmaklar, gotik katedraller,
altin kaplamali pagodalar ve devasa camuler; sadece mimari eserler degildir.
Bunlar, bu iletisimin saglanmasi icin stratejik noktalara kurulmus, fiber optik
kablolarla donatilmis devasa “"Server Odalan" ve "Wi-Fi Giiclendirici"
istasyonlardir. Mircea Eliade’'nin Kursal ve Dindisinda anlattigi "Axis
Mundi" (Diinyanun Ekseni) kavramu budur; gék ile yerin, yani Yaratci ile
Oyuncunun en yakin oldugu baglant1 noktalari. Oraya gidildiginde sinyalin
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daha giiclii olduguna, "Admin"in sesimizi parazitsiz duyduguna inanilir.
Evdeki modem (bireysel dua) bazen ceker bazen ¢ekmez; ama Katedraldeki
baglant: kurumsaldur.

Dua, teolojik siislerinden arindirildiginda, 6ziinde bir “Hile Kodu" (Cheat
Code) istegidir.

"Tanrm bana saghk ver', "Tanrm bana rizik (Loot) ver', "Su swmnavi
geceyim', "Benr affer (Sicilimi’ temizle)". Bu yakarislarin hepsi, oyunun
deterministik akisina (kader/olasihik /fizik kurallar) disaridan miidahale
edilmesini talep etmektir. Oyuncu, Admin'den karakterine acil bir "Buff"
(Giiclendirme), bir "Heal" (Iyilestirme) veya havadan inen bir "Gold" (Para)

paketi géndermesini ister.

Ve karsiliginda bir sey teklif eder: Sadakat ve Kurban. Latincest "Do ut des”
olan (Vertyorum ki veresin) bu ilke, anttk Roma dinlerinden bugiine
degismemistir. "Eger bu 1stm olursa kurban kesecegim "pazarligi, oyun ici bir
takas islemudir (Micro-transaction). "Ben sana enery, zaman ve vert (1badet)
sunuyorum; sen de karsiliginda bana oyun ici avantay sagla veya bir sonraki
boliimde (Cenner) VIP iiyelik ver.” Ludwig Feuerbach'in dedigi gibs; insan

aslinda kendi ihtiyaclarini tanriya yansitarak ondan talep eder.

Ritiieller ise bu hassas iletisimin "Giris Protokolleri" ve sifreleridir. Eski atart
oyunlarinda (Street Fighter, Mortal Kombat) 6zel hareketleri (Fatality)
yapmak icin tuslara milimetrik bir sirayla ve zamanlamayla basmaniz
gerekirdi (Orn: Asagy, fleri, Yumruk + A). Dini ritiieller de tam olarak
boyledir. Rastgele dua edemezsiniz. Belirli bir yéne (Kible/Dogu) dénmek,
belirli kelimeleri belirli sayida (Tesbih) tekrarlamak, bedeni belli geometrik

sekillere sokmak (kiyam, riiku, secde veya yoga pozlar)...
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Bunlar, kilitli iletisim kanalini agmak icin girilen §ifreli kombinasyonlardir.
inan1§a gore; eger hareketi yanls yaparsan, duanin "abdesti bozulur", §1'fre
calismaz ve mesaj Admin'e gitmez. Abdest almak veya vaftiz olmak, sisteme
girmeden &nce yapilan, viriislerden arinma ve "Login" (Giris) temizligidir.
Slavoj Zizek'in dedigi gibi; biz inanmasak bile ritiieli yapariz, ciinkii ritiielin

kendisi bizim yerimize inanur (Interpasiflik).

Toplu ibadetler, Hac veya Pazar ayinler; “MMO" (Massively Multiplayer
Online) etkinlikleridir. Binlerce insanin ayni anda, ayni yéne doniip, aynt
kelimeleri mirildanmasy; Emile Durkheim'in "Kolektif Cosku" (Collective
Effervescence) dedigi muazzam bir senkronizasyon ve psisik enerji yaratir,
Bu, sisteme "Biz buradayiz, kalabaligiz, orgiitliiyiiz ve sana itaat ediyoruz”
mesajini génderen bir gdvde gésterisidir. Birey, o kalabaligin icinde erir, "ben”
olmaktan c¢ikar ve "Biiyik Oyun"un (Cemaatin) bir parcasi oldugunu
hisseder. Bu, nsanin en biiyiik korkusu olan yalnizlik (Single Player)

korkusuna kars1 en giiclii lactur.

