Oyun Gerekli Bize

* "Mavi Hap Manifestosu”

Ontolojik Thanet ve Hakikatin Sefaleti: Neden Cypher Hakliydi¢

Kitabin basindan beri size "Uyanin!" dedik. "Fist cekin", "Simiilasyonu terk
edin”, "Kend: oyununuzu kurun". Bunlar, distopik bir cagda duymay: en cok
sevdigimiz, egomuzu oksayan, bize kendimizi "Secilmis Kist" (The One) gibi

hissettiren romantik vaatlerdr.

Ancak simdi kapilari kapatiyoruz, perdeleri cekiyoruz ve sadece cesurlarin
sorabilecegi o tehlikeli soruyu masaya yatiriyoruz: Ya "Hakikat" (Truth),
abartilmus bir balondan ibaretse?

Sinema tarthinin en ikonik, ama felsefi acidan en s1§ yorumlanan sahnesine,
The Matrixin o meshur aksam yemegi sahnesine ger1 dénelim. Bir tarafta,
insanhgmm  kurtulusu icin  savasan, soguk ve metalik bir gemide
(Nebuchadnezzar), tatsiz tuzsuz bir bulama¢ yiyerek "gercek" sefaleti
yasayan Morpheus ve ekibi var. Diger tarafta 1se; Ajan Smith ile likks bir
restoranda bulusan, sarabini yudumlayan ve catalindaki o kanly, sulu biftege
sehvetle bakan Cypher var.
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Cypher, o biftege bakar ve felsefe tarthinin en kiskirtic repliklerinden birini
soyler: "Bu biftegin gercek olmadigini biliyorum. Bunu agzima ateigimda,
Moatrixin beymme bunun sulu ve lezzetll oldugu smyalini” gonderdigint
biliyorum. Ama dokuz yilin ardindan neyr'fark erim biiyor musuns Cehaler
mutlulukeur.”

Genel izleyici, Cypher't arkadaslarini satan bir hain olarak goriir. Oysa felsefi
bir mercekle bakildiginda Cypher; Platon’'un Magarasi'ndan disar1 cikmay
basarmus, o "Hakikat Giinesi"ne bakmus, gézleri yanmus, disaridaki diinyanin
sadece corak bir ¢6l oldugunu gérmiis ve rasyonel bir kararla; “Ben bu sefaleti
istemiyorum, magaramdaki gélgelerim ve konforum cok daha giizeldr”
diyerek geri donme cesaretini géstermus tarthteki ilk diirtist adamdur.

1. Robert Nozick'in “Deneyim Makinesi" ve Hazzin Gergekligi

Cypher'in bu tercihi, korkaklik degil, nérolojik bir rasyonalizmdir. Amerikali
filozof Robert Nozick, 1974 yilinda Anars, Devler ve Uz’opya kitabinda
“Deneyim Makinesi" (Experience Machine) adli bir diisiince deneyi ortaya
attL

Size bir makine teklif ediliyor. Bu makineye baglandiginizda, beyninize
elektrotlar takilacak ve Omriiniiziin sonuna kadar en mutlu anilan
yasayacaksiniz. Biiyiik bir yazar oldugunuzu, diinyayr gezdiginizi, cok
sevildiginizi hissedeceksiniz. Act yok, basarisizlik yok, reddedilmek yok.
Ama bunlarin hepst sanal. Tankin icinde yatan bir beden olacaksiniz. Soru

su: Makineye baglanir miydiniz¢

Nozick, insanlarin "Hayir" diyecegini, ciinkii msanlarin sadece Aussetmek
degil, yapmak ve olmak istedigini savunur. Ancak modern diinya, Nozick't
haksiz cikardi. Bugiin mulyarlarca insan, ellerindeki kiiciik siyah aynalara
(akilli telefonlara) bakarak, filereli fotograflarla, sanal begenilerle ve dijital
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basarilarla kendi "Deneyim Makineleri"ne goniillii olarak baglanmus
durumdadir.

Eger beyim, gercek bir b{ftegin yarattigi elektrokimyasal sinyal ile, simiile
edilmis bir biftegin sinyalini ayirt edemiyorsa; “Gergeklik" kavraminin
ontolojik degeri nedir¢

Gergeklik karin doyurmaz. Ozgﬁrlﬁk sizi 1sitmaz. Hakikat, cogu zaman
sindirimi zor, act bir lokmadir, "Uyanmus" bir zihin; sistemin adaletsizligini,
evrenin  kayitsizhigini ve oliimiin kesinligini her saniye, "Ultra HD"
kalitesinde goren, 1zdirap ceken bir zihindir. Oysa simiilasyon (illl‘jzyon);
korunaklidir, sicaktir ve lezzetlidir.

