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Yazar Hakkinda

Ed Halter New York'ta yasayan bir elestirmen ve kuratdr. Yazilar
Arthur, The Believer, Cinema Scope, Kunstforum, Millennium
FilmJournal, Moving Image Source, Rhizome, the Village Voice ve
baska yerlerde yayimlandi. 1995'ten 2005’e kadar New York Under-
ground Film Festivalini programladi ve yénetti ve Brooklyn Acad-
emy of Music, Cinematexas, Eyebeam, the Flaherty Film Seminar,
the Museum of Modern Art ve San Francisco Cinematheque igin
film gosterimleri ve sergiler organize etti. Bard College’da Film
ve Elektronik Sanatlar departmaninda 6gretmenlik yapmaktadir.
Ayrica Harvard, NYU, Yale gibi okullarda ders vermistir. Kitabi
“Savas Temali Oyun Kultird” Thunder's Mouth Press tarafindan
2006'da yayimlandi. Andrea Grover’'la birlikte Bir Mikrosinema
Kitabi: Kicuk Sinemalarin Kisa Tarihi adli kitabin editérlagana
yapmaktadir. Brooklyn, New York'ta film ve elektronik sanatin
bulusma noktasi olan Light Industry’nin kurucusu ve direktdr.
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Tesekkdar

Bu kitapta yer verilen rdportajlarin bazilari, Pasqua Vorgia ve
Mihalis Gripiotis tarafindan, sanal gerceklik ve Amerikan ordusu
hakkinda bir belgesel olan WW YV i¢in yapilmistir. WWYV ve bu ki-
tapta bircok ortak konu yer aliyor. Bu nedenle yaptigimiz arastirma-
lari paylastik: Bu ortaklasa calisma kapsaminda ICT'yi de birlikte
ziyaret ettik. Pasqua Vorgia ve Mihalis Gripiotis e, comertlikleri,
onerileri ve dostluklari nedeniyle tesekkiir ederim.

Bu kitap 2002 yilinda Village Voice'de yayinlanacak bir makale olarak
basladi. Ardindan Universitelerde, sanat merkezlerinde ve film festival-
lerinde gerceklestirilen bir dizi multimedya konferansa dénisti. Bu ve-
sileyle, ilk makaleye yol gésteren Voice editorleri Dennis Lim ve Laura
Sinagraya; konferans fikrini ortaya atan Peggy Ahwesh’e ve konferans-
lara ev sahipligi yapan Cinematexas, Austin'den Spencer Parsons’a, New
York Universitesinden Matt Wolfa, New School'dan McKenzie Wark’a,
Utrecht Impakt Festival'den Arjon Dunnewind®, Dublin Anthology
Books'tan Cecilia Dougherty’ye, Liverpool FACT Centre'dan Michael
Connor a, Toronto Images Festival'den Chris Gelunan’aNew YorkJapan
Kultir Demeginden Alexandra Munroe'ya ve Brooklyn Ocularis'ten
Lauren Cornelle 6zel tesekkirlerimi sunarim.

Cory Arcangel, Leah Gilliam, Mathias Fiichs, Ed Park, Alexander
Galloway, Joseph Weisenthal, Keith Sanborn, Linda Hoaglund,
Kendra Gaeta, Garrett Scott, Kevin Jerome Everson, Jacqueline
Goss, Maureenjohnston, Seth Price, Michael Galinsky, Suki Stetson
Hawley, Tom Kearney, Shawn Reddick, Lisa Halter, Elisabeth
Subrin, Andrea Morgan, Laris Kreslins, James Fotopoulos, the
Aurora Picture Show ve 0zellikle de Thomas Beard’a 6nemli yar-
dimlari, destekleri ve tavsiyelerinden dolayi, Tina ve Ron Halter’a
ise bana bir Atari aldiklari icin mennettarim...

James Fitzgerald Agency'den James Fitzgerald ve Avalon/
Thunder’s Mouth’tanJohn Oakes’a 6zel bir tesekkiir borgluyum.
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Johan Huizinga, 1938 tarihli Homo Ludens kitabinda “Kultarin
genel sorunlarint ele alanlar, akincilar tarafindan kesfedilmeyen
bolgeleri incelemek zorundadir” der. “TUm bilgi eksikliklerimi ka-
patmak mumkin degildi. Yayazacaktim ya da yazmayacaktim. Ben
yazmaya karar verdim.
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Amerikan Ordusu Savasa Giriyor

2003 yilinin May s ayi ortalarinda Amerikan ordusu Los Angeles’i
isgal etti. Haberlerde genis yer bulan daha bliylik kapsamli bir
harekatin bir parcasi olmasina ragmen, bu haber buyiuk medya
kuruluslarinin pek ilgisini cekmedi. Bir grup Black Hawk helikop-
ter, California’nin mavi gokyutzinden stzilerek sehir merkezinin
Uzerinde dolastiktan sonra saskin yayalarin bakislari arasinda Los
Angeles Konferans Merkezinin camla kapli ana binasinin tepesin-
de turalamaya basladi. Yesil kamuflaj kiyafetleri icindeki, makineli
silahli Amerikan 6zel harekat timleri helikopterlerden binanin ¢a-
tisina konduktan sonra halatlarla duvarlardan asagi inerek merke-
zin girisine saldirdi. Kimi sivillerin saskin gozlerle olanlari izleme-
ye basladigi, kimilerinin ise ne olur ne olmaz diyerek kactigi Pico
Bulvari ndaki trafik kesildi; kimsenin birliklerin bir sarbon tehdidi,
kirlibomba, uyuyan hiicre ya da ‘Bizden Nefret Edenler’in bati kiil-
tirine yonelik olasi bir saldirisiyla basa ¢ikmak amaciyla burada
bulundugundan kuskusu yoktu. Baskan Bush'in lIrak’taki savasin
bittigini aciklamasinin Gzerinden daha iki hafta gegmemisken, tero-
re karsl savasta yeni bir cephe mi agilmisti? Hem de global eglence
sektérunin kalbinde?

Hem evet, hem de hayir.

Sonucta burasi Los Angeles’'ti. Bu nedenle 6gle yemegi i¢in so-
kaklara dokilen kalabalik, Konferans Merkezine ilerleyen asker-
leri takip eden, sakin gérinimliu kameramanlari fark edecek kadar
medyaya aliskindi. Ve de helikopterin, Uzerinde bir askerin yuza,
Amerikan ordusunun amblemi ve “Giglenin. Ozgiirligi Savunun”
sloganinin bulundugu biydk bir reklam panosunun bulundugu bir
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10 1ISavas Temali Oyun Kaltird

binanin Gizerinde durmayi tercih etmesine... Panonunsolunabakan
insanlar konferans merkezinin girisinde de ilkinden farkli, ancak en
az okadar tanidik, devasa boyutlarda bir baska panonui durdugunu
gorebilirdi: Atari’'nin tg¢ parcali sik logosu.

Ordunun burada bulunma nedeni Ulke glivenligini lorumak degil-
di; en azindan dogrudan. Ozel time, giderek biyliyen tideo oyunlari
sektérinun en blyuk fuari olan Electronic Entertainnent Expo’yu,
diger adiyla E3'U isgal emri verilmisti. Gérevleri, Amerikan ordusu
tarafindan insanlari askere gitmeye tesvik etmek armayla gelistiri-
len ve su ana dek oyunculardan, elestirmenlerden ve oyun sektoéri
profesyonellerinden ¢cok olumlu tepkiler alan modern bir bilgisayar
oyunu olan America's Army’nin yeni versiyonunu taratmakti. Usta-
liklatasarlanmis bir FPS (diinya genelinde ¢cok yayginolan gevrimigi
antiterorist fantezi oyunu Counter-Strike’h ayni tirden) oyunu olan
America's Army, biryil dnce, 4 Temmuz 2002 tarihinde piyasaya su-
rilmasti. Oyun, 6zel timin resmi askere alma sitesi olan GoArmy.
com’dan Ucretsiz olarak indirilebiliyordu. Oyunla ilg.lenenler, yerel
askerlik subelerine giderek, akillicapaketlenmisbir oyun CD sini tic-
retsiz olarak alabiliyorya dabir dizi oyun dergisinden edinebiliyordu.
ilkiki ay icerisinde 2.5 milyondan fazla indirilen America'sArmy, Kisa
strede oyun c¢evrelerinde bir fenomen halini aldi. Bilgisayar basinda
saatler gegirmekten carpal tunnell sendromuna yakalanan insanlar,
internet oyunlarina merakhlarin bulustugu forum sitelerinde haf-
talarca bu oyunu konusarak herkesce duyulmasini sagladi. 2002'de
E3'te yapilan tanitimin ardindan en az sekiz oyun dergisi America’
Army yi fuarin en iyi oyunu 6dulune deger buldu. Sadece, keskin
elestirileriyle taninan oyun kultird sitesi Penny Arcade, oyunu
“Amerikan vatandaslarinin édedigi vergilerin en kot kullanimi” ilan
etti. TechTV spikerleri de “Bir milyonu askin oyun meraklisi, ordu-
ya, kendilerine bedava bir FPS oyunu sundugu igin tesekkir borglu”
sozleriyle 6fke kustu. 2005 yilma gelindiginde, America’s Army’nin
kayith kullanicilarinin sayisi bes milyonu asmisti. Ordu birdenbire
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cool bir kurum hélini alivermisti. Dogrusu oyunu gelistirmek icin
yedi milyon dolardan fazla para harcamisti; dolayisiyla bu yolla bir
dlcide de olsa tanitim yapmalari fena bir sey degildi.

Oyun da, tipki geleneksel ordu tisortleri ve tampon ¢ikartmalari
gibi -ama ¢ok daha sik bir sekilde- markanin taninirhgini artirmay
amagclayan yaratici, kapsamli, bagimhilik yaratici bir paket halinde
sunulan bir yontemdi. Ordu Oyun Projeleri Bélumu Baskan Yar-
dimcisi Binbasi Chris Chambers, Mac Observera yaptigi agiklama-
da, “Bunun anlami” diyordu, “Orduya ulasma firsati bulamayan
Amerikalilara bizim ulasmamizdir. Video oyunlarini bu baglantiyi
sajlamak amaciyla kullandik. Harika bir oyun yarattigimizi bili-
yoruz. Ancak oyun ordudaki askerler ve davranis bicimlerine dair
anlattiklari seyler agisindan da harika.” Bu baglantilar arasinda in-
ternet kafelerde gergeklestirilen halka acik America's Army turnuva-
lari, tavan arasi LAN partileri (Oyuncular bilgisayarlarini birbirine
baglayarak kigik bir network olusturuyordu), fuarlar ve ordunun
Uzerinde ordunun logosu bulunan, i¢i orduya katilmak igin gerekli
brosirler, ev esantiyonlarla dolu Hummer cipleriyle dolasan kelle
avcilarinin oyuncularla bir araya gelebilecegi diger lokaller vardi.

E3'teki geleneksel tanitim gosterileri kostumlu karakterler, Gn-
ltlerin katild1§1 paneller, esantiyonlar ve dstrojen diskinu kalaba-
liklari cekmekte kullanilan kadin aktris-modellerden secilen “stand
bebekleri’nden olusurdu. Ordu ise, zaten buyik bir tn kazanmis
bulunan imaj Grtnlerinin sonuncusu olan Americas Army: Operati-
ons oyunun tanitimi igin E3 2003 fuar alaninda “Savas Bélgesindeki
Yarallarin Tahliyesi” adi verilen bir manevra sahneledi. Kurulan bir
Ortadogu kenti dekorunun catisindan fuar alanina inen askerler,
Uniformal bir mankeni kurtararak maket binanin girisine dek ta-
sidi. Binanin tepesinde Americas Army’nin kirmizi, beyaz ve mavi
renklerden olusan logosu duruyordu. Sol bacaginda kan rengi leke-

ler bulunan ve ha@g@gﬁlhﬁij%ﬂé‘d ﬁ%"i\/}’?ﬁtbﬁ%ﬁ/}’dﬂéﬂﬁlj olan manken,



Savas Temali Oyun Kdiltdra

yarali askeri temsil ediyordu. Manevra kapsaminda askerlerbirbirle-
rine emirler yagdiriyordu. Catisma sesleri arasinda mankeni guvenli
bir yere tasiyan alti kisilik ekipteki askerlerden biri “K&tl adamlar
gelmeyi devam ediyor. Defterlerini durelim!” diye bagiriyordu.

Kotd adamlar... Gunimiuzde bu terim disman askerleri tanimla-
makta kullanilan standart ordu jargonu halini aldi. Irak’taki direnis,
Afganistan’da devam eden ¢atismalar ve terdre karsi strdirilen genel
savas gibi kafa karistiracak kadar genis ¢apli olasi diismanlara tek bir
isimvermenin dilsel agidan yararli oldu§u su gdétirmez. K6t adamlar
El Kaide militanlari da, Irakh direnisciler de, yagmacilar da, Taliban
liderleri de, Amerikan birliklerinin bulundugu herhangi bir yerdeki
herhangi bir direnis unsuru da olabilir. Bu s6zu E3 kapsaminda du-
yanlar, bu esnek deyimin kdkeninin video oyunlarina dayanip dayan-
madigini disinmeden edemiyordu.

Doom, Tomb Raider, Resident Evil ve Halo gibi oyunlarda “K&ti
adamlar”i katlederek yetisen bir kusak agisindan, uzaylilar icin kul-
lanilan bu deyimi iraklilara uyarlayarak diismani seytanlastirmak
dogal, hatta i¢cten ice rahatlatici bir seydi. Bu deyim, bakis aginiza
bagh olarak hem savasin korkung¢lugunu hem de bunun yapilmasi
gereken bir is oldugunu goésteriyordu.

Americas Army oyundaki diismanlan tanimlamakicin cok daha resm?t
bir askerijargon olan disman gigler ifadesini kullaniyordu. Bu ifade de
“kotd adamlarla ayni islevi gériyordu. Hem birokratik bir bilimsel-
likle canh hedeflerin insan gibi degerlendirilmesini engelliyor, hem de
cocuksu birkibiricermiyordu. Americas Army oyununda ag araciliiyla
birbirine baglanan timler birbiriyle savastiginda ilging bir sey meydana
geliyordu. Rakibinizin ekibi, size dusman birlikler seklinde (Amerikan
birliklerinden biraz daha esmer ve genellikle biyikl) gériniyordu.
Ayni sekilde, rakibiniz de sizi disman birlikler olarak gériiyordu. Boy-
lece oyuncularin tamami Amerikan ordusunun bir Uyesi olarak (Yeni
versiyonlarda VereisshRDk itgh dfsivol dttds:degntewagabiliyordu. Yani, her
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zaman igin dogru tarafta yer almis oluyordunuz.

Tsin asli, internet sayesinde Americas Army ye. katilanlarin biyuk
bolumu Amerikal degildi. Americas Army internet sitesindeki en
stk sorulardan biri “Amerika’da yasamiyorum. Yine de oynayabilir
miyim?” oluyordu. Bu kisilere verilen yanit suydu: “Evet, Avrupa'da
da resmi sunucularimiz bulunuyor! Americas Army oynayabilecek
kisiler konusunda hicbir kisitlama yok. Tum dinyanin Amerikan
ordusunu ne kadar harika oldugunu gérmesini istiyoruz.”

Gerceklik Hissi

Elbette ki o glin E3’te kotii adamlar yoktu. Americas Army’nin
E3'te gergeklestirdigi gosteri, gercek ile hayali, canli ile sanal arasin-
daki ¢izgiyi bulaniklastirmak amaci tasiyordu. Ordu gercek askerler
aracilijiyla sahte bir savas alani yaratmis, kameralar ve gazeteciler
icin sergilenen gercek manevralarla bir mankeni kurtarmisti. iletil-
mek istenen mesaj, Americas Army’nin ne kadar “ger¢ekg¢i” olduguy-
du; bu kavram 2000 sonrasi oyun piyasasinda Army’nin yani sira
Microsoft, Rock-star, Electronic Arts ve diger oyun yapimcilarinin
da dilinden dismez olmustu. Ancak birgok basarili satis 6zelligi gibi
“gercekgilik” de oldukcga kaygan bir terimdi. Bu s6z Playstation-2,
Xbox gibi simdiye dek goriilmemis kalitede grafikler iceren yeni ne-
sil oyun konsollarinin artan géruntu kalitesi anlamina gelebilirdi. Ya
da oyunun yapay zekasinin -bilgisayara karsi oynayan oyuncunun
rakibini kontrol eden programin- ne kadar ileri dizeyde oldugunu
gosterebilirdi. Hatta sanatsal ayrintilarin -trafik guraltusa, sokaklar-
daki copler, yapay zeka tarafindan kontrol edilen yardimci oyuncu-
larin yorumlari- zenginligi anlaminda da kullanilabilirdi.

Ozellikle savas oyunlari icin ise gercek unsurlarla tutarhilik anla-
mina da gelebilirdi: Gergek cografi bélgeler, belirli miktarda mermi
attiktan sonra tekrar doldurulmadan ateslenemeyen silahlar, flize-

lerin gercek flzglerle, aysp @%ersigy_mttggg%gglgg&reket etmesi...
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Americas Army’de bunlarin hepsi, hatta Afganistan Savasi sayesin-
de daha da fazlasi vardi. Savas gorintilerine cok sik rastlanmayan
bu dénemde, Americas Army, haber bilteni gérinimi altinda,
cepheden 6zel gérintiler sunuyordu. Oyunun arka planlarinin bir
kismi, Afganistan’da cekilen video goruntilerinden olusturulmus-
tu. Oyunun resmfi sitesinde, Americas Army oyununun gelecekteki
zaferlerinde kullanilabilecek fikirler ve bilgiler sundugu belirtilen,
gercek bir Amerikan askeri tarafindan kaleme alinan bir "Afganistan
Hikayeleri” ginliga bile vardi. Butun bunlar, medyada Afganistan
savasinin gorintilerinin pek yer bulamadigi bir donemde meyda-
na geliyordu; savas konusunda bilgi acligi ¢ceken zihinler, ordunun
kendi halkla iliskiler hedefleri dogrultusunda yeniden sekillendiri-
len, Orta Asya'daki neresi oldugu belirsiz bir operasyon gérintileri
aracthgiyla tatmin edilebilirdi.

Americas Army nin Amerikan ordusundaki gercek askerlerle ben-
zerliginin vurgulanmasi, oyunun dnemli boyutlarindan biriydi. Oyu-
nun son versiyonlarinda, oyunu oynayan gercek askerlere 6zel bir
cevrimici kiyak da yapiliyordu. Gegerli bir askeri e-posta girmeleri
durumunda, oyuncunun gercek bir asker oldugunu géstermek ama-
clyla gevrimici avatarlarinda ordunun sari yildizli logosu dayer aliyor-
du. Amerikan Ordusu halkla iliskilerbélumunin agiklamalarinagére,
2005 bagsi itibariyle, 6 bini askm asker, Americas Army aleminde sari
yildizlariyla boy gosteriyor, oyunun sohbet 6zelligi aracihgiyla "diger
oyunculara gercek askerlik hikayeleri anlatabiliyordu.”

E3’'te sergilenen ve ¢evrimici olarak dagitilan promosyon fragma-
ninda, oyunun tasarimcilari, gercek Amerikan ordusuyla ne kadar ya-
kin bir isbirligi yurattiklerini vurguluyordu. Video montajlar, oyun-
daki egitim alanlarinin, gercek ordunun egitim alanlari 6rnek alinarak
gelistirildigini gosteriyordu. Hatta kimi karelerde gercegiyle sanalini
birbirinden ayirmakbile mimkin olmuyordu. Oyunun énemli 6zel-
liklerinden biri de oyuncularin ordunun resmi direktiflerine uyma
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yukimlilugiydi. Ornedin bir asker arkadasinizi vurdugunuzda, oy-
nadiginiz karakter kendini on dakika boyunca bir hiicrede buluyor-
du. Oyuna devam edemediginiz bu siire boyunca, fonda hizinli bir
armonika melodisi duyuluyordu. Dolayisiyla, ister bilerek, ister tesa-
difen olsun, ordu, Bush un terére karsi savasinin stratejik bir unsuru-
nu yuratiyordu: Amerikalilar’in zihinlerini ve kalplerini kazanmaya
yonelik halkla iliskiler cephesini... America's Army, ordu blnyesin-
deki asker? dgrenciler, arastirmacilardan olusan Modelleme, Sanal
Ortamlar ve Similasyon Merkezi, California Monterrey'deki Deniz
Akademisindeki arastirmacilar tarafindan hazirlanmis olmasina rag-
men, Tom Clancy'den Harry Pottera dek birgok ticari oyun tarafin-
dan dakullanilan Unreal Engine’den uyarlanmisti. Programin tanitimi
Nintendo, Philip Morris, Kellogg’s, Heinz, Disney, McDonald’s gibi
bircok Unli marka adina kampanyalar ylruten kiresel reklamcilik
devi Leo Burnett Worldwide tarafindan gerceklestirilmisti. Leo Bur-
nett, 2000 yilinda “Tek Ordu” kampanyasini baslatarak, cevrimici
ilanlar, askere kayit sitesi, egitim kamplarinda yasananlar hakkindaki
reality TV tarzi internet dizileriyle, ordunun internete adim atmasini
saglamisti. Leo Burnett’in ordu ic¢in hazirladigi internet ilanlarindan
birinde “Oyun oynamay! birakmaya hazirsaniz” deniliyordu, “sizi
bekliyoruz.” 2005'e gelindiginde, ordu Bumett ile yillik 200 milyon
dolarhik bir reklam anlagsmasi imzaladi. Bu rakam, bir resmi7 kurum ta-
rafindan yapilan en yiksek reklam harcamasiydi.

Ordu Universite Turlari, Lollapalooza Miizik Festivalinde kurulan
tiameRiot oyun cadiri, Sokaklara Cikiyoruz Kampanyasi gibi etkin-
likler sayesinde Americas Army ulkedeki bir numarali askere alim
aracl halini aldi. Pentagonun internet sitesine gore, 6zel tasarlanmis
bir Hummer ciple okullarda ve alisveris merkezlerinde gergeklesti-
rilen Sokaklara Cikiyoruz kampanyasi, “lise, Universite ¢aglarindaki
ve calisan Afrika kokenli Amerikalilari, Amerikan ordusu ve ordu
icerisindeki kariyer firsatlari konusunda bilgilendirmek” amacini ta-
styordu. Potansiyel Afrika kokenli Amerikali asker adaylari, Sokaklara
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Cikiyoruz'un interaktif arenasinda America's Army oynayabiliyor ya
da asker? araglarin arkasina tutturulan potaya atis yapabiliyordu.

Once HedefAtes Eder

America's Army’nin mantigi 11 Eylal’in habercisi gibiydi. 1999'da
orduya kayit rakamlari son otuz yilin en disiik dizeyindeydi. Bu
durum Uzerine Pentagon askere alma bitgesini yillik 2.2 milyar do-
lar gibi rekor bir diizeye ¢cekmisti. Bu donem Kongre de askere kayit
yaptiranlarin sayisini artirmak amaciyla “yenilik¢i ve cesur deney-
ler” yapilmasi ¢agrisinda bulunmustu. Yine ayni yil, West Point’te
ekonomi dersleri veren Yarbay E. Casey, Kurmay Baskam’na ve Kara
Kuvvetleri Komutan Yardimcisi’na, bir video oyununun Y Nesli'ne*
dahil potansiyel askerlere ulasabilmek agisindan oldukgca etkili ola-
bilecegini belirtmis, ardindan da, America's Army yi. ortaya ¢ikaran
Ordu Oyunlari Projesinin basina getirtilmisti.

Askere alma, ordunun, is piyasasiyla rekabet etmesi gereken Clin-
ton déneminin ekonomik refah doneminde de 6nemliydi. Ancak 11
Eylul saldirilari sonrasi ¢ok daha biyik bir 6nem kazandi. 2003'te,
ordu en yeni video oyununu E3’te tanittiyi donemde, Bush yéneti-
mi ve siyasi analistler halen diinya ¢apinda, ne zaman bitecegi belli
olmayan bir catisma dngoéruyordu. Amerikan birlikleri de ¢oktan
iki uzak tlkeyi isgal etmis durumdaydi. Amerika o gliine dek ilk kez
zorunlu celp ¢ikarilmaksizm bu boyutta bir catismaya giriyordu.
Ancak terdre karsi savasi da birilerinin yiritmesi gerekiyordu ve ya-
pilabilecek tek sey orduya teknolojik, eglenceli, sik bir imaj kazan-
dirmakti. Propaganda olarak adlandirilabilecek kadar dogrudan bir
mesajl bulunmayan America's Army bu anlamda herkesin hayalini
kurabilecegi tiirden basarili bir pazarlama kampanyasi oldu. Marka
pazarlamasinin en temel hedefi olan alanda, markanin duyulmasi

* Teorik olarak Amerikan Kulturiinde xnesli’'nden sonra gelen kusaktir. 1977 ile 1981
yili itibariyle dogmus olanlari kapsadigi séylenir. (E.N)
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konusunda ¢ok basarili oldu. Diinya genelinde kayit yaptiran mil-
yonlarca oyuncu sayesinde Americas Army, adini aldigi sponsoru-
nun ismini oyun dinyasina duyurdu.

2002 dncesinde oyun meraklilarinin sadece ku¢ik bir bélim ger-
¢ek Amerikan ordusunda neler oldugunu merak ediyordu; en fazla
en son model casusluk oyunu sirasinda kamuflajl rakipleriyle bas et-
mek durumunda kaliyorlardi. Americas Army nin basarisi sayesinde
ise gercek Amerikan ordusu, tam da gercekcilik konusunda atilimlar
yapilan bir ddnemde, video oyunlari dinyasinin yildizi halini aldi.

interaktif Dijital Yazilim Birli§i (Interactive Digital Software
Association) aciklamasina gore, 2002 yilinda video ve bilgisayar
oyunlari bir rekor kirarak diinya genelinde 28 milyar dolarlik satis
rakamina ulasti. Oyun sektérinin yukselisiyle ilgili haberlerde sik
sik deginildigi gibi, o yil Hollywood’un gise gelirleri 21 milyar do-
larda kaldi. Bu karsilastirma yaniltici olabilir; Entertainment Weekly
okuyucularinin hepsi, 21. yizyilda stiidyolarin gelirlerinin blyik
bélumini giderek daha az ilgi géren sinemalarin giselerinden de-
gil, televizyon, DVD, ticari Urunler gibi yan sektérlerden kazandi-
gini bilir. Ancak yine de bu rakamlar sembolik olarak istatistikler-
den cok daha sey ifade ediyordu. Video oyunlari sinif atlamis, yeni
nesil konsol oyunlari sayesinde asosyal genclere 6zgi bir alt kiltur
olmaktan ¢ikarak, hem gencleri hem de daha yaslilari kapsayan bir
kitle kultura hélini almisti. Reagan déneminde Atari ve Nintendo
oynayarak buylyen cocuklar daha yeni oyunlari oynamayi sirdi-
riyordu. Y Kusagi Uyesi gen¢ kuzenleri ise internetle biyumaus, ya-
zilim kavramiyla daha ilkokulda tanismisti. Bu yuzden oyunlari da
¢ok daha kolaylikla benimsiyorlardi.

Medya'yi kullanmak Amerikan ordusu agisindan yeni bir sey de§il-
di elbette. Yaklasikylz yildir ordu ve diger hikimet kurumlan, ordu-
nun imajini gliclendirmek amaciyla buyik film, televizyon ve radyo
sirketleriyle ishirligi yapiyordu. En lyi Film 6diluni alan ilk Holly-
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wood yapimi olan Wings, Amerikan Hava Kuvvetleri'yle isbirligi
icerisinde yapilmisti. Tom Cruise’un oynadigi, Deniz Kuvvetleri’'nin
yardimlariyla gerceklestirilen 1986 tarihli Top Gun filmi, asker ol-
mak icin basvuranlarin oraninin yuzde 400 gibi abartili bir sekilde
artmasini saglamisti; hatta Deniz Kuvvetleri olup bitenlerin farkina
varinca, sinemalara kayit masalari kurmustu. Ancak America's Army
farklhiydi: Bu oyun disaridan bir sirket tarafindan degil, neredeyse
tamamen ordu tarafindan gelistirilerek tretilmisti. Tipki 1920°da,
ordunun hizla buyiyen bir kasaba olan Hollywood’a girerek kendi
stidyosunu kurmasi ve o yilin en iyi gise hasilati yapan filmlerinden
birini Gretmesi gibi... (2005 sonbahari itibariyle, Americas Army de
Fransiz oyun ureticisi Ubisoffiin oyunun Plasytation 2 ve Xbox ver-
siyonlarini ¢gikarmasiyla bir ticari Griine dénusti.)

Ancakbu ¢evrimicibombardimanin amaci sinema biletiyada DVD
satmak degildi. Bush ydnetiminin zamanlamasi nedeniyle, America's
Army, insanlarin, sipheli faraziyelerle baslatilan ve Amerikan kamu-
oyu tarafindan ahlaki ve siyasi agidan sert sekilde elestirilen 6limcil
bir savasin bir pargasi olmasi kavramini satmak amaciyla kullaniliyor-
du. Dolayisiyla, Americas Army hakkindaki glizel haberler elbette ki
birtakim tepkileri de beraberinde getiriyordu; anne babalar arasinda
bir panik havasi olusmustu. Hani video oyunlari ¢cocuklara zararliydi?
Tum haberlerde, 11 Eylil saldirilarini diizenleyen teréristlerin, 61im-
cul hedeflerine hazirlanmak amaciyla Microsoft'un piyasada kapisi-
lan popiler oyunu Flight Simulator’u kullandigi séylenmemis miydi?
Washington'da ortaya ¢ikan keskin nisanci seri katilin Counter Strike
benzeri oyunlarin meraklisi oldugu ortaya ¢ikmamis miydi? Colum-
bine katliamini gergeklestiren cocuklar, katliama Doom oyununda
dismanlari o6ldirerek hazirlanmamis miydi? Yillar boyunca anne
babalar, milletvekilleri ve senatoérler video oyunlarinin ¢ocuklarimi-
za 6ldurmeyi 6grettigini savunmamis miydi? Simdi ise hiikiimet ayni
seyi, ulusal giivenlik adina tesvik ediyordu...
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America's Army nin “Anne babalara bilgilendirici notlar” béluma
bu tir kaygilari gidermek amaci tasiyordu. “Zaman igerisinde” de-
niyordu, “Askerlik celplerinin kaldirilmasi ve ordudaki kugulme,
orduda gorev yapan Amerikalilar’in sayisinin azalmasina yol agti.
Cocuklarimiz, askerligin ve ulusa hizmetin zorluklari ve iyi yanlari
hakkinda somut bir fikir edinemez oldu. Bu oyun, ¢ocuklarinizin,
gercek olaylar yerine sanal deneyimler aracilifiyla askerlik hakkin-
da bir fikir edinmeleri amaciyla tasarlandi.” ikinci Diinya Savasinin
Uzerinden uzun yillar gegcmis, zorunlu askerlik kaldirilmisti. Asker-
lik artik Amerikalilar'in ortak kalturlerinin bir parcasi olmaktan
cikmisti. Vietnam sonrasi yetisen kusaklar asker? kiltird timden
reddediyor, en azindan yok sayiyordu. America's Army bu anlamda,
anne babalari devre disi birakarak Amerikan populer kultirina tek-
rar isgal etmekte kullanilabilecek bir aracti.

Ozel Timler is Basinda

Americas Army, gercek ordunun ve Amerikan Silahli Kuvvet-
lerinin tim birimlerinin buyik bir déntsiim gecirdigi bir doneme
denk geldi. “Dénlsim” s6ziinden kasit, tim Amerikan ordusunun
yeniden dederlendirilmesi, 21. ylzyil uyarinca olaganisti bir tek-
nolojik yenilenme gecirmesiydi. Temel kavramlarin basinda “or-
taklasa hareket” yani ordunun farkh birimleri arasindaki ishirligi ve
“ag kurma” yani, gelismis iletisim ve bilgi sistemleri sayesinde tim
birimler arasinda bir ag olusturma ihtiyaci geliyordu. AskerT liderler
Amerikan Silahli Kuvvetlerinin daha hareketli, hafifve esnek olma-
sini, emir verildigi an diinyanin herhangi bir yerine dogru harekete
gecebilmesini istiyordu.

Felsefi acidan, bu dénisim yeni bir jeopolitik gergeklikle denk
distyordu. Amerikan ordusunun California'da ilerleyen Sovyet
tanklarina ya da Boston lzerinde ucan Mig’lere karsi egitim aldigi

Soduk Savas doneminin stper gicler arasinda ikili catismasi geride
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kalmisti. Yakin zamanda haydut devletlere ve terdristbirimlere karsi,
cok farkl kapasiteler arasinda gergeklestirilecek “asimetrik savaslar”
norm halini alacakti. Bu yeni kiiresel senaryo uyarinca ordunun hiz-
i dislinebilen, kendini her ortama uyarlayabilen bir savas giiciine
doénusmesi gerekiyordu. Bu savaslar buyik 6l¢ude kentlerin sokak-
larinda gerceklestirilecekti. Cepheler ortadan kalkacakti. Béyle bir
ortamda, elektronik aglar, askerlerin bir arada bulunmasina oranla,
daha etkili bir emir komuta zinciri olusturulmasini saglayacakti.

Gelismis teknoloji Griand iletisim sistemlerini hic zorlanmadan
kullanabilen, hizli distinebilen insanlar? Siradan bir video oyunlari
oyuncusu bu tanima oldukga uyuyor gibi gérintyordu.

11 Eyldl sonrasi, Amerikan kulturiine yeni bir milliyetcilik, pa-
ranoya ve gerilim ortami hakim olmustu. Ulkenin askerf ve siyasi
gugleri hi¢c olmadi§i kadar sik gindeme geliyor, tartisiliyordu. Cep-
heden canliyayinlar, Ebu Gureyb’'de cekilen dijital fotograflar, Ame-
rikan kayiplarini sergileyen internet siteleri sayesinde, bu yeni med-
yanin yeni dinya diizenine uyumu sorunu, savasin Amerikalilarca
benimsenmesi meselesinin énemli boyutlarindan biri halini aldi.

Salon.com kdse yazari WagnerJames Au’'nun 2002 yilinin Ekim
ayinda Americas Army hakkmdaki yazisi, bu tartismayi gézler 6nu-
ne seriyordu. Americas Army'yi terdrizmle savasta dnemli ve ge-
rekli bir ara¢ olarak alkislayan yazar, oyunu, ikinci Diinya Savasl
sirasinda hukimet tarafindan yaptirilan Frank Capra’nm “Neden
Savasiyoruz?” dizisiyle karsilastiriyordu. Cinku terdre karsi savas-
ta -Au’nun ifadesiyle, “Diplomatik kibarliklari bir yana birakirsak,
aslinda islamci militanlara ve (Basta Saddam'in Irak’i olmak {izere)
onlara destek veren uluslara yénelik savasta”™ Americas Army, “Di-
jital Kusaga Yonelik Neden Savasiyoruz?” serisi islevini goriyordu.
Christopher Flitchens gibi sahin egilimli distindrlerden esinlenen
Au, Americas Army’nin barindirdigi potansiyele methiyeler duzu-

yordu; Ulkenin géz korkutucu teknolojik becerisinin, gelecekteki
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Amerikan politikasinin, ulusal givenlik ile saldirgan bir kiiresel
askeri tutumu birlestirebilecegini 6nceden gérdtugini sdéyluyordu.
“Bunlari énumuzdeki yillarda savas alaninda gorebilirsiniz” diyor-
du Au: “TUm atesli insancillari tehdit eden, masumlari savunmasiz
birakan kanseri cerrah titizligiyle kesip atmalarini saglayan, bilgi
agiyla érilmaus silahlarla donatilmis, umut dolu, kendilerini tlkele-
rine adamis gencg erkek ve kadinlari gorebilirsiniz. Onlar sayesinde,
demokrasi ve hak ettigi gibi ciceklenen, hizla gelisen kiiresel kilttr
icindeki yerini alan Arap dinyasi, her cephede, dijital kusagin en
iyileri tarafindan savunulacak.”

Bu celiskili “Atesli insancillar” gérusi, Americas Army’nin pazar-
lamacilari tarafindan da paylasiliyordu. 2003 yilinda, Savunma Ba-
kanhgr 6zel harekat timlerinin sayisini artirma karari aldi. Hemen
ardindan, yeterli aday bulmay1 kolaylastirabilmek amaciyla American
Army: Special Forces oyunu piyasaya sirildi. Ordunun hazirladigi
gercek bir is ilanini ¢ok andiran American Army: Special Forces'in
tanitim videosu internet sitesine konularak, ¢evrimici oyun sitele-
rine dagitildi. Ozel tim askerlerinin gergek goruntileriyle, Americas
Army nin yeni versiyonundan alinmis gorintilerin harmanlanma-
siyla olusturulan bu videoda, bir dizi konu bashdi, milliyetci bir sarki
esliginde sunuluyordu. ister bir gazli icecedi, ister bir politikaciy, is-
terse de bir savasi satmaya yodnelik olsun, tim pazarlama filmleri gibi,
bu film de duygusal ve anlamsiz ifadelerle, Sinclair Lewis’in “Asil an-
cak belirsiz soyutlamalar” olarak tanimladi§i sézlerle doluydu. Her
satirin en az iki anlami vardi: Gergek diinyadan mi, oyun aleminden
mi yoksa her ikisinden birden mi soz edildigi belli degildi.

Ozgiirluk ilkesini tehdit eden giicler var oldugu siirece
Americas Army hazir bekliyor olacak
Oncii birlikler arasinda da

Ozel harekat timlerini bulacaksiniz.
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Ordunun bagimsiz hareket edebilecek yeterlilikteki
Geleneksel olmayan savaslarda uzman

Sessiz profesyonelleri

Mazlumlarin kurtarilmasinayardim edecek.

Siz deyesil berelilerden biri olun ve

Ozgiirlugin dismanlarini ortadan kaldirin
Americas Army

Special Forces

Guglen

Ozgiirlugi Savun

Oyunu Anlamak

Americas Army bitiiniyle modern bir olguydu: keskin bir tekno-
lojik ustalik ve ter6re karsi savasa dair, doruga ulasan pop kulturi
tarzinda sosyopolitik tartismalar bir araya getiriliyordu. Bu, 11 Eylil
saldirilari sonrasi yasanan jeopolitik olaylarin Amerikan askeri gi-
clnu tekrar gindelik konusmalara sokmasina ragmen surdirulen,
Amerikan askert kulttiriinin eglence sektoriyle bir araya getirilmesi
girisimlerinin bir parcasiydi. Ustelik bu oyun giincel bir savasi oyun
halinde sunmakonusundayalniz da degildi. Son besyilicerisinde ger-
cek savaslara dayanan oyunlarin sayisi hi¢ olmadigi kadar artmisti.

Uzun yillardir video oyunlarinin etkilerini inceleyen M ITden
Henryjenkins, video oyunlarinin savas hakkindaki distincelerimi-
zi belirleyici bir rol Gstlendigini belirtiyor. Jenkins, “Irak savasinin
oyunlar aracihgiyla sergilenmesi ve nasil sergilenecedi konulari tar-
tisildikca, oyunlarin siyasi 6énemi de tekrar tekrar ortaya ¢ikiyor” di-
yor. “Ordu, oyunlari asker bulmak ve e§itmek; savas karsiti hareket,

oyunlari yasanan g¢atismanin yararsizhigini géstermek; savas yanli-
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lari, teroristlere olan o6fkelerini ifade etmek; haber medyasi, asker?
stratejileri anlatabilmek; ticari oyun sektdru ise savas filmlerini iz-
leyen eski kusaklar gibi savas oyunlari oynayip oynamayacagimizi
yoklamak amaciyla kullaniyor.”

Savasl bir video oyunu gibi gérmek ne anlama geliyor? Diger sa-
nat ve eglence turleri gibi, video oyunlari da ilgimizi cekmek ama-
ciyla dinya hakkinda fanteziler sunuyor. Gergek bir savasin yasan-
digi bir dénemde, asker temalar Gizerine kurulan oyunlar daha ciddi
bir hava kazaniyor. Bircoklari agisindan gercekgci bir savas deneyimi
vaat eden bir oyun Uretmek, hatta oynamak, en iyimser ifadeyle
saygisizlik hatta manipulatifbir propaganda girisimi olarak deger-
lendiriliyor. Gergekten de, siyasi boyutu ne olursa olsun, savasin bir
oyun gibi oynanabilmesi kavrami oldukga aykiri bulunabilir. Elai-
ne Scarry, The Body in Pain'de, “Ortaya cikan sonuglarin boyutlari
arasindaki ciddi ugurum, savas ve oyun karsilastirmasini korkung
bir boyuta tasiyor,” gézleminde bulunuyor. “Bu benzetme ya birini
hafifletmeye ya da digerine tasiyamayacagi bir anlam yiuklemeye y6-
nelik olabilir.” Ger¢cekten de, America's Army gercek ¢atismalar tGize-
rine kurulu bir dizi ticari video oyununun yapilmasina yol acarken,
gazeteler, dergiler ve ¢evrimigi yayinlar da gazetecilerin ve akade-
misyenlerin bunun anlami konusundaki makaleleriyle doldu.

Ancak bu 21. ytzyil olgusu, oyunlarla savaslar arasindaki tarihin ba-
sindan bu yana stren baglantiy1 da gosteriyor. Scarry de bu durumu,
"Nispeten sinirli bir savasta duyusal ve gdrsel deneyimlerin dtesinde
seyler yasanir. Bu durum da modellere, haritalara ve benzetmelere
basvurulmasina yol acar” sozleriyle ifade eder ve “Stratejistler, ta-
rihciler, siyaset felsefecileri ve savas hakkinda konusma firsati bulan
herkesin anlattiklari, iki ulusal silahli kuvvet arasindaki catismay! iki
muazzam savascl arasindaki micadele olarak gosterir” der.

Modern insanlar ne kadar rahatsizlik duyarsa duysun, savaslar ile
oyunlar, bu iki kavram ve uygulama arasinda, uygarhgin baslangici-
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na dek uzanan bir baglanti bulunmaktadir.

Video oyunlar ortaya ¢cikmadan ¢ok dnceleri savasi taklit eden antik
oyunlar, bu oyunlarin gercek savaslari kazanmak amaciyla nasil kulla-
nilabilecedini anlatan efsaneler ve masallar vardi. Modern ¢agdda, yeni
stratejilerin savaslarin ¢ehresini degistirmesiyle bu fanteziler gercek
oldu. Bunun sonucunda, teknolojik gelismelerin stratejik ve taktik ih-
tiyaclarla bir araya gelmesi bilgisayarlarin dogusuna ilham verdi. Bil-
gisayarlarin agirlikli olarak askeri fonlarla finanse edildigi dénemde
ortaya ¢ikan bilgisayar korsanligi kiilttri video oyunlarinin belirme-
sine yol agti. Basli basina bir sektdr halini alan video oyunlari dabuna
karsilik olarak savunma diinyasini beslemeye basladi. Video oyunlari
ile savas arasindaki bu tesadufi etkilesim, yeni nesil teknoloji, eglence
ve askerlik dunyasindaki 6ng6érulu dusiuntrler tarafindan bilingli bir
sekilde ylreklendirilerek glclendirildi.