Ancak bu teolojik oyunun en korkutucu, en sinir bozucu yam "Sessizlik"tir.
Oyuncu mesajt génderir (dua eder), en agr ritiieli yapar, kurbanimi keser ve
bekler. Ama karsi taraftan "Mesajiniz alind; "bildirimi veya "Talebiniz isleme
kondu” onay: (Blue Tick) gelmez. Admin sessizdir. Ingmar Bergman
filmlerindek: o meshur "Tanri'nin Sessizlig1"dir bu.

Oyuncu, dualarinin kabul olup olmadigini asla bilemez; sadece "inanmak"
zorundadir. 1§te "iman", bu belirsizlik, bu devasa "Lag" (Gectkme) aninda
oyundan cikmamak, rage-quit atmamak, oynamaya devam etmek ve
"Admmn'in bir bildigr’ vardir, belki de giincelleme yapiyordur” diyebilme

sabridir,

Ateist, "Admun yok, oyun kend: kendmne calisan, tasaruncisi olmayan,
rastgele evrimlesmus kér bir algoritmadir"diyen rasyonel oyuncudur. Miimin
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ise "Her pikselin arkasinda bir tasarimct var, O benit izliyor ve puaniiyor”
diyen oyuncudur. Ama Blaise Pascalin o meshur "Bahis"inde (Pascal's
Wager) belirttigi gibi; oyunun en zorlu aninda, diisen bir ucakta veya "Boss
Fight"ta (Oliim déseginde), en inangsiz oyuncu bile icinden gizlice bir tusa
basar: "Eger oradaysan, su an tam sirasy, liitfen beni duy.”

Ibadet, nihayetinde bu hayatin bir simiilasyon oldugunun en biiyiik teirafidir.
Ciinkii yardim isteyen kist, bu diinyanin fiziksel sinirlarinin Stesinde, bu
diinyay1 kontrol eden daha biiyiik, daha iist bir gerceklik oldugunu zaten

varsaymaktadur.

Oyuncu, ekranin étesindeki eli tutmak ister.

Béliim Sonu Oyunu:
"Kutsal Olmayan Ayin (Ruitiiel Tasarimi)"

Amag: Ritiiellerin (tekrarlayan hareketlerin ve seslerin) zihin iizerindek:
odaklayic1 ve sakinlestirici giiciinii, herhangi bir dini inanca baglh
kalmadan deneyimlemek.

Oyuncular: Tek Kist.

Materyaller: Sessiz bir ortam, bir mum (odak noktasi icin) ve kendi
belirleyeceginiz bir "Mantra".
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Béliim Sonu Oyunu:
"Kutsal Olmayan Ayin (Ruitiiel Tasarimi)"

Oynanus:

1. Niyet: Suan hayatimzda en cok thtiyac duydugunuz sey tek bir
kelimeyle belirleyin. (Orn: "Gii¢", "Sukunet”, "Cesaret",
"Anlamak").

2. Mantra (Ses): Bu kelimey1 veya anlamsiz ama size giiclii gelen
bir hecey1 (Orn: "Hu", "Om", "Ra") secin.

3. Hareket (Kombinasyon): Kendinize &6zel, basit bir beden
hareketi uydurun.

o Ornek: Derin nefes alirken elleri yukari kaldir, nefes
verirken elleri gogiiste birlestir ve basini 6ne eg.

4. Déngti: Mumu yakin. Karsisia gecin. Belirlediginiz hareket:
yaparken, belirlediginiz kelimey1 / sesi ¢ikarin,

5. Tekrar: Bunu tam 33 kez veya 1o dakika boyunca, hic
bozmadan, robotik bir ritimle tekrarlaymn.

o Baslarda "Ne yapiyorum ben¢" diyeceksiniz (Zihin
direnecek).

o Ortada sikilacaksiniz,

o Sonda ise zihnin sustugu ve sadece hareketin kaldig1 o
“Trans" haline gireceksiniz.

Kazamim: Rutiielin giictiniin "kime" yapildiginda degil, "nasil” (disiplinle
ve tekrarla) yapildiginda sakli oldugunu anlamak. Kendi zihninizin

admin paneline erismek.