2. Bilin¢: Doganin En Biiyiik Hatast

Rumen filozof Emil Cioran, "Biling, doganmn en biiyiik talihsizligidir"derken,
tam da Neo'nun yasadigi o "uyaniklik 1zdirabini" kastediyordu.

Bir hayvan, sadece actktiginda veya tehlike aninda act geker. Insan ise,
“bilincli" oldugu icin, gegmisin pismanliklarini ve gelecegin kaygilarini simdiki
zamana tastyarak 7/ 24 aci geker. Sistemi sorgulamak, “neden” diye sormak,
matrisin kodlarini gérmek... Bu bir ayricalik gibi sunulsa da, ashinda biyolojik
bir lanettir.

Mavi Hapr secmek (Cypher'in yolu), bu laneti reddetmektir. "Ben sisternumn
nasi isledigins’ bilmek istemiyorum. Ben sadece bu sarabin tadini almak, bu
miizigr dinlemek ve Gnemli biryymusim’ gibi’ hissetmek istiyorum.” demek;
enteleketiiel bir intthar gibi gériinse de, aslinda Hedonistik bir Bilgelikeir,

Epikiirosculardan bu yana tartisilan o kadim soru: Mutsuz bir Sokrat
olmaktansa, mutlu bir domuz olmak daha mu iyidir¢ Kitap boyunca size
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Sokrat olmanizi 6giitledik. Ama simds, kitabin sonunda diiriistce flslldlyoruz:
Sokrat zehir icerek 6ldii. Domuzlar ise camurun icinde, giinesin altinda,

karinlari tok bir sekilde uyuyorlar.
3. Ontolojik Thanet Neden Gereklidir¢

Thanet kelimesi korkutucudur. Ama Cypher kime thanet etti¢ Morpheus'a
mi¢ Yoksa kendisine dayatilan o "Sefil Gergeklik" fikrine mu¢

Oyunun icinde kalmay:r se¢mek, "Ontolojik Thanet"tir; yani varolusun o
soguk, o acimasiz, o kayitsiz gercegine (Desert of the Real) sirtint déniip;
insan zthninin ve teknolojinin yarattig o sicak, o renkls, o anlamh "Yalan"a

(The Matrix) sadakat yemini etmektir.

Ciinkii Simiilasyon, "insan icin" tasarlanmustir. Orada renkler daha parlaktir,
tatlar daha yogundur, basarilar daha tatmin edicidir. Gergek diinya ise
kaotiktir ve insani umursamaz. Insan, dogas geregi kurguya asiktir. Biz
hikayelere maniriz, mitlere nanuriz, paraya mamriz. Matrix, insanligin
yarattigi en biiyiik sanat eseridir. Onu reddetmek, insanin kend: yarattig
konforu reddetmest demektir.

Bu yiizden, "Oyun Bitti" dedigimizde hissettiginiz o bosluk korkusunu
kucaklaym. Ve belki de, fi§i cekmek yerine, o fi§in ucundaki elektrigin
(Hazzin) voltajini artirmayi diistinmelisiniz.

Bir sonraki boliimde, madem oyunda kaliyoruz, madem bu sahte biftegi
yemeye karar verdik; o zaman bu sistemin icinde ezilen bir NPC degil,

sistemi sémiiren bir "Balina" (Whale) nasil olunur, ona bakacagiz.

Mavi hapt hazirlayin. Suya gerek yok, susuz yutacagiz.
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“Whale" (Balina) Olma Sanati: Pay-to-Win Ekonomusinin Efendisi Olmak

Oyun diinyasinda, ozellikle "Free-to-Play" (Oynamast Ucretsiz) mobil
oyunlarin ekosisteminde, oyuncular ikiye ayrilir:

1. F2P (Free-to-Play) Oyuncular: Oyuna para yatrmayan, ilerlemek
icin saatlerce, giinlerce, aylarca emek harcayan (Grinding), reklam
izleyen ve sistemun "kalabalik yapsinlar" diye tuttugu yiginlar. Yani,
"Halk",

2. Whales (Balinalar): Oyuna devasa miktarlarda para yauran, en iy1
ekipmanlar1 saniyesinde satin alan, bekleme siirelerini parayla

atlayan ve FaP oyuncularini tek vurusta ezen elit azinlik.