Aym sekilde, 11 Eylul'den bu yana, ticari oyun ureticileri tarihsel sa-
vaslara dayananyenive gergekci oyunlar tretiyor. Artik isteyen kdsedeki
ma@azadan Vietnam Savasini, ikinci Dinya Savasini, Kérfez Savasini
hatta Irak ve Afganistan’da halen yasanan savasi anlatan oyunlar satin
alabiliyor. Tarihsel versiyonlarla tatmin olmayan ticari oyun Ureticile-
ri, sanatcilara, meraklilara ve eylemcilere de kendi oyunlanni Ureterek,
oyunlar aracilifiyla elestirilerini dile getirme ¢agrisi yapiyor.

Bu kitabin amaci sudur: Video oyunlarinin gelisiminin, su an yazil-
makta olan tarihte oldugu gibi, Amerika'nin askerf ihtiyaclariyla nasil
drtastuguni gostermek. Bu kitabi video oyunlari aracihigiyla anlatilan
bir tarih kitabi ya da savaslar araciligiyla anlatilan bir video oyunlari
tarihi olarak gdrebilirsiniz. Bu tarih bir¢cok anlamda fikirler ve fante-
zilerle dolu. Ancak hayaller oyunlar aracilijiyla gergege dénusir. Bu
kitapta video oyunlarinin tesadifen savasin bir Grinid olarak ortaya
ciktigint ancak zamanla savas hakkmdaki fikirleri belirlemeye basla-
digini anlatacagim. Bu, bircok agidan, ginimuze 6zgu bir hikaye olsa
da, tarih, bu oyunun daha &nce de defalarca oynandigini gosteriyor.
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Bolum Bir
Oyuncak Askerler

Bilgisayar Oncesi Savaslar ve Oyunlar
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Bir metrekarelik birpano

Bir savas alanina dondsir

Piyadeleri dizin

Ve diismanin birbirine girmesini izleyin

Ma Rong (M.S. 76-166)

Microsoft'un 200Ede piyasaya ¢ikan populer ve bagimhilik yara-
ticl strateji oyunu Age ofEmpires Il, karanlik bir satoda gegen ani-
masyonlu bir giris bélimuyle baslar. Bu bélimde iki ortagag krall,
sominenin basindaki bir masada karsilikli oturarak satran¢ oynar.
| fallardan biri kirmizi, digeri yesil kaftan giyer. Kirmizili kral bir
[>iyonu ileri stirer. Uzerinde gotik desenler olan kisa, dikddrtgen bi-
Liinli bir tastir bu. Piyon bir sonraki kareye ilerledigi sirada, ekranda
agachikh bir meydanda dortnala ilerleyen bir savasci belirir. Yesilli
brai karsilik olarak atini ilerletir. Ekranda bir hedefe dogru ilerleyen
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birkac sovalye géruntusi belirir. Krallarin yuzleribinyilin basindaki
tipik animasyonlarda aliskin oldugumuz sekilde, Botokslu gibi do-
nuk olsa da, kaslarini kaldirislari ve baslarini sallamalari satran¢ ma-
¢cinin gerilimini yansitmaktadir. Yesilli kral atiyla bir piyonu yedigi
sirada, bir dizi sovalye, bir mancinik yapmakta olan isgilerin yanina
gelerek, kiliglartyla mancinidin iplerini keser. Siddetlenen savasin
gorintdleri belirir. Metal zirhlarin sesi ve yireklendirici, gumbdr
gimbdir bir melodi duyulur. Bir stire sonra savas alani sessizlesir.
Hayali kamera cesetlerle dolu cayira doner.

Age of Empires serisini oynayan herkes, oyunun aslinda hi¢ de
buna benzemedigini bilir. Video oyunlarinin genelinde oldugu
gibi, bu oyunda da giris b6limu oyunun aslinda neyi temsil ettigi-
ni gosteren dramatik bir fantezidir -ya da oyunu yapanlarin, yakin
zamanda yapmayi hayal ettikleri seylerdir. Age of Empires oyunla-
rinda, minik bir kralligin tanrisal kurucusu rolini oynarsiniz. Bos
bir araz1 Uzerine tapmaklar, garnizonlar, Gniversiteler, limanlar ve
benzeri seyler kurarsiniz. Nihayetinde kralliginiz fare imleci boyut-
larini asmayan minik figurlerle temsil edilen kiictuk ordular kurmaya
baslayarak diger kralliklarla savasa girer. Modern oyun jargonunda,
Risk ve Stratego gibi eski strateji oyunlarinin dijital torunlari olan;
SimCity benzeri modern strateji oyunlarinin mantigini ve grafikleri-
ni kullanan Age ofEmpiresve benzerleri -Sid Meyer’in Civilization 3,
Command and Conquer gibi- strateji oyunlari olarak bilinir.

Burada akillica olan sey, bu kucuk acthis filminin sunulan oyunun
kokenini isaret etmesidir. Satrang¢ sadece uygun bir benzetme de-
gil, ayni zamanda Age ofEmpires 2’'nin dogrudan atasidir da. Ancak
satranctan bilgisayar oyunlarina uzanan bu soy agaci tahmin edebi-
leceginizden daha karmasiktir. Age of Empires gibi oyunlar sadece
savas temasini kullanmakla kalmaz, varliklarini da savasa borgludur.
Age of Empires 2 gibi ¢ok satan bir zaman 6ldirme araci, savas ve
eglence arasindaki yuzlerce yillik etkilesim sonucu ortaya ¢ikmistir.
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Eglence amaciyla Uretilen oyunlar savasli 6gretmeyi ve gosterme-
yi amaclayan profesyonel oyunlara esin verdi; bi yeni ve élumcil
derecede ciddiyetli oyunlar da eglence amaciyla tretilen oyunlari
etkileyerek yenilikler getirilmesini sagladi.

Savas ve oyun hichir zaman igin birbirinden pek uzak durmadi.
insanlar birbirleriyle savasmaya basladig1 zamandan bu yana savasin
oyununu da oynuyor; bu iliski medeniyetin baslangicina, hatta daha
da eskilere kadar uzaniyor. Cin, Hindistan, Ortadodu, Amerika ve
Avrupa'daki en eski kiltirel kayitlarin tamami soyut bir savas sek-
lindeki, ilkel bir masa tizerinde tas, tahta, kil ya da porselenden ya-
pilma taglarla oynanan beceri ve sans oyunlarinin varligini gosteri-
yor: Savasin gorkemi ve dehseti bu oyuncak boyutlardaki sembolle-
re yansimistir. Dinyanin dért bir yanindaki kalturler, savasi temsil
eden oyunlar gelistirmis ve savas temasini oyunlarin heyecanini
artirmak amaciyla kullanmistir.

Peki, bu kanitlar ne kadar eskiye dayaniyor? Arkeologlar,
Mezopotamya ve Misir'daki tarih 6ncesi kazi alanlarinda, oyun tas-
lari olarak kullanilmast mimkin minik savas¢i heykelleri bulmus-
tur. Bu minik sekillerle gerceklestirilen minik savaslarin bir anlamda
ilk askeri simulasyon oldugunu farz edebiliriz. Belki de kralin ya da
firavunun emriyle savasa giden generaller, donuslerinde yasadikla-
rint anlatirken bu heykelleri savas sirasindaki hamlelerini anlatmak
amaciyla kullaniyordu. Ya da rahipler tanrilarin ve kahramanlarin
savasini canlandiriyor, minik taslari tufan 6ncesi kahramanlar niye-
tine kullaniyorlardi.

Bu tir spekilasyonlar modern imgelemlerden o6te bir sey olmaya-
bilir. Ancak kdkeni antik cagdlara dayanan, kimileri bugtin bile oyna-
nan savas temali oyunlara dair saglam kaynaklar da bulunuyor. Bu
oyunlarin hedefleri ve kurallari degisiklik gosterse bile, hepsi bir-
birine benziyor. Her birinde ordudaki askerleri temsil eden farkli
renklerde taslar ve minyatlr bir savas alani olarak degerlendirilebi-
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lecek bir tahta bulunuyor. Her oyunda, oyuncular, bir dizi kuralli
hareketi kullanarak, diger oyuncunun ordusunu, kusatarak, ele geci-
rerek, disari ¢ikararak ya da hayali savas alanini kontrol altina alarak
ortadan kaldirmaya calisiyor. Batida oynanan satrang ile Asya'da oy-
nanan go, bu oyunlarin en yaygin ve etkililerindendir. Bu oyunlarin
kimileri diger oyunlardan esinlenilerek ortaya ¢ikmis olsa da, savas
temali strateji oyunlari fikri, tarihin farkli dénemlerinde, sayisiz kil-
tirde birbirlerinden bagimsiz olarak gelismistir.

Eski Moda Emulatorler

Video oyunlari aleminin antik tarihi papirisle degil, Pong la bas-
lar. Bu alandaki tarihsel arastirmalar en fazla 1960’lara, televizyon-
larda oyun oynanmasina olanak taniyan sistemlerin icadina dayanir.
Titiz arkeolojik kazilar 1940’larda ilk dijital bilgisayarin icadindan ya
da 1950’lerde mantik egzersizi amaciyla Uretilen satrang ve tic-tac-
toe'dan s6z edebilir. O halde video oyunlari hakkinda bir kitaba ne-
den binlerce yillik savas temali oyunlardan s6z ederek basliyoruz?

Video oyunlari bize bu tarihe farkli bir perspektiften bakma ola-
nagi sundu: Bu eski ugraslar, ginimuzdeki dijital zaman élduruci-
lerin kavramsal atalari olarak gorilebilir. Kil, tas ya da ahsap gibi do-
nanimlar ve geleneksel kurallar gibi yazilimlar kullanan masa oyun-
lari, yapay bir ortamda oyun oynamaya yoénelik ilk girisimlerdir. Bu
oyunlar tim bedenin ve gercek alanlarin kullanildi§r spordan, dil
yoluylayapay bir diinya olusturan ancak oyunlardaki tiirden eylem-
lere olanak tanimayan edebiyattan farklidir. Dolayisiyla, ginimiz-
de bir oyuncu karakterini 6zenle tasarlanmis ¢ boyutlu bir aleme
ilerlettigi an, bir anlamda satranc¢ tahtasi Gzerinde piyonlarini iler-
leten R6nesans donemi aristokratlarinin teknolojik versiyonu gibi
davranmaktadir. Elbette ki 0 ddnemden bugiine ¢ok sey degismis-
tir. Satran¢ oyuncusunun rakibi bir insandir; bilgisayar oyuncusu-
nun rakibi ise bir program olabilir. Modern oyun deneyimi sinema-
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sal grafikler, anlik tepkilere verilen 6nem, sanal ortamlarda gergek
zamanli manevralar, karmasik hikayeler gibi unsurlar icerir. Satrang
ise tamamen strateji Grinudur. Aslinda tam anlamiyla dyle degil:
Hepimiz satrancin, en azindan belirli dizeylerde, savasi oldukga ar-
tistik bir yolla temsil ettigini biliriz. Dama gibi basit bir oyun bile
iki rakip birlik igerir. Atletizm musabakalari savasin fiziksel ihtiyac-
larindan dogmustur. (Okguluk ve cirit bu ihtiyacin en bariz 6rnek-
lerindendir.) Masa oyunlari ise savas hakkinda disinmeyi saglar.
Spor askerlerin fiziksel aktivitelerini, savasma becerilerini ve hayat-
ta kalma taktiklerini temsil ediyorsa, masa oyunlari da savasl zihin-
lerinde canlandirmasi gereken, kullanisli semalar ve planlar yapmasi
gereken krallarin ve komutanlarin stratejilerinin taklididir. Oyunlar
bir idealin, uygulayicilarinin savasin 6zu olarak degerlendirdigi bo-
yuta indirgenen temsilcileridir. Kisacasi, oyunlar savaslarin taklidi
olarak degerlendirilebilir. (Modern askeri jargonda modeller ve
simulatorler bambaska anlamlar tasir. Gunimiz Pentagonunda
modeller, bir sistemin ya da stirecin somut, mantikli ve/ya da mate-
matiksel temsilidir. Simulasyonlar bu modellere zaman icerisindeki
degisim boyutunu katar. Satrang oyuncusunun orduyu temsil ettigi
sOylenebilir. Ancak savasin simulasyonu oyunun kendisidir.)

Ancakbu simulasyonlar farklh ¢aglardaki farkli topluluklarda degi-
sik anlamlar kazanmistir. Oyunlar bir stratejiyi 6gretmek amaciyla
kullanilabilece§i gibi, incelemek amaciylabir savasi yeniden canlan-
dirmak icin de kullanilir. Ayni sekilde, oyunlar sehit dusen yoldas-
larin anisi icin diizenlenen bir ayin de olabilir. Savasin gercekligini
taklit ederken kimi efsaneler yaratilir. Bunlar da savasin yerini bile
alabilir, devlet baskanlari adamlarini birilerini éldirmek tzere bir
yere gondermek yerine bdyle bir seye basvurabilir.

Johan Huizinga, oyun hakkindaki ilk felsefi arastirmalardan biri
olan Homo Ludens’te, “Savasmak ve oyun sozcukleri ortaya ¢iktigin-

dan beri, insanlar savaslari oyun olarak adlandirma egilimindedir” der.
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“Bu iki fikir, tarih 6ncesi zihinlerde i¢ ice gecmistir. Hatta kurallarla
sinirlanan tim kavgalar, bu sinirlama sayesinde, oyunlarin temel 6zel-
ligini tasir. Buna oyunun en yogun, en enerjik, ayni zamanda da en
somut ve ilkel sekli diyebiliriz.” insanlik tarihi boyunca savaslar, sporu
ve oyunu andiran, hatta zaman zaman birbirinin ayni olan kurallar ve
adetler cercevesinde gerceklestirilmistir: Ornedin ortacaglardaki asil
savagslarive Aztekler’in oldukca estetik, hangi savas¢ilarin karsi tarafca
esir alinacagl onceden belirlendigi “cicek savaslari”...

Homo Ludens ilk olarak 1938'de yayinlandi. 1944'te gbzden ge-
cirilmis ikinci baskisi yapildi. Kitabin Hollandali yazari bu satirlari
Birinci DlUnya Savasi’nin kanli anilarinin heniiz akillardan ¢ikmadigi
bir dénemde yazdi. ikinci baski 6ncesinde Nazi zulmi halen zihin-
lerde tazeligini koruyordu. Modern savaslarin gelisiminin insanhgi
oyunlarin ayinsel kurallarinin 6tesinde bir aleme, kitlesel imhaya
surikledigini de hissetmis olmahliydl. “Simdiye dek ‘uluslararasi
yasalar’ tim insan topluluklarinin esit hak ve ézgurlikleri oldugu
bilinciyle cesitli sinirlandirmalar iceren bir diizen 8ng6rir, savasi
su¢ teskil eden siddetten ayri dederlendirirdi. ‘Topyek(n savas’ kav-
ramiyla, savasin kultirel islevi ve savasin icindeki oyun unsurunun
son kirintilari ortadan kalkti.”

Huizinga'nin izinden giden ve gesitli agilardan elestiren Fransiz
akademisyen Roger Callois, oyunun kilturlerin bir biitin olarak ey-
lemlerinden ayri degerlendirilmesi gerektigini savunurken, modern
savaslarin oyunsu kokenlerini yok saydigini kabullenir. 1958°de,
“insanlar yasalarin ya da insanlarin fikirlerinin korkusuyla sug¢ isle-
mekten uzak durur. Bununla birlikte uluslarin sinirsiz ve acimasiz
bir savas gergeklestirmesi kabul edilebilir hatta 6vguye deger bulu-
nur” ifadelerini kullanir. “Siddet konusundaki sinirlamalar anlami-
ni yitirir. Harekat, cephelerle, kalelerle ve askeri hedeflerle sinirli
kalmaz. Savas, bir zamanlar oyunu andirmasina yol acan stratejiler

uyarinca gerceklestirilmez. Savas bir turnuvadan, diellodan, kural-
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I micadelelerden ayrilarak, ancak kitlesel imhayla, tim toplumun
katliyle tatmin olabilen bir hal alir.”

Bu go6zlemin celiskili yani sudur: Modern savaslar bir zamanlar
deger verilen toplumsal ve ahlaki sinirlari yikmistir ancak bununla
birlikte oyunlarin bu savaslarin planlanmasindaki 6nemi de artmis-
tir. Satrancgtan bu yana, oyunlar savaslarin estetik metaforlari olmak-
tan cikarak, savaslari kazanmaya yonelik gercek ve verimli araclara
dénusmaustir. Askeri ihtiyac ve arzulardan beslenen savas oyunla-
ri fikri, bir aragtan 6te bir anlam kazanarak, matematik aracihigiyla
strateji ve taktik hakkmdaki tim fikirleri etkilemeye baslamis, ni-
hayetinde bilgisayarlarin gelistirilmesine yol agmistir. Oyunlarin bu
askerilesme sureci cagimizda da siirmekte, video oyunlari hikayesi,
boyunca beklenmedik sekillerde yol almaktadir.

Klasik Oyunlar

Misir'daki Beni-Hassan mezarlarinda, milattan énce 2 bin yilma
ait, alcak sehpalarin karsisina iki sira halinde dizilen insanlari gos-
teren duvar resimleri vardir. Sehpalarin tGzerinde tepelerine birer
bas kondurulan situnlar seklinde, minik insanlari andiran siyah be-
yaz figlrler durur. Oturmakta olan adamlar 6nlerindeki figurlerin
baslarini, isaret parmaklari ve basparmaklariyla ilerletmeye hazirla-
nircasina tutmaktadir. Modern bir izleyici, bu cizimleri gérdigun-
de rahathikla satranca benzer bir oyun oynadiklarini dusiinebilir.
Akademisyenler, duvar ¢izimlerinin senet ve tau adlarinda iki farkl
oyunu betimledigi gorisiinde. Her iki oyununda kurallari tam ola-
rak bilinmemekle birlikte, akademisyenler senetin, oyuncularin tah-
ta Gizerinde belirlenen hedefe rakibinden 6nce ulasmasi ilkesine da-
yanan biryaris oyunu olduguna inanmakta. Betimlenen ikinci oyun
yani tau ise buyidk ihtimalle tarihin ilk savas oyunlarindan biri. T ‘au
sz, “hirsiz” ya da “parali asker” anlamina geliyor. Bu oyun, savas
temasini kullanan ilk oyunlardan biridir. Oliler Kitabi gibi gesitli
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mitolojik cizimlerde t'au gizimlerine de yer verilir. Bunlarin birinde
Firavun Uglinci Ramses isisTe, bir aslan da bir antilopla t'au oyna-
maktadir. Akademisyen H.J. R. Murray A History of Board Games
Other IThan Chess adli kitabinda taslarin pozisyonunun, diger savas
temali oyunlarda bulunan "ordularin” pozisyonunu andirdigini séy-
ler. Murray, aslanin oyunu kazaniyor gibi gériindigund de belirtir.

Antik Yunanlar, milattan énce besinci yuzyildan itibaren petteia
(adini oyun pargasi anlamina gelen pebble séztnden aliyordu) adli
temali bir oyunu ve poleis (sehirler) adli populer varyasyonunu oy-
nuyordu. Oyun, kareli bir tahta tGzerinde siyah ve beyaz taslarla oy-
naniyordu. Oyuncular taslarini gelen zarlara gére degil, bir strateji
uyarinca, diger oyuncunun taslarini kusatarak ele gecirme amaciy-
la hareket ettiriyordu. “Sehirler” s6zi, oyun tahtasi -mucadelenin
gerceklestigi siyasi alan- anlamina gelebilecedi gibi, oyuncularin
takimlarini tanimlamak amaciyla da kullanihiyor olabilir. Her iki du-
rum da Sparta ordularinin Thebes ordulariyla savastigi, insanlarin
kendilerini yasadigi sehir uyarinca tanimladigi bir déneme uygun
bir benzetme olacaktir. Oyun oldukga yaygin sekilde oynanmasina
ragmen, antik yasamin birgok boyutu gibi varliina ve toplumdaki
yerine dair ¢ok az kayit, birkag cizim kalmis, edebi metinlerde ¢ok
az s6z edilmis, ¢cok az kalinti bulunmustur.

Ornegin antik bir Atina vazosunun Uzerinde, Truva savasinin
kahramanlarindan zirhlar icerisindeki Ajax ile Achilles'un ufak bir
sehpanin basina oturarak Petteia oynarken resmedilir. Kimi kaynak-
lar bu resmin, su anda kayip olan epik bir siirin, savascilarin oyuna
gercek savasi unutacak kadar daldigi anlatilan bir dizesine génder-
me olduguna inanmakta. Kimi vazolarda Athena gelerek iki adami
devam eden savas konusunda uyarir ancak adamlar, Xbox’a dalan
iki lapaci misali, gézlerini tahtadan ayirmaz.

Filozoflarin anlattifina gore, petteia oyununda basarili olanla-
ra buyuk saygr duyulurdu. Sofokles, oyunun ortaya cikisini Truva
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Savasinin kahramani efsanevi bilge Palamedes’e atfeder. Platon,
matematik, codrafya ve astronomiyle birlikte, petteianin kékenini
de Misir’a, Misir'in bilgelik tanrisi Thoth’a dayandigini séyler. Devlet
adli kitabinda petteia oyunundaki ustaligin, savas egitimi dahil, ge-
nel 6grenme becerisinin gostergesi sayildigim ifade eder.

“Topragi eken bir adamin ayni zamanda hem iyi bir insaat ustasi,
kunduracilik yapan bir insanin ayni zamanda iyi bir ticcar olmasi
mumkin madar?” diye sorar Sokrates: “Ayni sekilde yeryiizindeki
hicbir insan, gocuklugundan itibaren baska bir sey yapmadigi, bunu
bir is olarak gérmedigi siirece zar ya da petteia oyununda uzmanla-
samaz. Peki, eline bir kalkan ya da herhangi bir savas aleti alan her-
hangi bir kisinin savas ginQ zirhlar icerisinde birdenbire yetkin bir
savasglya donisebilecegine inanabilir miyiz? Ayni sekilde kimse eli-
ne bir alet aldigi an, bu isin bilimini 6grenmedigi, yeterince antren-
man yapmadigi sirece sanat¢i ya da sporcuya déniismeyecektir.”

Pettetia oyun tahtasi icin kullanilan plinthion s6zi ayni zamanda
askerf? birlik anlamina geliyordu. Platon, Devlet'in baska bélumle-
rinde, iki kent arasindaki savastan bahsederken de petteiay! anar.
Aristo, Politikada, “Dogustan ya da sanssizlik eseri bir devleti olma-
yan herhangi birini iyi ya da koti, insanliktan ¢ikmis ya da insanis-
th bir varlik olarak degerlendirmemeliyiz; bu kisiler Homeros'un
‘ailesi, hukuku, evi olmayan insanlar’ sizleriyle kinadigi savas dus-
kind insanlardir. Bu kisilerin dogalari geregi savasa diskinlukleri
vardir: petteia oyunundaki yalniz bir parca gibi, kimseyle isbirligine
yanasmayan insanlardir.” Aristo, bir kenti olmayan (apolis) insan-
lari, azux a -oyunda tek basina, dolayisiyla savunmasiz kalan tas-
benzetir. Polybius, Tarihler adli kitabinda oyunu savasa benzeterek,
Scipio Africanus’'un “bircok insani, zeki bir petteia oyuncusu gibi
kusatarak 6ldurdaguna” yazar.

Romanin Yunan kiltirind toplu halde ithal etmesiyle petteia da
Roma'ya ulasarak, Romalilar’in ludus latrunculum ya da latrunculi
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yani “asker oyunu” adi verilen bir oyuna dénisti. Oyunda kulla-
nilan taslara latrone ya da milite (asker) adi veriliyordu. Latrunculi
Ozellikle imparatorlugun uzak bélgelerine tayin edilen askerler ara-
sinda ¢ok yaygindi. Villalarinin ve sahildeki yazliklarinin givenli
ortaminda minyatir savaslar gerceklestiren zengin aristokratlarin
evlerinin yani sira ingiltere’de, Hadriyanus Duvarinin kalintilari
arasinda bile oyun tahtalari ve taslari bulunmustu. Ovidius, zengin
meraklilarin oyunu camdan oyulmus taslarla, hatta dederli micev-
herlerle oynadigim belirtir. Buyik ihtimalle oyun tahtasi yerine de
arkeologlar tarafindan ortaya ¢ikarilan mermer ve gimis tahtalari
kullaniyorlardi. Zaten bu asker? gicuyle Gnlenen, yayilmaci impa-
ratorlugun sakinlerinin kuguk Sezar rolii oynamasinda sasirtici bir
yan yok. Milattan sonra 1. ylzyilda yazilmis kisa bir siir olan Laus
Pisonis'da latrunculi oyununun dahasiirsel ve dramatik bir tanimina
rastlayabilirsiniz:

Taslar tahtaya ustalikla yerlestirilir ve camdan askerlerle savas-
lar gerceklestirilir, beyaz siyahi, siyah beyazi kusatir. Ancak her
disman senin karsinda, Piso’nun karsisinda yenilir. Senin komu-
tandaki taslarla kim direnebilmistir? Olumin esigindeki hangi tas
dismanina 6lumi tattirmamistir? Binlerce savas taktigin vardir;
Kendisine yonelik bir saldiridan kagan adam dismanini etkisiz
héle getirir, ndbet tutan bir baskasi uzak bir yerden beliriverir;
bir digeri kavgaya dalarak avinin Uzerine atlamaya hazirlanan
dasmanini aldativerir; bir digeri dismanini iki yandan kusatir,
kusatilmis gibiyaparak iki adam1 birden kusativerir; bir digerinin
hedefi daha barizdir: Disman hatlarini asarak diusman siperle-
rini yikmak ve Kkarisiklik yaratmak. Savas tum hiziyla strdugu
sirada dasman dagilir. Sen ise dagilmamis saflarinla, enfazla bir
iki adam kaybederek, homurdanan tutsak diismanlarin gevresinde
muzaffer bir edayla dolagirsin.
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. Latrunculinin bu kadar heyecan verici olup olamayacaginibileme-
yiz. Oyun meraklilari latrunculinin kayip kurallarini 6grenebilmek
amaciyla bu dokunakl satirlari inceledikleri halde bir sey ortaya
ctkaramamistir. Ancak Romali sairin s6z konusu oyunun karmasik
bir askeri strateji icerdigini belirttigi ortadadir. Hatta oyunun galibi
imperator (general) ya da rex (kral) olarak adlandirilirdi. Acgik olan
sey, masa oyunlari gibi, bir tahta ve taslar aracilifiyla zihinsel bir
géruntu yaratilan antik bir teknolojinin bile savaslari canlandirmak
amaciyla kullanilabildigidir. Romali sairin hayal giicll sayesinde da-
mali bir tahta Uzerindeki birka¢ tas kanl bir savas similasyonuna
dénismas, hi¢c kan dokilmeden, aci ¢cekilmeden hos bir heyecan ve
gerilim yasatmistir. Bu, eflence amaciyla Uretilen savas oyunlarinin
savasl idealize edisinin ilk 6rneklerinden biridir.

Barbarlarin icatlari

Kuzey Avrupa’'daki eski kiltirler de bu oyunlarin kendi versiyon-
larini oynardi. Kimi tarihgiler Vikingler'in hnefatafl (ve telaffuzu en
az onun kadar zor olan Galliler’in gwyddbwyll ve irlandalilar'm/idc-
hell) oyunlarinin, Romalilar’in askeri harekatlari sayesinde bu bdl-
gelere ulasan latrunculiden tiredigini savunur. Karanlik Caglar'daki
Norvegliler tarafindan i¢c ice gegen, karmasik damali bir tahta
uzerinde oynanan hnefatafl de Viking istilalari sayesinde izlanda,
irlanda ve ingiltere’ye ulasti. iskandinav efsanelerindeki hnefa-
taflle ilgili bilmecelerde oyun savas¢i kadinlarin ve ejderha benze-
ri canavarlarin karsi karsiya geldigi mitolojik bir savasa benzetilir.
“Efendilerinin cevresinde silahsiz bir sekilde savasan, onu koruyan
bu bakireler kimdir?” (Yanit: hnefatafl taslari.) Bir diger bilmece-
de “Celiklerle kusanmis, pamuklari ezen bu komutan kimdir? Sekiz
boynuzu vardir ama basi yoktur?” denir. (Yanit oyunun en énemli
tasi olan hnefi.) Galliler’in Mabinogion destaninda, Peredur adli s6-
valye, “taslari kendi kendine oynayan” sihirli gwyddbwylli bulmak

amaciyla Mucizeler Satosuna gider. “Sovalyenin tuttugu taraf oyu-
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nu kaybeder” denir Mabinogion’da. “Ve birdenbire kazanan tarafta-
ki taslar, canli insanlar gibi seving ¢igliklari atmaya bagslar.”

Antik Avrupa'da oyun tahtalari Gzerinde gerceklestirilen minik
savaslar tamamen hayal Grintydu. Modern ¢agd 6ncesi Avrupasina
ait efsaneler ve edebi kaynaklarda sik sik bu oyunlarin savasa ben-
zetildigi sdylense de, oyunlarin eglence disinda bir amacla kullanil-
difina dair hemen hemen hig kanit yoktur. Sadece bir yerde bu tir
oyunlarin gercek savas stratejilerini ve taktiklerini 6gretmek icin
kullanildigina deginilir. Bu kavramdan en net, izlandalilar'in Frithiof
destaninda stz edilir. Frithiofarkadasi Bjorn’le hnefatafl oynadigi si-
rada bir ulak gelir. Saldirgan bir krala savas acip aciimamasi gerektigi
konusunda Frithiof'un gorisleri sorulmaktadir. Frithiofulag: duy-
mazdan gelerek Bjorn’la sohbete devam eder. Ancak her s6zinin
iki anlamivardir. Hnefatafldaki hamlelerini ve oyunun olasi sonucu-
nu anlatirken, oyundaki taktikleri kullanarak ulaga halkinin saldir-
gan kralla nasil mucadele etmesi gerektigini anlatmaktadir. Ancak
bu hareketi hnefataflin bu tir amaglar dogrultusunda diizenli olarak
kullanildigini gdstermez; tam aksine, destan Frithiof'un beklenme-
dik, bilmece gibi benzetmeler yapisini ve saggorisunid évmektedir.
Klise laflar etseydi bu kadar kurnaz gérinmeyecekti.

Ote yandan bu kavram, oyunlarin savascilar ve krallar tarafindan
felsefi araclar olarak kullanildi§i antik Asya'da oldukga yaygindi.

Hanedan Savascilari

T au, petteia, latrunculi ve hnefatafl, kendilerini doguran uygarlik-
larla birlikte 6ldi. Ancak antik Misir mezarlari kadar eski bir oyun
ise bugiin bile diinyanin her yaninda populerligini koruyor. “Weiqi”
adi1 verilen go, Cin'de U¢-dort bin yil kadar énce icat edildi. (Batida
kullanilan go s6zi oyununlJaponca adi olan i-godan geliyor. Kore'de
ise oyun baduk adiyla biliniyor.) “Weiqi” s6zU “kusatma” anlami-
na gelir. Go oynamis herkes bu benzetmeyi anlayacaktir. Oyun, her
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oyuncunun siyah ya da beyaz renklerdeki kuguk, pirizsuz taslarini
dizdigi genis bir tahta Gzerinde oynanir. Oyuncularin amaci tahta-
nin olabildigince genisbdlimini kontrol altina almaktir. Bu amacla
da karsi tarafin taslari kusatilarak ele gecirilir. “Weiqi”nin askerf bir
anlami da vardir: Kékeni vahsi hayvanlari avlama yéntemine daya-
nan bu sz, yaygin olarak uygulanan antik Cin askerf taktiklerinden
biri olan kusatma icin de kullanilir.

Cin edebiyatinda go oyunundan ilk olarak Konfiligyls'in 6greti-
lerinde s6z edilir. Burada da Cinli bilge bu oyunu isteksizce 6nerir.
Butun gunl yemek yiyerek ve etrafi seyrederek gegiren tembelleri
elestiren Konflgyus, kumar ya da weiqi oynamanin bile “higbir sey
yapmamaktan iyi oldugunu” soyler. Felsefi varislerinden Mencius,
go oyununu “énemsiz bir sanat” olarak adlandirir ve icki, kumar gibi
bos islere benzetir. Bu yuzden Konflgyus'ciler baslarda weiqiyi pek
deger vermedi. Bununla birlikte weiqi aristokrat akademisyen kiltir
icerisinde yayilarak kaligrafi, resim ve mizikle birlikte dért buyik sa-
nat arasindaki yerini aldi ve sonraki dénemler boyunca da Cin se¢kin-
lerinin e§itiminin 6nemli parcalarindan biri olma 6zelli§ini korudu.

Petteia ve latrunculi gibi klasik bati oyunlari eglencelik savas ben-
zetmeleri olarak kullaniliyordu. Gergek savas ile weiqi oyunu ara-
sindaki baglanti ise cok daha karmasik ve somuttur: Kurallari gergek
savas kurallarindan uyarlanan oyunun askeri lider adaylarim strateji
konusunda egitmek amaciyla kullanildigina dair guc¢li tarihsel ka-
nitlar vardir. Go tarihgisi Peter Shotwell oyunun gelisimindeki d6-
nim noktalarindan birinin Cin’in, milattan 6nce besinci ve tglinci
yuzyillar arasindaki, bir grup savasci filozofun Konfligyis diizenine
karsi ayaklandigi i¢ savas donemi oldugunu savunur. Karsit gucler
arasinda biyuk bir micadelenin yasandi§i bu dénemde ortaya ¢i-
kan yeni dusinurler, kaba giictin karsisina zeki bir stratejiyle ¢cikmak
gerektigini savunuyordu. Onlar agisindan savas, politika ve oyun
birdi. Bunlar arasinda, diinyanin bilinen ilk askerf kilavuzu niteligi
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tasiyan, ayni zamanda go oyunculari tarafindan da bir kilavuz olarak
kullanilan Savas Sanati kitabinin yazari Taocu dusinir Sun Tzu da
vardi. i¢ savas déneminden uzun siire sonra, milattan sonra birinci
yizyilda bir Cinli akademisyen, insanlarin “Bir tiir savas sanati sayi-
labilecek weiqi adli bir oyun oynadigini” belirterek, oyunun asker-
ler tarafindan da bir kilavuz olarak kullantldigini vurgular.

Weigi ve savas arasindaki baglantilarla Asya’nin kiltirel tarihi bo-
yunca karsilasabilirsiniz. Weiqgi hakkindaki giinimize dek ulasabilen
en eski kitap olan Yi Zhide oyunun, bircok seyin yani sira, gokyuzi ve
yerylzinin kozmolojisinin, insanlar tarafindan kurulan yénetimlerin
yapisinin ve i¢ savas donemindeki askeri olaylann semboli oldugu be-
lirtilir. Milattan sonra dérduncl yuzyildayazilan 6nemli bir tarih kitabi
olan Sui Shuda da weiqi hakkindaki kitaplar savas kilavuzlari arasinda
sayilir. 11. yuzyilda kaleme alman, oyunun kurallarinin anlatildigr 13
Béliimde Weigi Ilkeleri adli kitap edebi yapisini Sun Tzu’nun ¢alismala-
rindan alir. Oyun, ayni sekilde, eski donem seckinlerinin Cin kiltirini
ithal ettigiJaponya’da da ¢ok popilerdi. Tokugawa déneminde general-
ler go oyununa biyik 6nem veriyordu. Hatta rekabeti artirmak ve iyi
oyuncular yetistirmek amaciyla bir dizi okul bile agiimisti.

Kimileri oyunun Cin’in askeri taktiklerini modern caglarda bile
etkilemeyi sirdirdigund savunur. 1972 yilinda ayni zamanda
go meraklisi olan Scott Boorman adli gen¢ Amerikali yazar, The
Protracted Game: A Wei Ch'i Interpretation of Maoist Revolutionary
adli kitabinda, Mao Zedung'un, siyasi ve askeri stratejilerini go uya-
rinca planladidini belirterek, Mao’nun basarisini kavrayabilmek igin
oyunu iyi anlamak gerektigini soyler. Ancak gérunuse gére Mao
oyuna pek deger vermezdi. Diger go tarihgcileri de olasi benzerlikle-
ri, hem oyunun hem de Cin distince tarzinin gelismesini saglayan
koklesmis dustincelere baglar.

Go daha hayalci amaclara da hizmet etmistir. Cin edebiyatinin filiz-
lendigi milattan sonra birinci ylzyilda, weiqi, siirin, 6zellikle de savas
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siirlerinin temel konularindan biriydi. Oyun tarihgisi Zu-Yan Chene
gore, “Weiqi sadece askeri ¢evrelerde degil, edebi ¢evrelerde ve edebi
benzetmelerle yetinmeyen, cephede kazanilan askeri zaferlerin agli-
gini ceken saray cevrelerinde de populerdi. “Weiqi Rapsodisine bu
bélimun basinda yer verdigimiz Ma Rong, weiqgi ve savas stratejile-
ri arasindaki somut baglantilari kaleme alan ilk yazarlardan biridir.
Yazar, lafi hig dolandirmadan “Weigiye baktiginizda savas sanatina ne
kadar benzedigini gorirsuntz” der. “Korkaklar hicbir sey kazanamaz
ve ilk dlenler acg6zliler olur.” Weiginin stilize yapisi ve se¢ckin kultir
icerisindeki énemli yeri g6z 6nlne alindiginda, bu oyunun savasla si-
nirli kalmayacagi aciktir: Bireyler ve gruplar arasindaki her tirli reka-
beti yansitan oyun, &siklara nasihat vermek, hikumetin ihtiyaglarini
karsilamak ve kozmolojiyi anlamak igin de kullaniliyordu.

Kafa calistirmayi gerektiren bu oyunun insani nasil dusiince-
lere sevk ettigi, 11. yluzyilda yasamis sair Huang Tingjiariin “Ren
Gongjian icin Ikinci Weiqi Siiri” adli siirinde tatlilikla anlatihr:

Neyse ki higbir resmf isim ve misafirim yoktu; elimizdeki birkag
tasla birbirimizle yarisarak masada askeri meseleleri tartistik.

Zihinlerimiz érimcek aglari gibi semada dolasiyordu,
Bedenlerimiz agustos bocekleri gibi kanatlanmisti.

Xiangdong Prensi'ninki gibi tek birgdz var veyenilgiyi tatmay!
ictenlikle istiyorum;

Ancak dunya ikiyeyariliyor ve beraberlik sansi beliriyor.

Go, nukleer stper guclerin olusturdugu, kati diplomasi ve kor
strateji ortaminda belirebilecek catismalarla bas etmenin yollarini
arastiran Manhattan Projesi kapsamindaki bilim adamlari ve mate-
matikgciler arasinda popdulerlik kazandigi 1940’larda oyun ve savas
tarihindeki yerini tekrar aldi. Béyle bir diinyanin savunma gergekle-
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ri, kismen, go oyununun batili kuzeni olan satrancin bir silah halini
almasiyla yasanan acayip gelismeler tarafindan sekillendiriliyordu.

Satrancin Kdokenleri

Kuramsal bir strateji oyunu olan satrang, Avrupa kultirinde,
doguda gonun oynadigi roli oynamistir: Ozellikle egitimli sinifin
oyunu olan satrang, insan kultirdndn ulastigr noktanin semboli-
dur. Tipki Asyali ortadi gibi, satrancin gizemini koruyan kékeni de
tarihciler arasinda yuzyillardir suren tartismalara yol agmaktadir.
En yaygin teoriye gore, satrancin kékeni, Hindistan’'da milattan son-
ra 600’10 yillarda dogan, satrancin ilkel halini andiran chaturanga
oyununa dayanmaktadir. Sanskritcede “dort kollu” anlamina gelen
chaturanga s6zu, Hint ordusunun dért bilesenini temsil eder: piya-
deler, ath askerler, fiili askerler ve savas arabalari. Satrang tahtasina
benzeyen, 64 kareden olusan bir tahtasi olan oyun, krali, kralin da-
nismanini, filleri, atlari, askerleri ve ath arabalari temsil eden, farkl
hareket gugcleri olan taslarla oynaniyordu. Satrancta oldugu gibi,
oyun kralin alinmasiyla bitiyordu.

Kimi satrang tarihcileri, chaturangamn savas yerine oynandigini,
kimileri ise somut savas stratejileri gelistirmek amaciyla oynandi-
gini iddia eder. Bir tarafta oyunun, anlasmazliklarini savasmak ye-
rine chaturanga oynayarak ¢6zebilecegini duslinen pasifist Budist
kesisler tarafindan gelistirildigini iddia edenler vardir. Digerleri ise
komutanlarin savas taktiklerini belirlemek amaciyla chaturanga
oynadigini savunur. Her iki teori de akademik efsane gibi gorin-
mektedir. ikinci teori, biiyuk ihtimalle Avrupa’daki, satranci askeri
bir ara¢ olarak kullanmaya yénelik girisimlerden etkilenerek orta-
ya c¢iktl. 19 ve 20. yuzyil yazarlari, giincel teorileri tarihe yansita-
rak oyunun kékeninde bu distncenin olduguna kanaat getirmisti.
Chaturanga teorisinin gelisimine yol acan bir diger etken de 18 ve

19. yuzyillarda Almanya ve ingiltere’de gelisen Oryantalist arastir-
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malardi. S6mirgeci maceraperestler tarafindan getirilen Sanskritge
metinlerin incelenmek amaciyla Avrupa dillerine ¢evrildigi bu d6-
nemde batidaki kiltirel kuramlarin kékeninin Hindistan'daki ku-
ramlara dayandigini iddia etmek olduk¢a modaydi.

Oyun Hindistan'dan Pers imparatorlujuna gecti. Burada
ufak tefek degisikliklere ugrayan oyuna shatranj adi veriliyordu.
Varsayimlara dayanan chaturanganin aksine, shatranjin ilk binyi-
lin Ortadogu kultdrinde, her yoniyle belgelenmis bir yeri vardir.
Oyunda, ginumiuzde satrancta kullanilan taslarin aynilari kullanili-
yordu. Avrupa'da vezir kraligeye, filler rahiplere dénistu. Savas ara-
basi (Farscasi ruh) ise kale hélini ald1.

Tipki ginimizdeki satrang takimlari gibi, shatranj taslari da tem-
sili figlirlerden ya da kimileri modern satranc taslarinin stilize tarzi-
naydn veren soyut sekillerden olusabiliyordu.

Cesitli iran efsanelerinde oyunun Hint kékenli oldugundan séz
edilir. Birgoklari oyunun bir Hint krali tarafindan, iran’i digiinci
yuzyildan yedinci yiizyila dek yéneten ikinci Pers imparatorlugu
déneminde Sasani Sahina meydan okumak amaciyla génderil-
digini séyler. Bu hikdyenin en ayrintili versiyonlarindan biri, 19.
ylzyilda yazilan ve yizlerce yillik kaynaklara dayanan Satrancin
Aciklamasi ve Tavlanin Kokenleri adli kitapta yer alir. Hikayeye gore,
Hindistan’in efsanevi krali Dewisharm, iran’in Sahlar Sahi Hiisrev’e
bir satrang takimi yollayarak meydan okur. Dewisharm, satrang ta-
kimiyla birlikte gdnderdigi mektupta, “Madem sen Sahlar Sahisin,
senin bilgelerinin de bizimkilerden daha bilge olmasi gerekir” di-
yerek Husrev'’den bu gizemli yeni oyunun kurallarini anlamasini
ister. Anlayamadi§i takdirde ise vakit kaybetmeksizin Hindistan’in
egemenligini kabul ederek vergi 6demeye baslayacaktir. Hisrev’in
bilgelerinin oyunun mantigini ¢ézmeleri igin G¢ gun yeterli olur.
Verdikleri raporda, “Oyun bir savas gibi tasarlanmis. Dewisharm,

krallari iki prense benzetmis. Saga ve sola savas arabalari yerlestir-
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inis. Savas¢ilarin komutam olan bir general; korumalarin komutani
olan filler; ath askerlerin komutani olan atlar ve cephede saldiriya
hazirlanan piyadeler yerlestirmis” derler. Bunun ardindan Husrev,
Hint kralinin elgisiyle U¢ oyun oynayarak hepsini kazanmis. Elgiye,
oyunun ¢6zimu hakkindaki yanitinin yani sira kendi sarayinda ge-
listirilen bir oyunu, tavlayi vererek géndermis.

Ayni hikaye, Ebu’l K&sim Firdevsi'nin milattan sonra 1000 dolayla-
rinda yazdigi, 120 bin satirlik, devasa boyutlardaki iran ulusal destani
olan Sehname’de de yer alir. Firdevsi’nin anlatimina goére, Hint racasi-
nin elgisi gizemli oyunu iran Sahina sunarken bir de bilmece sorar:

iste bu kralim!
Savas sanatinin bir simgesi
Oyunu ¢6zdugunizde savas meydanindaki taktikleri,

planlari ve diizeni ortaya ¢ikaracaksiniz.

Sah’in danismani oyunun sirrim ¢ozer ve taslarin konulmasi gere-
ken yerleri Hint elgisine gosterir. Sair, asagi yukari modern satrang
tahtasindaki sekliyle yerlestirilen taslar tahtaya konduk¢a minik bir
savas meydaninin belirdigini yazar:

Bilgeler bir savas meydani kurdu,

En ortaya krallar1 koydu,

Kuvvetlerini ikiyanina dizdi,
Savasmaya hazir askerler en 6ndeydi.
Kralin yaninda ihtiyath veziri duruyordu
Gorevi savasta krala tavsiyeler vermekti.

Saldiriya gegmek igin sabirsizlanan savas¢i ruhlar
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Sag ve sol kdsede yer aliyordu.

Onlarin yaninda ath savascilar duruyordu,
Boyleceyiice Sah Racanin karsisindaki yerini aldi,
Ardindan ikiyanina

Savasmaya hazirfilleri siralandi.

Firdevsi satran¢ hakkinda en az t¢ efsane daha bulundugunu an-
latir. Bunlarin birine gore satrang, babalari kendilerine savasin sir-
larint 6gretemeden 6élen deneyimsiz, geng Hint racalarini egitmek
amaciyla kullanihyordu. Bilgeler geng racaya bir satrang takimi su-
narak, “Savas tipki bdyle bir seydir. Bu harika oyunu diizenleyen
ilkeler uyarinca gerceklestirilir. Bu oyunu oynarken sergileyecegi-
niz saldiri sirasindaki temkin ve savunma sirasindaki sukdneti, sa-
vas meydaninda da gostermelisiniz” diyordu. Firdevsi s0yle devam
eder: “Raca, oyunun ilkelerini iyice sindiriyordu. Ardindan ordusu-
nu toplayarak, biayuk bir glivenle dismanlarinin karsisina ¢ikiyor ve
onlari her agidan yenilgiye ugratiyordu. Muzaffer bir sekilde evine
déndikten sonra da, onurunu, kralliini ve yasamini borglu oldugu
satranca duydugu sevgiyi surdariyordu.” (iranh sair ibn il M u’tazz,
1038'de yazdigi kisa siirde benzer sekilde satrancin egitim amaciyla
kullanimindan s6z eder: “Savascilara sanatlarinda rehberlik eder/
Tehlikeler tehdit ettijinde ve musibetler bastirdiinda.” Satrancg
ayni sekilde ask acisini dindirmede, alkolikleri ickiden uzak tutma-
da ve yalnizlara dostluk etmede de kullaniliyordu.)

Sehnamenin baska bir bélimunde de, bir diger gt¢li Hint krali,
Kaid, savas basarilariyla gegen yillar boyunca zihninde biriken ve
nihayetinde 6zgur kalan iblislerle bas etmek zorunda kalir. Gergek
dinyada savasabilecegi dismani kalmayan Kaid, savas gérintileri-
ni zihninden ¢ikarip atamadigindan yakinarak bilgelerinden yardim
ister. “Zihnim gece giindiiz savas ve catisma distncesiyle yiprani-
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yor” der danismanlarina. “Geceleri uyku bastirdijinda, riyamda
savas meydanlari ve fetihler disinda bir sey gérmuyorum. Sabahlari,
uyandigimda da hayali savaslarim ve zaferlerim aklimdan ¢ikmiyor.
Hepiniz biliyorsunuz ki, idarem altindaki topraklarda savasabilece-
gim tek dismanim kalmadi. Tek bir isyankar yok. Hakl bir sebep
olmaksizin savasa girmek de adalete ve sagduyuya aykiri bir sey.
Bdyle bir sey yaparsak Allah’t kizdiririz. Tekrar huzur bulmak igin,
bu nefretten ve bitkinlikten kurtulmak i¢cin ne yapmaliyim?”

Coziim, bir kez daha, danismanlarin Buyiik iskender’in askerle-
rinden aldi§i satrangtir. Savas takintisini oyuna yansitan kral, 6mri-
nun kalan kismini huzur icerisinde gegirir.

Sehname’'de yer alan G¢linct efsanede, Givey kardes olan iki prens,
Gavve Talhand, tlkenin kontrolun ele gecirebilmek amaciyla ic sa-
vasa girisir. Talhand yenilir ve Gav’in itirazlarina ragmen éldaralir.
Yeni kral Gav, aci igerisindeki annesine Talhand’in éldiridlmesini
kendisinin emretmedigini kanitlayabilmek amaciyla bilgelerinden,
savasin nasil gercgeklestigini géstermenin bir yolunu bulmalarini is-
ter. Bilgeler, bu amacla, bir gece icerisinde abanoz agacindan 100
karelik bir tahta ve tik agaci ile fildisinden taslar yapar.

Talhand'in 6lum, kékeni “Kral kagamadi” ifadesine dayanan sah
mat hamlesiyle gosterilir. Gav ve Talhand efsanesi, annenin bitmek
bilmez Gzuntldsuyle, acili ve trajik bir sekilde sona erer:

Hem gece hem giindiz

Tutku ve acinin pengesinde oturdu,
Gozlerini tahtaya dikmisti.

Tum dikkatini oyuna vermisti;

Yuregi Talhand icin gektigi aciyla doluydu.

Gozlerindeki kanli yaslari sile sile
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Cektigi aclyr unutmak icin satranca sarildi,
Boylece yemekyemeden, uyumadan

Omriinin sonuna ulasti.

Sehname’deki efsaneler, savasi canlandiran bu oyun ile gercek sa-
vas arasindaki iliskiye farkl acilardan bakmamizi sagliyor. Oyun na-
sil savasiimasmi gdsteren bir kilavuz olabilecegi gibi, savasin yerini
alan bir ara¢ da olabilir. Savasi canlandirmak, bu yolla bize savasin
ne kadar korkung bir sey oldugunu gdstererek uzak tutmak amaciy-
la kullanilmis olabilecegi gibi, savasi anmak, analiz etmek igin de
kullaniimis olabilir. Batin bu fikirler, ileride de gérecegimiz gibi,
dijital cagda bilgisayar oyunlari alemindeki yerlerini de alacak.

Satrang ve Avrupa’da Olum

Satran¢ doguya dogru yayilarak kisa siirede islam diinyasinda
popilerlik kazandi. Arap metinlerine gére Hazreti Muhammed’in
damadi Halife Ali Bin Ebu Talip milattan sonra 660 yili dolaylarin-
da sokakta satran¢ oynayan insanlarla karsilasti. Bu yeni ¢ilginhik
hakkinda tek bildi§i sey iran'dan geldigiydi. Oyunun kurallarini
heniiz bilmiyordu. Oyun, islam’la birlikte yayilmasini siirdiirerek
ispanyadaki Endulus devleti izerinden krallarin e§lencesi olarak
Unlendigi Avrupa'ya ve milattan sonra 1000 dolaylarinda, Rusya'ya
ulasti. Kraliyet Uyeleri arasinda oyunu ilk benimseyenler, ortacagin
savascl krallarindan Charles Martel ve savaslar sirasinda cepheye ya-
ninda bir satrang takimiyla giden Charlemagne oldu.

Ortacag’in sonlarina dogru, satran¢ Avrupa Hristiyan kaltird-
ndn bir par¢asi halini almisti. Hristiyan din adamlari, satranci sa-
dece insanoglunun dunyevi savaslarini anlatmak icin degil, ruhun
savaslarini anlatmak igin de kullanityordu. 14. ylzyilin baslarinda,
Papa Uciincu Innocent, bir ayinde satrangtan soyle séz ediyordu:

“Dlnya bir satrang tahtasi gibidir. Satranc¢ tahtasinin siyah ve beyaz
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renkleri yasam ve 6lumd, glinahlari ve sevaplari simgeler. Bu diinya-
daki satrang¢ oyuncularinin farkli gérevleri ve farkli tnvanlari vardir.
Bir arada degerlendirildiklerinde ise hepsinin kaderi ortaktir.” John
Skelton, trkutacu siirlerinde bu ortacag kaderciligini benimsemis,
varolusu kaderin bir oyunu olarak gérmdstir. 1500’lerin baslarinda
yazdigi, Bir Olunin Basl Hakkinda siirinde sunlari demistir:

M at olacagimiz
Gunlerimiz sayili
Solugumuzu kesecek

Oliimiin taglar

Bu dénemin diger dini benzetmeleri arasinda dinyadaki yasami-
mizi Seytanda ya da Oliimde yapilmis bir satrang magina benzet-
mek (Uzun sire varhi§ini siirdiren bu senaryo, 20. yiizyilda Ingmar
Bergman’in Yedinci Muhur filminde de yer bulmustur.) ya da satrang
takimini mezarligabenzetmek de vardi. Nihayetinde, oyunun sonun-
da, tum taglar, 6nemine bakilmaksizin ayni torbaya konuyordu.

Bu anlayisin habercilerinden biri de Omer Hayyam'in 12. yuzyil-
da yazdi§i rubaileridir. Hayyam’a gore insan:

Allah'in damali tahtada gece glindiiz oynadigi
Oyununun garesiz taslarindan ibarettir
Saga sola oynatir\ sah ¢eker, dldurir

Ve teker teker her birimizi dolaptakiyerine koyar

17. yuzyihin baslarinda, Cervantesdn Don Kisot'u kaleme aldi§i
donemlerde, bu tir benzetmelerin modasi da, tipki zirhli sévalyeler
gibi ge¢mistir. Don Kisot hayati bir komedi oyununa benzettiginde,
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Sancho Panza dudak bikerek, “Fena benzetme degil. Ama pek yeni
bir sey sayilmaz. Satran¢ benzetmesi gibi, bunu da sik stk duymus-
tum. Hani oyun boyunca her tasin ayri bir gérevi vardir. Oyun bitti-
ginde hepsi ayni torbaya konulur, birbirine karisir. Tipki mezarlikta
oldugu gibi” der.

Satrang ile savas benzetmesi ise, benzer oyunlarin farkli zaman ve
yerlerde savasa benzetilmesi gibi varhgini sirdirdi. Klasik edebi
metinlerin yeniden hayata donmesiyle, satran¢ da Homeros tarzin-
dayazilan, satrang tahtasi Gizerinde yasanan savaslarin destansi dize-
lerle anlatildi§i, destan parodilerindeki yerini aldi. Bunlarin en Ginla
orneklerinden biri Alba Piskoposu Scacchia Ludiu’nun, 1527'de
yazdi§i, 18. ylizyilda irlandali oyun yazari Oliver Goldsmith tara-
findan ingilizceye cevrilen siirdir. Siir séyle baslar:

Tahtadaki ordular heyecanla savasiyor
Ofkeleri gercek savaslari aratmiyor
Karsi karstya gelen kudretli krallar

Zafer sevinciyle nasil cagliklar atarl

Dogru Gizli Motor

Rénesans yazarlari arasinda, diger antik oyunlar konusunda ol-
dugu gibi, satrancin da zihinsel gelisime yararli mi1 yoksa zararli mi
oldugu konusunda da, tipki ylzyillar sonra video oyunlari konu-
sundayasandigi gibi hararetli tartismalar yasandi. Sir Thomas Elyot,
beyefendilerin egitimi hakkinda 1531'de yazdigi kitapta satrancin,
“bedensel egzersizin yapilmadi§i tim oyunlar arasinda en iyisi”
oldugunu soyler. Cunki satrancta gizli bir dogru motor bulundu-
gunu, bunun zekay keskinlestirdigini, hafizay1 kuvvetlendirdigini”2

1- The Chess Reader, 39
2- The Chess Reader, 62
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belirtir. 30 yil sonra, Castiglione’nin Saray Erkani kitabinda, geng
aristokratlara fazla satran¢ oynamamalari tavsiye ediliyordu.
Castiglione, “Dogrusu iyi bir eglence” diyordu, “Ancak bence bir
hata. Clnkl insanin satran¢ oyununda mikemmellesmesi i¢in ¢cok
zamanim ayirmasl, ¢ok ¢alismasi gerekir. Bu zamani daha asil bilim -
leri, daha 6nemli konulari 6grenmek icin gecirmek gerekir. Clinku
satrang netice itibariyle bir oyundur.” Castiglione’ye gére satranci
makul dizeyde 6grenmek, oyunda ustalasmaktan daha iyiydi.

Atalarinin aksine, ingiltere krali Birinci James’in krallarin oyu-
nuna hi¢ meraki yoktu. James, satrancin iyi bir eglence olmadigi
dustncesindeydi. “Devletin meselelerini distinmeyi saglayacak
kafa rahatligini saglamak yerine, insanin kafasini sisiriyor, sikintiyla
dolduruyordu.”3Robert Burton, Melankolinin Anatomisi kitabinda
“Satran¢ oyunu, kimiinsanlar acisindan zekayi gelistiren iyibir zihin-
sel egzersizdir” diyordu, “ancak asiri satrang ¢alisiimasi durumunda,
yarardan ¢ok zarar getirir. insanin zihnini yorar ve gerginlik yaratir.
Dahasi insani huysuzlastirir. Oyunu kaybeden insan ¢ekilmez olur.”
Burton, 6rnek olarak da Birinci William’i gosterir. William, Fransa
Prensi’'ne satrancta yenilince, satrang tahtasini Dauphin’in gégsiine
yapistirmistir.4

Ancak mantik ¢agdiyla birlikte Avrupa toplumunun rasyonalizme
yeniden 6nem vermesiyle, kimi asker? distnurler satrancin égretici
potansiyelini fark etmeye baslar: Oyunun karmasik kurallari zekay!
keskinlestirmekle kalmiyor, ger¢eklestirilen micadele de gergek sa-
vasl andiriyordu. Béylece bilim adamlari ve edebiyatcilar satrancin
savasa benzerligini irdelemeye baslarken, 17. ylzyilin savaslari da
satranci andirmaya basladi. Sadece generallerinin emirlerine uyan
askerler yigininin yerini, modern ordularda gérilen emir komuta
zinciri aldi. Simdiye dek gorilmedik diizeyde blyuyen bu ordular,

3-Yachin, 317
4- The Chess Reader, 90
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oldukc¢a da mesguldii: 1500’lerden 18. yizyilin basina dek, kitanin
herhangi bir noktasinda savassiz tek bir yil gecmedi. Hukumetler,
orduyu dogrudan devletin emrine sokmaya yarayan savas bakanlari
atayarak, silahl piyadelerden, aristokrat subaylara kadar tim ordu
icin gegerli sistemli disiplin ve egitimin ilk drneklerini sergilemeye
basladilar. 1660’larda kurulan ingiltere ve Fransa'daki kraliyet bi-
limler akademileri, giinimizdeki savunma arastirmalari kurumlan
gibi zamanlarinin biyuk bélumunu askerf arastirmalara ayirdi.

Mutlakiyet ¢aginda kurulan toplumsal dizenin getirdiklerinden
biri de bilim adamlarina, mucitlere ve késiflere taninan yeni ente-
lektlel 6zgurluktd. Ortacad’in statik hiyerarsisinden kurtulan man-
tik cag1, “kati bir dzdisiplin getirerek... toplumu askerf bir disipline
soktu.” Lewis Mumford’un belirtti§i gibi, savaslar da bundan nasi-
bini aldi. Modern yasam, “Egitim subayinin, saymanin, askerin ve
birokratin sistemli kaliplarina” uyacakti.5

Haritacilik, matematik ve optik alanlarindaki gelismeler, birlikle-
rin, antik Yunandaki saf diizeni andiran kati geometrik formasyon-
larla dizilmesine olanak tanidi. (16. yuzyil savaslari, tipki dénemin
sanati gibi, modern bilimlerle klasik edebiyatin 6gretilerini harman-
hyordu. Ordu bile maniyeristti.) Atesli silahlarin yayginlasmasi ba-
listik biliminin -uygulamali matematigin yenibir alani- hizlanmasini
sa§ladi. Strekli olarak yeni istihkdm ydntemleri gelistirilmesi ihtiya-
ci belirdi. Teleskop bile askerT bir teknoloji olarak kullanilmaya bas-
landi. Bugiin astronomi alaninda calismalariyla tanidigimiz Galileo
bile askeri fonlardan faydalandi. Medici sarayi, Galileo’nun gelistir-
digi teleskopu askeri bir gelisme olarak degerlendirerek, Galileo’dan
askerlere ders vermesini istedi. Bu sayede Galileo’ya hayatiboyunca
Universitede ders verme olanagi tanindi. Saflar halinde dizilen mi-
nik askerlerle dolu savas alanlarina bakan komutanlar, oyun gibi
bir manzarayla karsilasiyordu: insanlar matematiksel objelere in-

5- Technics and Civilization, 42
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dirgenmis, saat gibi duzenli bir sekilde élime kosuyordu. Gergek
askerleri savasa gonderen aristokratlari e§lendirmek amaciyla ilk
oyuncak askerlerin de bu dénemde uretilmis olmasi da bir tesaduf
sayllmamali.

Egitim ve e§lencenin tam ortasinda yer alan satranc¢ asker zihni-
yetli arastirmacilar tarafindan yepyeni boyutlara tasindi. 1600’lerin
ortalarinda, Ulm’lu Christopher Weikhmann geleneksel satranci
gelistirerek mizrak ve kilic cagindaki savaslari yansitan bir oyu-
na dénustirdu. Gelistirdigi Grosses Koenigsspiel yani “Krallar'in
Oyununda her oyuncunun 16 degil, 30 tasi bulunuyordu. Kale
ve fillerin yerine daha modern savas karakterleri koymustu: Kral,
maresal, bir ¢ift askerf rahip, bakanlar, ulaklar ve kuryeler, tegmen-
ler, yardimcilar, korumalar, mizrakgcilar ve 16 farkli hareket 6zelligi
bulunan 8 kisilik asker takimi. Oyun, yaklasik 700 karelik bir tahta
Uzerinde 8 kadar oyuncuyla oynanabiliyordu.

Weikhmann, Krallar'in Oyununun “Sirf zaman gecirmek ama-
ciyla hazirlanmadigini” belirtir. Asiller ve gelecekte subay olmayi
isteyenler icin hazirlanan oyun, “dogru dizgin calisan herkesi en
yararli asker? ve siyasi ilkelerle donatacak”ti. Weikhmann’in icadi
Almanya'dan Avusturya, italya ve Fransa'ya yayildi. Kisa siirede
oyunun benzerleri de ortaya c¢ikti. (O donemler subaylari egit-
mek amaciyla oyunlardan yararlanmak ¢ok ug¢ bir kavram degildi.
Fransa'da asker? 6grenciler meydan savaslarinin ve kusatmalarin te-
mel ilkelerini bu amaclar dogrultusunda 6zel olarak gelistirilen iki
kart oyunu, Le Jeu de la Guerre ve LeJeu de la Fortification aracili-
giyla 6grenirdi.)

‘Askeri satrang” ya da “Savas satranci” adi verilen e§itim amacli
bu yeni oyunlar 6§rencilere vakit gecirtmekten baska pek bir ise ya-
ramadi; oyunlar, strateji derslerinden cok, tematik satran¢ oyununa
benziyordu. Ancak sonraki tasarimcilar Weikmann’in icadinin ba-
rindirdi§i potansiyelin farkina vardi. 1780'de, Brunswick dikinin
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0zelegitmeni Doktor C. L. Helwig, bakimi altindaki genc asilzadeleri
egitmeye yonelik daha karmasik bir oyun sistemi gelistirdi. Yizlerce
yillik satrang tahtasini bir yana birakan Helwig, ortaya farkl arazi
tiplerini gosteren cesitli renklerdeki 1666 karelik bir tahta ¢ikardi.
Mavi kareler sulari, kirmizilar daglan, acgik ve koyu yesiller ormanlhk
alanlari, siyah ve beyazlar da bos arazileri gésteriyordu. Binalar acik
kirmizi karelerle gosterilmisti. Helvig tipik satran¢ takiminin yerine
de, stvariler, topgular, el bombacilari gibi ytzlerce ayri karakterden
olusan taslar gelistirdi. Taslar askerler ve komutanlar olarak ayril-
mamisti. Her bir tas ayri bir birimi -bélukleri, taburlari ve topgu
birliklerini- yénetiyordu. Stratejik tahkimleri géstermek amaciyla
0zel taslar kullanihiyordu. Helwig, oyuna kilavuzluk edebilmek ve
denetleyebilmek amaciyla da hakemlik gérevi yapacak tglinci bir
oyuncuyu devreye soktu. Amaci tim sistemin bir subayin egitimi-
ninyerini alabilmesiydi. Projesini tanittiktan bir yil sonra yazdigi bir
mektupta, “Mesleklerinin teorik ve pratik bilimlerinde uzman olan
bir dizi subayin oyunu inceledigini... askerlik yapmaya hazirlanan
genclerin dikkatini gekmek acisindan ¢ok etkili olduguna, gencler-
deki askerlik sevgisini artirarak emirlere uymalarini kolaylastirdi§i-
na karar verdigini” yazar.

20 yil kadar sonra, Alman taktisyen ve filozof Georg Venturni
(O donemde moda oldugu sekilde, Latince Virturnius takma adini
kullaniyordu), Askeri Okullarda Kullanilmak Uzere Hazirlanan Yeni
Bir Savas Oyununun Kurallari adinda 60 sayfalik bir kitap yayinladi.
Kitapta, “Subaylik egitimine oyun denmemeli” uyarisinda buluna-
rak, oyunun savasi canlandirmaktaki basarisinin, oyunun gic¢luga-
ne agir basacagini vurguluyordu. Onerdidi, Neues Rriegspeil (Yeni
Savas Oyunu) olarak anilan sistem, o dénemin en yogun catisma-
larinin yasandi§i Fransa-Belgika sinir bdlgesi tizerine ¢izilmis 3600
kareden olusuyordu. Her kare 1 mili temsil ediyordu. Askeri hari-
tacilik, gergek savaslarin stratejilerinin belirlenmesinde ¢ok énemli
bir rol Ustlenmeye baslamisti. Venturi’'nin icadi bu agidan da mo-
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dern bir teknik bilgi iceriyordu. Her bir oyuncu 2500 u askin piya-
de, sivari ve topcudan olusan timen ve taburlari kontrol ediyordu.
Arac konvoylarini, sahra firinlarini, cephanelikleri, koéprileri ve
istihkam noktalarini g6steren 6zel taslar da vardi. Neues Kriegspeil
Almanya'nin yani sira diger tlkelerde de yayginlasti. Ancak oyuna
fazla karmasik, asiri matematiksel gibi elestiriler de gelmiyor degil-

Yizyilinilerleyen donemlerinde, Prusyali general von der Goltz,
Venturni’'nin oyununu kicumseyerek, “dénemin rafine askeri egi-
timinin, hicbir gelisme saglamayan, bir yigin gucliklerle dolu kéti
urunlerinden biri” olarak niteledi.

Tum hantallifina ragmen, Venturni’nin Neues Kriegspeil’i satran-
cin, iki yizyildan kisa bir slre igerisinde, kokenine benzemeyecek
sekilde bir evrim gecirdiginin kanitiydi. Satrang tahtasinin soyut
yapisinin yerini en ince ayrintisina kadar ¢izilmis gercek bir harita
almis, satrang taslarinin basit hiyerarsisi yerini karmasik bir modern
orduya birakmis, satran¢ hamlelerinin zarifsadeliginin yerini ise 60
sayfalik kurallar almisti. Satrang savasi bir masal tadinda sembolize
ederken, yeni savas oyunlari modern savaslarin similasyonunu an-
dirtyordu. Satrang catismayi sadece hissettirirken, yeni savas oyun-
lar1 savasin gercekligini taklit etme amaci tasiyordu. Sanatin zarafe-
tinin yerini bilimin manti§1 almisti. Satrang bir kavram olarak savasi
sembolize ederken, bu oyunlar, belirli olaylarin her bir askerine dek
ayrintisityla anlatilan olasi sonuglarini konu aliyordu. Bu oyunlar sa-
yesinde Napolyon adaylari tarihin akisityla oynayabiliyordu.

Filozof Manuel De Landa, Zeki Makineler Caginda Savas adli ki-
tabinda 20. ylzyil éncesi savas oyunu sistemlerinin enformasyon
teknolojisinin ilk icatlari olarak degerlendirilebilecegini belirtir:
Metallerden, plastiklerden ve devrelerden degil, tahtalardan, tas-
lardan ve deriden olusan bir teknolojinin... Donanimi haritalar ve
sayaclardan, yazilimi ise “savas kurallarinin 8ziint yakalama gayre-
tindeki kati kurallardan” olusuyordu. Ancak Venturni'nin oyunu
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askeri haritaciliktaki en yeni stratejik gelismeleri kullanmakla bir-
likte, yazilimi siradan kullaniciya fazla karmasik gelmisti. Birkac yil
gecmeden Alman askeri gevreleri, turinin en basarili 6rnegi olan,
20. ylzyilboyunca, hatta 21. ylazyilin basindaki savaslari bile etkile-
yen yeni bir tdr savas oyunu gelistirdi.

"Bu Bir Savas Egitimidir”

1811 yilinda Prens Friedrich ve Prens Wilhelm’in -gelecedin Prusya
Krali Uglinci Wilhelm ve Kayzer Birinci Wilhelm- bakani, geng yéne-
ticilerine, Alman sarayina asb *fi danismanlik yapan bir sivil olan Baron
von Reisswitz tarafindan gelistirilen yeni bir savas oyunundan soz etti.
Konuya ilgi duyan prensler, baronu ziyaret ederek icadini incelemeye
karar verdi. Baronun oyunu, cografi sekilleri ti¢ boyutlu olarak canlan-
dirmakta kullanilan genis bir kum sandigi, farkli askert birimleri temsil
eden, tahtadan yapilmis, «tzerlerine farkh renklerde kagitlar yapisti-
rilmis bir dizi ince isaret gubugundan olusuyordu. Yapilan gosterinin
ardindan gen¢ oyuncular kendi aralarinda oyunu heyecanla oynamaya
basladi. Bu gosteriden etkilenen bakan, Von Reisswitz'un icadini Kral
Ugiincii Friedrich Wilhelme sunmasim sagladi.

Baronun oyunun daha gelismisbirversiyonunu hazirlamasi birkag
ayini aldi. Sonug, kraliyet Gyelerinin eglenmek ve egitim amaciyla
kullanmasina uygun, biyik paralar harcanarak ortaya ¢ikarilmis bir
aracti. Baron kum sandiginin yerine, cografi sekilleri gosteren bir
dizi hareketli plastik rélyef ve porselenden yapilmis minyatir as-
kerler kullanmisti. Sistem iki metreye iki metre boyutlarinda biyuk
bir gdmme masanin tzerine kurulmustu. Kullanilan usta isi donani-
ma ragmen, baronun oyunu, ¢ogunlugu birliklerin hareketiyle ilgili
basit kurallar iceriyordu. Buna ragmen (ya da belki de bu ylzden)
Kral icada biyuk ilgi gosterdi. Oyuna kendisini iyice kaptirarak aile
Uyeleriyle gece yarilarina kadar sliren minyattr savas turnuvalari
dizenlemeye basladi. Prens Wilhelm, Moskova ve Berlin arasin-
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da gercgeklestirilen diplomatik gezilerin birinde Rus Carinin oglu
Prens Nicholas’la da oyunu oynamaya basladi. iki geng prens, baba-
larinin kanli canli askerleri cepheye surerek gerceklestirdigi savaslari
minyatir boyutlarda oynuyordu. On yil kadar sonra baronun oglu
Tegmen Georg Heinrich RudolphJohann von Reisswitz, babasinin
oyununda, gerc¢ekgilik hissini guclendirecek birkag degisiklik yap-
ti. Yapbozu andiran, etkileyici ancak kullanissiz yeryiizi sekillerini
bir yana birakarak, yerlerine gercek arazilerin 20 binde bir oranin-
da kigultilmis modern topografik haritalarini kullanmaya basladi.
Porselen parcalarin yerini de, ayni boyutlardaki, piyadeleri, siivarile-
rive topcgulari simgeleyen metal figurler aldi. Disman ordulari mavi
ve kirmizi renklerle birbirinden ayirdi. (Bu uygulama ginimuzdeki
modern tatbikatlarda da kullanilir.) Her oyuncu birliklerini iki daki-
kalik bir zaman birimi icerisinde hareket ettirebiliyordu. Ancak bu
hareket gergek askerlerin o zaman dilimi icerisinde ilerleyebilecegi
mesafeyle sinirlandiriimisti. Karsilasmalarin sonugclarini, asker? ta-
rihten elde edilen veriler isiginda degerlendirmelerde bulunan bir
hakem belirliyordu. Hakem sadece kazanani ilan etmekle kalmiyor,
taraflarin kag¢ asker kaybettigini de agikliyordu. Babasinin, bir 19.
yuzyil mobilyasi irilijindeki hareketsiz oyununun aksine, geng von
Reisswitz’in oyunu tamamen portatifti: Gerekli parcalarin tamami
bir puro kutusu buyldkligindeki bir maun kutuya sigiyordu.

Von Reisswitz oyunun Kkurallarini 1824'te, Savas Oyunu
Gorinimuindeki Taktik Manevra Temsili Kurallari adh kitapla ya-
yinladi. Kurdugu sisteme bugiin kisaca kriegspeil (savas oyunu)
deniliyor. Prens Wilhelm, oyunun yaraticisiyla Kral'in genelkurmay
baskani General Karl von Muffling’i bir toplantida bulusturdu. Bu
toplanti, savas similasyonlari tarihine gecen efsanevi bir anekdo-
ta sahne oldu. Baslarda bir harita Gzerinde oynanan bir saatlik bir
oyuna karsi ¢ikan genelkurmay baskani toplanti sonucunda oyunu
blyuk bir heyecanla benimsedi. Von Reisswitz'in meslektaslarin-
dan biri o giind séyle anlatiyordu: “Baslangicta bu fikre soguk yak-



Oyuncak Askerler 57

lasan yasl beyefendi, oyun ilerledikce giderek ilgilenmeye basladi.
Oyunun sonunda ise 'Bu bir oyun degil! Bu bir savas egitimi! Bunu
tim orduya 6nermeliyim!” diye haykiriyordu.”

Kisa sire igerisinde kraliyetin emriyle, Almanya'daki tim alaylar,
egitim amaciyla birer kriegspeil edindi. Von Muffling bu olayi haf-
talik resmT ordu gazetesinde su sozlerle agikladi: “Bugiine dek hem
egitici hem de e§lendirici bir savas oyunu yapilmasina yénelik cesit-
li girisimler oldu. Uygulamada buyik sikintilar yaratan bu oyunlar,
¢ok ciddi bir is olan savas ile oyunlarin e§lencelik gereksinimleri
arasinda biyuk boslugu kapatamadi.

Bugune dek sadece sivillerin savas oyunlarinin icadina kafa yor-
dugunu belirtmem gerekir. Bu Kisilerin ortaya ¢ikardigi eserler sava-
siyeterince yansitamiyor, bu nedenle de bu eksik ¢alismalar editimli
subaylarin ilgisini ¢ekmeyi basaramiyordu. Sonunda, yillar siren
denemelerin, degerlendirmelerin ve azmin sonunda, bir subay, ba-
basinin baslattigi calismay1 tamamlayarak, savasi hem basit hem de
gercekgi sekilde yansitmay1 basardi.”

Von Reisswitz’in iki ylUz yildir siren satranci yararh bir savas si-
milasyonuna donustiirme cabalari sonucunda ortaya ¢ikan ve “egi-
tim ve eglence” arasinda ustalikli bir denge kuran kriegspeili kisa
surede birgok hayran kazandi. Alman askerleri arasinda bir kriegs-
peil ¢ilginligr basladi. Oyuna yodnelik sayisiz kulip kuruldu. 1874
yilinda sirf Berlin Askeri Akademisinde bu tirden tam yedi kulip
vardi. Saygin komutanlar ve taktisyenler oyunun en blyik merakli-
lari arasindaydi. Oyun kisa siirede diger Avrupa tlkelerine de yayil-
di. Ancak von Reissvvitz’in émri kriegspeilinin ulastigi populerligi
gérmeye yetmedi. Bluyuk basarisi, kendisine yénelik bir siyasi kam-
panyanin baslatilmasina yol a¢ti. Bu kampanya sonucunda, 1826 yi-
linda kraliyet sarayindan Saksonya'daki tcra bir karargdha strildu.
Dostlarindan ve hayranlarindan uzak kalan von Reisswitz, bir yil
sonra kendisini vurarak intihar etti.
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Gene! Fikirler

19.  yizyil ortalarinda Alman askeri ¢evrelerini saran kriegspeil
ctiginhiginin tek nedeni von Reisswitz'in savas oyunlari konusunda-
ki ustalikli calismalari degildi; daha énce de belirtildi§i gibi, ben-
zer oyunlar yiz yildir varhgini sirdiriyordu. Asil neden, bu savas
oyunlarinin, savasi, en degerli oyunculari subaylar olan bir oyun
gibi goren yeni entelektiel ortama uygun dismesiydi.

Napolyoriun Prusya guglerini agir bir yenilgiye ugratmasinin
ardindan, Alman savas akademileri tarafindan benimsenen sa-
vas teorileri kokten bir degisime ugradi. 19. yuzyilin baslarinda
Antoine-HenriJomini'nin teorilerinden etkilenen yeni bir strateji
odakli anlayis benimsendi. Napolyoriu 6rnek alanJomini, uluslarin
savasin yonetimini, askerlik biliminin evrensel kurallariyla egitilen,
profesyonel ve elit bir sinifin olusturdugu en yetenekli kumandan-
larina birakmasi ve bu kumandanlara ulusun iyiligi icin diledikleri
gibi davranma yetkisi verilmesi gorisindeydi. Savasi uluslarin siya-
si alisverisi cercevesine oturtmasiyla inlenen Clauswitz'in aksine,
Jomini savasi difer insani ugraslardan ayri bir yere koyuyor, 6zel bir
bilgi gerektirdigini savunuyordu. Dolayisiyla, zaferin anahtari da,
bilimsel strateji ilkelerini bilen seckin sinifin egitilmesiydi. Savas
hakkindaki arastirmalar, savasi basit, dngorilebilir kurallari olan bir
seye indirgeyebilir, bu sayede nasil davranilmasi gerektigi belirlene-
bilirdi. Olaganusti sadelikteki -6z itibariyle diinyanin gergeklerini
degerlendirerek, kareler tizerinde dlgulebilen mantiksal temellere
oturtulan matematiksel hesaplara dayanan- kriegspeil, bir tir labo-
ratuvar deneyi olarak degerlendirilebilirdi.

Von Reisswitz’'in éliminun ardindan, Prusyali subaylar arasin-
da yayilmayi sirdiren kriegspeil, birtakim degisikliklere ugradi.
Oyuncular sonuclari daha iyi hesaplayarak bir standarda baglamak
amaciyla yeni matematiksel kurallar gelistirdi. Bunun sonucu olarak,
logaritma tablolariyla masa basina oturmak durumunda kalan hake-
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min islevi, bir hesap makinesine dénustt. Kimi taktisyenler, gori-
niste mantikh olan bu matematiksel sonuclarin tarihsel gostergelere
ve taktik anlayisa ters dustiiguinu savunarak yeni kurallara karsi ¢ikti.
Bu kisiler, kurallarin zarafetinin, gerceklik deneyimine baskin ¢ikma-
sindan korkuyorlardi. Bu tartisma nihayetinde kriegspeil’in iki tire
bdluinmesine yol acti: Degerlendirme amaciyla en kati matematiksel
modele bagl kalan “kati” ve hakemin kendi deger yargilari uyannca
karar verdigi “6zgur” oyun. Kati oyunlarin, daha alt diizey taktik tatbi-
katlar amaciyla kullaniimasina devam edildi. Ozgiir oyun ise lst dii-
zey stratejik oyun amaciyla kullanildi.

Savas oyunu, 1800’lerin ortalarina kadar Almanlar’in tekelinde
kaldi. Ancak Almanlar'in 1866'da Avusturya ve 1871'de Fransa'ya
karsi kazandigi zaferlerin ardindan, Avrupali diger gucler de
Prusyalilar’in askeri uygulamalarina ilgi géstermeye basladi. Bir¢ok
kisi, Almanlar’in asker? ustiinligindeki belirleyici seyin, elit kesi-
min egitiminin ve stratejilerinin Kilit noktalarindan biri olan kri-
egspeil oldugu disiincesindeydi. Amerika'da, 1882 yilinda, Binbasi
William R. Livermore, “Amerikan Kriegsspiel: Savas Sanatinin
Topografik Bir Harita Uzerindeki Uygulamasi” adini verdigi sistemi
uygulamaya basladi. Meslektasi Tegmen William McCarty Little'in
Newport Rhode Island'daki Amerikan Deniz Harp Akademisinde
verdigi konferanslarin ardindan, 1877°de savas oyununun deniz ver-
siyonu ¢iktl. Okulun savas oyunlari bélim{ o glinden itibaren hizla
geliserek, ikinci Diinya Savasindaki Pasifik Cephesi’ndeki stratejik
planlama konusunda efsanevi roller tstlendi.

ingiltere’de askeri reformist Spenser Wilkinson, yazdi§i Savas
Oyunu Hakkinda Makaleler kitabiyla oyunun ingiltere'deki 6nemi-
nin artmasini sagladi. Wilkinson, kitabinda, savas oyunu uygulama-
larinin matematiksel bir 61im modeli gerektirmesi sorunu ortaya
atti. 1887'de yayinlanan kitabinda, “Bu oyunun gergek savastan tek
farki, tehlikenin, yilginh§in, sorumlulugun ve disiplini saglama ge-



Savas Temali Oyun Kultird

rekliliginin yarattigi gerilimin olmamasidir” dedi. Bu faktorlerin et-
kisini ink&r etmeyen Wilkinson, bunun her iki taraficin de gegerli
oldugunu, dolayisiyla bu etkinin ortadan kalkigini savunuyordu.
Savasin manevi boyutlari teorik olarak her ikitarafagisindan da ayni
olduguna gore, zafer, kayiplarin, faydaci bir kar-zarar analizi seklin-
de hesaplanmasina dénusiyordu. “Dolayisiyla, sorulmasi gereken
soru, kalanlarin fikirlerini degistirerek eve dénmesini saglamak
amaciyla kac kisinin dldirilecegi ve yaralanacagidir.”

Sadik Teneke Askerler

Daha 6nce de belirttigim gibi, oyun araciligiyla 6grenme kavrami ol-
dukca eskidir. Antik ¢aglarda, satrang ve go gibi strateji oyunlari, dzel-
likle yoneticiler ve komutanlar agisindan iyi bir zihin egzersizi sayilirdi.
16. yuzyilda, oynayarak 6grenme amaciyla Koenigspeil ve Le Jeu de la
Fortification gibi oyunlar gelistirildi. Koenigspeilin gelistirilerek gercek-
cilik hissi artirilirken, oynanmasimn kolaylastirilmasi “6zgir” ve “kat1”
kriegspeilciler arasindabir b6linme yasanmasina yol agmisti.

Kriegspeil énemli bir egitim ve strateji araci olduysa, bu kadar
hizla yayilmasinda, saraylarda ve st dizey yoneticilerin evlerinde
sabahlara dek suren kriegspeil partileri hakkindaki sdylentiler nede-
niyle insanlarin oyunun c¢ok eglenceli oldugunu disiinmesinin de
pay!1 vardir. Batili cocuklarin ezber yontemiyle egitim aldi§i bir d6-
nemde -0 da okula gidebilecek kadar sanslilarsa- gergek uygulama
olanagi tanityan kriegspeil, caginin ¢cok 6tesinde, 19. yizyilin haber-
cisi bir egitim ve e§lence sisteminin Urinuyddi.

Seckin alt duzey yoneticiler ve geng aristokratlarin kriegspeile
dort elle sarilmasinin nedenlerinden biri de ¢ocukluklarindan itiba-
ren savas modellerine aliskin olmalaridir. Profesyonel savas oyunla-
rini doguran cag, kisa stirede Avrupa ve Amerika'daki ayricalikli ke-
simlerin cocuklarinin vazgecilmez eglencelerinden biri hélini alan
oyuncak askerlerin yayilmasina da taniklik etti.
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Oyuncak askerlerin kdkeni, Avrupali hikimdarlarin sanatcilara,
e@lence ve kraliyet giclerini sergileme amaciyla degerli madenlerden
ordularinin minyattr taklitlerini yapmalan siparisini verdikleri orta-
caglara dayaniyor. Geng prenslerin (ve prenseslerin) babalarinin minik
sovalyelerini 6ding alarak Mislimanlar a hayali hagli seferleri diizenle-
yip dizenlemedikleri bilinmiyor. Ancak modem c¢aglarin basindan iti-
baren cocuklarin bunu yaptigi kesin. Oyle ki, 16. yiizyilda, Nuremberg
civarlarindaki koylerde oyuncak atélyeleri kurularak ticari tiretime bile
baslanmisti. 18. ylizyila gelindiginde, bu sirketler orta sinifailelere, aris-
tokrat oyun odalarinda bulunan giimis ve kursun askerlerin nispeten
ucuz versiyonu olan teneke askerler satmaya basglamisti.

Cocuklara yonelik oyuncaklarin birgogu, yetiskinlerin ugraslarini
basitlestirerek minyattrlestirmeye, bu sayede taklit yoluyla egitmeye
yoOneliktir. Bu tir oyuncaklann cocuklarin arzu edilir toplumsal rol-
ler edinmesini kolaylastirdigi eskiden beri bilinen bir seydir. Joseph
Strutt'un 1801'de yayinlanan tarihsel incelemesi ingiliz Halklarinin
Sporlari ve Hobilerinde, 16. ylzyil Alman metinlerinden uyarlanan iki
oyuncak sévalyenin miicadelesinin acayip bir ¢izimi de yer alir. “Saygin
kisilere, cocukluklarindan itibaren bu tur askeri seylerden keyifalmalari
ogretilir” der. “Ellerine verilen oyuncaklar da bu egilimi gliclendirmeye
yoneliktir.” Cizimlerdeki kuklamsi sévalyeler de elbette kibu ama¢ do§-
rultusunda tasarlanmisti. Strutta gore, “Bu oyuncaklar, atlardan ayrila-
biliyor, kasklanna hafif¢ce vuruldugunda geriye dogru firlayabiliyor ve
rahatlikla tekrar atm tzerine yerlestirilebiliyordu.”