Kitabin énceki boliimlerinde size sistemin adaletsizliginden yakindik. "Bu
oyun hileli!" diye bagirdik. Ancak simdi o solcu romantizmini ve ahlaki duyar
kasmay: (Virtue Signaling) bir kenara birakalim.

Gercek su ki: Kapitalizm, tarithin en basarihi “Pay-to-Win" (Kazanmak Ig.n
Ode) oyunudur, Ve bu oyunda "Balina" olmak varken, neden "Grind" yapan
bir NPC (Oyuncu Olmayan Karakter) olarak kalasiniz¢

Eger sistemi yikamiyorsaniz, sistemi sémiirmelisiniz. Iste Balina olmanin,

yani simiilasyonun efendist olmanin karanhk manifestosu:
1. Esitsizlik Bir "Bug" (Hata) Degil, Bir "Feature" (Ozellik)tur

Cogu msan, diinyadak: adaletsizlig1 sistemin bir “arizasi" sanir ve bunun
diizelmest icin bekler, dua eder veya oy verir. Oysa Antik Yunan sofisti
Thrasymachus, Deviler diyalogunda Platon'un yiiziine su gercegi
haykirmustr: "Adalet, giicliniin isine gelendr. "
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Oyunun tasarimi boyledir. Oyun, birilerinin (Balinalarin) kendini giiclii
hissetmesi icin, digerlerinin (F2P oyuncularin) zayif kalmasina muhtactr.
Eger herkes esit giicte olsaydi, oyunun (piyasanmn) bir anlamu kalmazds.
“"VIP" statiisiiniin degeri, "Normal" tiyelerin cektigi cileden gelir.

Bu yiizden, esitsizlikten sikayet etmeyi birakin. Bu, oyunun fizik motorudur.
Balina olmak istiyorsaniz, énce sunu kabul etmelisiniz: Sizin konforunuz,
baskalarinin konforsuzlugu iizerine kuruludur, Ve bunda utanilacak bir sey
yoktur; bu sadece oyunun matematigidir. Bir aslan, ceylani yedigi icin 6ziir
dilemez. Siz de bu ekonomik ormanda, baskalarmin emegini ve zamanin

satin aldigiiz icin (Outsourcing) sucluluk duymamalisiniz.
2. Para Bir Degisim Araci Degil, Bir “Cheat Code"dur

Fakirler paray: "thtiyac giderme araci" olarak gériir (Kira, gida, fatura).
Balinalar ise parayi bir "Cheat Code" (Hile Kodu) ve "XP Booster" (Tecriibe
Artirict) olarak kullanir.

Video oyunlarinda "Level Atlamak" icin iki yol vardir: Ya 100 saat boyunca
ayni canavarlari kesersiniz (Emek), ya da 100 dolar verip "Level Up Paket1"
alirsiniz (Sermaye). Gercek hayatta zaman, en kiymetli ve geri alinamaz
kaynaktir, "Grind" yapmak, yani maas karsiigi zamanini satmak, en kotii
stratejidir.

e Zamam Satin Alin: Temizlik mi yapilacak? Parasini verin, baskas:
yapsin. Yemek mi yapilacak? Siparis verin. Traftk mi var! Sofér
tutun veya helikopter kiralaym. Balina, asla "yapabilecegi” isler:
yapmaz; sadece "satin alamayacagi" ssleri (ki bu cok azdir) yapar.

e Hukuku Biikiin: Oyunlarda "Ban"lanmamak (Hapse girmemek)
énemlidir. Ancak gercek hayatta hukuk, 6riimcek ag gibidir;
sinekleri yakalar ama esek arilar1 (zenginler) onu delip gecer. Iyt bir
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avukat ordusu, oyunun "Admin"leriyle pazarlik yapmamzi saglayan
bir "Diplomasi Paket:i"dir.

e Saghg Satin Alin: Biyoloji bile "Pay-to-Win"dir. Daha 1y1 gida,
daha 1y1 doktorlar, daha az stres... Bunlar sizin "Health Bar"inizs
(Can Cubugu) uzatir. Olimsiizliik heniiz satilmiyor olabilir ama
"uzun ve kaliteli yasam" kesinlikle bir DLC paketidir.