20.  ylzyihin baslarina dek en énemli oyuncak asker tGretim mer-
kezi olma 6zelligini koruyan Nuremberg, diger oyuncak turleriyle
de Unlenmisti: Wilhelm déneminin zengin kiiglk kizlari kendilerini
“Nuremberg Mutfagi” adi verilen meshur bir oyuncakla eglendiri-
yordu. Kardesleri ise bahcelerinde ciice ordulariyla Napolyon ve
Bismarck’t kapistirtyordu. Yeni tretim tekniklerinin gelistirilmesi,
metal askerlerin seri tGretimine gegilerek, ucuza satilmaya baslan-
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maslyla, populerlikleri de artti. Profesyonel bir sekilde Uretilmis
oyuncaklari satin alanlar arasina aristokratlarin yani sira, hizla geli-
sen burjuvalar da katildi. 19. yazyilin sonlarinda, Liverpool, Boston
ve Frankfurt'taki isci sinifi gocuklari bile Noel agacinin dibinde mi-
nik bir ordu bulmay1 umabiliyordu.

ingiltere’de kimi Viktoryenler, imparatorlugun givenligini di-
sinerek cocuklarin oyuncak askerlere merakini destekliyordu.
Babasinin memleketine bir ziyarette bulunan ingiliz yazar W. H.
Cremer, Alman ¢ocuklarin ¢ok daha gelismis oyuncaklara cok daha
kolaylikla sahip olabildigine saskinlikla tanik olmustu. Cremer
1873’'te yayinlanan kitab1 Cocuk Oyuncaklari ndz, vatansever anne
babalara cocuklarina oyuncak askerler almalari, bu yolla minyatir
silah cephesinde dengeyi kendileri lehine degistirmeleri ¢cagrisi yap-
ti. Cremer, “Yeni kraliyet imparatorlugu ¢cocuklarinin giinin birinde
savasmak zorunda kalabilece§i Glkelerin askerlerinin adetlerini ta-
nimasinin biydk énem tasidigina, bu ylzden potansiyel disman-
larinin basarih taklitlerinin Gretilerek ¢cocuklarin emrine sunulmasi
gerektigine” inaniyordu. Popllist Daily Graphie gazetesi de, teneke
askerlerin ulusun savasci ruhunu canlandiracak birer egitim araci
olarak kullanilmasi gerektidini belirterek bu ¢agriya destek verdi.

Pasifistler de, nispeten temkinli bir sekilde de olsa, oyuncak as-
kerlerin gencleri gergek savasa hazirlayacagi fikrine destek verdi.
Feminist eylemci Constance Wilde -Oscar Wilde’in esi- 1888'de,
Uluslararasi Dayanisma ve Baris Birliginin kadinlar komitesinde
yaptii konusmada “Cocuklara savas karsithginin anaokulundan
itibaren ogretilmesi gerektigini” agikladi: “Oyuncak askerlerin ve
oyuncak silahlarin ¢cocuklardan uzak tutulmasi gerektigi séyleniyor.
Ben bunun iyi bir sey olacagini disinmiyorum. Londra'da ¢ocuk-
larin (gercek) askerleri gormemesi, gordikleri parlak kiyafetlerden,
dik duruslarindan etkilenmemesi mumkin degil. Buna ragmen
akilli bir anne ¢cocuguna savas karsiti olmay1 6gretebilir.”
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Bayan Wilde ve baris yanhsi yoldaslari, genel gérisu benimsemis-
ti. Birinci Diinya Savasi éncesindeki 20 yil icerisinde ingiltere’de,
oyuncak askerlerin ve diger savas temali oyuncaklarin satisinda bii-
yuk bir patlama yasandi. Kimi modern tarihgiler, kanli savasin se-
vingle karsilanmasinda bu patlamanin de etkisini oldugunu savunur.
Buyuk Savas’'in baglamasi, savasin basinda degil, sona ermesinde go-
rilebilecek bir seving ve coskuylakarsilandi. Savas ilaninin ardindan
Berlin ve Londra meydanlarinda giinlerce seving gosterileri yapildi.
Barbara Ehrenreich, Kanli Ayinler adli kitabinda “St. Petersburg'da,
kadinlar tzerlerindeki elbiseleri parcalayarak herkesin gézi énin-
de askerlere dagitti” diye yazar. Benzer kitlesel heyecan gosterileri,
savasa girdigi donemde Amerika'da da yasandi. Antiemperyalist
sosyalistler ve kadin haklari savunuculari bile savas ugruna davala-
rini rafa kaldirmisti. Ehrenreich Kral Edward déneminde yasayan
bir ingiliz feministin “Savas korkung heyecanli. Ancak bu sekilde
yasayamam?” sozlerine yer verir. “Bltlin giin sarhos gezmek gibi bir
sey...” Savasin ilk iki yilinda, 2.5 milyonu askin ingiliz erkek; yetis-
kin erkek nafusunun beste biri- génullu olarak askere yazildi.

Bu kiltirel kan dékme arzusu konusunda bircok tarihsel agiklama
getirilmistir. Kimileri sanayilesmis yasamin gicliklerinin, yerlesmis
sikintiyla ve stresle birleserek toplumu patlama noktasina getirdigini
isaret eder. Kimileri Avrupalilar'in birkac¢ kusaktir ddnemin ¢ocuk-
su edebiyati aracihgiyla emperyalist kiltirle beslendigini vurgular.
Bu romanlar, savasl yakindan tanimamis insanlara savasi, bayuk bir
méacera, modern yasamin sikintilarindan heyecan verici bir kagis ola-
rak gésteriyordu. ingiliz ordusuna alan eden gengler, Cocuk Dergisi,
imparatorlugun Cocuklari gibi dergilerdeki somirge dénemi kahra-
manlik masallariyla biyumisti. (George Orwell, 1930’larm sonlari-
na dek yayin hayatim strdiren ¢ocuk dergileri hakkmdaki bir maka-
lede, “Kendilerini gelismis’ve ‘ileri’ sayan insanlar aslinda ¢ocuklukta
edindikleri hayal &lemini koruyor” demistir.)
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Bircoklan hic¢ suphesiz, cocuklara yonelik, erkekce davranislari
tesvik eden, hatta minik Giniformalar veren yari militarist bir kurum
olan Cocuk Tugaylari’'na katilmisti. Kardesleri de daha taninmis bir
gruba, yuzyilin basinda kurulan izci obalarina katiimisti.

Oyuncak askerler, genclik kiltarinin militarize olmasinda tzer-
lerine dusen gdrevi yapmisti. Farkli Glkelerin ordularinin koleksiyo-
nunu yapmak yaygin eglence araclarindan biriydi. Oyuncak firmala-
ri da halen savasta olan ulkelerin askerlerinin oyuncaklarini yaparak
ve disman ulkelerden olusan takimlar halinde piyasaya sunarak bu
ilgiyi besliyordu. Dolayisiyla, ispanyol-Amerikan savasi patlak ve-
rir vermez, Londrali bir cocugun anne babasi, ¢cocu§a savasa hazir
Amerikan ve ispanyol topcu birliklerinin sile oyuncaklarini alabili-
yordu. ingiliz, Oyuncak ve HediyelikEsya Ureticileri Birligi, 1914°te
“12yasin altindaki 10 cocuktan 9'unun asker olmak istedigini” agikl-
yordu. “Ozellikle diinyanin bir taraflarinda bir savas siirtiyorsabu ilgi
daha da artiyor.” Benzer sekilde tarihsel savaslar da takimlar halinde
satisa sunuluyordu. Bunlar arasinda Amerikalilar ile Kizilderililer
arasindaki savaslar, 1848 Paris Komunu, Fransa-Prusya savaslari ve
daha eski savaslar da yer aliyordu. Savas tarihgisi George L. Mosse,
bu en ince detayina kadar distinilmus, ayrintili bir sekilde belge-
lenmis oyuncaklari anlatirken, “Teneke asker edebiyati bir anlamda
savas egitimiydi. Gergek savaslarin taklidi, cocuklarin oyuncak as-
kerlerle gerceklestirdigi birer savas oyunuydu. Ureticilerin katalog-
larinda hem antik caglarin hem modern c¢aglarin tim blyik savasla-
rinda giyilen Gniformalar mevcuttu... Tarih canlaniyordu. Ancakbu
askeri catismalarin tarihiydi” ifadelerini kullaniyordu.

Diger oyuncaklar da daha bariscil sayilmazdi. Kayitlara gore,
oyuncak tabanca satisi Birinci Dilinya Savasi dncesinde ve savas si-
rasinda doruga ulasmisti. 1913 yilinda, anne babalar ¢ocuklarina
minik lastik toplar atan makineli tifekler ve oyun odalarinda kat-
ledilmeye hazir asker hedefler satin alabiliyordu. 1917'de maga-
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zalarda Modern Siper Savasi admda renkli bir oyun seti satilmaya
baslandi. Setin i¢inde minik bomba firlaticilari, barikat kurmak
amaciyla kum torbalari, siper kazmak amaciyla kirekler ve benzeri
seyleryer aliyordu. Oyun setinin treticileribu acimasiz eglence ara-
cini, “Dlnyanin en iyi savas muhabirleri ve otoritelerinin 6nerileri
dogrultusunda” hazirladiklarini agikliyordu. Savas yillarinda satilan
diger oyuncaklarin isimleri de her seyi anlatiyordu: Bombardiman,
Savas Gemisi, Keskin Nisancli... Oyuncak silah yarisi savas sonra-
sinda da stirdd. 1920°de, Milton Bradley, adini dénemin en tinli ko-
mutani olan General John J. “Black Jack” Pershing’den alan Black
Jack makineli tifeklerini piyasaya strdd. Oyuncagin tanitim bro-
surlerinde “Agabeyleri cepheden eve dondugi ginlerde, kucglkler
de kahramanlik ayininin ruhuna doyacak” deniyordu. Fransa'da
1917'den itibaren -cephede kullanilmaya baslamasindan sadece bir
yil sonra- oyuncak tanklar bulmak mimkiinda.

Noelde MinikJohnny'ye oyuncak tabanca almaktan memnun ol-
mayan anne babalar da vardi. Bayan Wilde'in anti militarist gelene-
gini surddren bir¢cok anne baba savas oyuncaklarina ahlaki nedenler-
den dolayi karsi ¢ikiyor, ¢cocuklarin gelismekte olan zihinlerine tehli-
kelive vahsi bir yapi asiladigini savunuyordu. Bu tir egitici felsefeler,
Sakinin (H. H. Munro), 1919'da yayinlanan “Baris Oyuncaklar”
adli kisa 6ykistinde dalga gececegi kadar yayginlasmisti. Sakinin 6y-
kislnde, iki oldukca modern Londrali olan Eleanor Bope ve kardesi
Henry bir Pazar gazetesindeki bir haber fark eder:

"Ulusal Baris Konseyinin agiklamasina gore, cocuklarimiza savasan
askerler, oyuncak tabancalar, ‘Korkusuz' asker timleri hediye edilme-
sine itirazlar var. Konsey, cocuklarin savasmay1 ve savas kiyafetlerini
dogal olarak sevdigini kabul ediyor... Ancak bu durum c¢ocuklarin ilkel
icgudulerini yureklendirmeyi, sekillendirmeyi hakli géstermez. Konsey,
yetiskinlere, cocuklarina, minyatur askerler yerine, minyatur siviller, ta-
bancalaryerine tarim ve sanayi aletleri hediye edilmesini 6neriyor.”
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Bu haberden etkilenen Henry, Elianor’un iki ogluna, asker oyun-
caklariyerine yeni oyuncaklar alir. Cocuklara kaleler yerine kutlip-
hane, sanat okulu ve Geng¢ Kadinlar Hristiyan Birligi Manchester
Subesinin maketini hediye eder. Cocuklara toplar, tifekler yerine,
filozofjohn Stuart Mill’in, astronom SirJohn Herschel’in, bir mil-
letvekilinin, saygin sairlerin ve diger basarili sivillerin oyuncaklari
alinir.

Ancak ¢ocuklar, Henry nin bu pasifist oyuncaklari genel se¢im
oyunu oynamak amaciyla kullanmalari 6nerisine kulak asmaz.
ilerleyen saatlerde amcalari, ¢ocuklarin Mili, Herschel ve diger-
lerini 14. Louis’in askerlerine donustirduginid, Gen¢ Kadinlar
Hristiyan Birligi nin de kirmizi mirekkep sayesinde kanlar icerisin-
deki Versailles Saray1 haline geldigini gértr. Bunun izerine, “Deney
basarisiz oldu” der. “Cok geg¢ kaldik.”

Cok daha siddetli bir taslama da Alman anarko-pasifist Ernst
Friedrich’in 1924’te yayinlanan savas karsiti kitabi Savasa Karsl
Savas’'ta yer alir. Birinci Dinya Savasinin yol agtigi kirim karsisin-
da dehsete kapilan Friedrich, kitabinda 1914 &éncesi ulus, zafer ve
kahramanlik idealleriyle dalga gegen, dncesi-sonrasi fotograflarina
yan yana yer verir. Kitapta parcalanmis cesetlerin ve canli insanla-
rin dehsete dusurtci fotograflari yer alir. Sol sayfada duzenlenen
bir savas gosterisinde gulumseyerek el sallayan geng¢ bir Almanin
fotografi vardir. Yan sayfada ise bir sipere yi1gilmis, ciriimekte olan
cOpleri andiran cesetlerin fotografi durur. Kitapta oyuncak askerle-
rin ve minyatur toplarin fotograflarina da yizleri pargalanmis, géz-
leri sarapnellerle kér edilmis, kollarinin yerine mekanik kiskaclar
takilmis insanlarin resimleriyle birlikte yer verilir.

Friedrich, modernist bir manifesto havasindaki giris bolimuinde,
savasin tek nedeninin kapitalizmin acimasiz kurallari -bu teori o d6-
nem solcular arasinda ¢ok yaygindi- olmadigini, siradan insanlarin
yanlis yonlendirilmis, romantik tavirlarinin da savasta pay sahibi ol-
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1ngu tespitinde bulunur. “Sermayenin tim savaslarin nedeni oldu-
gu dogrudur” der. “Ancak bizim de sorumluluumuz var.” “Savasin
Cinlenmesi” bashklibélumde ise Friedrich ¢cocuklarini savasi dverek
yetistiren anne babalara da sorumluluk yikler.

Cocuguna aramagan olarak oyuncak askerler alan baba, ¢ocugu
savasfikrine alistirir!

Oyuncak asker, evinize soktugunuz, insan yasamina ihanet eden
haindir! Sunu aklinizdan ¢ikarmayin:

Kagittan yapilmis minik kask giintin birinde bir katilin kafasin-
daki celik kaska donusecektir!

Bir baska sayfada, Yeni Sanat tarziyla yapilmis, ¢gocugunu oyuncak
silahlardan uzak tutmaya calisan bir anne ¢izimi vardir. Altinda ise bir
Hollanda siirinden bir dize: "Eerst het spel/Dan de Hel.” Yani, "Once
oyun, ardindan gercek cehennem."

BUyuk Adamlarin Kiguk Savaslari

Piyasalardaki ilk savas oyuncaklarinin tek hedef kitlesi cocuk-
lar degildi. Bu oyuncaklarin en atesli meraklilari arasinda 6zellikle
ingiltere'deki yetiskinler de vardi; bu meraklilar arasinda gercek as-
kerleri cepheye gdénderme yetkisi tasiyan insanlar da bulunuyordu.
Oyuncak askerlerin koleksiyonunu yapmak -ve oynamak- yuzyilin
baslarinda ingiliz seckinler arasinda bir modaya déniismiistii. Robert
Louis Stevenson, H. G. Wells, G.K. Chesterton gibi Ginl edebiyatgilar,
C. F. P. Masterman, C. P. Trevelyan ve Winston Churchill gibi poli-
tikacilar oyuncak asker delisiydi. Churchill, sonralan, ¢ocuklugunda
oyuncak askerlere duydugu, akranlarinin bir¢cogu gibi genclik déne-
minden yetiskinlik glinlerine dek stiren ilginin, orduya katilmaya karar
vermesine yol agan etkenlerin basinda geldigini sdylemisti. Babalar
genellikle bu meraklarini ogullariyla paylasiyordu. 19. yuzyilin ikinci
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yarisindan itibaren ingiliz subaylari arasinda iyice yayginlasan savas
oyunlarindan etkilenen bu yetiskin entelektiiel ve mustakbel devlet
adamlarinin ¢ogu, oyuncak magazalarindan satin aldiklari oyuncak as-
kerlerle evlerinde kendilerine kriegspeiller kuruyor, diger oyuncu ar-
kadaslariylabirlikte yeni kural sistemleri gelistiriyorlardi. 1898 yilinda,
Scribner's Magazine dergisinde, Robert Louis Stevenson m Uvey oglu
Lloyd Osbourne ile oynadi§i oyun sirasinda tuttugu notlar yayinlan-
misti. Stevenson, oyunda yasananlari, bir savas muhabiri gibi, hayali
carpismalarin soluk kesen ifadeleriyle anlatmis, manevralarin diyag-
ramlarim ¢izmisti. Osbourne, “Teneke askerlerle oynanan bu oyun,
saylisiz kurallari olan, uzun aritmetik hesaplamalar ve élgiimler gerek-
tiren karmasik bir ‘kriegspiel'di” diye anlatir. “Oyun ¢cok mitevazi bir
sekilde baslardi; her iki tarafta bir dizi asker ve 6lumcul bir mermer. Bu
baslangicin ardindan giderek genisler ve karmasiklasir, gercek savaslari
ornek alan tam bir savasa donisur, Bay Stevenson’in kitaplara basvur-
masina, gazilerle uzun sohbetler yapmasina neden olurdu.”

Osbourne, “Stevenson’un igindeki ¢ocuk canlanirdi” diye strdi-
rir. “Bir cocugun hevesini, bir yetiskinin zekasini ve bir romancinin
hayal gliciini birlestirirdi... Buz gibi tavan arasinda, parmaklarimi-
zin dondugu, dizlerimizin tutuldugu oyunlardaki ¢aba, keyifve he-
yecani asla unutamam.”

H. G. Wells de arkadaslariyla birlikte karmasik savas senaryola-
rinin maketini yapan bir diger ingiliz entelektieliydi. Masalari pek
sevmeyen Wells, kagittan yaptigi kentleri ve karargahlari bahgesine
kurmayi tercih eder, ormanlar, tepeler, nehirler, zaman zaman da
demiryollariyla sislerdi. Arkadaslariyla birlikte, minik roketler atan
yayl topla, demirden askerleri sembolik olarak dldurdrlerdi. Birinci
Diunya Savasi sirasinda bakanlik da yapan milletvekili C. R G.
Masterman, bir seferinde Wells’i, o donem Ticaret Odasi Baskani
olan, sonradan bakanlik yapan Sidney Buxton ile birlikte bahgesin-
de kurdugu cephenin ortasinda buldugunu anlatir. “Buxton boylu
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boyunca yere uzanmis, Wells'in cam ormani icine gizledigi Kraliyet
Muhafizlarini bulmak amaciyla gicekleri yoluyordu.” Masterman ve
Buxton da bittiin gun siiren bir savasa tutusmus, savas, “Buxton’un,
fidanhigin 6teki ucundan yaptig: inanilmaz atisla, birkag saat 6nce
nese igerisinde cepheye kosan bir ulusun son temsilcisi olan ve bir
deveyle kacan misyoneri vurmasiyla” sona ermisti.

Wells bu hobisi hakkinda iki kiiclk kitap yayinladi. Bunlarin ilki
olan, 1911de yayinlanan Bahce Savaslari, cocuklara yénelik, oyun-
cak askerlerden, trenlerden ve difer minyatir oyuncaklardan kiigik
oyun alanlari yapma yollarini anlatan eglenceli bir kitapti. Bu ince
kitapta, bu yapay diinyalarda savaslar gergeklestirmeyi bos vererek
baska turli maceralar énerir: Bir senaryo armut adaclariyla, beyaz
yerlesimcilerle ve “vahsi zencilerle” (O dénem bu ifade hakaret sa-
yilmiyor, kabul edilir bulunuyordu) dolu tropik bir adada yapilan
kesiftir. Wells, bu tir hayali oyunlarin, geng zihinlerin gelisiminde
etkili olacagim, “Gelecekteki yasamlarina dair fikirler edinmelerini
saglayacagini” soyluyordu. “Yarinin gocuklari, ¢ocuk yuvalarinda
yeni gigler edinecek.”

Devam niteligindeki Kug¢uk Savaslarda ise minyatiir oyuncaklarla
oynanan savas oyunlarinin kurallarini ve ayrintilarini anlatiyor, bu
oyunu hem cocuklarin hem de yetiskinlerin oynayabilecegini be-
lirtiyordu. Alt bashgindan da anlasilacagi gibi, Wells bu vakit gegir-
me aracinin “12-150 yas arasi erkek cocuklar ve erkek gibi kizlara
uygun” oldugunu belirtiyordu. Satranca génderme yapan Wells,
bu cocuk yuvasi icadinin “Krallarin oyunu-alt tabakadan insanlara
yonelik” oldugunu séyliyordu. Kucguk Savaslar, ¢cok sonralari, 20.
yuzyilin minyatir hobi savaslari oyununun temel kitabi 6zelligini
kazandi. Bunda kitabin yazarinin adinin, genellikle ¢cocukca, aptal-
ca, itici, hatta ahlaken sakincali bulunan bir vakit gecirme aracina
kazandirdigr kaltirel agirigin da o kadar etkisi yoktu. (Kitap uzun
yillar boyunca pek ses getirmemisti.)



7° Savas Temali Oyun Kulturi

Robert Louis Stevenson’in tavan arasi maceralarindan da anlasila-
cagi gibi, minik askerlerle kapsamli savaslar gergeklestirme fikrinin
mucidi Wells degildi. Savas oyunlari hobisi hakkindaki ilk kitap da
onunki degildi. 1910’larda, eski bir ingiliz subayi olan A.J. Holladay
izcilere Yénelik Oyuncak Askerlerle Oynanan Savas Oyunlari adinda bir
kitap yayinlamisti. Yazar, geng general adaylarina, “Lord Roberts ve
Lord Kitchener’'in Guney Afrika'da askerlere komuta ettikleri sirada
hissettiklerini anlamaya ve gerceklestirmeye calismalarini” dneri-
yordu. Kitabin renkli kapak ciziminde, biyuk bir kriegspeil masasi
Uzerindeki minik birliklerine komutan eden Kral Edward dénemi
smokinleri igerisindeki iki cocugun resmi vardi. Hakemlik yapiyor
gibi gorinen bir yetiskin biyi§ini burarak oyunu izliyor, iki yanina
hayran gozlerle bakan kizlar diziliyordu. Holladay’in kitabi, “Blyluk
Savas Oyunu” -bu ismin on yildan kisa slire sonra birgok anne baba-
nin kanini donduracagindan hig suphe yok- adiyla, iki oyuncak ordu
takimiyla birlikte takim halinde satiliyordu.

Wells, Kiglik Savaslarin giris béliminde, tipki Stevenson gibi,
oyununun kokeninde profesyonel askeri oyunlar olgusunun bulun-
dugunu belirterek, oyunun ortaya ¢ikisini bir arkadasina anlatisindan
s0z eder. “Bence, herhangi biri yere, ansiklopedi ciltleri ya da benzeri
bir sey koyarak bir ilke kurarsa ve bu oyuncak askerlerle silahlari ha-
reket ettirirse, guizel bir oyun, bir tir kriegspeil kurmus olur.” Kigik
Savaslarin da kriegspeile birtakim etkileri olmustu. Wells kitabin
yeni baskilarinin birinin ek béliminde sdyle yazar:

"Konuyla ilgilenen, yakinlik gésteren askerlerle uzunyazismala-
rim oldu. Bana, zaten siiphelendigim birsey soylediler. Kriegspeilin,
ingiliz ordusu tarafindan oynanan seklinin ¢ok sikici oldugunu ve
insanlari tatmin edemedigini, gergekgilikten uzak oldugunu, gide-
rek populerligini yitirdigini, temel gérevi olmasi gereken hayal gii-
clini harekete gegirmek konusunda yetersiz kaldigini soylediler."
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Ancak, “teneke asker cinayetlerine” duydugu tim meraka ragmen,
Wells, gercek savaslar konusunda tam bir pasifistti. Kitabinin, ¢cocuk
yuvasl savaslarinin baris mucadelesinin gelismesini saglayacagini
savundugu uzun bir makale iceren sonug¢ boliminde bu tutumunu
aciklikla dile getirir. VVells, kitabin “Baris Yanhsi isyan” bélumiinde
U¢ noktaya parmak basar. Sadece antik caglardan bu yana savas oyun-
lari hakkinda yazilanlari yansitmakla kalmayan, giniimuzdeki savas
temali video oyunlari hakkindaki benzer duygulari ve fantezileri de
onceden bildiren bu noktalari 6zetlemekte yarar gériilyorum.

Oncelikle, VVells, olusturdugu Kiciik Savaslarin gercek savas-
lardan daha eglenceli oldugunu belirtir; oyun, savaslarin eglenceli,
heyecan verici boyutlarini korurken, 6lim ve yikim gibi korkung
yonlerine yer vermez. “Bu sevimli minyatlr gercedinden ¢cok daha
iyi!” diyerek, oyununun “Hayal gucl engin stratejistlere ydnelik,
homeopatikbir tedavi” oldugunu savunur. “Bu oyunda yaklasan za-
fer ya da facianin hazirliklari, heyecani ve gerilimi var. Ancak yasl
yeterince ilerlemis olanlarin hatirlayacadi gibi, gercek savaslarin
siddetinin eseri olan pargalanmis cesetler, yikilmis binalar, yerle bir
olmus tarlalar, mezalimler, sikinti ve pismanhklar, tim gizel, cana
yakin, tatli seylerin engellenmesinin, ertelenmesinin utanci yok.”

ikinci olarak, biraz da dalga gegerek, Kiiciik Savaslar'in gergek sa-
vaslarin yerini alabilecegini 6nerir. “Bu diinyaya yasamak icin gel-
dik. Hepimiz givenlik ve 6zgirlik istiyoruz. Birka¢ enerjik karin
agrisi haricinde, tim Ulkelerdeki tum insanlar, insanhgdin, ¢ocuk-
larimizin kutular i¢inde aldigi kiigiik kursun oyuncaklardan daha
iyi seylere 6zenmesini istiyor” der. “Su kibirli krali, su aptal felaket
tellalini, su heyecan verici ‘vatanseverleri’, su macera meraklilarini,
mantar halilarla doéseli, kiicuk adaclarla, yikik evlerle, sayisiz askerle,
agzina kadar dolu mahzenlerle dolu engin Savas Tapinagi'na atalim.
Birakalim, orada, bizden uzakta, diledikleri gibi yasasinlar.” VVells,
buytk ihtimalle farkinda olmadan, Sehname'deki savas meraklisi
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Kral Kaide tatmin edemedigi saldirgan heveslerini satranc¢taki gi-
venli savaslar yoluyla gidermesini 6neren danismaninin sézlerini
tekrarlar. Wells, “Benim oyunum da en az onlarinki kadar iyi, tstelik
de boyutlari itibariyle ¢ok daha sagduyulu” diye évunar.

Son olarak -bir 6nceki benzetmede anilan Viktoryen hassasiye-
ti icerisinde- Kucuk Savaslar't oynamanin medenilestirici bir de-
neyim oldugunu soyler: “Bu da, mantikli oranlarda kucualtilmus
ancak insanlarin yer almadigi bir savastir. Tipki, insanlari kurban
etmek yerine sembolik yemekler yiyen babalarimizin yaptigi gibi.”
Savas oyunlari oynamak gen¢ ve hassas zihinlerin, gercek savasin
korkun¢lugunu anlamasini sadlayacak, bu yolla oyunculari aydinla-
tacaktir. “Kiigiik Savaslari t¢-dodrt kez oynamaniz, Blylk Savas'in
ne kadar korkung¢ bir hata oldugunu anlamaniza yetecektir” diye de
vaatte bulunur.

Silahli c¢atismalari devasa bir oyun gibi disinmek Wells’in
déneminde pek rastlanmayan bir sey degildi. Ornegin, ingiliz
imparatorlugu ile Carlik Rusyasi arasindaki, Rudyard Kipling’in
Kim adli romani sayesinde herkesce duyulan Orta Asya'daki gig¢
micadelesine “Biyiuk Oyun” denmesi... (Ruslar da bu catismaya
“Golgeler Turnuvasi” der.) Bunu aklindan ¢ikarmayan Wells, kii-
cUk savaslar halikindaki kitabini bir uyari ve bir temenniyle bitirir.
Savasin bir oyun oldugu yoniindeki beylik kliseden hareket ederek,
bu s6zin hayata gegirilmesi yoluyla Kiicik Savaslar gercek savaslari
baltalayacaktir. “Eminim ki Bayuk Savas, hem evrendeki en pahali,
hem de orantisiz biyiklikteki oyundur. insan kitleleri, harcanan
malzemeler, c¢ekilen acilar ve sikintilar akil almaz derecede biyuk.
Kicuk Savas, batin bunlari en bariscil yollardan, Blyuk Savas’in
anlatamayacagi sekillerde anlamanizi sadlayacaktir.”

Kokenleri en az Sehname’deki, siddet glidisiinli satrang oynaya-
rak tatmin eden savas bagimlisi kral kadar eskiye dayanan, Wells’in
kansiz oyun-savaslari hayali, ginimizde de varhgini surdiri-
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yor. 1990’larda, asker? ucus similasyonlari tasarimlarinin énci-
lerinden biri olan Yarbay John “Wild Bill” Stealey, yazar C. Herze
“Yapilabilecek en iyi sey birkag lideri bir odaya kapatarak, sorunla-
rini kimseyi 6ldirmeden halletmelerini sajlamak. Biz de ayni seyi
yapabiliriz. Ayni silahlari kullaniyor olacagiz. Burada oturup dig-
melere basacaklar ama kimse 6lmeyecek. Sadece sonugclarini biliyor
olacagiz” demisti.



BAlUm iki
Pentagon Etkisi

Soguk Savas Donemindeki
Bilgisayar Oyunlari



Ticari Oyunlar ve Sanatsal icatlar

Gug herhangi birini herhangi bir seye tabi kilan x'tir. En ug si-
nirlarina dek uygulandidinda insanlari gercek anlamda bir seye
donastirdr: Lesini ¢ikarir.

Simone Well, “The lliad, or
The Poem of Force” (1940)

Hava Kuvvetlerinde gorevli bir subay, 1971 yilinda Silahl
Kuvvetler Dergisi'ne “Ho Chi Minh konvoyuna her gece kafelerde-
ki tilt makineleri gibi baglanarak yolunu tikiyoruz” agiklamasini
yapmistl. Savasm en hararetli doneminde gerceklestirilen, Kuzey
Vietnam konvoylarinin giineye girisine engellemeye yonelik, ileri
teknoloji Grtind, oldukca yiksek bitceli, Igloo White (Beyaz iglo)
operasyonundan séz ediyordu. Hava Kuvvetleri, 1966-1971 yillari
arasinda, Vietnam sinirlarindan, Laos ve Kambogya’nin dogu ug-



Savas Temali Oyun Kaltiara

larina giden kamyon yollari ve bisiklet patikalari boyunca uzanan
200 kilometrelik bir elektronik sensér aglr 6rmuastd. Igloo White'm
kurucusu Savunma Bakani Robert McNamara'ya gdnderme yapila-
rak “McNamara Hatt1” olarak da adlandirilan bu gérinmez bariyer,
ucaklardan bu glzergédha atilarak arazi icinde kaybolan, cesitli tur-
lerdeki 20 bin kadar gelismis sensdérden olusuyordu. Bunlarin kimi-
leri yere degdigi gibi topraga saplanan c¢ivi bigcimindeydi. Acik yesil
renkteki antenleri ormandaki bitkiler gibi gérintyordu. Kamuflaj
parasutleriyle atilan kimileri ise agaclarin tepelerine konmustu.
Prototiplerden biri, gérinus itibariyle kopek pisligini andiriyordu.
Ancak bu bélgede hi¢c kdpek olmadigi anlasilinca, degistirilerek
odun pargalarina déndstaralddler.

Yerlerini alan bu degisik turlerdeki sensorler sesleri, hareketleri,
beden 1sisini hatta insan idrarinda bulunan kimyasallarin koku-
sunu bile tespit edebiliyordu. Bélgeye ekilmis bitkiler gibiydiler.
Sensdrlerden herhangi biri ¢evresinde bir hareketlilik tespit ettigi
gibi, giinlin 24 saati McNamara hatti boyunca ugan Hava Kuvvetleri
ucaklarina sinyal génderiyordu. Ucak da bu bilgileri ylzlerce kilo-
metre batida bulunan, o dénemler Glineydogu Asya'nin en buyik
tesisi ozelligini tasiyan, Amerikan guclerinin Igloo White Takip
Merkezi'nin bulundugu Tayland'daki Nakhon Phanom’a génde-
riyordu. Bu ¢ok gizli komuta merkezinde ¢ok yuksek diizeyde gu-
venlik onlemleri alinmisti. Oyle ki, Hava Kuvvetleri subaylari ayni
zamanda temizlik¢ilik yapmak durumundaydi. Merkezin sicaklik
kontrollt, mikroptan arindirilmis siginaginda, déneminin en gigc-
lb islemcileri olan iki adet IBM 360/65 bilgisayar bulunuyordu. Bu
bilgisayar sensorlerden iletilen bilgileri analiz ederek, solucan adi
verilen, bir haritanin Gzerinde aninda beliren beyaz isiklara donts-
tirdyordu. 1971'de, Asker? Ucaklar dergisinde, “5 bin kilometrelik
Ho Chi Minh hattinin tim kivrimlari, bilgisayarlarin elektronik
hafizalarina kayithiydi” deniliyordu. “Her yol ayriminin, dere yata-
ginin ve sensdrun kesin yerini biliyorlardi.” Takip merkezi bu koor-
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dinatlari, ucaklari dogruca hedefe gétiren bilgisayarli bir navigas-
yon sistemiyle donatilmis bombardiman ugaklarina aktariyordu.
Karargahtaki gorevliler ucaklardan bombalarin birakilmasini bile
dogrudan kontrol edebiliyordu. Pilotlara sadece olup bitenleri izle-
mek kaliyordu. Belirlenen hedefin imha edilmesinin ardindan, mer-
kezdeki bilgisayar ekranindaki beyaz 151k séniiyordu.

McNamara hattindaki Igloo White projesi, 1966 yilinda, Harvard
ve MIT'de gorevli bir grup bilim adami tarafindan 6nerilmisti.
Hava Kuvvetleri dergisinde, 2004 yilinda yayinlanan, operasyonun
tarihcgesini anlatan yazida, entellerin, Vietnam konusunda, devamli
bombardiman 6éngdéren Rolling Thunder harekatinin basaramadigi,
“teknik ¢6zim’u bulmayi umdugu belirtiliyordu. Yaratici ¢6zimlere
her zaman icin sicak bakan entelektiiel McNamara, askerT liderlerin,
hem bitce hem de personel itibariyle gok maliyetli olacagi ve savas-
taki diger faaliyetleri sekteye ugratacagi itirazlarina ragmen, projeye
destek verdi. Merkezi Washington'da bulunan, seckin bilim adamlari
ve mihendislerden olusan, Manhattan Projesi tarzi, yeni bir elekt-
ronik savas sekli gelistirme amaci tasiyan, yiksek bitcgeli, Savunma
iletisimi Planlama Grubu gibi masum bir adi olan ¢ok gizli birimi
kurdu. Sonucta askerler hakli ¢ikti: Proje olduk¢a pahaliya mal oldu.
Tahminlere gore, en fazlabirkac bin dolarlikyuk tasiyan her bir Kuzey
Vietnam kamyonunu imha etmek i¢in 100 bin dolar harcandi.

Ordunun sahte yapraklarindan kimileri canli ses yayini yapabildigi
halde, takip merkezine sadece harita tGizerindeki elektronik isaretler
olarak beliren veriler ulasabiliyordu. Bu glincellenmis elektronik bir
kriegspeilde, insan unsurlari basit birer noktaya indirgenmisti. Ancak
bu oyun gergcek zamanli olarak oynaniyor ve etkili, gercek sonuglar
dogruyordu. Sinyalleri aktarma gorevi Ustlenen ugaklar, sensérlerin
belirledigi sesleri ileride analiz etmek amaciyla kaydediyor, dolayisiy-
la olaylari daha somut sekilde takip edebiliyordu. 1976 yilinda, Igloo
White operasyonunun olusumu ve Amerikan asker? uygulamalari
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Uzerindeki etkisi konusunda Elektronik Savas adli bir arastirma ya-
yinlayan Paul Dickson, arastirmasi kapsaminda, savas sonrasinda, bu
kayitlarin bir kismini dinleme olanagi bulmustu. Kasetlerin birinde
bagirtilar, korna gurdltuleri, yaklasan bir ucagin sesi, bir dizi patlama,
uzun bir sessizlik, ardindan da ugaksavarlarin girultist duyuluyor-
du. Bir diger kasette, Vietnamli bir askerin, arkadasina, sensorin ka-
muflajl parasutini kiz arkadasina hediye edecedini, kiz arkadasinin
bu kumastan kendisine elbise dikebilecegim soyledigi duyuluyordu.
Yine benzerbir kasette de devrilen bir agacin giriltisu geliyordu.

Zaman igerisinde Kuzey Vietnamlilar, bu agi teknoloji kullan-
maksizin engelleyecek yontemler gelistirdi: Kamyon seslerinin kay-
dedildigi kasetleri stratejik noktalarda calmaya, agaclara idrar dolu
torbalar asmaya, sensdrlerin kapsama alanindan hayvan sirileri ge-
cirmeye basladilar. Bu karsi tedbirler hicbir zaman igin yaygin ola-
rak kullanilmamasina ragmen, 1972'de yayinlanan Vietnam Savasi
hakkindaki Ormanin Kulaklari romaninda yerbuldu. Kitabin yazari,
daha ¢cok Maymunlar Cehennemi ve Kwai Koprisi kitaplariyla ta-
ninan Pierre Boulle’ydi. Boulle’nin kitabi, ingilizce’de bilim kurgu
sinifinda yer aldi. Oysa buyik 6l¢iide Igloo White operasyonunun
gerceklerine dayaniyordu. Romanda Kuzey Vietnamlilar, kamyon-
larin sesini gizlemek amaciyla circir béceklerinin seslerinin kayde-
dildigi kasetler kullaniyor ya da kamyon sesi kayitlariyla Amerikan
ucaklarinin yabanibufalolari vurmasini saglayarak, bu yolla avladik-
lari hayvanlarla birliklerini doyuruyorlardi. Bu yolla, nihayetinde,
milyarlarca dolarlik takip merkezinin kendisini vurmasina yol acan
gelismis bir aldatici ses sistemi bile kurmuslardi.

Donemin Igloo White operasyonu hakkindaki haberlerinde
de bilim kurgulari aratmayacak ifadeler kullaniliyordu: Christian
Science Monitérde “Buck Rogers* yasiyor ve Hindigini’'nde bombar-
dimani strdirayor” deniyordu. Bu tur fantastik gérusler hukimet

- Amerikan ¢izgi roman tarihindeki ilk buyuk bilimkurgu kahramanidir.
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ve ordunun basinla iliskiler b6lumu tarafindan da destekleniyordu.
Dickson, “Hedef; Igloo White hakkindaki brifing ve tanimlari oku-
yanlarin gézlerinin éntinde, buylk elektronikbir satrang takimi gibi
kusursuz, etkili bir makine canlanmasiydi” der. “Cekilen acilar, sivil
kayiplar, kan ve (Amerikali ya da yabanci) askerlerin dlimu gibi
sikici noktalar ise silinmisti.” Hicbir zaman icin hedefi 12'den vur-
mayI basaramayan Amerikan saldirilarinin zaman zaman bahtsiz fil
surdlerini ortadan kaldirmayi basardigindan séz etmeye bile gerek
yoktu. Netice itibariyle, Tayland’'da oturduklari yerden, ekranda ya-
nip sénen isiklara bakarak savastyorlardi.

Bu yanip sonen isik, katisiksiz bilgi iceriyordu. Ekrandaki nokta
sadece “orada” diyordu. Ekranda bir solucan gibi kivrilan isiklar, he-
defi gdrmeden hedefe bakmanin yéntemlerinden biriydi. “Hedef”
s6zunu kullaniminin da benzer bir islevi vardi: imha edilen otomo-
bildeki, binadaki, bombanin distugu noktadaki élen insanlar gor-
mezden gelinebiliyordu. Savasin amaci eskiden beri olabildigince
uzaktan, olabildigince ¢ok kayip verdirmekti. Ancak yirminci yiz-
yilda, hava glcl bu ilkeyi yepyeni boyutlara tasidi. Bilgisayarlarin,
inanilmaz yeni gérunttleme glicu sayesinde, uzaklik sadece fiziksel
degil, kavramsal bir boyut da aldi. Tipki Simone Weil’'in “x”i gibi, sa-
vasin insanlari bir seye dénustlirmesine yol acti. Ancak bu kez yanip
sonen 1sik bir bilgi sinyaline donustirilen ve ekrandaki bir nokta
olarak gérilen bir insandi.

Igloo White operasyonunun Vietnam konvoyunu yanip sénen bir
hedefe donistirmesi, Buyik Toplum déneminin askerleri ve bilim
adamlari agisindan buyuk bir yenilik olmakla birlikte ¢cok da akil al-
maz bir sey degildi. O dénemler Amerikalilar, insanlarin bilgilere,
verilere ve sayilara dénustiridlmesine aliskindi. Bilgisayardan ¢iktisi
alman faturalara ve kendilerine gelisigiizel hesap numaralari veren
banka sozlesmelerine alismislardi. Oyle ki, bu goriiniiste zararsiz
bilgi yontemlerinin yol a¢ti§i insanin insanliktan ¢ikacagi korkusu,
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dénemin distoptik bilim kurgularina da yansimis, hatta 1970’lerin
baslarinda bir kliseye doénusmustii. Ornedin, George Lucas’in
1971'de gosterime giren ilk uzun metraj filmi THX 1138’i ele ala-
Iim. Lucas’'un kurdugu gelecekte, insanlarin isimlerinin yerini alan
numaralari disinda bir seyi yoktur. Filmin adi da basroldeki oyun-
cunun adindan gelir. TH X 1138’in sevgilisi de gizeller giizeli LUH
3417dir. THX ve LUH, bilgisayarlar tarafindan yonetilen, robotlar
tarafindan kontrol edilen bir diinyada, tim gorsel kirliliklerden ve
gunlik yasamin bilgisel karmasasindan arindirilmis bembeyaz bir
ortamda yasar. Bir bilgisayar acisindan bdyle saf, temiz verilerden
olusmus bir dinya varhginin kutsanmasi, bir Gtopyadir; insanlar
acisindan ise anlamsiz, aci cekilmeyen bir cehennem...

Mesai Saatlerinde Savas Olmaz

Havacilar Gineydogu Asya'da gérilmeyen konvoylari bombala-
diklari sirada, akademik arastirmalar diinyasindaki, Igloo Projesini
ortaya ¢ikaran bilgisayar programcilari ekrandaki noktalari yok et-
meye yonelik, benzer, ancak o kadar gizli olmayan baska bir proje
tzerinde calistyordu. Ancak bu noktalar, Hava Kuvvetleri subayla-
rinin dinyanin oteki ucunda, Tayland'da yok etmeye ugrastiklari
hedeflerden ¢ok daha somut seylerdi. Bunlar, uzayin boslugundaki
yildizlar arasinda, yergcekiminin etkisiyle kavisler ¢izen, birbirlerine
minik 151k “torpidolar1” firlatan roketlerdi. Bunlar, ellilerin klasik
bilim kurgu filmlerinde gérdigumiuiz tirden, arkasinda Cadillac
otomobillerinkine benzer kuyruklar bulunan, burnu igne gibi sivri
roketlerdi. Amerikan Silahli Kuvvetleri Vietnam’da savastidi sirada
Pentagon tarafindan finanse edilen bilgisayar programcilari da mo-
dernvideo oyunlarinin atasi sayilabilecek Spacewar! oynuyordu.

Bilgisayar mihendisi Steve Russell ve onun “Hingham Enstitisi
Uzay Savaslari Arastirma Grubu’nun eseri olan Spacewar! 1962'de
ortaya cikti. Tamami 20’li yaslarin baslarinda olan ve M IT'de g6-
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rev yapan programcilardan olusan bu grup, bos zamanlarinda
Boston’'daki askeri sanayi kompleksi cevresinde kurulan ¢ok sayida
teknoloji firmasindan biri olan Maynard, Massachusetts merkez-
li Digital Equipment sirketi tarafindan gelistirilen Programli Data
islemcisi I'i (PDP-i) kullanarak hos bir seyler ortaya ¢ikarmaya ug-
rastlyordu. Atomik ¢a§ standartlarina gére kiigiik olan bu ilk “mik-
robilgisayar”, yan yana konan birka¢ bilgisayar buyukligindeydi.
Arastirma enstitilerinin tim bir odayi tek bir bilgisayara ayirdigi bu
donemde, bilgisayarin kullanim kilavuzunda, “Bilgisayarin tamami
sadece 1.6 metrekare yer isgal ediyor” deniyordu. Ancak bu bilgisa-
yarin getirdigi tek yenilik kti¢ukligu degildi: PDP-i ayrica, gelistiril-
mis bir araytz de sunuyordu. Modern bilgisayarlarin mijdecisi say1-
labilecek olan PDP-i, bir klavye ve 0 donem Gdérsel CRT (katot isinl
tip) Gostergesi adi verilen, grafik ve metinleri gostermeye yarayan,
ikinci Diinya Savasindaki radar ekranlarini andiran, ilkel bir ekran
da barindiriyordu. Geleneklere ihanet eden bu ekran, alti késeli bir
metal gbvdeye yerlestirilen oval bir monitérden olusuyordu.

Ekranin lomboz bicimindeki sekli, Spacewar! oyununun tasarimi-
nin ayrilmaz bir parcasi oldu. Ekranin ortasi minik evrenin ¢ekim
merkezini sembolize ediyordu. Birbiriyle yarisan roketler, yerlerini
sonradan joysticklere birakacak olan kontrol panelindeki koordine
tuslari kullanarak manevra yapabildiginde, merkezdeki bu isilti-
i yildizdan kurtulmayi basariyordu. Bilgisayar aglari donemi yeni
baslamisti. Spacewar! kisa siirede bu ilk programlama merkezleri
arasinda yayildi. Ulastigi merkezlerde degisimlere ugratilarak ge-
listirildi. 1963’e gelindiginde, oyun o kadar buyuk bir tutkuya do-
niismiistu ki, Stanford Universitesi Bilgisayar Arastirmalari Bélimii
kati kurallar uygulamaya sokmak zorunda kaldi: Mesai saatlerinde
Spacewar! oynamak yasaktir. Oyun 1960’lar boyunca yayilmayi sur-
durdd, 60’larin sonunda, Kuzey Amerika'daki ekrani olan tum bil-
gisayar kullanicilar Spacewar! oyununu mutlaka denemisti. Oyun
efsanevi bir statli kazandi. Hatta, 60’larin sonlarinda bilgisayarlarla
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calismaya baslayanlarin bazilari, bu ise ilgi duymaya baslamalarinda
Spacewar! oyununun biyuk etkisi oldugunu, bu zeki oyuncaklarin
neler yapabileceklerini merak ederek bilgisayar arastirmalarina gi-
ristiklerini sdylemisti.

Kennedy déneminin bu populer eglenceligi ortaya c¢iktiginda,
bircok yayin organinda yer alarak, bilgisayar oyunlari tarihinin en
yaygin efsanesine dénidsmustir. Oyunun konusu, ancak, 50’ler ve
60’larda bilgisayarlarin bulundugu tek yer olan Universite ve aras-
tirma merkezlerini dolduran mihendis ve bilim adamlarinin so-
guk savas deneyimlerinden ortaya ¢ikabilirdi. Sovyetler'in 1957'de
Sputnik’i uzaya firlatmasinin ardindan uzay yarisi ve silahlanmaya-
risi i¢ ice gecmis, bilim kurgu ve teknoloji temalari populer kiltir
icerisinde yer etmisti. 1981 yilinda Creative Computing dergisin-
de Spacevvar! oyunun tarihini de kaleme alan, Hingham Enstitisa
uzmanlarindan J. M. Graetz'e goére, oyunun bilim kurgu konsepti,
grup dyelerinin sagma sapanJapon korku filmlerine ve E. E. “Doc”
Smith’in Fotografcilar romanlarina duyduklari sakayla karisik sev-
giden kaynaklaniyordu. Smith’in, su an klasikler arasinda yer alan,
ancak o donemler degersiz sagmaliklar olarak adlandirilan Altin
Cag uzay operalari, devasa uzay gemileri arasindaki savaslarin ilk
yasandigi yerdi; yazarin tek yaptigi, modern deniz savaslarini futu-
ristik bir temayla uzaya tasimakti. Graetz, “Bu hikayeler oldukga tu-
tarhiyd1” diye yazmisti. “Bu asiri gelismis Hardy Cocuklari, herkesin
isimlerini 6grenebildikten sonra evrende gezintiye cikarak galaktik
cilginlar getesini ortadan kaldiriyor, birkag gezegeni parcgaliyor, her
tarli kot niyetli yasam bi¢imini imha ediyor, ¢ok egleniyordu.”

Savas Teknolojisi

Spacewar! bilgisayar laboratuvari igin gelistirilen ilk sik grafik
oyuncak degildi. M IT ’nin dizenledigi halk ginlerinde programci-
lar, PDP 6ncesi donemde ekrani bulunan birkag bilgisayardan birin-
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tie, “Ziplayan Top” adini verdikleri bir programi calistirirdi. Ekran
koruyucularinin atasi sayilabilecek bu program, monitérin bir ya-
nindan 6teki yanma ziplayarak ilerleyen bir toptan ibaretti. Buna
ragmen, bilgisayarlarin sunabilecegi olanaklari sergilemesi itibariyle
ziyaretcileri buyuliyordu. 1950’lerde, diger laboratuvarlardaki bil-
gisayarlar, 1951'de Cambridge Universitesindeki ED SAC birimin-
deki tek bilgisayar haricinde, gérsel 6geler icermeyen satrang, dama,
tic-tac-toe oyunlari oynamaya programlanmisti.

Manhattan Projesinde go6rev yapan bir fizik¢i olan ve ilk atom
bombasi testlerine taniklik eden William “Willy” Higinbotham,
1958 yilinda, Long Island’daki Brookhaven Ulusal Laboratuvan’nda
video oyunlarinin atasi saytlabilecek oyunlarin en somutunu gelis-
tirdi. Monolog bir bilgisayari bir osiloskopa baglayan, Higinbotham
Tennisfor Two adli basit bir interaktif oyun gelistirdi. Oyun sonra-
dan dretilen Pong oyununu andiriyordu ancak saha yukaridan de-
gil, yandan goriniyordu. Oval ekranda, pisti ve agi simgeleyen ters
donmus bir T harfi gérindyordu. Oyuncular, Higinbotham tarafin-
dan gelistirilen ilkel bir kontrol sistemiyle raketleri kontrol ederek
Istk topunu adin Uzerinden karsi tarafa geciriyordu.

Siradan Amerikalilar’in atomla ilgili her seye ¢ekinerek yaklastigi,
hatta korktugu bir dénemde, Brookhaven, komsulari Long Island
sakinlerinin korkularini yatistirmak amaciyla halk gtnleri diazenli-
yordu. Higinbotham da Tennisfor Two’yu bu etkinlikler kapsamin-
da, ziyaretcilere laboratuvarin anlamsiz sekilde yanip sénen, soguk,
devasa Istklarinin dtesinde bir sey sunabilmek amaciyla gelistirmis-
ti. Tennisfor Two laboratuvari ziyarete gelen ¢ocuklar arasinda kisa
surede populerlik kazandi. Ancak birkag yil sonra sékulerek parga-
lari diger projelerde kullanilmaya baslandi.

icad! icin patent almaya tenezzul etmeyen Higinbotham’in adi,
video oyunlari tarihinin ancak dipnotlarinda yer bulabildi. Oysa
bircok somut ¢calisma yuritiyordu. ikinci Diinya Savasinin hemen
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ardindan, Manhattan Projesi Gyesi bir grup bilim adami tarafindan,
nukleer silahsizlanma amaciyla kurulan ve béyle bir tutumun pek
populer olmadigi bir dénemde biylk isler basaran Amerikali Bilim
adamlari Federasyonunun (FAS) ilk baskanhgim ydriatmustd.
1994°teki 6liminin ardindan federasyonun Washington'daki mer-
kezinin adi Higinbotham Salonu olarak degistirilmisti.

Spacewar! akademik bir ortamda gelistirilmis, Higinbotham T eriis
For Two'ya bir ulusal arastirma laboratuvarinda yapmisti. Video
oyunlarinin bu alanlarin disina ¢ikmasi, hizla biylyen oyuncak
sektorl ya da ortaya ¢ikmaya baslayan elektronik sektérinun giri-
simleriyle olmadi. 1970’lerde kisisel bilgisayarlarin gelistirilmesinin
Oncesinde en gelismis bilgisayar ve elektronik arastirmalar, buylk
Olciide Buyuk Bilim alaninda gerceklestiriliyordu; Biyik Bilim de
asker? amaclar dogrultusunda yaratilarak gelistirilmisti.

Bu yilizden de, bildigimiz anlamda bilgisayarlari elde etmek, bu-
gln birgoklarina garip gelse de, biyuk dlctide askeri kanallar araci-
hgiyla gerceklestirilen devlet finansmani olmaksizin mimkin de-
gildi. GUnumuz sirketlerinin sdylemleri, dijital teknoloji tarihinin
Ozgurlikci bir ¢izgi izledigini sanmamiza neden oluyor. Yaraticilik
bireysel girisimin Grind olarak sunuluyor: SteveJobbs ve Bill Gates
tirinden bagimsiz, hatta isyankar girisimcilerin... Farkli distune-
bilen insanlarin... Oysa dijital teknolojinin ortaya ¢ikisina dikkatle
bakildijinda, kdkenlerinin serbest piyasa falan olmadi§i rahathkla
anlasilabilir. Bu teknolojinin izledigi yol -hatta dijital bilgisayarlarin
ortaya ¢ikisi- insanhigin geleceginin bunabagh oldugu distinuldagu
bir dénemde, Amerika’nin askeri hakimiyetini sirdirmek ve gigc-
lendirmek amaciyla dagitilan devlet yardimlariyla ¢izilmisti.

Bu iliskinin kdkenleri, ikinci Dinya Savasi siralarinda, baskanligini
ileri gérisli Vannevar Bush’un yaptigi Federal Bilimsel Arastirma ve
Gelistirme Ofisindeki (OSRD) yeniden yapilanma siirecine dayanir.
Muhendislik egitimi alan Bush ginimuzde hypertext kavraminin ya-
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raticisi ve buyuk bir askeri sanayi firmasi olan Raytheon’un kurucusu
olarakbilinir. 1940’larin ortalarinda O SRD 'nin yilhk butgesi 100 mil-
yon dolar civarindaydi. Ayni dénemde Karave Deniz Kuvvetlerinin
arastirma birimleri ise yillik 600 milyon dolar bitceyle faaliyet g6s-
teriyor, Manhattan Projesinin bitcesi 800 milyon dolari asiyordu;
bunlar, yillik askeri arastirma ve gelistirme calismalari bitgesinin 23
milyon dolar oldu§u savas éncesi ddneme gore benzeri goérilmedik
rakamlardi. OSRD, Stanford ve M IT gibi blylk tGniversitelerin kont-
roliinde, farkh alanlardaki bilim adamlarinin birlikte ¢alistigi, farkl
disiplinleri bir araya getiren, savas doneminin ihtiyaglarina yénelik
projelerin yuratuldigu buyuk laboratuvarlar kurdu. Bu yolla, ikinci
Dinya Savasi sirasinda akademik, endistriyel ve askeri arastirmalar
danyalari, o gtine dek gortlmedik sekilde birbiriyle yakinlast.

Fonlarin dagitimindaki degisimin etkileri ve birbirinden tamamen
farkh disiplinler ve uzmanhklar arasindaki isbirligi bugtin de suri-
yor. Universitelerdeki bilim bolimleri halen blyimeyi strdiriyor.
Ornegin M I T nin personel sayisi savas oncesi déneme gore iki katina
cikarken, yltzde 85'i askeri kaynaklardan ve diger savunma cevrele-
rinden karsilanan arastirma bitgesi on katina yikseldi. Eisenhower,
196Tdeki veda konusmasi sirasinda “askeri-sanayi kompleksi” sozii-
ni ilkkezkullandiginda, bu gelik t¢genin bir kenarini gérmezden gel-
misti: askeri-sanayi-akademik kompleks sézi ¢ok daha uygun olur-
du. Bu iliskinin bugtinkd yayginhgi, insanlarin, basindan beri bdyle
oldugunu disinmesine yol acabilir. Oysa bu durum, Soduk Savas
zihniyetinin bilingli politik segimlerinin Granaddar.

Savas sonrasi da fonlar azalmadi. Tam aksine dramatik sekilde
artti. ikinci Dunya Savasinin basindan, 1960’larin baslarina dek
Savunma Bakanligi ve ona bagl federal kurumlar, bilgisayar ve elek-
tronik alanindaki arastirma ve gelistirme faaliyeterinin en biyuk fi-
nansdrid olmayi strdirdu. Soguk Savas déneminde Sovyetler e karsi
teknolojik Ustiinligiu korumak oncelikli hedeflerden biri halini aldi;
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1940’larin gecici savas ekonomisi, en azindan arastirma ve gelistir-
me sektérinde carklari dolarla dénen kalici bir isbirlijine donus-
ti. 1940’larda ve 50’lerde, Savunma Bakanli§i, buglin de Pentagon
fonlarindan en biyuk pay! almayi sirdiren bir dizi arastirma 6rgt-
tu kurdu: Deniz Kuvvetleri Arastirmalari Birosu, Kara Kuvvetleri
Bilimsel Arastirmalar Birosu, Hava Kuvvetleri Bilimsel Arastirmalar
Blrosu ve bugiin Savunma Bakanh§i Gelismis Arastirma Projeleri
Ajansi (DARPA) olarak bilinen, Gelismis Arastirma Projeleri Ajansi
(ARPA) bunlarin birkacidir. Bu donem, resmiyette sivil projelere
tahsis edilen Ulusal Bilim Fonunun (NSF) dogusuna da taniklik etti.
Ancak askerf ve sivil projeler arasinda net bir sinir gizilemedigi icin,
N SF de genellikle Pentagona bagli kurumlan finanse ediyordu.

Cogu bayudk dniversiteler tarafindan yonetilen ulusal arastirma
laboratuvari agi, savas sonrasi arastirma ve gelistirme altyapisinin
temelini olusturdu. Bir siire sonra Federal Hukimet Tarafindan
Finanse Edilen Arastirma ve Gelistirme Merkezlerine (FFRDC)
baglanan bu tesislerin arasinda Lawrence Livermore Ulusal
Laboratuvari ve Los Alamos Ulusal Laboratuvari gibi meshur ku-
rumlar da vardi. Bu merkezlerin bircogu resmiyette sivil amaclarla
kurulmus oldugu héalde, FFRDC fonundan yararlanan merkezlerin
listesine g6z attiginizda, bunlarin buyik ¢godunlugunun asker? pro-
jelerle ugrastigini gorebilirdiniz. Higinbotham’in 1947'de, nukleer
enerjinin baris¢il kullanimi amaciyla kurulan Brookhaven Ulusal
Laboratuvari gibi sivil merkezler bile, soguk savas doneminde si-
per gucler arasindaki jeopolitik miicadeleden bagimsiz calismalar
yuriatmiyordu. Dogrudan Savunma Bakanh§i tarafindan ydnetilen
cok sayida kurumun yani sira, varliklari tamamen savunma sézles-
melerine bagh olan sirketlerden, IBM gibi hem askeri siibvansi-
yonlardan yararlanarak hem de serbest piyasadaki basarisiyla para
kazanan sirketlere dek uzanan c¢ok sayida savunma sanayi sirketi

kurulmustu.
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1960’larda hizla gelismeye baslayan 6zel elektronik sektdru, aras-
tirma ve gelistirme faaliyetlerine blyuk yatirimlar yapmaya basladi.
Ornegin IBM, karinin yansindan fazlasini arastirma faaliyetlerine
yatirdi. O donemlerde bile, asker? fonlar, yari iletkenler, timlesik
devreler, minyaturlestirme gibi belirli teknolojilerin gelisiminin ar-
dindaki itici giic olmay: surdirdi. Ozel sirketler tarafindan bagim-
siz olarak yarutilen projelerin baytk bélimu ordu tarafindan satin
alinmasi ihtimali gézetilerek segiliyordu.

Dolayisiyla, bilgisayar oyunlan, dogrudan askeri amaglarla tretilmis
olmasalar bile, yine de varh§i tamamen askeri arastirmalara dayanan bir
entelektiiel ortamdan dogmuslardi. Milyarlarca dolarlik global video
oyunlari sektérintn temelleri, Pentagon harcamalari sayesinde atiimis-
ti. Ancak ordunun bilgisayar oyunlarinin gelisimindeki rold, bu oyun-
lan gelistiren meslegi finanse etmekle sinirl kalmadi. Bilgisayarlarin
gelisimini sekillendiren askeri ihtiyaclar, donanim ve programlama
alanlarinda tesadiifen bir araya gelen cesitli etkenler yaratti. Bu icat an-
lan, daha 6nce belirtildigi sekilde, video oyunlarinin birkag farkh yerde
birden baslamasi gibi, bircok yerde birden ortaya cikti.

Televizyonunu Vur

Video oyunlarinin ortaya ¢ikti§i t¢iincli ortam da, merkezi New
Hampshire'dabulunan 6zelbir askerielektronik firmasi olan Sanders
Associates'di. Sanders, su anda dinyanin en biyik savunma sirket-
lerinden biri olan ingiliz sirketler grubu BAE Systems’in bir parcasi
durumundadir. 1966 yilinda, Sanders’in Grun tasarimi béliminde-
ki basmuhendisi Ralph H. Baer, (Video Oyunlarinin Baslangici adli
otobiyografik kitabinda anlattiina gére) “Televizyonlari, kablolu
yayinlari izlemek disinda seyler icin de kullanma ydniinde arastir-
malara baslanmasini, bir baska ifadeyle interaktiftelevizyonlar gelis-
tirilmesini” énerir. 1950’lerde bir elektronik firmasinda televizyon
muhendisi olarak gérev yaptigi dénemde gelistirdigi benzer bir pro-
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jeye dayanan bu fikir, ilk ev video oyunlari sisteminin Uretilmesine
ve satilmaya baslanmasina yol agar. 1967’ye gelindiginde, birkag ba-
saritli TV oyunu projesinin ardindan Baer ve meslektaslari, “Brown
Box” (Kahverengi Kutu) prototipi Gzerinde ¢alismaya baslamistir:
Tamami sik bir sekilde ahsap rengi plastikle kaplanan, tzerinde ikKi
adet cubuk seklinde kontrol paneli ve kigik bir av tifegini andiran
1stkh bir kalemi bulunan kutu biciminde bir konsol...

Baer’in oyuncak tufek tasarimi yeni bir icat olmakla birlikte, 1sik-
Il kalem, eskiden beri kullanihiyordu. Isikli kalemlerin kullanildigi
oyun salonlari 1930’lardan beri vardi. Baer’in gelistirdigi ve oyun
sistemlerinde kullandi§i versiyon ise, klavye dostu farelerin ortaya
cikist 6ncesinde ekrandaki grafikleri hareket ettirmek amaciyla kul-
lanilan 1sikli kalemlerin soyundan geliyordu. Isikli kalemler, 1940’h
yillarda M I T de, diinyanin ilk bilgisayar temelli ugus simalatérini
gelistirmek amaciyla baglatilan ve Deniz Kuvvetleri tarafindan fi-
nanse edilen Kasirga Projesi kapsaminda kullaniimak tzere gelisti-
rilmisti. (Kasirga bilgisayari bu simulatéri ortaya ¢ikaramadi ama
hem bilgisayar teknolojisinin gelisiminde énemle pay sahibi oldu
hem de 1950’lerden 1980’lere dek kullanilan SAGE flize savunma
sistemlerinin ortaya ¢ikmasina yol acti.)

Brown Box, televizyon ekraninin Gzerine konulan seffaf plastik
kapaklar aracihigiyla, hareketli bloklarin yer aldigi, ¢ok ilkel grafik-
lerden olusan, ping-pong, futbol, aticilik, golf gibi bir dizi oyun oy-
nanmasini saghyordu. Bu prototip, 1972'de, Sanders’in gelistirdigi,
ilk evvideo oyun sistemi olan Odyssey’i piyasaya siiren Magnavox
sirketiyle bir anlasma imzalanmasini sagladi.

Baer’inicadinin lisansinin Magnavox’a satilmasi, elektronik firma-
larina yonelik savunma harcamalarinin biyuk 8lgiide azaldigi son-
raki on yil boyunca Sanders’in en biyuk gelir kaynagini olusturdu.

Bilgisayarkorsanligininilkkez sahne aldigibirdénemde Spacewar!
oyununun kaynak kodunu aciklayan Russell ve Hingham Enstitiisu
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personelinin galismalarinin aksine, Baer’in televizyon oyunlari pro-
jesi, teknolojik acidan gelismis ancak nispeten ucuz bir ticari 0riin
ortaya cikarmaya yonelikti. Bu ev eglence sisteminin bir askeri
elektronik firmasinda gelistirilmis olmasi o dénem i¢in alisitimadik
I>r durumdu. ilk 6nerisini degerlendiren Baer, “O dénem oldukca
celiskili bir konumdaydim” der. Cunkd bu yuksek teknoloji truni
oyuncagi gelistirebilmek icin Sojuk Savas dénemi sdylemlerini
kullanmak durumunda kalmistir. “Bir askeri elektronik firmasinda,
televizyonda oyun oynanmasina olanak taniyacak projelerden s6z
ediyordum” der. “Dolayisiyla, ilk disundugum sey, projeyi aske-
ri jargonla siislemek oldu. Bunun sonucunda tanitim brosurinde,
'Siyah beyaz ya da renkli bir televizyon araciliiyla iletisim kurul-
masina olanak tanityan disik maliyetli veri giris cihazi’ tirunden Ijf
kalabaliklarina yer verdim. Derken, kendi kendime, ‘Bos versene’

dedim. ‘Oldugu gibi séyleyelim: Televizyon oyunlari.

Yine de Baer’in interaktif televizyon sistemi askeri cevrelerdeki
icatlarin da yolunu agti. 1970’lerin sonlannda, Baer, genis ekranli bir
televizyon oyununu, g¢esidi atis similasyonlanna ve aticilik egitim sis-
temlerine dénustiirdi: Savas istihkam Araci Egitim Sistemi, interaktif
Video Sistemleri Aticilik E§itim Sistemi ve kullanicinin Rus tanklan-
ninvideo gorintilerini imha etmesine olanak taniyan Hafif Tanksavar
Silah Simulatori bu sekilde ortaya ¢ikti. “Sonucta, video oyunlanndaki
hedeflere ates etmekle, aticilik e§itiminde hedeflere ates etmek arasin-
da teknik agidan pek fark yoktu” der. “Ayni interaktifvideo teknolojisi
her iki amag dogrultusunda da kullanilabilirdi. Bu sistemi seviyordum.
Ustelik ticari ve askeri diinya arasinda gidip gelmek Sanders agisindan
da bir sorun yaratmiyordu. Cunki video oyunlarindan gelen lisans tic-
retleri sayesinde diledigim proje lzerinde ¢alisma 6zgirlagind kazan-
mistim. Sonugta paran kadar konusuyordun!”

Edison’un ruhunu tasiyan yaratici bir mucit olan Baer, birbirlerin-
den ¢ok farkh alanlarda icatlarin patentini aldi. Bunlardan bazilari
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sunlardi: Sovyet radyo yayinlarini dinlemeye yarayan aletler, tibbi
epilasyon aletleri, ayda kullanilacak kameralarin elektronik pargalari,
Milton Bradley’in 1sik tabancali oyunu “Simon” , konusan oyuncak-
lar, tebrik kartlari, fotograf cergeveleri, hatta konusan bir paspas...

Bilgi Guctur

Farkli teknolojilerle ortaya cikarilan ve video oyunlarinin atasi
sayilan bu Ug¢ icadin, yani Tenis For Two, Spacewar! ve Baer’in in-
teraktif televizyonunda ortak bir unsur vardi: hepsi de sanal bir
alanda siradan fizigin kurallarina uygun sekilde sigrayan nesnelerdi.
Higinbotham’in analog tenis magi, Spacewer! oyunundakigemilerin
yercekimi kavisi (ve i1sikli noktalar seklindeki “torpidolari), Baer’in
elektronik ping-pong oyunu ve M IT 'nin Ziplayan Topunda, sanal
nesneler, bize iggudisel olarak “gergcek” gelen sekillerde hareket
eder. Bu kitle ve eylemsizlik yanilgisi, diiz bir ekranda kayan piksel
batinlerini, gercek zaman ve gergek uzamda, bizim kontrolimiz
(en azindan yonlendirmemiz) altinda hareket eden bir nesne gibi
algilamamiza yol acar; aslinda, bu nesnelerin gérinuste dogal olan
hareketleri elbette ki programlarinin igine yerlestirilen belirli mate-
matik modeller tarafindan belirlenir.

Bu ilk G¢ oyunun tamaminda firlatilan cisimler kullanilmasi,
21’inct ylzyihn bilgisayar oyunlari kullanicilarina 6nemsiz bir ay-
rinti gibi gelebilir. Sonugta 80’lerin atari salonlarindaki oyunlarin
yuzde 99'u da lazerle ya da tabancayla ates etmeye dayaniyordu.
Bugilin bile siradan bir insana “video oyunu” dediginizde akima ilk
gelen sey ates etmeye dayali bir oyun olacaktir. Efsanevi atari oyun
tasarimcisi Chris Crawford, 1982'de verdig§i, Bilgisayar Oyunlari
Tasarimi Sanati baslikli seminerde, bir silahla ates edilen oyunlari
kastederek, “Savas oyunlari her zaman icin bilgisayar oyunlarinin
merkezinde yer almistir” demisti. “Oyuncular bunlardan hig sikil-
miyor; gérinuse gore bu oyunlar varligim uzun siire strdirecek.”
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Ancak bu ilk G¢ oyunun tamaminin ziplayan toplar ilkesine dayan-
masl tesadiif degildi. ilk oyun tasarimcilari, ellerindeki bilgisayarla-
rinkapasiteleri dogrultusunda ¢alismak durumundaydi; dolayisiyla,
birbirlerinden tamamen ba§imsiz bu ¢ mucidin de bir merminin
hareketini taklit etmesi, G¢lintin de denedigi bu tasarimin bir 6zelli-
gi oldugunu gosteriyor.

Bedenlerin uzaydaki hareketinin haritasini ¢gikarmak, bilgisayarla-
rin gelistirilmesindeki varlik amaciydi. Bu, ikinci Diinya Savasinin
askeri ihtiyaclarina kadar uzanan bir cabaydi. Atesli silahlarla ger-
¢eklestirilen savaslarin yayginlasmasinin ardindan, basitlik tablola-
rin ¢ikarilmasi, taktik bir zorunluluga déntsm Gsti. Birinci Dinya
Savasl! sirasinda balistik veriler blyuk 6l¢ctide matematikciler tara-
findan tablo haline getiriliyordu. 20. yizyildaki silahlanmayarisinin
karmasik matematiksel hesaplar gerektirmesi Gizerine, “bilgisayar”
adi verilen matematikgilere basvurulur oldu. 1930’larda analog bil-
gisayarlar, hesaplama zamanlarini oldukca kisaltmisti. Ancak ikinci
Dinya Savasi sirasinda hava glctndeki, topguluktaki ve bomba tek-
nolojisindeki gelismeler daha verimli yéntemleri gerekli kildi.

Ordu, bu sireci hizlandirmak amaciyla, ilk dijital bilgisayar olarak
Unlenen ve uzunyillarboyunca Amerika’nin bilimsel Gstanliginin
simgesi sayilan ENIAC’'m yaratilmasi talimatini verdi. Ginimiizde
sadece bilgisayar olarak bilinen dijital bilgisayarlar, depolanmis ha-
fizayapilarini ve sifirlarile birlerden olusan ikili dili kullanarak, ana-
log akrabalarindan daha esnek ve glivenilir hareket ederler. ENIAC
(Elektronim NiUmerik Timlev Devresi ve Bilgisayar), analog selef-
lerinin aksine, tamamen elektronikti ve her amaca y6nelik olarak
kullanilabiliyordu. Ancak savas bittikten sonra tamamlanabilen ve
neredeyse yarim milyon dolara mal olan ENIAC, Amerika'nin sa-
vastan saglam c¢ikan tim ulkeler karsisindaki teknolojik Gstunlaga-
nii iyice saglamlastirmasini sagladi. ilk gercek dijital bilgisayar olan
Colossus’u birkag yil 6nce iireten ingiltere bile, zafer sonrasi yasa-
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digi ekonomik sikintilardan dolayi bilimsel basarilarini sirdireme-
misti. Savas doneminde harcanan paralar olmasaydi ENIAC da bu
kadar kisa sirede ortaya ¢ikmayabilirdi.

Teknoloji tarihgisi Paul N. Edwards savasin yol agti§i umutsuzluk
havasi ve buyiik arastirma fonlari olmasaydi, 6zel sektdriin boyle bir
projeye kalkismasinin, yillari, hatta on yillari bulacagini savunur.

Mihver Devletler tehlikesine karsi ylrdtilen savas bitmisti ancak
ENIAC bu kez de Soduk Savas déneminin ihtiyaclari dolayisiyla ge-
rekliydi. 1945 yilinin sonbaharinda tamamlanan ENITAC’In ilk gore-
vi, hidrojen bombasi igin matematiksel bir model hesabi yapmakti.
Ancak, ENIAC’In hizmete girisi nedeniyle diizenlenen tdrende,
Tumgeneral Gladeon Barnes, makineyi “insanoglunun bilimsel ger-
cekler pesindeki bitmek bilmez arayisinin’ hizmetine sunduklarini
soyluyordu. Ustelik bunu sdylerken niyeti espri yapmak da degildi.

Ydnet ve Fethet

Peki, Amerikan ordusu, basinin kullandidi adiyla bu “devasa elekt-
ronik beyinler”in gelistirilmesi i¢in neden bu kadar para harcamis-
t1? Bu noktaya kadar, Pentagonun bilgisayarlarla ilgilenmesinin,
bilgisayarlari devasa boyutlarda burokratik bilgileri degerlendirmek
amaciylakullanan diger hukiimet kurumlan ve buyuk sirketlerde ol-
dugu gibi, pratik nedenlerivardi. Tum diinyayayayilan ikinci Diinya
Savasi Amerika’nin askeri operasyonlarinin boyutunu o gine dek
gorulmedik dizeyde genisletmisti. Amerika’nin Soguk Savas déne-
minde de devam eden glict de ayni diizeyde buylk bir 6rgitlenme
gerektiriyordu. Varhgi bol bol matematiksel hesaplama gerektiren
birokrasiye dayanan bu buyuklikte bir sosyal kurum acisindan, bil-
gisayarlar isleri hizlandirmaya yarayan, dolayisiyla kurumun daha
da buyumesini, daha verimli ve karmasik héle gelmesini saglayan
araclardi. Gunidmizde bircok kisinin Amerika’'nin giiciiniin sembo-
10 olarak degerlendirdigi 1943'te yapilan Pentagon binasi, medya
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elestirmeni McKenzie Wark’in da vurguladidi gibi, ayni zamanda
dinyanin en buyik binasidir.

Ancak Pentagonun Amerika’nin askeri altyapisini bilgisayar siste-
mine gecirme girisimlerinin, birokrasiyi hizlandirma ¢abalarindan
daha derin, daha ideolojik bir amaci vardi. Sojuk Savas doneminin
baslarinda, bilgisayarlarin gelisimi, istatistiksel, hesaplanabilir yén-
temlerin, genis boyutlu sosyal ve kurumsal sorunlara uygulanmaya
haslamasina yonelik bir zihniyet dedisiminin bir parcasiydi. ikinci
Dunya Savags! sirasindaki ucuslarin ve denizalti taktiklerinin ince-
lenmesinden ortaya ¢ikan yoneylem arastirmalari, elde ettigi zafer
sayesinde kendine gliveni tam olan bu kusakta, tim toplumsal alan-
larin da benzer yontemlerle sekillendirilebilecegi ve gelistirilebile-
cegi disincesini uyandirdi. Gerekli rakamlari blyik bir ustalikla,
esneklikle ve hizla ortaya ¢ikarmalari, bilgisayarlarin blyik sistem-
lerin matematiksel modellerinin olusturulmasinda en énemli rolu
ustlenmesini sadladi. Bunun sonucunda da, yeni nesil bilgisayarlar
bu islevler goz éniine alinarak gelistirildi.

Ordu i¢in iyi olan sey, ticaret sektdri icin de iyiydi: Japonya’'nin
daha etkin sekilde bombalanmasiyla ilgili basarili ¢alismalari sa-
yesinde ydneylem arastirmalarinin 6nciligunt yapan Robert
McNamara, Kennedy hiikimetinde Savunma Bakanhgi gdrevine
gelisi 6ncesinde, imha etmekten tGretmeye y6nelerek, Ford otomo-
bil fabrikasinin isleyisini de reforme etti. Benzer bir uygulama alani
olan sistem analizi de, Kara Kuvvetleri Hava Gucu ve Douglas Ucgak
Fabrikasi tarafindan 1945'te kurulan bir didstince kurulusu olan,
sonralari Douglas’tan ayrilarak kdr amaci tasimayan, bagimsiz bir
kurulusa donisen Rand Corporation tarafindan gelistirilerek ya-
yiliyordu. Binyesinde John Nash ve dijital bilgisayarlarin yapisini
ortaya cikaranJohn von Neumann gibi matematikgiler ve stratejisi
Herman Kahn gibi entelektiielisimlerbarindiran Rand, Sojuk Savas
politikalarinin mimarlarindan biri olarak tin yapti. Goriinirde ba-
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gimsiz bir kurulus olan Rand’in, Sojuk Savas doneminde hikiimet
ve ordu Uzerinde biyuk etki gict vardi. 1961 yilinda McNamara,
Savunma Bakanhgi binyesinde Sistem Analizi Ofisi kurarak, burayi
Rand dastnirleriyle doldurdu.

Rand’in asker? alanda getirdigi yeniliklerden biri de, 1950’lerde
Herbert Goldhamer tarafindan gelistirilen, kriegspeilin Soduk
Savas versiyonu sayilabilecek bir siyasi-askeri oyundu. Siyasi-askeri
oyunda sadece birliklerin ve silahlarin hareketi degil, tamami he-
saplanmak amaciyla sayisal degerlere dénustirulen ekonomik ve
diplomatik kaygilar da dikkate alinmak durumundaydi. 1960’larda,
bir grup subayin mavi takimi (Amerika), bir diger grubun kirmi-
zilari, yani belirlenen senaryodaki dusman devleti canlandirdigi
bu U¢ gun siiren oyunlar bes-alti kez dizenlendi. Mavi takim bas-
kanin kabinesinden, CLA'dan, Disisleri Bakanliindan ve Savunma
Bakanhgi’'ndan gelen dst duzey isimlerden, kirmizilar ise uzman-
lardan -6rnedin Rusya uzmanlarindan ya da diplomatlardan- olu-
suyordu. Her oyunun ardindan, elde edilen bulgular, fazelerin fir-
latihisi, ayaklanmalar, ordu birliklerinin ylriyasu gibi géruntilerle
suslenerek yarim saatlik sahte bir belgesele dénustiriliyor, analiz
amaciyla Pentagon ve Disisleri Bakanli§i yetkililerince izleniyordu.
Genis kapsamli ve karmasik yapisi nedeniyle, siyasi-askeri oyunlar
gercek éngorilerin ve stratejilerin belirlenmesi amaciyla degil, daha
cok, olasi global senaryolarin olasi sonuglarini anlamaya y6nelik
egitici araclar olarak kullaniliyordu.

Edwards, Kapali Dunya adli kitabinda, “Rand dustnurleri kendi
kurduklari, hesaplamalarin ve soyutlamalarin gergeklerden ve g6z-
lemlerden daha bliyuk 6nem tasidigi, kapali bir diinyada yasiyordu.
Cunkl uygulayabilecekleri deneyimleri yoktu” der. “Nikleer savas
sadece bir similasyon, bir oyun, bir bilgisayar modeli olarak vardi.”
Soguk Savas denilen o devasa bilgisayar oyunu, H.G. Wells'in cephe
ayinlerinin yerini liderlerin modellerle oynadigi bir fantezi almasi
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arzusunun sapikcgabir sekilde de olsa gergceklesmesi olarak degerlen-
dirilebilirdi. Nukleer kirim korkusu, Soguk Savas'in farkli sonuglari
olan rakip similasyonlar icerdigi anlamina geliyordu. Ancak bu yeni
dizenin de kimseyi mutlu edebildi§i s6ylenemezdi. Soguk Savas’i
kavramlastirmak, diinya Gzerinde oynanan, dénemin kiltirine pek
de yabanci olmayan bir oyundan 6te bir sey degildi. Bu oyun teo-
risi ekonomiye, sosyal bilimlere, biyolojiye uygulandik¢ca Rand da
korkung bir Gn kazanmaya basladi. “Karsilikli imha”, “sifir toplam-
I oyun” gibi oyun teorisi kavramlari, Sojuk Savas dagarciginin bir
parcasi halini aldi. R.D. Williams’in 1954'te yayinlanan iddiali ki-
tabi, Stratejisi: Strateji Oyunlari Teorisi sayesinde yayginlasan Rand
felsefesi, kiliselere bile girdi. Serinkanlh bir dille yazilan ve acayip
cizimlerle renklendirilen Stratejisi, oyun teorisini giindelik terim-
lerle anlatirken, kokenlerinin savas disuncesine dayandigini da be-
lirtiyordu. Williams, kitabin “Yillardir Strateji Oyunlari Teorisinin
gelistirilmesi ve uygulanmasina yonelik cifte sorunlar hakkinda
kaygilanan insanlar tarafindan ortaya cikarildigini” belirtiyordu.
Oncelikli hedef asker? meselelere, 6zellikle de Hava Kuvvetleri’ne-
uygun uygulamalar ortaya ¢ikarmakti. Bu sorunlarla baglantili alan-
lar ise ¢ok genisti. Williams okuyucularina, “Oyunlarin incelenme-
si strateji arastirmalari acisindan yararl bir baslangi¢c noktasidir...
Cunku oyunlar tim catismalarin ortak noktalarinin birgodunu
barindirir” diyordu ancak oyun teorisinin nihai baglamda yetersiz;
kalabilecegini de kabul ediyor ve “Askeri, ekonomik, toplumsal me-
seleler, oyun kavramlariyla ele alinamayacak kadar karmasik bir hal
alabilir” diyordu.

Kiyamette Biten Oyun

Siradan Amerikalilar, So§uk Savas’t devasa boyutlarda bilgisayar-
larla oynanan bir askeri oyun olarak gériiyordu ancak bu, nihai ka-
rarlari kontrolleri disinda verilen bir oyundu. Ortagad aa Avrupalilar
Tanrinin ve Seytanin kati ahlaki secimleri simgeleyen bir tahta Gize-



rinde insan ruhlariyla satran¢ oynadigini hayal ederdi. Yirminci yliz-
yilda Tanri ve Seytanin yerini demokrasi ve komiinizm ikilisi, yani
tim uluslari kukla gibi oynatan niikleer stiper glcler, bir baska oyun-
dan bir benzetme ddiing alirsak, 6zenle dizilmis domino taslari aldi.

Bu kiresel oyun, doénemin Amerikan filmlerinde, kurgusal
Pentagon savas odalarinda yapilan “Buyuk kurul” benzetmesiyle yer
buldu: Uzerinde biiyik kentlerin ve Gslerin isaretlendigi, potansiyel
nukleer saldirthilarin rotasinin ¢izildigi dev diinya haritalari. Stanley
Kubrick’in 1964 tarihli taslamasi Dr. Strangelove or How | Learned to
Stop Worrying and Love the Bomb filminde, uysal Amerikan baskani
Merkin Muffley tiim yetkilerini ateslibirgeneral ve danisman grubuna
birakmistir. Filme adiniverenbilim adami“BLAND Corporation’dan
bir arastirma raporu hazirlamasini ister. Nikleer giic meraklisi dok-
torun gorusleri, Randite Kahn inkilere sasirtici derecede benzemek-
tedir. Tipki Strangelove gibi, Kahn da nikleer savasi kazanmalarinin
mumkin olabilecegini, sanildi§i gibi bir kiyamet kopmayacagini be-
lirterek, Kahn'in meshur sdzleriyle ifade edecek olursak, “en fazla bir
iki milyon insanin élecegini” savunur.

Sidney Lumet’in, 1962'de yayinlanan ¢ok satan Fail-Safe (Soguk
Savas) romanindan uyarladigi, roman kadar nli olmayan filmi
Fail-Safe, geri dénusd mumkin olmayan bir dizi bilgisayar hatasiy-
la baslayan nukleer savasi anlatir. Hem roman, hem de film elestir-
menler tarafindan sagcmalik olarak nitelenmesine ragmen, yine de
0 ddnem insanlarin oldukc¢a korkmasina yol acti. Bilgisayar yardi-
miyla bir saat diizeninde gercgeklesen olaylar dizisi, insan unsuru-
nun ortadan kalktigi korkusuna yol acti. Bilgisayarlarin soguklugu,
Soguk Savas'in kacinilmaz sonu olarak goériilen kiyametin, siradan
bir olayin bile fitilini atesleyecegi, kimsenin, hi¢bir ulusun kontrol
edemeyecegdi nukleer savasin yerini almistir.

ingiliz yénetmen Peter Watkins’in, 1964 tarihli tartismal filmi
The War Game’'de (Savas Oyunu) savasin oyun boyutu filmin is-
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iniyle sinirli kalmisti. Filmin kendisi bir niikleer savastan sag kur-
tulanlarin yasaminin anlatildii kurgusal bir belgeseldi. Watkins
sonradan ¢ektigi The Gladiators (1969) ve Punishment Park (1971)
filmlerinde de gelecedin oyun niteliindeki savaslari temasina dén-
di. Tlkinde, bayuk capli bir savas, yerini bir grup profesyonel savas-
¢inin, lunapark benzeri bir yerde gergeklestirdigi, televizyon sovu
tadindaki déviusine birakiyordu. Watkins'in profesyonel olmayan
oyuncularla ¢ektigi psikodrama tirtundeki ikinci filmde ise, vatana
ihanetle yargilanarak mahk(m edilen radikaller, hayatta kalabilmek
icin bir ¢dl yarisini kazanmak durumundadir. Filmde radikalleri
uzun sagh 6grenciler, polisleri ve hakimleri ise hippilerden nefret
eden muhafazakarlar oynamistir. Oyun, psikolojik deney ve ger-
cek savas arasindaki sinirlari ortadan kaldiran Punishment Park,
1971 yilinda Deniz Kuvvetlerinin finansmaninda gerceklestiri-
len, mahkdm ve gardiyan rollerini Gstlenmenin bile tniversite 6§-
rencilerini saldirganlastirarak siddet egilimini artirdigini gésteren
Stanford Hapishanesi Deneyinin genis ¢aplh bir versiyonu gibiydi.
Filme en sert elestiriler ¢cok yonlu bir bilim adami olan ve slper
guclerin oynadidi niikleer spekiilasyon oyununa, egitici bir alterna-
tif gelistiren R. Buckminster Fullerden geldi. Fuller, 1969 yilinda,
“Dlinya Oyunu” adinda, acildiginda bir futbol sahasi buyuklugin-
de bir dinya haritasi ortaya ¢ikaran mekanik bir kiire seklinde bir
arac gelistirdi. Bu kire, yine Fuller’in icadi olan, dinyay! tek bir
okyanus igerisinde yer alan adalar toplulugu gibi gosteren, bir ¢ok-
gen seklindeki Dymaxion Haritasi halini aliyordu. Haritanin Gzeri,
“dinyanin durumunu, yasanan olaylari ve kaynaklar1” gosteren mi-
nik ampullerle donatiliyordu. Fuller bu kavrami, 60’larin basinda,
Soduk Savas geriliminin tirmandi§i dénemde olusturmaya basla-
mis, 1967'de Montreal’da dizenlenen Dinya Fuari nda tek parcal
kuresel haritasiyla birlikte kamuoyuna aciklamisti.