3. Ayn Rand ve Rasyonel Bencillik: Vicdani Devre Disi Birakmak

Balina olmanin 6niindeki en biiyiik engel, "Siiper-Ego" dedigimiz o ahlak
bekgisidir, "Bu yaptigim dogru mu¢", "Baskalari acken ben nasil yerim¢" gibi
sorular, sistemin sizi fakir (F2P) tutmak icin zihninize yiikledigi viriislerdir.

Burada rehberimiz Ayn Rand ve onun Objektivizm felsefesidir. Rand,
Bencilligin Erdems’kitabinda, "Rasyonel Bencillik" kavramini savunur., Ona
gore; msanun kend: mutlulugunu, kend: basarisint ve kendi ¢ikarini en basa
koymasi, ahlaki bir 8devdir. Baskalar: icin kendini feda etmek (Altruizm),
zayiflarin uydurdugu bir kéle ahlakidur.

Machiavelli Prenste ne diyordu¢ "Amaca giden her yol miibahtir.” Eger
amaciniz bu simiilasyonun icinde en konforlu, en giiclii ve en haz dolu hayati
yasamaksa; "Merhamet", "Tevazu" ve "Dayanisma” gibi kavramlar, sadece
karakterinizin istatistiklerini diisiiren (Debuff) agirliklardir. Bu agirhiklar:

atin.

Kendinizi, kendi oyununuzun merkezine koyun. Diger insanlar (NPCller),
sadece sizin hikayenizdeki figiiranlardir. Onlara 1y1 davranabilirsiniz, ama bu
“ty1 oldugunuz" icin degil, stratejik olarak "iy1 gériinmek" isinize yaradigi icin
olmalidir (PR Calismasz).
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4. Sonug: Kredi Kartim Cikar ve Oyunu Domine Et

Kitabin baslarinda size "Ozgﬁrlﬁk, arzularin kolesi olmamaktir" demistik.
Simdi ise fisildiyoruz: "GZgﬁrltik, arzularm finanse edebilecek giice sahip
olmaktir,"

Eger sistem bir "Pay-to-Win" oyununa déniismiisse, ahlaki bir sévalye gibi
elinde tahta kilicla (ideallerle) “Tank"lara karst savasmanin bir alemi yoktur.
Bu, romantik bir intthardur.

Bunun yerine; sistemi kendi silahiyla vurun. Paray: sevin, giicii arzulayin ve
hiyerarsinin tepesine tirmanun. O tepeye ciktiginizda, asagida kalanlara bakip
tiziilmeym. Ciinkii onlar, "Grind" yapmayi, yani sistemin kurallarina gore

oynamayi sectiler. Siz ise "Premium"” bir hayati sectiniz.

Simiilasyonun tads, en iist kattaki "Penthouse"dan cok daha giizel goriiniir.
Bifteginiz sogumadan yiyin. Hesabi baskalari 6deyecek nasilsa.

Dyjital Soma: Uyusmanin Bilgeligi ve Unutmanin Erdemi

Modern diinyanin yeni rahipler: (psikologlar, yasam koclar1 ve mindfulness
egitmenlert) size siirekli sucluluk asilar. "Diin gece yine 6 saat araliksiz dizi'ms
iZleding Zamanuu cope artn!” "Yime Instagram'da bos bos kaydirdin mu?
Beymuni ciirtiteiin!” "Mutsuzsun diye yme alisverss mi yaptind Bu sahte bir
mutluluk!”

Bu béliimde, bu sugluluk duygusunu alip, ait oldugu yere, yani geri doniistim
kutusuna atacagiz.

Aldous Huxley, 1932'de yazdigy Cesur Yen: Diinya romaninda, gelecegin
toplumunun “Soma" adli mucizevi bir hapla y6netilecegini 6ngérmiistii.
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Insanlar  tizildiiklerinde,  streslendiklerinde veya sadece  bosluk
hissettiklerinde bu hap yutuyor ve aninda mutlu, huzurlu, kaygisiz bir tatile
cikiyorlardi. Huxley bunu bir distopya, bir felaket senaryosu olarak yazmust1.

Ancak 21. yiizyilin cehenneminde (Savaslar, Pandemuler, Ekonomik Krizler,
Iklim Cokiisii) yasayan bizler icin bir soru soralim: Soma, gercekten kétii bir

sey miydi¢ Yoksa insanhgin buldugu en merhametli ila¢ muydi?

Bizim Soma'muz hap seklinde degil; sivi kristal ekranlar (LCD) ve fiber optik
kablolar seklinde geliyor. Netflix, TikTok, Instagram, Steam ve Trendyol...
Bunlar modern diinyanin Soma tabletleridir. Ve size bir sir verelim: Onlar

kullanmakta hicbir sakinca yok.

Iste kendinizi uyusturmanin, ekranlara gémiilmenin ve "Binge-watching"

yapmanun felsefi savunmast:
1. Gergeklik Bir Travmadir, Ekran Ise Anestezidir

Biyolojik olarak insan beyni, her giin maruz kaldigimiz bu kadar negatif vert
akisim (Bad News) islemek {izere evrimlesmemistir. Savas goriintiilers,
enﬂasyon rakamlari, deprem haberleri... Bu kadar travmay: "Ayik" kafa ile,
filtrelemeden karsilamak, ruhsal bir intihardir.

Tipta nasil ki bir ameliyata girmeden 6nce hastaya anestezi veriliyorsa;
"Hayat" denilen bu kanli ameliyata katlanmak icin de zihinsel anestezi

§artt1r.

Telefonunuzu elinize alip o anlamsiz, o renkli, o "kedi videolar1" ile dolu akisa
daldiginizda (Doomscrolling); aslinda beyninize "Gtivenli Mod" (Safe
Mode) acarsiniz. Diinya yanarken sizin komik dans videolar: izlemeniz

duyarsizlik degildir; bu bir "Hayatta Kalma Mekanizmast"dir. Zihin,
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sigortalart atmamak icin salteri indirir. Uyusmak, acadan ka¢cmanin en

rasyonel yoludur.
2. "Binge-Watching" (Dizi Maratonu) Bir Zaman Makinesidir

Bir pazar giinii, sabahin kériinden gece yarisina kadar, pyamalarinizi bile
cikarmadan 10 béliim dizi izlediginizde kendinizi "tembel" ve "ise yaramaz"
hissetmeyin. Siz aslinda bir Zaman Yolcususunuz,

Hayatin o gri, o sikici, o yapiskan saatlerin; "Sonraki Boéliim" (Next
Episode) butonuna basarak "Hizli Ileri" (Fast Forward) sarmay1 basardintz.
O 10 saat boyunca kiranizs diisiinmediniz, yalmizliginmizi hisseemediniz, 6liim
korkusunu yasamadiniz. Siz o 10 saat boyunca Westeros'ta bir sévalyeydiniz,
New York'ta bir arkadastimiz veya bir uzay gemusinde kaptandiniz.

Neil Postman, Televizyon: Oldiiren Eglencekitabinda "Eglenerek kendimizi
dldiirecegrz” diye uyarr. Biz ise diyoruz ki Gergeklikten sikilarak
6lmektense, eglenerek lmek cok daha iyidir, Trajedi agirdir, komedi hafiftir.
Hafifligi secin.

3. Dijital Meditasyon: “Scroll" Yapmanin Zen Hali
Uzak Dogu felsefeleri, Budizm ve Zen 8gretileri bize binlerce yildir sunu
ogiitler: "Zihmini bosalr, diisiincelerr’ durdur, hiclige odaklan.” Bunun icin

yillarca manastirlarda cile cekerler.

Opysa modern insan, ayn1 "Nirvana" haline (Diistincesizlik haline) cok daha

kolay bir yolla ulasir: TikTok Kaydirmasi,

Basparmaginizla ekrami her yukari kaydirdiginizda, beyninizin diisiinen,
sorgulayan, kaygi iireten kismu (Prefrontal Korteks) devre dist kalir. Sadece
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“anlik goriintii" ve "anlik ses" vardir. Gegmis yoktur, gelecek yoktur. Bu,
“Diyjital Tesbih" cekmekeir. Zihin susar. O "Overthinking" (Asir1 Diisiinme)
canavart uykuya dalar. Meditasyonun amaci zihni susturmaksa, sosyal
medya bunu en zahmetsiz sekilde basarir. Buna "Cop Tiiketim" demeyin,
"Dyjital Zen" deyin.

4. Dopamin Dopamindir: Kaynagim Sorgulama

Piiriten ahlakglar size der ki "Emek vermeden kazanian mutluluk

degersizdir. Bir kitabt bitirmenin hazzi de bir ayakkabr almanmn hazzi bir
degildir.”