“Oyunun amacli” diyordu Fuller, “insanlik ailesinde yer alan her-
kesin, diinyadan birbirine zarar vermeden, birbirini kullanmadan
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yararlanmasidir.” Diinya capinda potansiyel nikleer kirim oyunu
oynayan askeri ve siyasi liderlerin karsisina, dinyanin kaynaklarini
insanhi§gin ortak cikari ugruna artirmaya yonelik yapici bir oyunla
cikilabilirdi. Fuller bu kiresel editim oyununu, Rand’daki oyun teo-
risyenlerine verilmis kavramsal bir yanit olarak gértyordu:

“Oyunu oynarken, oyun teorisi, taraflardan birinin ylzde yiz kay-
bedecegi faraziyesine dayanan Doktor John von Neumann’in oyun
sisteminden farkli bir sistem benimsenmesi gerektigini disiniyo-
rum. Neumann’in oyun teorisine ‘Diisiip Olmek’ ad1 veriliyor. Diinya
Oyununda ise ‘Dunyay!i nasil daha yasanabilir bir yer kilabilirim?’ so-
rusunun yanitini artyoruz. Dinya Oyununu kazanabilmek icin her-
kesin basarili olmasi gerekir. Herkesin kazanmasi sarttir.”

Gerekli buylk sistem hicbir zaman kurulmamasina ragmen, Dinya
Oyunu, bir dizi Dinya Oyunu semineri ve sonrasinda kurulan, bugin
de genis capli egitici simulasyonlar hazirlamayi siirdiren Dinya Oyunu
Enstitisi sayesinde hayata gegti. Fuller, 1972 yilinda verdigi bir semi-
neri, kiiresel kaynaklarin birbirine baglanan parlak isiklarla simgelendi-
gi ve savas odalarindaki elektronik haritalarin bansgil versiyonu olarak
adlandirilabilecek bir Dymaxion haritasi esliginde sundu.

Vietnam Savasl

Elbette ki Soguk Savas atesli tartismalardan, spekulatif gelecek-
lere dair kiresel bir oyundan ibaret degildi. Vietnam Savasinin da
korkunc sekilde gostermis oldugu gibi, sézde soguk olan bu savas,
saylisiz bolgesel sicak ¢atisma daiceriyordu. Bir zamanlar stiper glic-
lerin savas odalarinda oynanan spekilatif savas oyunlarinin somut
uygulamalara dénustiga yerlerden biri de, bitki értisu seklindeki
Amerikan sensorlerinin dizildigi Gineydogu Asya oldu. O giine
dek bir bilim kurgu fantezisi olan elektronik similasyonlar da bu
savasta ilk kez savas meydaninin gercgekleri arasindaki yerini aldi.
Oyun stratejilerden taktiklere dénusti.
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1966'da, McNamara, Jason Grubu ya da kisaca “Jasonlar” olarak
.imlan bir grup se¢kin bilim adamim bir araya getirdi. McNamara,
Jasonlar'm, Kuzey Vietnamlilar'in Ho Chi Minh hatti boyunca uza-
nan ikmal hattini, Amerika’nin bilimsel Gstinli§u sayesinde kesme-
ninbiryolunu bulacadini umuyordu. Nihayetinde, Amerika’nin tek-
nik Gstiinlugd daha 6nce de bircok savasin kazanilmasini saglamis-
ti. Bu ama¢ dogrultusunda, 6ncesi savaslarda kurulan Manhattan
Projesi benzeri gruplari 6rnek alan Savunma lletisimi Planlama
Grubu (DCPG) olusturuldu. Ortaya atilan fikirler arasinda, Ho
Chi Minh hattini bir batakliga cevirecek kimyasal maddelerin kulla-
nilmasi ve Berlin Duvari benzeri devasa bir ¢it 6riillmesi de vardi. Tk
dneri arastirma asamasindan oteye gidemedi. ikincisi ise cok bilyitik
bir emek gerektirecedi igin rafa kaldirildi. Ancak Amerikan Hava
Kuvvetleri tarafindan uygulanacak, sensérlerden olusan, elektro-
nik bir bariyer olusturulmasi fikri kabul gérdi. McNamara, o yil
Merkezi Washington’da bulunan DCPG'yi kurarak, sonradan Igloo
White projesini ortaya ¢ikaracak ¢alismalara start verdi.

Bilim adamlarinin ve askerlerin bir araya gelmesi, ilk kez 20. ylz-
yilda ortaya cikan bir fikir degildi; 6zellikle atesli silahlarin gelisme-
siyle birlikte yayginlasan bu gelenek, Arsimet donemine, hatta daha
eskilere dek uzaniyordu. Daha 6nce de belirtildigi gibi, ikinci Diinya
Savasl savas ve bilim dunyalarini, hem islevsel hem ekonomik agidan
birbirlerine o gune dek gorilmedik sekilde yakinlastirmisti. Ancak
entelektiiel arastirmalar ve uluslararasi savas alemlerinin, ikinci
Dinya Savasi sirasinda ulusal gurur kaynagi olan evliligi, sonraki
yollarda birgok kisi tarafindan ahlaken sakincali olarak degerlendi-
rilmeye baslandi. Nazi Almanyasi’nm atom bombasi Gretmek lizere
oldugunun bilinciyle hareket eden Manhattan Projesi'nin destan-
si cabalari ayri seydi; Soguk Savas c¢ilginhiginin doruga tirmandigi
dénemde, kendilerine savas sirasindaki élimlerin sayisini artirmak
icin arastirmalar yapma gorevi verildigini gururla anlatan DCPG
uzmanlarinin anlattiklari ayri...
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Vietnam'da yeni savas yontemleri gelistirmek amaciyla kendilerine
verilen yuksek butceli édenekleri mutlulukla anan Stanley Hirsch,
DCPG'de katildig1 arastirmalar icin, “Bir muhendis olarak hayalini
kurdugunuz seydi” diyordu. “Hayatiniz boyunca karsiniza bir kez
olsun bdyle bir firsat ¢ikarsa kendinizi sansli saymalisiniz. Proje, bir
fikrin, bir yildan kisa slire icerisinde ortaya cikisina, tasarimina, ge-
lisimine, prototipinin olusturulusuna, test edilisine, Uretimine ve
Vietnam’'da kullanihisina taniklik etmenizi sagliyordu. Bu inanilmaz
bir seydi. Clunku askeri projelerin ¢cogu yedi yil gibi uzun zamanlarda
tamamlanirdi. Projenin basinda yer alan insanlar uygulanmasini ge-
nelde géremezdi... Ancak bu isin sadece bir boyutuydu. Proje her
yoniyle cok keyifliydi. Ornedin her sey hizlayiriyordu. Gereksiz bii-
rokrasi, yaptiginiz heris icin onay alma gereksinimiyoktu. Diledi§iniz
saatlerde calistyor, bir isicin gerekli oldugunu disindtigintz an ucga-
ga atlayarak Avrupa'ya, Vietnam’a, California'ya, dilediginiz her yere
gidebiliyordunuz. Harika bir deneyimdi!”

Hirsch’in “Harika deneyiminin” meyveleri, savaslarin gelecegini
degistirecek turdendi. Dickson, 1977'de, “Amerika’nin Glineydogu
Asyadaki savasinin tek basarisi, askeri teknolojideki gelisimlerdir”
diyordu. “Elektronik, ordonat (ordu donatim isleri), helikopterler
gibi alanlarda buylk gelismeler saglandi. Bunlar cephede kullanilarak
mikemmellestirildi. Oyle ki su an Cinliler bizden askeri malzeme sa-
tin almayi bile dusundyor. Eski moda aptal bombalar yerini lazer ve
televizyon gadumlia akilli’ bombalara birakti, bilgisayarlar 6nemsiz
birer askeri ara¢ olmaktan ¢ikarak, karmasik silah sistemlerinin temel
unsurlari halini aldi...”

Bilim insanlarin Karsisinda

Ancak askerler tarafindan finanse edilen arastirmalar dénemini
onaylamayan Amerikali bilim adamlari da vardi. 1972 yilinin ara-
lik ayinda, kendilerine Sosyal ve Siyasi Eylem icin Bilim Adamlari
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ve Mihendisler (SESPA) adini veren Berkeley'deki California
Universitesinde gérevli bir dizi arastirmaci, Bilim insanlarin
Karsisinda: Jasonin Hikayesi-Pentagon'un Teknik Danismanlari
Sifatiyla insanlarin Ozgirlitk Miicadelesini Bitirmek Amaciyla En Yeni
Silahlar1 Gelistiren Seckin Bilim Adamlari: Otomatik Savas isimli bir
kitapcik yayinladi. Askeri liderler ile Gst duzey bilim adamlari ara-
sindaki bu isbirligini protesto etmek amaciyla teker teker isimleri
ve kurumlan agiklayan SESPA, gelecegin, "Amerikan bilim dinya-
sininyeni silahlar gelistirilmesi cabasina katilimina” bagli oldugunu
acikliyordu. Orgiit, akademisyenlerin, ekonomik agidan yararh bu
sistemi stirdtrecegini ileri siriyordu: Su anda biyuk bir arastirma
laboratuvarinin y6neticisi olan, Jason Uyesi eski bir Berkeley pro-
fesorii, basarisiz deney diye bir sey yoktur demisti. ilk programda
dilediginiz sonuclara ulasamazsaniz, égrendiklerinizi yeni ve daha
genis kapsamli bir arastirmaya temel olarak kullanirsiniz.

SESPA, Igloo White operasyonunun ve ordunun elektronik savas
hedefinin, zafer kazanmayla degil, silah Ureticilerinin, arastirma tesis-
lerinin ve strlip giden savaslardan gecinen diger kesimlerin cikarlari
dogrultusunda savaslari sirdirmeye ydnelik oldugunu savunuyordu.
SESPA yazarlan, "Hi¢ Bitmeyecek Savaslara Uyarlanan McNamara
Citi” bashikh bolimde, “Askeri-sanayi kompeksin teknolojik kanadi
savas kazandirmaz,” diyordu. “Simdiye dek tanik oldugumuz gibi, an-
cak savasl uzatmayayarar. Her yeni silah, ¢catismayi sirdirmekicin bir
bahane olarak kullanilir. Ornegin lazer giidiimlii ‘akilli bomba (daha
once de cephede kullaniimis oldugu halde) Kuzey Vietnam'daki yeni
bombardiman dalgasina gerekce olarak kullanildi.”

Ortada bariz bir geliski vardi. Soruldugunda, Jason Grubundaki
bilimadamlarininblyukbélim tkisisel olarak savasa karsi oldugunu
acikliyordu. O halde neden Vietnam Savasini teknolojiklestirmeyle
ugrasiyorlardi? SESPA yazarlari, “J. Robert Oppenheimer ahlaksiz
tutumunu bayuk bir dirastlukle agikladi” diyordu. “Teknik agidan
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glzel bir sey gordiginuzde bu isi strddrdrsiiniz. Yaptiklarinizin
sonuglarini ancak teknik basarinin ardindan tartisirsiniz. Atom
bombasi bu sekilde ortaya ¢ikti. Bence kimse bu bombanin yapil-
masina karsi ¢itkmamisti.” SESPA, sonug béliminde, “Bu isin Kili-
dinin “Kissinger Kompleksi” adim verdikleri sey oldugunu savunu-
yordu. Her seyin sirrinin hareket oldugunu séyltyorlardi. SESPA’ya
gore, bilim diinyasinin gtvercinlerinin, Pentagon sahinleriyle isbir-
ligi yapmasinin nedeni, “Gizlilikten etkilenmeleri, gercek giic mer-
kezine yakin olduklarini, onay goérduklerini hissetmeleri, tartisilan
konularin boyutu, 6nemi ve tarih yazmanin heyecaniydi.”

Elektronik Cephe

Oldukga hantal ve pahali bir proje olan Igloo White'in Vietnam
Savasi’'na katkisi siipheli olsa da, bugiin de askeri uygulamalari yén-
lendiren anlayisi ortaya koymasi agisindan 6nem tasiyordu. O do-
nemler askeri dustnurler hedefi “otomatik cephe” ya da “elektro-
nik cephe” kavramlariyla ortaya koyuyordu. Gelecekteki savaslarin
Igloo White’a benzeyecegini, ancak ¢ok daha basarili olacagini du-
sunuyorlardi. Savasin komutasi merkezilesecek, bilgisayarlarla oto-
matik olarak yiratilecekti. Hava birliklerinin, disman guclerine
olabildigince uzaktan; olabildigince blyuk zarar vermesi ilkesi, bilgi
teknolojisi, bilgisayarlar ve elektronikteki gelismeler sayesinde tim
orduya yayllacakti. Igloo White'in da gosterdigi gibi, savas, giderek
daha dijital bir boyut kazanacak, diismana ydnelik operasyonlarin
etkisi artarken, Amerikan kayiplarinin sayisi azalacakti.

Vietnam Savasi sirasinda, o dénemki genelkurmay baskani General
William Westmoreland, 1969 yilinin EKim ayinda, Washington daki
Sheraton Park Otelinde yaptigi bir konusmada savaslarin gelecegi ile
ilgili goraslerini agiklamisti. Aktif ve emekli askerlerden olusan bir
destek grubu olan Birlesik Devletler Ordusu Birligi Gyelerine seslenen
Westmoreland, “Biliyorum ki hepiniz, askeri-sanayi-emek-akademik-
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bilimsel isbirligiyle ortaya c¢ikan gu¢li ve modern ordunun korun-
masi i¢in ¢caba harciyorsunuz” demisti. “Bu ekip, Amerikan ordusuna
bilim ve teknolojinin sunabildigi en iyi malzemeleri saghyor.”

Westmoreland, “Yepyeni bir savas kavraminin esigindeyiz” diye
muijdelemisti. Gergekten de 1960’lardan itibaren savas kavrami dra-
matik sekilde degismeye baslamisti. Ordu Vietnam Savasr’na ikinci
Dinya Savasi taktiklerini kullanarak baslamis, ancak kisa siire iceri-
sinde Amerikan gugcleri, bu yeni ortam ve diismana uygun taktikler
benimsemisti. Ormanlik alanda gerilla savasiyla karsi karsiya kalan
ordu agisindan, dismanin yerinin belirlenmesi her zamankinden
buyukbir 6nem kazanmisti; yirminciylzyilin ortalarina 6zga, toplu
hélde duran birlikler yerini, dusmani, elektronik sensérlerden gelen
verilerve havakesifleri sayesinde “goren” ve helikopterler araciligiyla
kisa sirede bodlgeye ulasan kiicik timlere birakmisti. Westmoreland
bu egilimin surecegini disinuyordu: Daha fazla elektronik sensor,
daha hareketli birlikler ve daha guclu iletisim... “Gelece§in savas
meydanlarinda” diyordu, “disman birlikler, veri hatlarinin, bilgi-
sayar destekli istihbarat dederlendirmelerinin ve otomatik saldiri
kontrolt sistemlerinin yardimiyla tespit, takip ve imha edilecek.
Dusmani surekli olarak takip edebilen izleme cihazlari sayesinde,
karsi tarafi psikolojik olarak ¢cokertmeye yarayan buyuk askeri gig
ihtiyaci giderek 6neminiyitirmeye baslayacak.”

Dogrudan dile getirilmemekle birlikte, kamuoyunun, artan
Amerikan askeri kayiplarina duydugu tepkinin de bu gelecek plan-
larinin olusturulmasinda pay sahibi oldugu agikti. Ordunun istih-
barat toplama kabiliyetinin artmasi ve birliklerin dogrudan hedefe
intikal edebilmesi, Amerikan asker? kayiplarinin azalmasi, dolayi-
siyla da vergi 8deyen vatandaslarin verdigi deste§in artmasi en azin-
dan protestolarin azalmasi anlamina gelecekti. “Amerikan halkinin
bu teknolojiyi sonuna kadar kullanmamizi beklediginden eminim”
demisti Westmoreland. Amerikan vatandaglari, “insanlarin yerini
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makinelerin almasini saglayacak gelismeleri memnuniyetle karsila-
yacak ve alkis tutacak.” Sonucta, evlerinde, fabrikalarinda, is yerle-
rinde de benzer seylere tanik oluyorlardi.

Amerikan halkinin Vietnam savasina muhalefetinin, tlkenin si-
lahli kuvvetleri kultird ve uygulamalari Gzerindeki etkisi derin ve
kalici oldu. 25 yil gibi kisa bir zaman icerisinde, Amerikan halki-
nin goziinde ikinci Diinya Savasinin kahramani olan ordu, ahlaken
sorgulanan bir kuruma dénidsmastu. Savaslarin algilanisindaki bu
ironik farklilik da bu degisimin gostergesiydi.Joe Rosenthal’in lwo
Jima'da, dinyay! cirkin barbarlardan kurtaran Amerikan askerleri-
nin Amerikan bayragini géndere cekisini gosteren fotografinin yeri-
ni, AP muhabiri, Nick Ut'un, 1972'de cekti§i, gozyaslari icerisinde,
napalm saldirisindan ve peslerindeki Amerikan askerlerinden kacan
Guney Vietnamlilar'i gosteren fotografalmisti.

1960’larin ortalarinda, Amerikan birliklerinin Gineydogu Asya'da
soykirim yaptigina ve savas suclari isledigine dair ilk suclamalar
Amerikan medyasinda yer almaya basladi. 1967'de, savas karsiti fi-
lozofBertrand Russell, Jean-Paul Sartre, Simone De Beauvoir,James
Baldwin gibi solcu aydinlar, Kuzey ve Glney Vietnamli gérgu tanik-
lari ve Amerikan askerleriyle birlikte, Amerika’nin Vietnam’da isledigi
suclara karsi, “Uluslararasi Savas Suglari Mahkemesi’nin kurulusuna
Onayak oldu. 1969 sonbaharmda, Tegmen William Galley komuta-
sindaki Amerikan birliklerinin 1968 yilinin Mayis ayinda gerceklestir-
digi, ¢cogu kadin ve ¢ocuk yizlerce Vietnamli sivilin éldarualdigu My
Lai katliamiyla ilgili haberler medyada yer almaya basladi. Gazeteci
Ronald Ridenhour’un 1969 yilinin Mayis ayinda Beyaz Saray’a ve
Kongreye olaylarin ayrintilarina dair génderdi§i mektuplara ragmen,
ayrintili bir rapor, kasim ayinda, Westmoreland’in “otomatik cephe”
konusmasindan bir ay sonra yayinlandi.

Yine de, Westmoreland, Sheraton’da yapti§i konusmada, bu ilk
haberlere deginerek sert uyarilarda bulundu. “Kisa sire énce gok
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ciddi olaylara karisan insanlarla ilgili haberler ¢ikti. Kimileri bu ha-
berlerin ordunun genelini yansittigini dusiinebilir. Oysa bunlar, bir-
kag¢ kendinibilmezin isidir. Ordu, elbette ki, bu suclari bagislayamaz
ve bagislamayacaktir. Size bu konuda sahsen garanti verebilirim.
insanlarin haklarina ve hukukun Ustiinligiine her zaman saygi g6s-
terecediz. Ancak birka¢ kisi yuziinden ordunun tamami yargilan-
mamak.” Westmoreland’in “ctrik elma” séylemi, 2004 yilinda Ebu
Gureyb hapishanesindeki iskence fotograflarinin ortaya ¢cikmasinin
ardindan Pentagon tarafindan da benimsenecekti.

Westmoreland, konusmasini, Amerikan birliklerinin gelecekteki
ideal savasi hakkindaki hayalleriyle sirdirmistl. Bir kehanette bulu-
nurcasina, “Cepheler ve savas meydanlarinin, gliniin 24 saati gergek
ve gercege yakin izleme yontemleriyle takip edilecegini gériiyorum.
Hizli iletisim sayesinde yerini belirledigimiz hedeflerin, 6limcul ates
gucunin hizh bir sekilde konmasiyla ortadan kaldirildigini gériyo-
rum” demisti. “Ordunun gelismis iletisim teknolojileri, sensorler ve
otomatik bilgi islem sistemlerinin kullanildigi gelismis bodlgesel kont-
rol sistemleri kurdugunu gériyorum. Bu, surekli degisen savas mey-
danlarinin ihtiyaclarina cevap verebilen, taktik komutanlarinin man-
tikli ve hizl kararlar verebilmesine yardim eden bir sistem olacak.”

Ucubelerin Gicli

Frank Rose, 1984 yilinda yapay zekanin tarihi hakkinda yazdigi
Zihnin Kalbine Yolculuk kitabinda, “Toplumdaki bilgisayar kullani-
minin artmasl, savasin bilgisayarlarla yiritilmeye baslanmasinin
bir yan etkisidir” diyordu. Pentagondan habersiz sekilde gelisen
arastirma merkezleri ve tniversite programlarinin beklenmedik bir
toplumsal etkisi olmustu: Bilgisayar arastirmalarina duyduklari ga-
rip merak, gindn birinde dinyay! teknolojik yeniliklerle doldura-
cak ve bilgisayar arastirmalarini daha kisisel, tiketici dostu hedefle-
re yonlendirecek olan acayip bir altkultirin dogusuna yol agmisti.
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Ordunun dolarlari, yeni nesil, ¢ok uzun sacgh ve zeki, kendilerine
“bilgisayar korsani” adini veren devrimciler i¢in devasa bir kres hiz
meti gérmastd.

1960’larin bilgisayar korsanlari, sonraki yillarin bilgisayar aglari-
ni isgal eden, korku sagan bilgisayar korsanlarindan farkliydi. MIT
ve Stanford gibi yerlerdeki ilk programcilar agisindan, “korsanlik”,
bilgisayarla neler yapabileceginizi sergileyerek eglenmenin, teknik
ustaliin bir géstergesiydi; o dénemler bilgisayarlarin su an kullan-
difimiz birgok 6zelligi hentiz kesfedilmemisti. Korsanlik yapan bir
programci, yeni olasiliklari keyfetmenin gururunu yasardi. Bu, bi-
lim adamlarinin yeni bilgiler edinme, bir mihendisin yeni fikirler
gelistirme, bir sanat¢inin yaraticilik sevgisinden farksizdi.

Ustelik korsanlarin merakindan sadece bilgisayar programlari de-
gil, her tirla elektronik alet nasibini aliyordu. 1960’larm baslarinda
M i T deki bilgisayar korsani 6grenciler “telefon hatlarinin parmak
izinin alinmasi” adini verdikleri bir korsanlik faaliyeti gercekles-
tirmisti. Bu kapsamda, sistematik olarak tim numaralari arayarak,
nereye gittiklerini tespit etmis, bu yolla M IT’nin tim telefon sis-
temini ¢ozmauslerdi. Bu genc¢ korsanlar, kampustaki dahili hatlar
araciligiyla, Hava, Deniz ve Kara Kuvvetleri tarafindan kullani-
lan, 1950’'lerde SAGE fiize savunma sistemini gelistiren, M IT nin
Lincoln Laboratuvari’na ulasildigini tespit etmisti. Lincoln
Laboratuvari ndaki telefon sistemi sayesinde, Ulkenin doért bir ya-
nindaki savunma sanayi kuruluslarinin telefonlarini dinleyebiliyor-
lardi. Ancak kotl bir niyetleri yoktu: sadece sistemin nasil ¢calistigini
6grenmeyi basarmak niyetindeydiler. Ancak bu érnek, Pentagonun
da bilgisayar korsanlarinin agina ne kadar kolay diisebilecegini gos-
termeye yetiyordu: ordu, bir anlamda avuglarinin icindeydi.

1972 yilinda Rolling Stone dergisi muhabiri Stewart Brand,
Spacewar! oyununa taptiklari rivayet edilen programcilik delilerini
bulmak amaciyla Stanford’'daki yapay zeka laboratuvarini ziyaret etti.



I, iboratuvarda karsilastigi manzarayl, enerjik bir alt kiltir 6vgusi
havasinda kaleme aldigi, “SPACEW AR: Bilgisayar Manyaklarinin
lanatik Yasami ve Sembolik Olumu” baslikh makalede anlatti.
Makalesinde, "Bilgisayar bilimini ortaya cikaran acayip yaratik-
larin genclik atesinden ve yerlesik dizeni yikan calismalarindan”
sOz etti. Bunlar, mesai saatleri disindaki zamanlarinda, Spacewar!
oyunu sayesinde kendine gelen, giic depolayan, rahatlayan yaratik-
lardl. “Gecenin herhangi bir saatinde, Kuzey Amerika'daki ytzler-
ce bilgisayar teknisyeni kendilerinden geciyor” diyordu. “Gézleri,
katot 1sikli tip ekranlarinda beliren uzaydaki 6lim-kalim savasina
kilitlendikleri igin yanan, parmaklari kontrol digmesine basmaktan
uyusan bu gencler, arkadaslarini nese icerisinde katlederken, isve-
renlerinin dederli zamanlarim da ¢aliyor. Buralarda ¢ok ciddi seyler
yasaniyor.”

Brand, Spacewar! oyununa duyduklari bu meraki onurlandirmak
amaciyla, Rolling Stone’'un, “Birinci Galaksiler Arasi Spacewar
Olimpiyatlarina sponsor olmasini sagladi. Bira ve cerez dtesinde
pek bir sey icermeyen bu sponsorluk kapsaminda, fotograf¢i Annie
Liebowitz etkinlikleri dergi adina géruntiledi.

Yasananlar, Pentagon tarafindan finanse edilen bir arastirmaya
pek benzemiyordu. Brand, flioresan isikli, kabinlerden olusan bu
tipik akademik ortamin, “Vietnam Savasl karsiti posterler ve ilan-
larla, sevgililerinin bilgisayardan ciktisi alinan fotograflariyla dolu
oldugunu, koridor boyunca uzanan “Buginin Sorunlarini Yarin
Gozeriz” afisiyle karsilastigini, kapilarda Tolkien’in romanlarinda
kullandigi Tengwar dilinde yazilar asildi§ini, midurin ofisinin ka-
pisinda Imladris, kahve odasinin kapisinda Sigrayan Midilli Hani,
bilgisayar odasininin kapisinda Mordor tabelalarini gérdagini séy-
liyordu. Ortalikta, benzer bir laboratuvara topu topu on yil 6nce
karsilasacaginiz tirden gozIukli, diuzgin tirash sirket insanlari yok-
tu. Brand, “Bu teknisyenler ¢ok killi” diyordu. “Baslarinda da nere-
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ye gitmeleri gerektigini soyleyen kimse yok.” Brand’in karsilastigi,
bilgisayar korsanlarinin tzerinde calisti§i projelerin biyik bolu-
muntn ulusal guvenlikle uzaktan yakindan ilgisi yoktu. Bir tanesi
bilgisayari gida kooperatifinin butgesini hazirlamak amaciyla kulla-
niyordu; bir digeri bir astroloji programini miukemmellestirmekle
mesguldu. ¢ -5 u kes” diyordu Brian, “Bilgisayar bilimiyle ugrasan-
larin yarisindan ¢ogu uyusturucu miptelasi...”

Guneydogu Asya'deki bir¢gok uyusturucu muptelasi gibi, bu kes-
leri de Pentagon finanse ediyordu. Bilgisayar korsanlari, Savunma
Bakanligi'na baglh olarak faaliyet gosteren Gelismis Projeler
Arastirma Ajansi’'na (ARPA) mutesekkirdi. Uzay programini yu-
ritmek amaciyla kurulan ARPA, bu gérevi NASA'nin tstlenmesi-
nin ardindan yon degistirmisti. 1963 yilinda bitgesinin 8 milyon
dolarini, Bilgi islem Teknikleri adi verilen, bilgisayarlarin kapasi-
tesini artirmay1 hedefleyen, yeni girisime ayirmisti. Bu, Savunma
Bakanhgi'nm dinyadaki tim kurumlardan daha ¢ok bilgisayar sa-
hibi oldugu o dénem igin olduk¢a mantikli bir projeydi. Kurum,
sonraki donemlerde arastirmalarini interaktif grafiklere ve teorik
¢alismalara yonlendirmisti. ARPA'nin 32 yasindaki yoéneticisi
Robert Taylor, 60’larin sonlarinda, Bilgi islem Teknikleri butcesi-
ni iki katma ¢ikararak, Brand’in ifadesiyle, “Bilgisayar arastirmala-
rinin bes yillik altin cagi”’nm yasanmasini saglamisti. Teknoloji ta-
rihgisi Steven Levy’nin Bilgisayar Korsanlan: Bilgisayar Devriminin
Kahramanlari kitabina gére, Taylor sonralari, “askeri fonlari, go-
rev odakli’ projelerden, bilgisayar biliminin gelisimine yonelik
projelere aktardigini kabul etmisti.”

O donemler, Xerox'un ticari amaglarlakurulan Palo Alto Arastirma
Merkezinde (PARC) gorevli Alan Kay, Branda, “Bilgisayar bilimi
alaninda gergeklestirilen gtzel seylerin ylizde 90’1 kurumun éde-
nekleri sayesinde ortaya ¢ikti” diyordu. Kurum, Taylor’in idaresi al-
tinda, bilgisayar teknolojisinin gelisimini saglayan temel gli¢ halini
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aldi. “Baska bir kurumun 6denek ayirma ihtimali yoktu” diyordu.
“ARPA’nin temel dislincesi, iyi insanlar bulmak, onlara paravermek
ve geri ¢ekilmekti.” ARPANet’'in dodusu da Taylor sayesinde olmus-
tu. ilk olarak 1950’lerde niikleer savas sirasinda ayakta kalabilecek
bir bilgisayar agi kurmayi planlayan Rand tarafindan ortaya atilan
ARPANet, zaman icerisinde internet olarak bilinen ktresel multi-
medya platformuna dénisecekti.

Odenekleri Pentagon tarafindan karsilanan bu bilgisayar korsan-
lari sirfsivil projelerle ugrasmakla kalmiyor, kimi zaman Vietnam
Savasi’ni protesto gdosterilerine de katiliyorlardi. Bu gdsteriler
yasam bicimlerinin semboluydd. Levy de “MIT'deki bilgisayar
korsanlarinin buytdk bdéliminun savas karsiti harekete sempatiyle
yaklastigini” belirterek; protesto merkezlerinin telefon hatlarini
birbirine baglayarak, ylrayusler organize ederek tzerlerine disen
gorevleri yerine getirdiklerini séyliyordu. Brand, o donem pek
rastlanmayan, Pam adindaki bir kadin bilgisayar korsaniyla da ko-
nusmustu. Pam, yapti§i isin “ideallerine aykir” oldugunu dusin-
dugi icin Berkeley’'deki bilgisayar programciligi bélumina birak-
misti. Ancak calistigi laboratuvardaki diger insanlarin savas karsiti
solcu eylemlere karistigini hatirliyordu. “Berkeley’deki Kambogya
isgalini protesto gésterileri sirasinda, icimizden bir grup da, kam-
pustaki tim eylemleri koordine ederek veri alma programini ha-
zirlamist1” demisti. “Oldukca basarisiz bir sistemdi. Ama yine de
0 gine dek birlikte hareket etmeyen gruplari bir araya getirmeyi,
hedeflerin belirlenmesi durumunda, teknolojiyi kullanarak olum-
lu seyleryapabilmenin mimkin oldugu konusunda konusabilme-
lerini saglamisti.”

Yerlesik duzen karsiti bu bilgisayar meraklilarinin, asker? fonlar-
la saglanan altyap! sayesinde ortaya ¢ikmis olmasi, varoluslariyla
celisiyor goriinuyordu. Diizen karsiti genclik hareketlerinin bu-
yiuk bélimu, bilgisayari diazenin kontrol ve konfor araci olarak
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goriyor, teknoloji karsiti sdylemler benimsiyor, dodaya donisd,
neo-Luddizm’i* savunuyordu. Bu hisler, o donemlerde, toplumun
bilgisayarlarca yonetilece§i konusundaki, tim yas gruplarindan,
tim siyasi goruslerden Amerikalilar arasinda oldukca yayginlasan
kuskulardan ¢ok da farkl degildi. 60’larin sonlarinda, Cambridge,
Massachusetts'te duzenlenen bir ylriyds sirasinda, ARPA tarafin-
dan finanse edilen bir bilgisayar arastirmalari merkezi ve bilgisayar
korsani cenneti olan Teknoloji Meydaninin protesto edilmesiyle
bu catismalar doruga ulasti. Levy, savas karsiti gosterilerde de ak-
tif sekilde yer alan MIT nin bilgisayar uzmani Brian Harvey'nin,
Teknoloji Meydanindaki arkadaslarina, “Protestocularin yapay
zekaya hic¢ deger vermedigini” sdyledigini yaziyordu. “Savas karsiti
gosteriler sirasinda Teknoloji Meydani'ndaki bilgisayarlardan bazi-
larinin savasi sirdirmek icin kullanildigi séylentileri vardi. Harvey
gostericilere bunun dogru olmadigini anlatmaya ¢alismis ancak ra-
dikal eylemcileri inandiramamis, eylemciler Harvey’in kendilerini
kandirmaya calistigini distnerek sinirlenmisti.” Programcilar gos-
terinin -MIT’nin bilgisayar bilimleri bélimunin savasla dogrudan
baglantili oldugunu gdéstermek amaciyla- laboratuvarda, calistiklari
katta bitecegini 6grenince, laboratuvarin yoneticileri, 6fkeli kalaba-
ligin milyonlarca dolar degerindeki teknolojik aletlere zarar verecegi
korkusuyla kursungecirmez camlar ve gelik barikatlar kurdurmustu.

Gergi gostericiler bir yerde hakliydr; bilgisayar bilimleri laboratu-
vari, ARPA’nin cémertligi sayesinde varhgini siirdiiriiyordu. Ustelik
Teknoloji Meydaninda, “R. K. Starling ve Ortaklari kilifinda faali-

*Luddite hareketi ingiltere’deki tekstil zanaatkarlarinin, 19. yiizyilin basinda Sa-
nayi Devrimi’nin getirdigi, kendi gegim kapilarini yok eden degisiklikleri dokuma
makinelerini parcalamak suretiyle protesto etmesiyle baslayan bir sosyal hareket-
tir. Bu ingiliz akim1 ekonomik agidan sikintil bir dénemde, Napolyon savaslari
sirasinda olustugu icin kendi igcinde degerlendirilmelidir. Fakat o kadar genis
capta bir etki yapmistir ki, o zamandan beri teknolojik ilerleme ve degisime karsi
¢tkan herinsan ve hareket “luddist” olarak tanimlanmaya baslamistir.
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yet gosteren -soruldugunda ddeneklerinden ayirdiklari parayla ku-
rulmus profesyonel bir sirket oldugu soyleniyordu- bir CIA biro-
su bile vardi. M IT 'nin efsanevi yapay zekad dncusi Martin Minsky,
Levy'ye, "Arastirmalari Savunma Bakanliginin finanse etmesinde
yasadisl bir yon yok” demisti. “Hatta Ticaret Bakanhginin ya da
Egitim Bakanhgi nin finanse etmesinden daha iyi... Cunki bu du-
rumda siki bir denetim uygulanirdi. Denetimin askerlerde olmasini
tercih ederim... Askerler ne istekleri konusunda bizi sikistirmiyor.
Dolayisiyla bir baskiyla karsilasmiyoruz. Olanlar ortada. ARPA’nin
hedefi farkli. Onlar bu Glkenin savunma teknolojileri konusunda iyi
insanlara ihtiyaci oldugunu disiuniyor. ihtiyag duyulmasi halinde,
goreve hazir insanlar var.”

Geng¢ Brand, Rolling Stone'daki makalesinde “Spacewar dinya
barisma hizmet ediyor” diyerek, uzun saglilara ve bilgisayar korsan-
hginin devrimci potansiyeline dvgiler diziyordu. “Bilgisayarla ger-
ceklestirilen olaganusti oyunlar ve bilgisayari hedefleriniz dogrul-
tusunda kullanmaniz da... Spacevvar! oyununu planlamacilar degil,
bilgisayar korsanlari ortaya ¢ikardi. Herkesin bilgisayarlara erisebi-
lecegdi giinler geldiginde kontrol bilgisayar korsanlarinin eline gece-
cek. Hepimiz bilgisayar manyagi olacagiz. Gucu elinde bulunduran
ya da isbirligi yapan bireyler haline gelecegiz.” Brand giinun birinde
siradan insanlarin tamaminin bilgisayar programcisi olacagini, bil-
gisayarlara bagimhiliktan kurtularak dijital demokrasi ¢agma geci-
lecegini soyliyordu. Gercekten de Brand'in ¢izdigi idealist, otorite
karsiti bilgisayar korsanlarinin biayik bélumi savunma sektériini
terk etti. Tlketime ve ticarete yonelik yepyeni bir teknoloji gelisti-
rerek, ev bilgisayarlarini, yazilim sektériini ve video oyunlari ortaya
cikardilar.

Ancak video oyunlari gercek savaslarin menzilinden pek fazla
uzak duramadi. Hatta bilgisayar korsanlari, ordunun savasa yepyeni
bir bakis acisi gelistirmesini sagladi.
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Birinci Elden Savas Oyunu



“Farkinda bile olmadan yeni bir ¢ada hazirlaniyorsunuz. Codunuz,
bilgisayarlarin sundugu olanaklari benim kusagimdaki insanlardan
cok daha iyi anliyorsunuz. Kimilerinizin evlerinde televizyonlarin yani
sira bilgisayarlar da var. Bir stire énce video oyunlari hakkinda oldukca
ilging bir sey 6grendim. Genglerin bir¢cogu, bu oyunlar sayesinde inanil-
maz bir el, g6z ve beyin koordinasyonu gelistirmis. Hava Kuvvetleri bu
cocuklarin, jetlerimizi ugurmalari durumunda harika birerpilot olaca-
gina inaniyor. Kokpitteki bilgisayarli radar ekraninin da bilgisayar ek-
ranindan farki yok. Space Invaders oyunu oynarken hem kendini koru-
yan hem de bircok hedefi birden vuran 12 yasinda bir ¢ocugu izlerken,
gelecegin yetenekli pilotunu gérebilirsiniz. Beni sakin yaniltmayin. Bu
Ulkenin genclerinin evlerine gittiklerinde, Amerika Birlesik Devletleri
Baskani'nin surekli video oyunu oynamalarinda bir sakinca olmadigini
soyledigini anlatmayin. Ev ddevleri, spor ve arkadaslar daha oncelikli-
dir. S8ylemeye calistigim sey, su an bir¢ok agidan, yash insanlarin akli-
nin ermeyecegi yollarla, gelecege hazirlandiginizdir.”

Ronald Reagan’m, 8 Mart 1983’te,
Walt Disney World'deki EPCOT Merkezinde yapti§gi konusmadan



118 ISavas Temali Oyun Kiltiru

Savas Meydaninda

Macera oyunlari tirinin en Gnli oyunlari, barindirdigi, ister kah-
raman olsun, ister kot adam, akill, kigik karakterlerin isimlerini
tasir: Pac-Man, Space Invaders, Centipede, Defender... Atari nin 1980
tarihli tank oyunu Battlezone ise bunlardan farkhdir. Oyun, bir ka-
rakteri degil, olayin gerceklestigi yeri tanimlar; oyunu yeni ve cekici
kilan bir mekani. O gine kadarki video oyunlari tasarimini tanimla-
yan duz ylzeylerden kurtulan Battlezone, ince neon yesili gizgiler-
den ¢ boyutlu bir diinyaya gegisi simgeler. Ekrandaki tim nesneler
bilincli olarak acili bir sekilde yapiimistir. Bu yolla yaklastikca ya da
uzaklastikga blyur ya da kugulir. Oyuncu sadece saga sola degil,
ileri ve geri de gidebilmektedir. ilk kez oyun ekrani oyuncunun,
Battlezone un grafik perspektifinden, hayali derinliklere bakabildi-
gi sanal bir pencereye dénusmustir. Isik demetlerinden yapilma
geometrik cizimlere benzeyen disman tanklari, 360 bir derecelik
aclyla, sonsuzluga dogru uzanan ¢ boyutlu, minimalist bir alemde
ilerler. Ufukta, lavlar fiskiran bir volkanla sona eren, uzaklara dek
uzanan piramitbicimli daglar gorundr.

Macera oyunlari ¢aginda, oyun grafikleri iki farkli yoldan dretili-
yordu. Oyunlarin ¢odu hucresel gérantuler kullaniyordu. Tipki tele-
vizyonda oldugu gibi, bu hiicresel goérintilerde de, her renge, yatay
taramali bir 1sm araciligiyla saniyede (en az) otuz kez olusturulan
bagimsiz birer piksel veriliyordu. Ancak, aralarinda Battlezone'un
da bulundugu birka¢ oyun vektdr goriantiler kullaniyordu. Vektor
goruntiler, SAGA filize savunma sisteminin radar salinimdlcerlerin-
den gelistirilen, sonralari Spacewar! benzeri ilk video oyunlarini Gret-
mekte kullanilan atom ¢aginin ekranlarinin varisi sayilabilirdi. Vektor
gorantialer, ekrani kaplayan yatay c¢izgilerin yerine, gérintuleri daha
dogrudan, 151d1 ileri geri vererek, noktalar ve cizgiler olusturularak
ortaya ¢ikariliyordu. Bu sirada fon ise siyah kaliyordu. Spacewar! oyu-
nunun yaratictlarinin da bildigi gibi, bu sabit fon, uzayin kapkara bos-
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Ingunda salinan nesneler izlenimi uyandirmak amaciyla yaratiimisti.
Bu estetik anlayis yetmislerde ve seksenlerde de varligini sirdirdd.
Asteroids ve Tempest gibi klasik iki boyutlu FPS oyunlarinda da vek-
torgoriantiler kullanihyordu. Yerde gegmesine ragmen, Battlezone un
¢iplak manzarasi, hayali bir bosluk hissi yaratiyordu: hatta oyun igin
dastinulen isimlerden biri de Ay Tankiydi.