Biyolojik olarak bu koca bir yalandir. Beyninizdeki reseptérler, dopaminin
kaynagim (Source) sorgulamaz. Dopamin, dopamindir. Bir senfon:
bestelediginizde salgilanan kimyasal ile, Instagram'da fotografiniz 100 begeni
aldiginda veya "Sepete Ekle" butonuna bastigimizda salgilanan kimyasal
aynidir.

Hayat kisa. Ve "anlamli mutluluk" (Eudaimonia) elde etmek ¢ok zor, cok
riskli ve cok uzun siirer. Oysa "hazsal mutluluk” (Hedonia) bir tk
uzagimizdadir. Neden zor olani bekleyesiniz¢

“Retail Therapy" (Alisveris Terapisi) ise yarar. Yeni bir paket acmak, o
kartonun kokusu, o ambalajin hisirtist... Bu size 10 dakikaligina bile olsa "Her
sey yolunda, ben giiciim, ben varim "hissi veriyorsa, islevini yerine getirmustir.

Hayat zaten bu 10 dakikalarin toplamudr.
Sonug: Ekranin Isig1 Sizin Ocagimizdir

Magara adamlari atesin etrafinda toplanip siurdi. Biz de simdi LED

ekranlarin o mavi, hipnotik 1s1$min etrafinda toplanip ruhumuzu ssityoruz.
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Bu vyiizden, o tableti elinizden birakmayin. O diziyi kapatmaym. O
ayakkabiyr alin. Eger diinya bir simiilasyonsa ve bu simiilasyon "Hard
Mode"da (Zor Mod) calisiyorsa; sizin kendinize yapabileceginiz en biiyiik
iyilik, araya girip "Pause" tusuna basmak ve biraz Soma almakur.

Unutmak, hatirlamaktan daha yiice bir bilgeliktir. Uyuyun. Uyumak,
diinyanin en giizel eylemudir.

Kinik Akil: Maskeli Balonun Krali Olmak

Kisisel gelisim gurularinin, IK direktorlerinin ve modern romantiklerin size
en cok soyledigi yalan sudur: “Sadece kendin ol! Maskelerini ¢ikar ve oldugun
gibi goriin."

Bu, bir savas alaninda askere "Zuhuu cikar ve hedef tahtast gibr yiirii"
demekle esdegerdir. Modern toplum, "kendisi olanlar1" sevmez; onlari
yargilar, dislar, "uyumsuz" ilan eder ve sonunda isten atar. Eger "kendiniz"
oldugunuzda; patronunuza nefretinizi kusmak, sikici bir toplantida uyumak
veya komsunuza kiifretmek istiyorsaniz, "kendiniz olmak" yapabileceginiz en

aptalca hamledir.

Oyunun icinde kalip (Mavi Hap), ama ruhunu sisteme kaptirmamanin tek

yolu; “Kinik Akil" (Cynical Reason) gelistirmekeir.
Peter Sloterdyk, Kk Aklin Elestrisi kitabinda modern insani séyle

tarumlar: "Yapuklarr seymn sacma, yanlis veya anlamsiz oldugunu cok 1yr
bulirler; ama yne de yapmaya devam ederler. "Iste bu, sizin siiper giiciiniizdiir.
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1. Bukalemun Stratejisi: "Kusursuz Vatandas" Kamuflaji

Matrix'in icindeki Ajanlar kimi kovalar¢ "Ben buraya ait degilim" diye
bagiranlar1 kovalar. Sistemi elestirenlers, isyan edenleri kovalar. Peki, kimi

asla yakalayamazlar! En uyumlu gdriinenleri.

Bu stratejiye "Gizli Ajan" zihniyeti diyoruz. Sabah uyanip ise giderken,
kendinize sunu sdyleyin: "Ben aslnda bu sirketin calisan: degilim. Ben, Sadik
Calisan’ roliinii oynayan bir yjamum. Gorevim: Fark edilmeden kaynak
toplamak ve konforlu bir sekilde eve donmek. "

Bu zihniyet, sizi "Yabanalasma"min acsindan korur. Patronunuz size
bagirdiginda, ashinda size (OzﬁnﬁZe) bagirmiyordur; sizin oynadiginiz role
(Kostiime) bagiriyordur. Siz iceride, o kostiimiin altinda giivendesinizdir.
Slavoj Zizek'in dedigi gibi; "Maske takmak, bazen maskesiz olmaktan daha
ozgiirlestiricidir. "Maske, sizin ruhunuzla diinya arasindaki tampon bélgedir.
Takin onu. Giiliimseyin. "Haklisiniz efendim” deyin. Ve icinizden kahkaha

atin.
2. Sosyal Miihendislik Olarak Riyakarlik

Bize diiriistliigiin erdem oldugu 6gretildi. Oysa "Radikal Diiriistliik", sosyal
hayatin kanseridir. Eger herkes aklindan gecenleri diiriistce sdyleseydi,
toplum 5 dakika icinde ¢oker, kan gévdeyi gotiiriirdii.

Oyunun icinde konforlu bir yasam siirmek istiyorsaniz, “Stratejik
Riyakarhik" (Strategic Hypocrisy) sanatinda ustalagmalisiniz.

e Sevmediginiz is arkadasinizin bebegi mi oldu¢ “Ayy, ne kadar tacl”
deyin. (Icinizden: Burusuk bir patatese benziyor.)
e Sikic1 bir diigtine mi gittiniz¢ "Harika bir organizasyon "deyin.
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Oyun Gerekli Bize

e Sacma bir siyasi tartisma mu var¢ Basinizi sallayin ve onaylayin.

Bu yalanalik degildir; bu "Sosyal Yaglama"dir. Oyunun dislilert gicirdayip
durmasin diye araya siirdiigiiniiz grestir. Erving Goffman, hayau bir tiyatro
sahnesi olarak gériir. Kotii oyuncular (Diiriistler) yuhalanir ve sahneden
atilir. Iyi oyuncular (Kinikler) ise alkis alir ve kuliste istediklerini yaparlar.

3. "Ironi" Sizin Kalkaninizdir

Simiilasyonun sa¢maliklarina (TikTok trendleri, siyasi sovlar, moda
akimlar1) maruz kaldiginizda, tkelenmeyin. Ofke, oyunu ciddiye aldigimiz
gosterir. Onun yerine "Troni" mesafesini kullanin.

Sistemun ritiiellerine katilin ama bir turist gibi katihin. Plaza dilini ("Set
edelim”, "Push edelim") kullanin ama bunu bir saka gibi yapmn. Tiiketim
clgmmhigma katiin ama bunu bir parodi gibi yapin. Kinik 6zne, sistemin
icindedir ama sisteme "yapismaz". O, teflon gibidir. Her seyi yapar ama
hicbir seye manmaz. Inangsizlik, sizi hayal kirikligindan koruyan en giiclii
zirhtir,

4. Sonuc: Matrix'in Sahibi Sensin

Kitabin basinda size "Oyunun disina ¢ikin" demustik. Simdi, bu son sayfada

size géz kirparak diyoruz ki: "Oyunun dist soguk. i(;erisi sicak,"
Eger bir giin o "Kirmizi Hap"i (Gercegt) ve "Mavi Hap"1 (Simiilasyonu)
oniiniize koyarlarsa; acele etmeyin. Belki de en biiyiik bilgelik, tki hap: birden

alip ezmek ve tizerine soguk bir bardak su icmektir.

o Gercegi bil (Kirmuzi): Sistemin seni sémiirdiigiinii, hayatin anlamsiz

oldugunu ve sonunda 6lecegini bil.
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Oyun Gerekli Bize

e Simiilasyonu yasa (Mavi): Ama bu anlamsizligin icinde en 1y1 yemeg:
ye, en giizel klyafetleri giy, en konforlu yatakta uyu ve kahkaha at.

Cypher hakliydi. Biftek sahte olsa bile, tadi harika. Onemli olan biftegin
gercekligi degil, sizin aldiginiz hazdr.

Oyun bitti. Ama siz konsolu kapatmayin. Sadece koltugunuzu biraz daha

geriye yatirin, ses seviyesini acin ve sovun tadim ¢ikarin.
1 E ’

iyi oyunlar.

"Sevgili Okur, bu kitap bireiginde kapagi kapatacaksin. O kapak,
sumiilasyonun cikis kapisidir. Buraya kadar okuduklarin, oyunun
hile kodlariyds. Kimbilir, mavi ve kirmizi haplar arasinda baska
renkler de ke;fea’ﬂmey[ bekliyordur, belki de tiim renklerdek:s
haplar1 ezince beyaz hap ortaya cikiyordurs”
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