Battlezone oyuncularinin, oyunun yalin, ¢ boyutlu dinyasinda
ilerleyisi o dénem icin bir yenilikti. D6nemin oyunlarinin birgogu-
nun aksine, oyuncu, kuc¢ik bir “adam1”, iki boyutlu bir alanda, bir
kukla ustasi gibi, masa oyunlarindaki bir tasi oynatir gibi oynatmi-
yordu. Bu oyunda, oyuncu hareketleri, kurgusal bir tank¢inin go-
zllyle géruyordu: Tankginin gérduklerini gériyordunuz. Oyun sola,
saga ve “arkaniza” dogru ilerledigi icin, gorus alaninizin disinda bir
noktadan size ates edilmesi mimkundi; ekranin disindan, kor bir
noktadan bir tankin size ates etmesi. Bu 6zelli§i, Battlezonu'u, su
an her yerde bulabilece§iniz bir oyun tirinin, Doom ve Quake ve
tim kanlh tdrdeslerinin benzeri FPS’lerin, yani olaylari bir katilin
bakis acgisiyla gérdugiuniz oyunlarin atasi konumuna getirmekte-
dir. Hareketli goéruntiler yiz yili askin stredir var olmakla birlikte,
sinema ve televizyon, olayi birinci kisinin gézinden yansitma ko-
nusunda pek basarali olamamisti; Bugs Bunny ve izleyicilere bakan
dérdinci duvari yikan George Burns'll saymazsak... Raymond
Chandler’in romanindan uyarlanan, 1947 tarihli 6nemsiz bir kara
film 6rnegdi olan, dedektif Phillip Marlowe oldugunuz, filmi onun
gozlerinden izlediginiz Goldeki Kadini sadece en atesli sinefiller*
hatirlayacaktir. Yurttas Kane 6ncesi donemde, Orson Welles, her
seyi Marlow’un (Bu baska bir Marlow) gé6ziinden izleyeceginiz,
Joseph Conrad’in Heart of Dark’ini gekmeye hazirlaniyordu. Ancak
proje ¢ekimlere baslanmadan rafa kaldirildi. Televizyonun hafizasi
da, Hugh Hefner’in, 1969 tarihli, olaylari izleyiciye Hef’in partile-

- Sinemaya hasta olan insan grubu.
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rine katilan bir insanin géztunden sunan birinci tekil sahis talk-show
programi olan Playboy After Dark’i hatirlayacak kadar kuvvetli de-
gil. Hef, sizi kapida ufak bir hosbesle karsiladiktan sonra, kamera,
sizi Roman Polanksi ve Sharon Tate, Buffy Sainte-Marie ya da Don
Rickies gibi konuklarla tanistiran ve oturup sohbetlerini dinlemeni-
ze izin veren kadife ceketli yayinciyla birlikte hareket eder. Ancak,
video oyunlarinin interaktifyapisi, birinci kisiyi, dikkat cekmeye yo-
nelik bir numara olmaktan ¢ikararak daha heyecan verici bir se¢im
héline getirdi. Sadece hikayeyi aktaran bir hayalet olmaktan ¢ikarak,
bu kurgusal dinyada hareket etme ve bu dinyay! degistirme ola-
nagina kavustuk. Hareketlerimiz bizi oyunun bir kahramani héline
getirdi.

Battlezone'un kabini ve kontrol paneli bile gercekgcilik hissini ar-
tirmak amaciyla tasarlanmisti. Battlezone'da, normal bir televizyon
ekraniyerine, periskop dirbuninid andiran minik bir pencere vardi:
Oyuncularin ¢émelerek yizlerini bu pencereye dayamak zorunda
kalmasi, insani oyunun igine iyice ¢cekiyordu. Standart joysticklerin
ve digmelerin yerini, tanklardaki gercek kontrol aygitlarini andiran
iki joystickli 6zel bir sistem almisti. Vektdr gérintuler tek renkli ol-
dugu icin, oyunun renkleri selofan kaplamalarla saglanmisti: Arazi
yesil, tepedeki, radar tarzi bir harita ve skor tabelasini barindiran na-
vigasyon paneli kirmizi renkteydi.

Battlezone’un sanal bir diinya hissi uyandirma konusundaki basari-
sI cesitli soylentilerin ¢ikmasina yol agti. Donemin bilgisayar oyun-
culari arasinda yaygin olan bir efsaneye gore, oyuncu tankini en az
bir saat boyunca ileri dogru goétururse, o kristal tepelere ulasarak,
disman tanklarini Greten hayali fabrikayi gorebiliyordu. Gergekte
ise, bdlgeyi kesif amaciyla savas meydanindan uzaklasan oyuncu,
bu tir bos islerle ugrasiimamasi gerektigini hatirlatan, uyari amagh
bir fizeyle vuruluyordu: Aksi halde savas karsiti bir oyuncu saatler
boyunca bos araziyi gezebilirdi. Atari oyunlari Greticisi Lyle Rains,
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bir Battlezone fanatiginin sirkete gonderdi§gi mektup sayesinde ha-
berdar oldugu bir diger sdylentiden s6z etmisti. “Mektupta, ‘Bir
arkadasinin kendisine yeterince ilerlemeniz durumunda volkanin
tepesine ulasarak kraterden asagi inebildiginizi anlattigi’ soyleniyor-
du. Kraterin icerisinde bir sato vardl. Bu satonun icine girebiliyor-
dunuz. Elbette ki bunlarin hicbiri dogru degildi.”

Battlezone un o dénem icin bir yenilik olan birinci kisinin bakis
acisi sayesinde sagladigi G¢ boyutlu gériint ve oyuncunun ¢ bo-
yutlu ortamdaki hareket 6zgurlugi, gercek disi 6zellikler barindiran
ortamlarda gegcmesine ragmen, 1980'deki oyunculara ¢arpici dere-
cede gercekci gelmisti. Battlezone, siriictsi olmayan tanklardan
ve gercek olamayacak kadar bos, temiz, yuvarlak kivrimli sicak in-
san bedenlerinden yoksun, soguk geometrik sekillerle dolu bir ¢6l
sunuyordu. Bir topcu mermisi tarafindan vuruldugunda, disman
tanklari, kirilan bir cam gibi, esit dlculerde parcaciklara ayrilarak
bir gélgeye dénisdyordu. Oyun, dlimlerin yasanmadigi, tamamen
mekanik bir savasi sergiliyordu. Sadece veriler ¢arpisiyor, patlama-
lar gerceklesiyor ama kimse dlmiyordu. Battlezone edebi kurgulara
dailham verdi. 1982 yilinda, o dénemler 32 yasinda, macera oyunu
meraklisi bir geng olan, ingiliz yazar Martin Amis, Uzay Isgalcilerinin
isgali adinda bir kitap kaleme aldi. Ahsiimadik derecede, heyecanli
bir havayla kaleme alinan renkli, bluylik boy kitap, ddnemin oyun-
larini aciklayan bir kilavuz niteligi tasiyordu. Her ne kadar Amis su
anda bu kitabi inkar etse de (bir ifadeye gore kitabin adini andigi-
niz anda surati asiliyor), kitap, bilgisayar oyunlarinin estetigini yan-
sitmaya yonelik ilk ve en genis girisimlerden biri niteligini tasiyor.
Kitapta Amis, Battlezone’a duydugu sevgiyi, “Gergek tank kontrol
panelleriyle, radarlariyla oynanan, dismanin ve arazinin grafik si-
luetler halinde gosterildigi, harika bir uzaklik ve perspektifhissi su-
nan, modern bir tank oyunu” sdzleriyle dile getiriyor. Amis’e gore,
o donem i¢in benzersiz olan sanal mekan kavrami, yeni bir diistince
stili gerektiriyor, kisinin kendisini bu hayali dinyaya uyarlamasini
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zorunlu kiliyordu. Amis, Battlezone’un “6zel bir farkindalik” gerek-
tiren bir oyun oldugunu savunuyordu.

“Oncelikle sik kontrol panelinden etkileniyorsunuz” diyor-
du. “Baslarda bu numaralara ne gerek oldugunu, neden siradan
bir joystick kullanilmadigini merak etmistim. Ancak ¢ift cubuk-
lu kontrol paneli, 6ne ve yana hareket ettiginizi hissettiriyor.
Ozellikle geriye dogru yalpalayarak gittiginizde gercekgilik hissi
artiyor. Radar paneli oldukga bastan savma olsa da, gercek bir sa-
vas meydani géruntistu veren pop art tarzi ekran tam bir harika:
sinirht bir goris acisi, nahos surprizler, disman tanklar sizi atis
menziline almak amaciyla manevra yapti§i sirada panik icerisinde
gerceklestirdiginiz hareketler...” (Bir diger oyun merakhsi ingiliz
olan Steven Poole, 2000 yilinda yayinlanan, ustalikla kaleme alin-
mis Mecburi Atis adli oyun estetigi kitabinda, Amis’in sanat tarihi
karsilastirmalari konusundaki hatalarini duzeltir. Poole, “Pop art
renkli diiz golgelemelere ve keskin kivrimlara 6nem verir” diyerek
Aanis e itiraz eder. “Battlezone ise renkleri, malzemeyi, maddenin
kendisini 6nemsemez. Bu tur dzelliklerin hayali oldugunu miril-
danarak sizi kandirir. Oyunun Ustiin yani baska noktalardadir: iki
ucagin karstlastigr ufuk gizgisi, taretin tankin govdesiyle birlestigi
nokta, roketin tanka carptigi andir”)

Amis’e gore, Battlezone, Pac-Man diskuni genglerden daha farkli,
yeni bir oyuncu nesli ortaya ¢ikardl: “Bu oyun, orta simfve yasca
ileri insanlari kendine cekiyor. Ustalari ve hayranlari, hayaliyasam -
larinda iyi birer asker olan, ¢ekingen, pek konuskan olmayan insan-
lar. Bana, hepsinde bir subay hamuru var gibi geliyor.” Bu yorumu
ciddiyetle degerlendirdiginizde, bu karakterin, titrek, korkak, icle-
rindeki Napolyon ancak hayali savaslarda ortaya cikan, ingiltere'de
Amerika'ya oranla daha sik rastlayabileceginiz, savas oyunlari me-
raklilarina oldukca uydugunu gérebilirsiniz. Amis, “Macera oyunla-
rinin Rommeller’ive Pattonlar’1” diye stirdarur, “neler olup bittigini,
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neyin nerede oldugunu biliyor gibidir. Disman tanklari kendilerine
saldirmaktadir. Ancak onlar agiyr kusursuz sekilde hesaplamistir.
Mermiler yanlarindan gegip gider. Geri ¢ekilir, manevra yapar, sal-
dirmak i¢in donerler. Kuzey Afrika'yl, Kartaca'yl, Termopil’i* hayal
ederler. Bende bu dayaniklilik, bu subaylara 6zgu nitelikler yok.”

PLATO nun Labirenti

Sikhikla FPS oyunlarinin atasi olarak anilsa da, Battlezone, bu pes-
pektifi kullanan ilk oyun degildi. Atari'nin 1976'da ¢ikan Night Driver
ve Vectorbeam, 1979'da ¢ikan Speed Freak gibi yaris oyunlari birinci
kisinin bakis acisini daha énce yansitmisti. Ancak bu oyunlarda oyun-
cunun, karanlikta yolun kenarlarini simgeleyen asagi dogru uzanan
birka¢c nokta araciliiyla yaratilmis yetersiz sanal ortamda pek ma-
nevrayapma sansi yoktu. Ustelik kesinlikli higbir tiirden silah icermi-
yorlardi. Ancak onlarin da éncesinde, Amerikan arastirma ve egitim
tesisleri aginda, birbirlerinden tamamen bagimsiz sekilde yaratilan,
iki 6nct FPS oyunu vardi. MazeWar (anlasilan Spacewar! oyunundan
esinlenmislerdi), Maze Wars, The Maze Game ya da sadece Maze ola-
rak adlandirilan oyun, 1973 yilinda Ames Arastirma Merkezinde staj
yapan iki programcilik 6grencisi tarafindan yaratilmisti. NASA tara-
findan yonetilen merkez, Silikon Vadisindeki, o donemler blyik bir
hava tsst olan Moffet Field'de bulunuyordu. Maze War oyununda,
oyunun kahramani, dikenli tellerle 6rilu bir labirentin icinde dolasa-
rak, disman robotlar1 élduriyor ya da robotlar tarafindan éldurali-
yordu. Oldukga yalin grafikler iceren Maze War, bir farenin géziinden
bir laboratuvar deneyini anlatir gibiydi. Yetmislerin ortalarinda, oyun
akademik programcilik diinyasina yayildi. Hatta o kadar biyuik bir
furyaya donuisti ki, Maze War maglarinin yarattigi yogun trafik yi-
zinden DARPA, Maze War oyununu ARPA’net’ten ¢ikardi.

* Mora yarim adasini Balkanlar'a baglayan gecidin ismi. Termopil Antik Yunan-
dan itibaren savaslara da sahne olmustur.
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Bilgisayar manyaklarinin Maze JVar'da. yol almaya baslamalarin-
dan bir yil sonra, Illinois Universitesi programcilari, su an biyuk
Olclide unutulan PLATO agi Gizerinden oynanan yeni bir FPS oyu-
nu gelistirdi. Baslangicta Hava, Kara ve Deniz Kuvvetleri ile Ulusal
Bilim Vakfi tarafindan finanse edilen PLATO, 1960’larda, yeni
egitim ve o6gretim olanaklari sunmak amaciyla, ARPANet'ten ba-
gimsiz olarak faaliyete gecen bir olusumdu. Yetmislerin ortalarin-
da, PLATO agi, Amerika’nin dort bir yanindaki bini askin egitim
kurumunu kapsayacak sekilde genisledi. Agin iletisim kapasitesi,
internet Gizerinde 1980’lere, hatta 1990’larda yayginlik kazanabilen
bir dizi uygulamanin icadina olarak taniyordu: PLATO kullanici-
lari, mesajlasma programlarinin ilkel versiyonlariyla, forumlarla,
sohbet odalariyla, yetmislerin baslarinda tanismisti. Eski PLATO
kullanicilari, PLATO'ya 6zgl turuncu ekrani, internette 1990’lara
dek pek rastlanmayan gelismis grafikler sunabilen plazma ekranlari
bugin bile sevgiyle aniyor. PLATO, gelismis gérintileme kapasite-
si sayesinde, ilk cevrimici, ¢ok oyunculu oyunlarin ortaya ¢gikmasini
saglayan verimli bir mecra oldu. Bu oyunlarin blylik bélimu, tGni-
versitelerdeki bilgisayar meraklilarinin, PLATO 'nun yenilikgi, gra-
fik dostu programcilik dilinin kapasitelerini kesfetme c¢abalari sira-
sinda gayriresmiyollardan ortaya cikarilarak dagitiliyordu. PLATO
ortaminda bilgilerin genis bir ag igerisinde rahatlikla paylasilabil-
mesi, devrim niteliginde yazilimlarin ve bir bélima ticari sektorde
yer alan, kendini bu ise adamis sadik oyuncularin ortaya ¢ikmasina
yol acti.

Hava Kuvvetleri Tayland'da noktalari bombalamayi surdurdi-
gl sirada, PLATO kullanicilari Spacewar! oyununun ag tzerinden
oynanan, gelismis bir versiyonunu oynuyordu. PLATO'ya 0zgi
ilk oyunlarin biri de, galaksiler arasi fetih miicadelesinin anlatildi-
g1, ekipler halinde oynanan, grafik bir oyun olan Empire dir. Oyun,
John Daleske ve Silas Warner tarafindan Uzay Yolu dizisinden
esinlenilerek gelistirilmisti. (Oyunda yer alan ilk takimlarin adla-
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r da Federasyon, Kazari -ya da Klingon-, Romulan ve Orion’'du.)
Sonralari, 1974 yilinda, bilgisayar programcisi Jim Bowery Empire
oyunundan esinlenerek, Spasim ya da ilk programcilarin kullandigi
sekilde, tamami buyik harflerle SPASIM, adini verdigi G¢ boyut-
lu bir versiyon gelistirdi. Her ne kadar oyuncular arasinda spasim
olarak anilmaya baslansa da, oyunun adi “Space Simulation” (Uzay
Simulasyonu) sozinin kisaltilmisiydi.

Yeni nesil bir iletisim agi i¢in yaratilan Spasim, yeni bir ¢cevrimici
oyun olgusunu ortaya ¢ikardi; hayali, ancak paylasilan gergeklerin
olusturdugu dc¢ boyutlu bir dinya. Oyun, bu ybdnuyle, ginimi-
zUn ¢ok oyunculu, Ultima Online, The Sims ya da World of Warcraft
oyunlarinin atasi sayilabilir. Bowery, Spasim oyununun ortaya ¢i-
kisi konusunda yazdigi, internet Gzerinden yayinlanan yazisinda,
“Dinamik matematiksel bir mekanin ilk kez her boyutuyla goézler
éniine serilmesi biyileyici bir deneyimdi” diyordu. “ilham perisi-
nin etkisindeki yazarlar gibi, yeni bir evreni hem yarattigimi hem de
kesfettigimi hissediyordum.”

Spasim gercektende yeni bir evrenin kapilarini acti. Bowery ye gore
Spasim ile PLATO lzerinde oynanan, bir kismi énli ¢ boyutlu ma-
cera oyunlarina ilham veren diger 0¢ boyutlu oyunlar arasinda “ente-
lektiiel bir akrabalik ba§1” vardi. Spasim oyununun kaynak kodlarini
inceleyen Warner, oyunculara, araziyi ve yaristiklari diger oyuncula-
rin ucaklarinibir ucagin kokpitinden goérebildikleri, cok oyunculu bir
oyun olan Airace’iyaratti. Airace, Airflightadl oyuna dénisti. Bowery
ve diger programcilara gore, Airflight da programci Bruce Artwick’in
1979 yilinda, bu tirin, ev bilgisayarlarinda oynamak lizere piyasaya
surilen ilk oyunu olan Flight Simulator oyununu yaratmasini sagladi.
Flight Simulator oyununun basarili versiyonlarinin ardindan, IBM’in
kisisel bilgisayarlari i¢in yeniden tasarlanan oyun, Microsoff'un tim
zamanlann en basarili, en ¢ok satan ve en c¢ok etkileyen oyunu olan
popiler Flight Simulator serisine dénusti.
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“Yasalara saygili” bilgisayar korsani Carolyn Meinel, PLATO Uze-
rinden oynanan ilk ucus simulasyonlari olan Airflight'm yasattigi
gerdek disi deneyimi soyle anlatir: “Amerikanin dort bir yanindaki
siber pilotlar ucaklarina atliyordu: Phantom’lar, Mig’ler, F-104’ler,
X-i5’ler, Sopwith Camel’lar... Dijital havaalanlarindan havalanan bu
sanal pilotlar, birbirlerini vurmaya, birbirlerinin havaalanlarinibom
balamaya calisiyordu. Bir Phantom’la ugtugum sirada, ekranin altin-
da, ‘Seni vurmak tzereyim’ seklinde bir mesaj beliriyordu. Olamaz,
pesimde bir Mig var! iskencecimin menzilinden ¢ikmak amaciyla
dalisa gecerek manevralar yapmaya basliyordum. Birdenbire ekran
karariyor, bir mesaj beliriyordu: Az 6nce 37 G'ye ulastin. Su anda,
yeryizine dogru inise gegen bir insandan ¢ok bir pizzaya benziyor-
sun diyordu.” Meinel, bir baska seferinde de uzay gemisi Atilganin
savas alanina girerek tim ugaklari yok ettikten sonra ortadan kaybo-
lusunu saskinlik icinde izledigini hatirliyordu. O sirada kendi kendi-
ne “PLATO saldiriya ugradi” diye disinmusta.

PLATO, Battlezone oyununun atasi saylilabilecek, Panther PLATO
adindabir tank similasyonuna da ev sahipligi yapmisti. 1977 yilinda,
Amerikan Ordusu Zirhh Birlikler Okulu, Panther PLATOyu degisti-
rerek, tankgilar icin gelistirilen ilk egitim sistemi olan ve oldukga isa-
betli top atislariyapabilen Panzer PLATO'yu ortaya ¢ikardi. (Panther
PLATOnun mu Panzer PLATO ya ilham verdigi, yoksa tam tersinin
mi dogru oldugu bilinmiyor. internet ortaminda eszamanli ortaya ¢i-
kan bu programlarin tarihi hakkinda kapsam/Ii bir calisma heniiz ya-
pitlmadi.) Bowery'ye gore, Battlezone dogrudan Panther PLATOdan
esinlenilerek yapilmisti. iddiasina gére, Atari sirketi de PLATO agi-
na girebiliyordu. Dolayisiyla, Atari calisanlari, Battlezone u gelistir-
meden dnce Panther PLATO oynamis olmaliydi.

Elektrik Gencligi

Martin Amis’in Battlezone hayranlari konusundaki alayci degerlen-
dirmeleri, tahmin edebilece§inin dtesinde bir isabet oranina sahipti.



Dijital Savunma 127

1980 yilinda, Amerikan ordusunun Eg§itim ve Doktrin Komutanhgi
(TRADOC) temsilcileri, Atari'yle baglantiya gecerek sirketin,
Battlezone un, o yil hizmete giren, tank benzeri zirhli bir nakil ve sa-
vas aracl olan Bradley Zirhl Savas Aracina y6nelik egitim amaciyla
kullanilabilecek daha gercekci bir modelinin Uretilmesini istedi. Bu,
Atari’ye getirilen ilk resmT teklifti. Sonucta s6z konusu olan, oda bu-
yuklugunde bilgisayarlar déneminin hantal askeri sanayi firmalari
degil, diinya genelinde, genglere yonelik faaliyet gosteren bir tekno-
loji firmasiydi. TRADOC generallerinin haki Gniformalariyla, Atari
calisanlarinin polo gémlekleri, kotlari ve spor ayakkabilari, oldukca
buyukbir tezat olusturmus olmaliydi. Diger bir¢cok teknoloji firmasi,
bdylesine yuksekkazang potansiyeli tasiyan birsavunmaanlasmasini
sevingle karsilardi. Ancak bu teklif, atmislarin ve yetmislerin yaygin

Atari'de, programcilar ile idare arasinda tartismalara neden oldu.

Gunumizde video oyunlari, Hollywood filmleri gibi, farkh ekip-
lerin isbirligiyle ortaya ¢ikariliyor. Ancak 1981 yilinda isler yalniz
yuratuliyordu: Oyunun konsepti genis bir ekibin beyin firtinasiyla
ortaya ciksa bile, ticari oyunlar genellikle tek bir programcinin, en
fazla iki-ug¢ kisilik bir ekibin calismasiyla yaratiliyordu. Battlezone da
s6z konusu isim, yarattigi oyunun askeriuygulamalar amaciylakulla-
nilmasi fikrinden pek hoslanmayan sira disi tasarimci Ed Rotberg di.
Rotberg, sonralari Video Oyunlarinin Modern Tarihi isimli bir kitap
yazan oyun tarihgisi Steven L. Kent'e, “Bu ise girmememiz gerekti-
gini disinldyordum” demisti. “Yetmislerin sonlarindaki durumu ve
bu sektdrdeki insanlarin kilturel altyapisini hatirlayin. Herhangi bir
profesyonel programci askeri sanayi sektériinde rahatlikla is bulabi-
lirdi. Ancak biz video oyunlarinayo6neldik. Bu egemen kiiltlre karsi
bir hareketti. Orduyla ilgili herhangi bir sey gérmek istemiyorduk.
Ben oyun yapiyordum, insanlari adam éldirme konusunda egitmek

istemiyordum.”
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Rotberg, Atari’'nin altin ¢aginda, California tarzi programci cen-
neti bir ortami dolduran bavullar dolusu hikiimet protokolini ve
diuzenlemesini de gormek istemiyordu. Bu gergeklestirdigi protes-
to, Atari nin en st dizey yoneticilerinin gdzleri 6niinde, bélim
baskaniyla agiz dalasina girmesine neden olmustu. Buna ragmen
sirket, ordu icin bir prototip Gretme fikrinden geri adim atmadi.
Bunun uzerine, Rotberg, efer oyunu ordunun ihtiyaclari dogrul-
tusunda modifiye edilecekse bunu kendisinin yapmasi gerektigini
soyledi; dstelik ordunun, Army Battlezone’un (Military Battlezone
ya da Bradley Trainer adlariyla da anildigi oluyor) en geg ¢ ay ice-
risinde bitirilmesi kosuluna ragmen. Rotberg’e gore, ordu Army
Battlezone u, yaklasmakta olan uluslararasi TRADOC konferansin-
da, uydu aracihgiyla tim dinyaya duyurmak niyetindeydi. Rotberg
kararini, “Battlezone benim bebegimdi. Modifiye etmek istedikleri
sey Battlezone du. Bu yuzden, programin bitirilmesi gereken bir ni-
hai tarihi olmasina ragmen prototipi yapmayi kabul ettim” s6zleriy-
le anlatiyordu. Ancak éncesinde patronlarindan “gelecekte orduya
yonelik hicbir ise karistirilmayacagina dair” s6z almisti. “Bana bu
konuda s6z vermeleri Uzerine l¢ ay boyunca gece gindiz calis-
tim. Bu dénemde karimi bile zar zor gérebildim.” Rotberg, Army
Battlezone'n ortaya cikardiktan kisa stire sonra Atari'den ayrilarak,
Atari'den birkac arkadasiyla birlikte yeni bir sirket kurdu.

Battkzonuu bir egitim sistemine doénistirmek, hem yazilimda
hem donanimda sayisiz degisiklikler gerektiren zahmetli bir isti.
Rotberg, Kent'e, “Her seyden dnce bir tur fantastik tanki model ali-
yorduk. Tanktan bagimsiz sekilde dénebilen bir tareti olan bir zirhl
savas aracl s0z konusuydu” diye anlatmisti. Battlezone'da, tank sadece
tek bir yone ates edebiliyordu: ileriye. Bradley’in gercek menzilini
yansitabilmesi amaciyla, Army Battlezone un oyuncuya daha genis bir
harekat alani iginde ates etme olanagi tanimasi gerekiyordu. Oyunun
yeni cephaneleri, yeniden yiukleme yapilana dek atilabilecek mermi
sayisina kadar, Bradley’de bulunan gercek mermiler érnek alinarak
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yaratildi. Rotberg, “Kullanacagin silahlari secebiliyordun” demisti.
“Agirhgr olmayan topun yerini, balistik hesaplari almisti. Hedeflerin
anlasilir olmasi gerekiyordu. Cunku topcularin diisman ve dost arag-
lari birbirinden ayirabilmelerini istiyorlardi. Dolayisiyla, ortaya, ¢izil-
mesi ve olusturulmasi gereken ¢ok sayida farkl dost ve diisman arag
ciktl. Ardindan farkli silahlarin farkl hareket kabiliyetlerini yansitmak
durumunda kaldik.” Dusman birliklerin tanklari, dénemin Sovyet
tanklarini temsil edecek sekilde Uretilmisti. Orijinal oyunda arada bir
ufukta ucan daireler beliriyor, bunlari vurabiliyordunuz. Bunlarin ye-
rini Sovyet helikopterleri aldi. Amerikan ve NATO tanklari da oyuna
eklendi. Mistakbel topgularin, mittefikler ve dismanlar arasindaki
farklari anlamasi, dost birliklere ates etmemesi gerekiyordu.

Army Battlezoneda., orijinalinde bulunan iki joystickli konsol da
yoktu. Rotberg ve ekibi, kontrol panelinin yerine, gercek Bradley
araclarindakini 6rnek alan, H seklinde, pargalari kesilmis bir direk-
siyonu andiran bir kontrol cihazi ile menzili, silah sistemlerini ve
diger fonksiyonlari segmeye yarayan yeni dugmeler ekledi; bu saye-
de sistem, herhangi bir atari salonunda gérdiiginiz oyunlardan ¢ok
daha karmasik bir hal aldi. Ger¢i oyun camiasi, Army Battlezonede
bir Sovyet belasini vurma sansina hi¢ kavusamadi ancak oyunun
benzersiz kontrol paneli oyun piyasasinda yerini aldi. Rotberg,
Atari’deki son gunlerinde, Warp Speed adini verdigi bir baska FPS
oyunu uzerinde c¢alistyordu. Ancak bitirmeden ayrildi. Tam o do-
nemde, Atari, Lucasfilrn le lisansli oyunlar Giretme anlasmasina imza
attl. Bu sayede Army Battlezoneun kontrol panelini kullanan Warp
Speed, 1983 yilinda Star Wars adiyla piyasaya ¢ikti. Olim Yildizina
sokularak TIE savascilarini vuran geng Star Wars hayranlarinin ¢ok
azi, ellerindeki panelin, Bradley Zirhli Araci’'nin 6zenle tretilmis bir
kopyasi oldugunu biliyordu.

Army Battlezonem akibeti gizemini koruyor. Gériinlise gore Atari
sadece birkacg prototip Uretti. Sistemin egitim amaciyla kullanildigini
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gosteren bir bilgi de bulunmuyor. Uretilen bu birkag konsolun kad im1
de oyun koleksiyonculari ¢evresinde bir efsaneye donusti. Rotberg
ve digerlerinin agiklamalarina ragmen, oyun meraklilari arasinda pro

totiplerin hig tretilmemis oldugunu, Gretilmis olsa bile kisa stre ice

risinde imha edildigini distnenler de bulunuyor.

Ancak Army Battlezone konsollarindan en azindan biri 1983 ita
dar kullaniimis olabilir. Bu tarihte, bir Christian Science Monitor mu
habiri, Amerikan Ordusu Birliginin Washington'daki konferansina
katilmisti. Konferans kapsaminda, gazetenin “silah pazari" olarak
adlandirdigi, bayik savunma sanayi firmalarinin Grettigi Grinle
rin sergilendigi iki yizu askin stand da yer aliyordu. Soguk Savas
dénemi tuccarlarinin toplantisina sert elestiriler getiren muhabir,
“Yanimdaki genc, sivil yonetici tim dikkatini, bir silah tiiccari ta-
rafindan kurulan Atari’nin Battlezone oyununa vermisti” diye yazi-
yordu. Video oyununun basindaki gen¢ yénetici, muhabirin muha-
lif duygularini ortaya ¢ikarmis gibi gériniyordu. “Aklima Herman
Melville’in s6zleri geldi: Tim savaslar cocukcadir ve ¢ocuklar tara-
findan gerceklestirilir.”

2002 yilinda, Scott Evans adindaki bir video oyunlari koleksiyon-
cusu, orijinal Army Battlezone konsollarindan birini bularak, fotog-
raflarini Atari Oyunlari Mizesi (www.atarigames.com) adli internet
sitesinde yayinladi. Fotograflardan anlasildi§i kadariyla, pencere
tarzi bir géruntuleme cihazi ve tank ¢iziminin karsisina yerlestiril-
mis turuncu, mor ve mavi yildizlarla sislt renkli kabini bir bulu-
nan konsol, tipik Battlezone konsoluna benziyordu. Joysticklerin
yerine ise Bradley tarzi bir direksiyon ve digmelerin oldugu bir
panel bulunuyordu. Ekranin Gzerindeki ¢erceveli, BATTLEZONE
yazisinin yerine, tank ¢iziminin Uzerine, askeri tarz, klise harflerle
Bradley Traineryazilmisti. ismini aciklamak istemeyen eski bir Atari
calisani Evans a bir e-mail gondererek, “Bunu nereden buldugunu-
zu cidden merak ediyorum” diye sordu. “Bilindigi kadariyla (ya da
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resmT acgiklamalara gore) sadece iki konsol tretildi. Bunlarin biri Ft.
Kustice'deki (TRADOC Eg§itim ve Destek Merkezinin bulundugu
Virginiaclakibdlge) konferansa gonderildi ve bir daha da ortaya ¢ik-
madi. Digeri ise patronumun deposunda duruyor.”

Digmeye Bas ve Savas

1980’lerinbaslarinda, video oyunlari piyasadaki onuncuyilini dol-
durmus oldugu halde savunma teknolojisi uzmanlarinin cevresin-
den pek de uzaklasmamisti. Peki, o halde, ordu Amy Battlezone'dan
ne bekliyordu? Rotberg’e gore, temel etken oyunun bagimlilik yara-
tict 6zelligiydi: Egitim, askerleri becerilerini kendi kendilerine ge-
listirmeye yonlendirecek bir eglenceye donastirilebilirdi. Rotberg,
90’larin ortasinda verdigi bir roportajda, “Temel dusunce, bu tur
bir simulatoriin, askerleri kullanmaya tesvik edecek bir oyun haline
getirilmesiydi” demisti. “Bu yolla sadece zirhli savas aracinin 6zel-
liklerini tanimakla kalmayacak, disman ve dost araclari birbirinden
»ayirmayi da 6greneceklerdi.”

TRADOC proje y0neticisi Ylzbasi Steven J. Cox, 1982 yilinda
Philadelphia Inquirer gazetesine, “Ana fikir, var olan bir oyun sistemi-
niya da aracl’ -oyun séziuni kullanmayi sevmiyorum- modern silah
sistemlerine donustirerek, bu yolla askerlerin becerilerini artirmakti”
demisti. “Egitim alan kisinin gercek aracta dabu cihazdayaptigi kadar
basarili atislar yapmasi durumunda, tank Gzerinde gercgeklestirilen
egitimin aynisini ¢ok daha dustk bir maliyetle sunmamizi saglayacak
aracl bulduk demektir.” Bu arag, 6grenciler heniiz gergek bir tanka
adimini atmadan, “psikomotor becerileri basariyla test edebilecekti.”

Atari’'yle isbirligini, 80’lerin basinda TRADOC'un komutan-
hgint yiruten General Donn A. Starry yuritmustd. Vietnam ve
Kore'de savas ydneten bir general olan Starry, 1977-1981 arasin-
da TRADOC komutanhgi yapmis, sonraki donemde C6l Firtinasi
Operasyonunun planlamasinda rol almisti. TRADOC'ta gorev
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yaptigi donemde, elektronik ¢agda yetisen genc¢ askerlere daliv
uygun yeni egitim yéntemlerinin gerekliligini fark etmisti. Starry,
TRADOC'un 1981'deki komutanlar konferansinda yaptigi konus
mada, “Bu gencler 6grenmeyi farkli bir dinyada 6grendi” demisti.
“Televizyon, elektronik oyuncaklar ve oyunlar, bilgisayarlarve diger
elektronik cihazlarla dolu bir diinyada. Hepsi televizyon ve tekno-
loji kusagi tyesi... Bu tur fantastik teknolojik basarilarin gercek-
lestirildigi bir donemde, yeni ve ¢ok daha etkili e§itim araglarinin
bulundugu bir ortamda, hala siniflarda oturarak ders dinlemeleri,
halen kitaplara ve diger basili malzemelere bagl kalmalari ne derece
dogru?” (Starry, elektronik kusagi hakkindaki bilgilerinin bir kismi-
ni, o dénem askeri editim tesislerinden de ulasilabilen ARPANet ve
PLATO agi sayesinde 6grenmis olsa gerek.)

Starry’nin fikirlerinin, Douglas MacArthurdan c¢ok Marshall
McLuhan'in fikirlerini andirdigini g6z énune alarak, McLuhan’in orta-
ya attigi bir spekilasyona g6z atmakta fayda var. Kanadal elestirmen,
Medyay! Anlamak: insanhigin Uzantisi kitabinda, barutun yizyillardir
bilindigini ancak bu maddenin bir flzeyi bir hedefe dogra firlatmak
amactyla kullanma fikrinin ancak ressamlann dogrusal perspektif
kavramini yaratmasinin ardindan ortaya atildigini séyler. McLuhan'in
ididasi tarihsel agidan yanlistir -atesli silahlar, Filippo Brunelleschi nin
cizgiler aracihgiyla derinlik hissi yaratma konusundaki klasik yontemi
yeniden kesfettigi 1500’IU yillardan en az ylz yil éncesinde vardi- an-
cak anlatmak istedigi sey gegerliligini korumaktadir. Her ne kadar Army
Battlezone projesi meyve vermese de, Rotberg’in Battlezone oyununun
ortaya cikardigdi sanal ¢ boyutlu mekan, TRAD O C'taki askerlerin ba-
zilarinin savas alaninda yeni bir egitim sistemi fikri gelistirmesini sag-
ladi. McLuhan’in tekno masalinda oldugu gibi, sanatsal temsil, gercek
savas sanatini dogrudan etkiledi.

Kimi oyun tarihgileri, ordunun Army Battlezone birimlerini
Atari'den satin alirken resmen egitim sistemi adini kullanmayip bu-
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nun yerine askerlerin bos zamanlarinda da egitimlerini strdirme-
lerini saglayacak oyalayici bir ara¢ ifadesini kullanmalarinin nede-
ninin ordunun satinalma kurallarini ihlal etmemek oldugunu savu-
nuyor. Bu sdylentinin dogrulugu kanitlanabilmis degil; ancak Ordu
Dergisi, 80’lerin baslarindaki egitim sistemleri hakkinda, “Ordu,
0zel amacglar dogrultusunda planlanmis video oyunlarini hem resmft
hem de gayriresmi yollardan kullanmayi planhyor” diyerek “ordu-
nun Fort Knox, Kentucky’deki zirhli birlikler okulunun dinlenme
odalarini M60 ve M tank egitim simiilatérleriyle donatmay1, boy-
lece askerlerin eglenirken pratik bilgiler edinmesini saglamay1 ve
temel topculuk ve komuta becerileri konusunda rekabeti artirmayi
planladigini” belirtiyordu.

Starry’ye gore, Army Battlezone, orduya asker almalarinin gelecegi-
ni de simgeliyordu. Sonugcta, bir tanki yénetmek bir video oyununu
oynamayabenzedigine gore, Amerika’nin alisveris merkezleri ve atari
salonlari mistakbel askerlerle doluydu. Starry, “Bu oyunlari oynayan
herkes gonulli asker sayilir” diyordu. “Para 6deyerek oynadiklari bu
oyunlarin Ugte ikisi askeri temali; hava savunma sistemleriyle savasan
ucaklar, tanksavarlarla savasan tanklarve benzerleri...”

Starry’nin 1981'de piyasada bulunan askeri temali atari oyunla-
rinin orani konusundaki tahminleri biraz yiksekti; o donem video
oyun meraklilari daha ¢ok Centipede, Frogger ya da Donkey Kong
gibi oyunlarin fantezi alemlerine daliyordu. Yine de, bilim kurgu
bashginda sunulmakla birlikte, askeri senaryolari canlandiran oyun-
larin sayisi da az degildi. TRADOC’un Eustis, Virdiga'daki Egitim
ve Destek Merkezi'nde gérevli arastirmacilar, bu oyunlarin énemli
bélumunun, gergcek savunma egitimi uygulamalari amaciyla kullani-
labilecedi dustincesindeydi. 1981 yilinda TRADOC, orduya, video
oyunlari hakkinda genis ¢aplh bir arastirma yurattiklerini ve bu aras-
tirma sonucunda, “Popdller oyunlarin bircogunun egitim amaciyla
kullanilabilecegine kanaat getirdiklerini” bildirmisti. TRADOC"a
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gore, genclerin ceplerindeki paralari almak amaciyla Gretilen bu
oyunlarin énemli bir kismi, yeni nesil Amerikan askerlerini e§itme
potansiyeli tastyordu. Ornegin, Atari programcilari tarafindan gelis-
tirilen Red Baron da Battlezone donanimlarim kullanarak ¢alisan bir
diger FPS oyunuydu. Ordunun raporuna gdre, oyuncunun Birinci
Dunya Savasi nda kullanilan ¢ift kanath bir it dalasi ugcaginin kokpiti-
ne oturdugu bu oyun, “Helikopter nisancilarinin isine yarayabilirdi.”
Atari’'nin efsanevi Missile Command oyunu ise “ordunun alcak irtifa
hava savunma sistemlerinde kullanilan ileri saha uyari radarlarina
cok benzer bir kontrol mekanizmasina sahipti.” Raporda sézi edilen
oyunlardan bir digeri olan Ambish ise “gen¢ subaylara manga tak-
tiklerini 6gretmek amaciyla kullanilabilirdi.” (Raporu kaleme alan
kisi, her ikisi de tank oyunu olan M-79 Ambush ya da ArmorAmbush
oyunlarinin birinden séz ediyor olmali.)

Su senaryonun acayipligini dustinsenize: TRADOC generalle-
ri, ellerinde not defterleriyle atari salonlarini dolasarak, genclerin
omuzlarinin tzerinden kimlerin yuksek puanlar aldigina bakiyor.
Peki, bu sahne gercekten de ¢cok mu acayip? Video oyunlar tari-
hinin de gosterdigi gibi, seksenlerin bu gurultilid oyuncaklarinin
atalari, dogrudan Soguk Savas doneminin askeri gereksinimlerinin
ortaya cikardi§i oda buyukligindeki bilgisayarlarin diinyasindan
geliyor. Bir baska ifadeyle, askeri arastirmalarin bir yan Grinu ola-
rak ortaya cikan oyunlar, on yil gecmeden kislaya geri déniyordu.
Army Battlezone, savas ile eglence arasindaki bu isbirliginin 6rnek-
lerinden sadece biriydi. Bu deneme niteligindeki oyun, 1990’larda,
dahayeni, daha esnek teknolojiler araciligiyla, video oyunlariyla as-
keri egitimi birlestirmeye ydnelik fikirlerin éncaltgind yapmisti.
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Bozuk Para Ustalari

General Starry’nin video oyunlarinin biylik bélimindn askeri
temalar icerdigi yoniindeki distincesi tartisilir olsa da, bir anlam-
da anne babalarin, oyunlarin gereksiz diizeyde siddet igerdigi, asiri
militarist oldugu yonindeki kaygilarini yansitir nitelikteydi. Video
oyunlari dinyanin dért bir yanindaki evlerin salonlarinin ayrilmaz
birer parcasi halini aldikca ve ceplerinde bozuk paralarla mahalle-
lerindeki atari salonlarinin yolunu tutan cocuklarin sayisi arttikca,
su an iyice yayginlasan video oyunu karsiti hareketin ilk dalgasi bas
gosterdi. Donemin gazetelerinde ebeveyn ¢rgitlerinin korkularina
yer veren haberler artinca, 1985 yilinda medya akademisyeni Terri
Toles, duruma bizzat tanik olmak amaciyla bir atari salonuna daldi.
Siyasi acidan sol gorusli olan Toles’in “Video Oyunlari ve Askeri
Strateji” bashikli arastirmasinda dile getirdigi gorusler, kesinlikle
Starry ninkilerle ayni degildi.

Toles, “Herhangi bir atari salonuna giren herkes aradaki baglanti-
yiI rahatlikla gérebilecektir” diyordu. “Missile Command, Battlezone,
Space War gibi isimler, makinelerin Gzerindeki pike yapan ucak,
gorkemli tank ve renkli patlama ¢izimleri bile bu durumu kanitla-
maya yeter. G6zlemcinin, ‘Benden daha biyik savasci var mi?’ di-
yerek meydan okuyan sese dondiginde, sesin makineden geldigini
gormesi de kuskularini dogrular nitelikte. Bu egilimi fark etmek icin
atari salonlarina gitmek de sart degil. insanlari elektronik sadizm’,
uzay savas sanatlari, ‘uzay askerleri’ dinyasina davet eden video
oyunlari hakkindaki haberleri okumak bile yeter.”

Bu atari salonlarinda, futuristik fantezi meslektaslari kadar goste-
risli olmayan gercek askerlere rastlamak da mimkundi. Gelecegin
askerlerini bulmaya c¢alisan subaylar, yeni adaylar bulmak amaciyla
atari salonlarini ziyaret etmeye baslamisti. Donemin gazetelerinde
cikan bircok haberde, Kara, Deniz, Hava Kuvvetleri gorevlilerinin,
video oyunlarina merakli gencleri resmi politika kapsaminda ya
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da gayriresmi sekillerde hedef aldiklari belirtiliyordu. Philadelphia
Inquirer gazetesinde 1982 yilinda ¢ikan bir haberde, Woodbury
New Jersey'de genclerin takildigr atari salonlarini ziyaret eden,
Deniz Piyadelerinde gérevli bir kelle avcisindan s6z ediliyordu.

John Fisher) Deptford Alisveris Merkezindeki atari salonuna,
ormanda bir geyigin pesindeki bir avci gibi daldi. Simsekten hizl
parmaklariyla uzay isgalcilerini ve katil robotlarini éldiiren video
savascilariyla dolu labirentte dolasti§i sirada, cilali ayakkabilari,
bir kedi patisi kadar sessizdi. Utilii, devetiiyii renkli tiniformasi
icindeki Fisher, reflekslerini test eden gengleri buylk bir sessizlik
icinde izliyordu. Ortam sakinlestiginde ya da genclerden birinin
bozuk paralari bittiginde bir matadorun zarafeti ve ¢cabukluguy-
la harekete geciyordu. Ylzinde bir glilimsemeyle elini uzatarak
kendisini tanitiyordu:'Merhaba, ben Deniz Piyadelerinden cavus
David Fisher. Birkag¢ dakikan varsa, sana Deniz Piyadelerinin se-
nin gibi genclere sunabilecegi seylerden s6z etmek istiyorum."

Ayni gazetedeki bir diger haberde, donanmanin 1981 yilinda-
ki California’da goérevli kelle avcisi olan kidemli bascavus Julia
Reed'den soz ediliyordu. Reed, “Bu oyunlari oynadiklari sirada,
savunma ve rekabeti dustnuyorlar” diyordu. “Bu anlamda savastan
bir farki yok. Bu sekilde dile getirmek hi¢ hosuma gitmiyor ancak
gercekbu ... Bu ¢ocuklarin bircogu teknolojiye cok yatkin... Bir¢cok
kisi askere yaziliyor. Cunkl gelecegin yuksek lisans diplomasinda
degil, bilgi islem teknolojisinde oldugunu biliyorlar.”

Reed, muhabire, “Ogleden sonra dort gibi atari salonuna gidiyo-
rum: Biraz isindiktan sonra, oynayanlari izlemeye basliyorum” diyor-
du. “Ardindan onlarla biraz oynuyor, kola ismarliyorum. Karsimdaki
genc askere yazilmaya niyetli gibiyse, oyunu bilerek kaybediyorum.
Karsimdaki gencg gercekten yeteneksizse yenmeye gayret ediyorum.
Sohbet sirasinda profillerini ¢cikarmaya gayret ediyorum: Neler yap-
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tiklarim, nelerden hoslandiklarint 6greniyorum... Ardindan konuyu
Deniz Kuvvetleri’ne getiriyor, hi¢cbir sonar ya da radar goérip gérme-
diklerini soruyorum. Yizde atmisi denemeyi kabul ediyor. Genel an-
lamda, bu ¢ocuklar digerlerinden daha yiksek puanlar yapiyor.”

Kelle avcilarinin joystick savasc¢ilarint hedef almalarinin temel ne-
deni, video oyunlari ile silah sistemlerinin kullanimi hakkindaki ben-
zerlikler. isminin agiklanmasini istemeyen bir Deniz Kuvvetleri silah
uzmani, ayni muhabire, “Missile Command oyununun ¢ok boyutlu
kontrol topu, hava savunma sistemlerinde kullanilanlara ¢ok benzi-
yor” diyordu. “Disman ucaklar radar ekraninda belirir. Bir topla kont-
rol edilen elektronik imlecle hedefi goris menzilinize alirsiniz. Bir
digmeye bastiginiz an flize ateslenir ve ortada ucak falan kalmaz.”

Vincent Mosco’nin 1982'de yayinlanan ve gelisen video oyunla-
ri teknolojisinin toplumsal etkilerini ele alan akademik calismasi
Digme Fantezilerinde, atari salonlarindaki asker bulma calisma-
lari, gen¢ bir oyuncunun goéziinden anlatilir. Asadidaki ifadeler,
Mosco’nun oyun meraklisi oldugu anlasilan bir 6grencisine aittir:

Gecenyil bir atari salonunda ¢alistim. Orada gérevli oldugum igin
tim video oyunlarini tcretsiz oynayabiliyordum. Kisa sire icerisin-
de iyice hizlanarak usta bir oyuncu haline geldim. Bunun sonucunda
askeri kelle avcilari iki sefer, orduya kaydolmam konusunda uzun
nutuklar cekti. En iyi tekliflerden biri Floridada tatilde oldugum
sirada bir timgeneralden geldi. Missile Command oyunundaki
maharetimden o kadar etkilendi ki, egitim kampi gibi zaman ali-
ci sureglere ugrasmak zorunda kalmamam konusunda bizzat ¢aba
harcayacagini soyleyerek, disuk Ucretli, distk rutbeli bir gorevle
degil, balistik alaninda, ytksek maasli, ustalik gerektiren bir pozis-
yonda ise baslayacagim konusunda garanti verdi. Kuskulanmistim.
Bu yizden atari oyunlarina ilgisini sordum. Bunun Gzerine resmi
kimlik kartini gostererek, sik sik torunlarina oyun aldigini anlatti.
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Joystick ustalarini gercek askerlere dénistirme hayali populer
kiltirde de kendisine yer buldu. 1980’lerin genclerini eglendirme
konusunda tam bir otorite olan Steven Spielberg, bu kavramdan,
Amis’in Uzay isgalcilerinin isgali kitabina yazdidi énsézde sdz etti.
Unli yonetmen, “Uzaylhlar diinyaya inmisti. Artik hicbir sey eskisi
gibi olmayacakti” diyordu. “inanmalisiniz; bir savas yasaniyor. Bu
savasin garip yani ise gonulli olma hatasina dustiagunuz an, askerli-
gin aliskanhga dénustagina fark ediyorsunuz.”

Savas temali video oyunlari ile gergek savaslar arasindaki bu giz-
li, gecirgen zar fantezisine 1983 tarihli gerilim filmi WarGames te
de yer verilir. Filmde, genc¢ bir bilgisayar korsani evindeki bilgisa-
yardan Pentagonun flize komuta sistemine sizar. Askeri temali bir
oyun sitesine girdigini sanan geng, “Kiresel Termonukleer Savas”
isimli bir oyuna basladi§i an farkinda olmadan az daha ti¢clinci din-
ya savasma neden olacaktir.

Cocuklara yonelik bir bilim kurgu filmi olan 1985 tarihli The Last
Starfighter da benzer bir temaya sahiptir. Califomiada bir karavan
parkinda yasayan genc bir atari oyunlari meraklisi olan Alex, bir bas-
ka gezegenden gelen uzayl bir elci tarafindan uzaydaki dismanlariyla
savasmalarina yardim etmesi amaciyla kacirilir. Sonradan anlasihr ki,
gencin en sevdigi video oyunu, aslinda, potansiyel yildiz savascilarini
egitmek amaciyla diinyaya getirilmistir. Uzayhlar, oyunda aldigi yiiksek
puanlar sayesinde Alex’in becerilerinden haberdar olmustur. Bir sure
sonra Alex kendisini, gercek isgalci uzaylilari éldirirken bulur. Savas
sahnelerisirasinda bilgisayarda tretilen géruntuleri kullanan ilk filmler-
den biri olan The Last Starfighter, video oyunlan numarasina basvuran
bir Star Wars taklidi olmaktan 6teye gidemedi. Ancak, film, dénemin
daha Ginli genclik komedileri gibi, Alex’in kendi yeteneklerinin farkina
varma siirecini anlatmasi agisindan énem tasiyor. The Last Starfighter m
ilanlannda, Alex, gecenin karardigindabos bir otoyolun kenarinda diki-
lir. Afiste, “Hayallerini bulamadi” yazar. “Hayalleri onu buldu.”
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Grafik Savas

TRADOC un gelistirilmis FPS oyunu, bilgisayar oyunlari literatii-
rinde bir acayiplik olarak yerini aldi. Birgoklan oyunu &It dogmus
bir proje olarak anityor. Oyunun tek yararinin America's Army ben-
zeri modern savas oyunlarina oncilik etmek oldugu belirtiliyor.
Oysa Battlezone Bradley Trainer bu konuda tek 6rnek degildi. Ed
Rotberg’in tereddutlerini bir kenara koyarsak, video oyunlari sek-
tord, hicbir zaman ordu sponsorlugundaki bilgisayar arastirmalari
aleminden pek uzak durmamisti. Asla hayata gecememesine ragmen,
Army Battlezone da ordunun baris déneminde, 6zellikle simtlasyon-
lar aracihiyla gerceklestirilen egitime verdigi énem dahilinde yapilan
yatirimlarin bir parcasiydi. Bu egilimler, 1990’larla birlikte teknolo-
jik ve ticari gelismeleri, reklamcilarin verdigi adla, dijital devrimin
esigine getirmesiyle yeni bir hareketlilik kazandi. Askeri arastirmalar
ile popiler video oyunlari sektori arasindaki gevsek iliskileri, bu iki
bambaska dinyayi, karsilikli ¢ikarlar dogrultusunda bir araya getir-
mek amaciyla gliclendirmeye yonelik bilingli girisimler artt.

Oyunlar, uzun yillardir, strateji ve liderlik 6zelliklerini gelistir-
mek, eski savaslari analiz etmek amaciyla generaller tarafindan kul-
laniliyordu. Ancak genis capli oyunlar birliklerin e§itimi amaciyla
da kullanilabilirdi. Generaller, atalarinin kriegspeil oyununda minik
mavi ve kirmizi ordularla yaptiklari gibi, askerlerini mavi ve kirmizi
birliklere ayirdi. Yapay bir ortama tasman askerler arasinda sahte sa-
vaslar yapildi. Adeta genis capli, insanlarin piyon gorevini Gstlendigi
satrang maglari yapihiyordu. Ornegin, ikinci Diinya Savasi’nin bas-
larinda, Avrupa'ya gonderilecek olan askerler, ellerinde tahta silah-
larla, Gzerlerine serilen ucuz musambalar araciligiyla Alman tankina
benzetilen kamyonlara saldirirken, kendilerine giliyor olmaliydi.
Bu tiir egitsel canlandirmalara savas tarihinde pek rastlanmiyor. 19.
yuzyilin sonlarina dek, geleneksel askeri anlayis uyarinca, bir asker
acisindan tek okul, gercek savas meydanlariydi. Bu élumcil akade-
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miden mezun olabilenler cesaret diplomasi alabiliyordu; savas, ola-
bilecek en somut egitim deneyimiydi.

Ancak 20. yuzyihin baslarindan itibaren, mekanik savas anlayisina
daha uygun yeni fikirler belirmeye basladi. Bunlardan biri de, askerle-
rin, tek baslarina oyun oynayarak, kisisellestirilmis elektronik cihazla-
ri kullanarak egitim alabilecegi kavramiydi; tarihte ilk kez, makineler,
askerler agisindan, birliklerindeki diger askerler kadar hayati bir 5nem
kazanmaya baslamisti. Kisa stirede askeri alanda kullanilmaya basla-
nan ve Birinci Diinya Savas! sirasinda Eddie Rickenbacker ile Kizil
Baron arasindaki Gnli it dalaslari sayesinde tGinlenen ugaklarin gelisi-
mi kendine 6zgil sorunlari da beraberinde getirdi: Pilotlari, hayatlari-
ni riske atmadan hizli ve verimli bir sekilde nasil egiteceklerdi? 1934
yilinda, gerceklestirilen egitim ucuslarinda, sadece bir hafta icerisinde
10 kadar Hava Kuvvetleri pilotu hayatini kaybetmisti. Nedeni, Hava
Kuvvetlerinin pilotlarina yerytzuni izleyerek ugcmayi 6gretmesiydi.
O hafta ise hava bulutlu oldugu icin goris mesafesi kisithiydi. Hava
Kuvvetleri bu olay tizerine, pilotlarin yere degil, kontrol paneline ba-
karak u¢cmalarina yonelik yeni egitim yontemleri gelistiren havacilik
meraklisi mucit Edwin Linke basvurdu.

Bir piyano ve org Ureticisinin odlu olan Edwin Link, havaciligin
baslangi¢c donemlerinde yetismisti. U¢maya buyik meraki olan ancak
ucus dersleri almaya parasi yetmeyen geng Link, bir arkadasinin uca-
giyla pistte rule* yaparak egitim aldidi sirada, ellerive ayaklariyla uca-
gin kumanda donanimini adeta ezbere kullanir hale geldi. Bu yaptik-
lari, disaridan bakanlara takintili hatta hastalikli gérindyor olmaliydi.
Ancak Link, “ucus egitmeni” adini verdigi bir alet gelistirme fikrinibu
sahte ucuslar sirasinda gelistirdi. Aletini de kisa stire igerisinde Uret-
ti. Mavi tahtadan yapilan ugus egitmeni, bodur bir kaidenin izerine
oturtulmus, kanat genisligi 3 metre kadar olan, minyatir bir ucagi an-
dirtyordu. Mustakbel pilotlar, tahta ugagin, gercek boyutlardaki, her

* Kalkis, inis hari¢ ucadi kendi motorunun yardimiylayerde yiriitmek.
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tarld donanimin yer aldig1 kokpitine oturuyordu.

Gergek bir ucak gibi kullanilan “mavi kutu’nun, elektrikli vakum
pompasi ve babasinin Link Piyano ve Org Sirketinden getirilen ko-
rikleri, aracin, ucagin kalkis ve manevralarim andiracak sekilde ha-
reket etmesini sagliyordu. Ara¢ ¢ok blylk bir yenilik sayllmazdi;
Birinci Diinya Savasinin baslannda benzer, daha basit modeller kul-
lanihiyordu. Ancak modern ucaklarin hizla karmasiklasan kumanda
sistemleri ilk kez isin icine giriyordu. Mistakbel pilotlar ilk kez “kor
ucus” becerisi konusunda egitim alabiliyor, hareketlerini yere ve ha-
vaya degil, ucagin kendi sistemlerine bakarak ugurmayi égreniyordu.
Link’in, ilkel ancak etkili egitim araci, ayni zamanda sanal ortamda
gerceklestirilen egitimlere yonelik ilk adim niteligini tasiyordu.

Link’in araci zaman icerisinde yayginlik kazanabildi. 1930’larin
baslarmdaNewYork’'taLinkUcusOkuluacgildi.Ancakekonomikleriz
yizunden isleri bozulunca, mavi kutu Coney Island Lunaparkinda
yeni gorevler Gstlenmek durumunda kaldi. Lunapark macerasi uzun
sirmedi. Hava Kuvvetlerinin 1934’teki egitim faciasinin ve g6z
g6zl gérmeyen bir firtinada basarih bir ugus gerceklestiren Link’in
ustalikli gdsterisinin ardindan, Hava Kuvvetleri, sirketin resm1kayt-
larina gore tanesi 3500 dolardan alti adet e§itim araci satin aldi. Kisa
stre sonra askeri ve ticari ¢gevrelerden yeni siparisler gelmeye bagsla-
di. ikinci Dunya Savasi sirasinda Link’in Havacilik Araglari Sirketi,
Amerika'daki ve muttefik Glkelerdeki tum hava Uslerine mavi kutu
satar oldu. Kayitlara gore, 45 saniyede bir mavi kutu Ureten sirket,
savas boyunca tam 10 bin arag satti. Link Simulasyon ve Egitim
Sirketi ginimizde de Pentagonla, i¢ Guvenlik Bakanligryla, ulusal
istihbarat 6rgutleri ve diger kuramlarla is yapan en biyuk havacilik,
istihbarat ve iletisim sirketlerinden biri olan L3 Communications’a
bagh olarak varligini sirduriyor.

ikinci Diinya Savasinin ardindan, modern bilgisayarlarin ortaya
citkmasiyla birlikte “simtlasyon egitimi”, Amerikan askeri kultirin-
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deki dnemini artirarak, savunma teknolojisi firmalari acisindan ca-
zip bir sektdr halini aldi. Soguk Savas déneminde, aktif savaslarin
yerini, potansiyel gii¢ kavrami alinca, hem silahlanma yarisi hem de
devasa boyutlarda savasa hazir ordularin kurulmasi nedeniyle egi-
timin 6nemi artti. Ozellikle kimileri gercek savas ylizii gérmeyen
modern silah sistemleri, tim birliklerin bastan egitilmesini gerekti-
riyordu. Bu durum savas ekonomisinin birtakim unsurlarinin kalici
bir rol kazanmasina yol acti.

Kisa sure igerisinde bilgisayarli simulasyonlar gerceklestirilmesi
yoniindeki talepler artmaya basladi. ikinci Dinya Savasi siirdigi
donemlerde, Deniz Kuvvetleri M IT'den, Link egitim aracinin, bilgi-
sayarli, donemin sartlarina daha uygun bir versiyonunun gelistiril-
mesini istedi. Bu fikir Kasirga Projesi’nin ortaya ¢ikmasina yol acti.
Projenin amaci, pilotin hareketlerine aninda tepki verecek bilgisa-
yar kontrolll bir kontrol paneli gelistirmekti. Link e§itim aracinin
aksine, Kasirga egitim araci farkli ucak modelleri uyarinca program-
lanabiliyordu. Ancak M IT uzmanlarinin gelistirdigi Kasirga bilgisa-
yarl, baslangi¢taki ucus simulatéri hedefinin ¢ok dtesinde nokta-
lara ulasti. Calismalar sonucunda ortaya dijital teknolojinin temel
bilesenleri -ekranlar, 151k kalemleri, ag sistemleri, telefon hatlari ara-
cthgiyla veri iletimi, manyetik cekirdek bellegi- ¢ikti. Bunun Gzerine
proje SAGE kod adiyla bilinen kiresel bir fiize savunma sistemine
dénistaraldi. i1k gercek zamanl dijital ugus similatérinin ortaya
ctkmasi ise, bu amac dogrultusunda gelistirilen Link Mark 1bilgisa-
yarinin dretildigi 1960’lar1 buldu.

Sonraki yillar icerisinde bilgisayarli egitim simulatérleri ordunun
tim alanlarina yayildi. Simulatérlerin ucus disinda ilk kullanildigi
alanlar, dis diinyayla zaten birtakim araglar vasitasiyla temas kuru-
lan tanklar ve denizalti sistemleri oldu. Gdrsel ve isitsel sistemlerin
gelismesiyle birlikte, flizelerin ateslenmesinden, elektronik panel-
lerin' désenmesine dek her alanda, ikinci Diinya Savas! sirasinda
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kullanilan egitici filmlerin interaktif ve teknolojik varisleri olan
elektronik cihazlar kullanilmaya baslandi. Ornegin, video oyunlarin
onculerinden Ralph Baer, Sanders Associates firmasinda siradan bir
televizyon ekrani ile baslarda interaktif videokasetlerin, sonralari
CD’lerin kullanildi§i, tufek, tanksavar, hatta oto tamiri egitimine
yoénelik interaktifvideo sistemleri gelistirdi.

Bu simulatorler 1980’lere dek belirli gérevleri ve belirli sistemleri
o0gretmek amaciyla tiretilen 6zel sistemler olma 6zelligini strdirdd.
Ustelik cok da pahaliydilar. 70’lerin sonlarinda tek bir ugus simii-
latéri 35, tank similatori 18 milyon dolara mal oluyordu. Kimi
zamanlar, simulatorler egitiminde kullanildiklari silah sistemlerin-
den bile pahaliya gelebiliyordu. Bu arastirmalar sayesinde Savunma
Bakanhgi, 1990’lara dek bilgisayar grafik teknolojilerinin gelisimi-
nin en biyuk destekg¢isi oldu.

Ortak Haltsinasyon

Link egitim sisteminin -aralarinda Army Battlezone projesinin de
bulundugu- varislerinin énemli bir eksikligi bulunuyordu: Savaslar,
Hollywood filmleri haricinde, tek basina uc¢an pilotlar, yalniz tank-
¢ilar tarafindan gergeklestirilmiyordu. Ordular; karmasik kurallar ve
karar mekanizmalari uyarinca faaliyet gosteren insanlar toplulugu-
tarafindan kazaniliyordu. ilk simulatérler insan-makine uyumunun
guclendirilmesine yardimci olmustu ancak gergek savas ortamini
0gretme konusunda pek bir ise yaramiyorlardi. Piyade askerler do-
neminde, sinifta egitim nispeten kolay olabilirdi. Ancak mekanize
piyade ve hava saldirisi caginda bu olanaksiz bir hal almisti. Tek uy-
gun egitim yoéntemi gercek savaslardi.

1983 yihnda, Binbasi Jack Thorpe bagimsiz egitim sistemlerinin
ortak bir sanal ortamda birlikte kullanilmasini saglayacak bir si-
mulator gelistirme amaciyla ¢alismalara basladi. Thorpe, 1978 yi-
linda, Hava Kuvvetlerine ucgus simulatorleri gelistirdi§i donemde
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de benzer bir dneri getirmisti. O donem bdylesine bir sistem hem
cok pahali bulunmus hem de bilgisayarlarin gliciniin gerekli gra
fikleri olusturmaya yetmeyecegine karar verilmisti. Ancak artik
DARPA'da gorev yapan Thorpe, ARPANet’'in bu soruna ¢6zim
getirdiginin farkindaydi. Bu sistem de o donemlerdeki ARPANet
ya da ginumizin interneti gibi dagitik aj halinde kurulabilirdi.
Thorpe’'un modelinde, yogun veri isleme siireci, devasa bluyuklikte
merkezi bir bilgisayar yerine kullanicilarin konsollarinda gergekle-
serek, ortaya egitim goren Kisinin “perspektif’ini olusturan, ortak
bir hayali mekan ¢ikacakti. Thorpe, projesine SIMNET (Simulation
Network/Simulasyon Ag1) adini verdi.

ilk modelleri 1980’lerde ortaya ¢ikan SIMNET, 1990’larda tam an-
lamiyla faaliyete gecti. DARPA, orduya 238 ag simulatoru sagladi. O
donemlerde SIMNET, gercek zamanli ortak bir ortamda farkh araclari
kullanan yiizlerce insana ayni anda hizmet verebiliyordu. Wired dergi-
sinde 1997'de yayinlanan bir yazida, siber uzay1 William Gibson degil,
Hava Kuvvetlerinde gdrevli BinbasiJack Thorpe icat etti” deniyordu.

Ordu SIMNET’i Yakin Muhabere Taktik Egitim Araci olarak
kullanmaya basladi. Egitim araci, disaridan bakildiginda, duyusal
yoksunluk kabinlerine benzeyen, grimsi yesil renkte, hicbir dzelligi
olmayan fiberglas kutulari andiriyordu. icine girildiginde ise, pen-
cere yerine, SIMNET dinyasini gosteren ekranlarin bulundugu bir
savas aracinin -Abrams tankinin, Bradley’in ya da Hunvee nin- ger-
cek boyutlarda kabiniyle karsilasiyordunuz. Kabinin kagikluginin
yol acti§i klostrofobiye, egitimin gerceklik hissini artirmak amaciyla
eklenen bir dizi ses efekti eslik ediyordu: motor sesleri, silahlar, tank
gicirtilary, donen taretler... Bu deneyim, acemilerde, beynin gercek
ile sanal olani ayiramamasindan kaynaklanan, deniz tutmasini andi-
ran, “simulasyon bulantisi” yaratacak derecede yogunlukluydu.

Kimi kaynaklar, SIMNET’in Army Battlezone projesinden esinlen-
digini 6ne surer. Ancak Thorpe un projeyi Hava Kuvvetleriniilk 6ne-
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risi, daha dncesine rastlar. Thorpe’'unn PLATO panzeri ya da PLATO
agl Uzerinden oynanan diger oyunlardan esinlenip esinlenmedigi
ise bilinmemekte. Ancak ortak sanal dinya kavraminin 70’lerde
ve 80’lerde farkl kanallardan gelistiginden kusku yok. William
Gibson, 1985 yilinda yayinlanan (daktiloyla yazilmasiyla tinlenen)
Neuromancer romaninda, 3 boyutlu bir diinya kuruyor, Wired dergisi-
nin de belirttigi gibi, siber uzay kavramini hayatimiza sokuyordu.

Ancak, 1980’lerde yazilan, ordunun similasyon oéncilerini ¢ok
daha fazla etkileyen, ¢cogunun kendilerine ilham verdigini soyle-
digi bir bilim kurgu romani daha vardi. Orson Scott Card’in 1985
tarihli Ender's Game kitabinda, diinyanin Bugger adi verilen uzay-
Il bocekler tarafindan isgal edilmesi tehlikesiyle yiiz ylize gelmesi
anlatihlyordu. Hukumet, glcliu savasgilar yetistirebilmek amaciyla
en parlak cocuklari savas egitimi icin uzaya génderiyordu. Bu egi-
tim iki boyutlu ve U¢ boyutlu video oyunlari, yercekimsiz ortamda
gerceklestirilen lazer savaslari araciligiyla veriliyordu. Romanin bas-
kahramani Ender, bu oyunlardaki ustaligini kanitlayarak bu karma-
stk akademide hizla ilerliyor, daha genis ¢apli similasyonlardan ve
zorlu efitimlerden geciyordu. Sonunda, bilgisayar kontrolli buyuk
bir savasin ardindan, Ender, iginde blyudagi sistemin sirrini kesfe-
diyordu. Oynadigi son oyunlar simulasyon degildi: gercek bir uzay
gemisini uzaktan kumandayla yonetmekteydi. Farkinda bile olma-
dan tim uzayli bécekleri yok etmis, dinyayi kurtarmisti.

Doom Kusag!

Ticari video oyunlari dinyasi da degisiyordu. Kisisel bilgisayarla-
rin hizla artmasi, CD-RO M larin gelistirilmesi, bilgisayar oyunlarina
yeni bir popularite ve gelismis tasarimlar getirdi. Oyunlar, ARPANet
ve PLATO aracilifiyla satran¢ ve mayin tarlasi oyunlarinin ilkel ver-
siyonlarinin oynandigr 1970’lerden beri kisisel bilgisayar kullanicila-
rinin asina oldugu bir kavramdi. Ancak artik kisisel bilgisayarlar ve



Savas Xemali Oyun Kialtard

dizusti bilgisayarlar icin 6zel olarak tretilmis gelismis oyunlar ¢ikari-
liyordu. Bu oyunlar sayesinde FPS oyunlari da evlere girdi.

Bu tiiriin 6ncisl, 1994 yilinda piyasaya ¢ikan ve FPS oyunlarinin
populerlesmesini saglayan ve video oyunlarinin sinemadaki gorsel
boyutluluga giderek yaklasmasinin yolunu acan, askeri bir fantezi
oyunu olan Wolfenstein 3D 'ydi. Wolfenstein ismi yeni sayilmazdi. Tlk
olarak 1981'de Apple 2’lerigin, PLATO agi Gizerindekibir¢ok oyu-
na imza atan Silas Warner tarafindan uretilen iki boyutlu bir mace-
ra oyunu olan Castle Wolfenstein, ardindan da 1984 yilinda Beyond
Castle Wolfenstein piyasaya ¢ikmisti. Bu nispeten basit oyunlar, o d6-
nem epey populer olmalarina ragmen, 1994’te id Software tarafin-
dan piyasaya surtlen torunlari Wolfenstein 3D ’'nin yarattigi etkinin
yanma bile yaklasamamislardi.

Tipki 10 yil 6nce ortaya ¢ikan Battlezone gibi, Wolfenstein 3D 'de
de oyuncu olaylari kahramanin gézinden gériyordu. Ancak bu
defa kahramanimiz isimsiz bir tankgi degil, 2. Dlnya Savasi si-
rasinda Amerikan ordusunda gdrev yapan cavus William “B. J.”
Blazkowicz'di. Cavusun goérevi, Mazewar m labirentlerini andiran
Nazi karargahindan kagmakti. Wolfenstein 3D nin getirdigi yenilik-
lerden bazilari, bugiin de FPS oyununun temel ilkeleri olmay sir-
durmektedir: Kahramanin silahinin ekranin altinin orta kismina
yerlestirilmesi; oyunun 3 boyutlu ortamindan farkli, yasam glcu-
ni, skoru ve diger verileri gosteren, ucus ve tank similatérlerinden
alinan, uyari gostergesi; Blazkowicz'in toplayarak yasam gucinu
artirabildigi ilkyardim setlerinin yerlestirilmesi; her yeni asamada
dismanin giderek gl¢lenmesi ve son asamada en zorlu “patronun”
belirmesi (AdolfHitler'in kendisi) gibi...

1994 yilindaki grafik kapasite nedeniyle, Wolfenstein 3D ’deki
Naziler, kisa boylu, tiknaz, koca kafali ¢izgi film karakterleri gibidir.
Yahudi soykirimi suclularinin neredeyse sevimli birer ikona donus-
tirtlmeleri insana hem komik hem de Urpertici gelir: Satonun du-
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varlan etkileyici gamali haglar ve kartal ¢izimleriyle donatiimistir.
Alman c¢oban kopekleri, insanin sarilasi gelecek kadar sevimlidir.
Hitler, kendisini robota benzeten kiyafetiyle ¢izgi romanlardan fir-
lamis gibidir. (Alman hikimeti, hayali bile olsa, Nazi sembollerinin
ve Nazi Partisinin marsi Horst Wessel Lied’in kullanilmasi nedeniyle
oyunun Ulkeye sokulmasini yasaklamistir.)

Blyuk popilerlik kazanan Wolfenstein 3D, id’nin donim noktasi
olan 1993'te piyasaya strilmesiyle, FPS oyunlarina yeni bir popu-
lerlik ve karmasiklik kazandiran Doom’un yolunu ac¢ti. Doom oyu-
nunda, oyuncular, seytani uzaylilar tarafindan isgal edilen Mars’taki
ileri karakollari kesfe ¢ikan bir “uzay komandosu” roliindedir. Doom,
grafik acidan bugiin cok ilkel goériinse de, mirascilarinin devrimci
dncist olma niteligi tasimaktadir. Mars ileri karakollarinin mima-
risi oldukca gercekcidir. Her ne kadar diismanlar zaman zaman iki
boyutlu ¢izimleri andirsa da, kahramanimiz bulundugu ortamda
rahatca hareket edebilmektedir. Oyunun bu gelismis grafiklerden
daha da etkileyici olan yani ise oyuncunun, oyun i¢indeki mekanlari
rahatca kesfedebilme becerisidir. Tislayan canavarlari ve ugan ka-
fataslarim 6ldiren uzay komandonuz, zindanlari kolagan edebilir,
yeralti nehirlerini dolasarak daha dnce gériilmemis unsurlari kesfe-
debilir. Hatta her asamadaki “gizli bélgeler” oyuncuyu buna tesvik
eder. Bu agidan Doom alemi, ginimuzun Grand TheftAuto ve Halo
oyunlarint andiran bir kesif dzgurlugu tanir.

Modifiye Dlnya

Doom’un getirdigi yeniliklerden biri de, bu teknolojinin standart
héle gelmesinden ¢cok uzun siire déncesinde, internet dostu bir yak-
lasim benimsemesidir. Oyunun ornekleri internet Gzerinden Ucret-
siz dagitiliyor, oyuncular oyunun tadina vardiktan sonra parasini
O0deyerek tim asamalara ulasma hakki aliyordu. Yeni versiyonlar
Uretilince, ilk Doom versiyonu Ucretsiz olarak dagitilmaya baslandi.
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Ardindan da o giine dek gértilmedik sekilde kaynak kodlan aciklan-
di. Béylece oyuncular oyun tzerinde diledikleri degisikligi yapabi-
lecekti. Doom’un yayincilarinin da tesvikiyle, oyuncular, oyunun bu
degistirilebilme 6zelligini kullanmaya basladi.

Birkag yil icerisinde, kimilerine internet Gzerinden hal4 ulasabile-
ceginiz binlerce WAD (modifiye edilmis oyun) dosyasi ortaya cikti.
Bu dosyalarin kimine sadece yeni ve daha zor asamalar ekleniyor-
du. Kimileri ise oyunun yapisini ve karakterlerini timden degistir-
meye yonelikti. Bu ev yapimi ortamlara sinen kulttrel referanslar,
90’larin pop kultirinden izler tasiyordu. Batman, Uzay Yolu ya da
Yildiz Savaslari temali Doom oyunlarini indirerek oynayabiliyordu-
nuz. Ya da dilerseniz, canavar katilleri sevimli mor dinozor Barney
haline getiren WAD dosyalarini indirebiliyordunuz. Ayni sekilde
Simpsons temalari, Army ofDarkness temalari ve Pulp Fiction temala-
ri da bulabiliyordunuz. Hatta duvarlarin porno resimlerle doldugu
porno temalar bile bulunabiliyordu. Geng silahsorlar, k6t adam-
lari 6ldurdikge porno yildizlarinin susledigi duvar kagitlari dalga-
laniyordu. Buglin bakildiginda, Doom’un bu porno versiyonlari, alt
benlige ¢ikilan yolculugu simgeleyen hastalikl bir halk destanina
benzetilebilir.

Daha da rahatsiz edici olani ise, 6grencilerin Urettigi, Mars kara-
kollarinin yerini gercek okul ve tiniversitelerin aldigi modifikasyon-
lardi. Oyun meraklilari, bugiin bile doomworld.com sitesinin arsiv-
lerinden Cambridge ve Oxford gibi tarihi okullarin koridorlarinda
canavarlari dldurebileceginiz modifikasyonlari bulabilir. Hatta iste-
yenler, canavarlar yerine birtakim okullarin sakinlerini bile dldire-
bilir: Toronto yalanlarindaki Unionville Lisesi, orijinal planlara uy-
gun yapildigi sdylenen Yarmouth Lisesi versiyonlari halen buluna-
bilir. Teknoloji meraklilari, bir yandan Central Florida Universitesi
Optik ve Lazer Arastirmalari Merkezi’'nin sanal ortaminda dolasir-
ken, bir yandan canavarlari haklayabilir. Doom’un gorsel kalitesi,
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korkutucu temasi, oyunun gicli efektlerinin etkisini daha da arti-
riyordu. Rakibiilizi vurdugunuzda goégstinden kanlar fiskiriyordu.
Cesetler yerlerdeki kan gollerinin tzerinde diziliyordu. Uzayh bir
kap! aralifina diserse, kapi1 kapanarak uzayliyr mide bulandirici bir
sekilde eziyordu. En koéti yaratiklardan biri, 6ldirmek icin defalar-
ca ates etmeniz gereken, pembe bir et yiginini andiran devasa ca-
navardi. Canavarlarin bedenlerinden kanlar fiskiran Doom serisi, en
hastalikli projelerden biriydi.

Kaba anlamda, Doom, bedenler (zerinde kurulan vahsi bir
hakimiyete yonelikti; bilgisayar basinda saatlerce hareketsiz oturmak-
tan kaslar1 uyusmaya baslayan oyuncu, bedeninden ayrilmis bir silah
halini aliyor, mezarlarm tzerinden sizilerek karsilastigi tiim sicakbe-
denleri yok ediyordu. Sinema elestirmeni Andre Bazin, bir zamanlar,
6lumin zamanin zaferi oldugunu séylemisti. Ancak Doom zamani da
yenebiliyordu. Dolayisiyla, bu bagimlilik yaratici oyun sadece zaman
oldirmeye yaramakla kalmiyor, kisiye, bir anligina da olsa, 6lima 6l-
dirdu hissi yasatiyordu. Zaman duruyor, dinyayla tim baglar kesili-
yor, bitmekbilmez bir savasin igine dalintyordu. Dismanlarin 6l1imu,
kisinin varlifini sirdiirmesini simgeliyordu. Ustelik yenilseniz bile
oyuna dilediginiz an bastan baslayabiliyordunuz.

Susan Sontag, 1965'te kaleme aldigi “Felaket Hayali” baslikli ma-
kalesinde, atom caginin Godzilla ve ThisIsland Earth tird bilim kur-
gu filmlerinin “sira disini, fiziksel mutasyonlari, fiize ve roket savas-
larini, gékdelenlerin yikilisini gostererek” izleyiciyi, “insanin 6li-
munden ote, kentlerin 6limdne, insanhgin yikimina tanik olmaya”
davet ettigini belirtmisti. Doom g6z dénune alindiginda, Sontag’in
gozlemlerinin FPS oyunlari acisindan ¢ok daha gecerli oldugu séy-
lenebilir. Kisi, bu oyunda kendi 6lumu fantezisini defalarca yasaya-
biliyordu. Bilim kurgu filmleri izleyiciye -devasa canavarlarve uzayl
ziyaretgciler aracihigiyla- bir dehset duygusu yasatmayi hedefliyordu.
Doom da ayni seyi, sizi basroldeki kahramanin yerine koyarak, olay-
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larin ortasina dalmanizi saglayarak gergeklestiriyordu. Nasil dur
duracaginizi bilemediginiz bir canavarla karsilastijinizda, hayatta
kalmanin yolunu bulabilene dek, kendi 6liminize defalarca tanik
olmak durumunda kaliyordunuz. Her élistintizde, canlandirdiginiz
karakter korkung bir ¢iglik atarak yere yuvarlaniyordu.

Belki de Charles Bernstein in dedigi gibi, “bu oyunlarda gergek-
lestirilen 6lim arzusu aslinda bir similasyon degildi.” Bernstein,
Doom 6ncesinde, 1991'de kaleme aldi§i “Play it Again Pac-Man” adli
makalede, “Belki de dldurilen, baska yerlerde verimli sekilde kulla-
nilabilecek zamandi.” Oyuncular zaman 6ldirdikleri sirada ¢ok ha-
reketli anlar geciriyordu: koridorlarda ilerliyor, binalari kesfediyor,
dismanlari yok ediyordu. Ancak bu eylemlerin ¢odu aslinda birer
tepkiden ibaretti. Daha genis acidan bakildiinda, oyuncu, prog-
ramcilar tarafindan belirlenen bir hikdye dogrultusunda egitiliyor-
du. Ozgiirce oynanan bir oyun gibi gériinmesine ragmen, hikayeyi
degistiremiyordunuz. Hatta oyun sizi dédulleri arzulama, asamalari
gecme, hazineleri bulma yénunde egitiyordu. Karakterinizin ken-
disini gerceklestirebilmesi, oyunun talimatlarina uyma becerisine,
programin devresini tamamlamasina, algoritmasini tatmin etmesi-
ne baghydi. Bu, 6zgurlik gibi gorinen bir kdlelikti; hayatta kalabil-
mek i¢in programla iyi gecinmek durumundaydiniz.

Oyunun tasarimcilari daha iyi bir isim de bulamazdi. Doom (ka-
¢cinillmaz son) 6lim habercisi, tiyler Grpertici bir sézcikti. Kokeni
1000 yil 6ncesine dayanan eski bir sézciik olan doom, baslangicta
idam fermani anlaminda kullaniliyordu. Sonralari, gecen yizyillarla
birlikte, dinTanlamlarkazanarak kaginilmaz sona dénusmustu. Hatta
“doomsday” (kilyamet) s6zii de buradan tiremisti. Doom oyunu da
ortaya ¢iktigi donemde bircoklari tarafindan kiyamet habercisi ola-
rak gorulmastd.J. C. Herz, 1997'de yayinlanan KulturschriftJoystick
Nation kitabinda, “Doom szl bile ¢ok sey ¢agristiriyor” demisti.
“Ozellikle de korkung teknolojilerin hizla gelistigi, haydut dikta-
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torliklerin Seattle’t Sovyet nukleer flzeleriyle vurmasi tehdidinin
belirdigi 20. ylzyil sonu gibi bir dénemde. Doom oyununda ahlaki
curime, siyasi istikrarsizlik ve teknofobi sorunlarini ¢ézuyorsunuz.
Bunun icin, Oral Roberts ve Blade Runner’i tek bedende bir araya
getiren kiresel bir stiper polis olmaniz gerekiyor.”

“Tek ve mutlak kahraman sizsiniz” der Herz. “EKip ¢alismasi yok,
gorev bolusimi yok, kar paylasimi yok... Tipki Amerika gibi...”
80’ler boyunca kendi kendine kanun koruyuculuguna soyunan bas
belalarini anlatan filmleri izleyerek yetisen Doom hayranlari agisin-
dan dlmeyi hak eden mutlak bir disman daha da istah kabarticiydi.
Diger oyunlardakive filmlerdeki teréristler, Naziler ve KGB ajanlari
gibi, Doom oyununun uzayh dismanlari da higbir vicdan azabi ¢ek-
meden dldurtlmeyi hak ediyordu. “Dusmani insanilestirmenin hig-
bir yolunun bulunmadigi bir yerdesinizdir. Cliink disman, adindan
da anlasilacagi gibi seytandir” der. “Siradan bir koti degil. Yanhs an-
lasiimis biri degil. Cocukluktayasadigi tacizlerin, etnik ayrimcihgin,
antidepresanlarin, kendisine duydugu guvensizligin kurbani olan
biri degil... Hepimiz kusursuz bir disman bulmak istiyoruz. Siyasi
liderler, Seytan imparatorlugu, Manuel Noriega, Kaddafi, Saddam
Hiseyin gibi ucarak Uzerlerinde tepinebilecegimiz canavarlar ya-
ratabilmek i¢cin propaganda ekipleri kuruyor. Doom’un yaraticilari
da bu kavramin insanlari ne kadar derinden tatmin ettidini ¢ok iyi
anlamis gibi géruniyor.”

Kusursuz disman da Herz'in Amerika'nin yabanci gulyabanile-
rine karsi ylrataldagani ima ettigi kusursuz, yani hakl savaslarin
olmazsa olmazlarindandir. Doom sulalesi de yaratti§i bitmek bilmez
zombiler, robotlar, uzaylilar, Naziler, robot zombiler, uzayli zombi-
ler, robot Naziler, éldiridlmeyihak eden ugan, siriinen diismanlarla
bu cergeveye uymaktadir. Birka¢ video oyunu bu kavrami tersine
cevirerek, oyunculara k6ti adam roll vermistir. Exidy’nin 1976
tarihli gorsel agidan ilkel sayilabilecek iki boyutlu macera oyunu
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Death Race’ele (oyun adim Roger Corman’in 1975 tarihli, klasikle-
sen Death Race 2000’inden aliyordu) oyuncular kiigcik ¢6p adam-
lari ezdikge puan kazaniyordu. Her ne kadar sirket bu ¢ép adam-
larin “hortlak” oldugunu iddia etse de, oyun, video oyunlarindaki
siddete yonelik ilk yaygin tepkilerin ortaya ¢ikmasina yol agmisti.
(ilginctir, ayni dénemde Atari, oyunlarinda insan karakterlerin &l-
diridlmemesi politikasi uyguluyordu.) Modern FPS oyunlarindan
biri olan Bungie’'nin Halo 2 sinde de, oyuncu, Halo’nun en biyuk
dusman irklarindan biri olan siiriingen Covenant roliindedir.

Ancak Doom, bircok oyuncu bu sekilde oynamasina ragmen, as-
linda yalniz bir kahraman degildi. Hatta en dikkat ¢ekici 6zellikle-
rinden biri de ag baglantisi 6zelligiydi. Dort kisi, yerel ag ya da o
donem Universitelerde ve birtakim kuramlarda bulunan hizli inter-
net baglantisi aracithgiyla, gtclerini birlestirerek seytani gucleri ekip
calismasiyla yenebiliyordu: Bu 6zellik, ginimuzde bilgisayarlar ve
oyun konsollari aracilifiyla oynanabilen ¢cevrimici oyun kavraminin
kokenini teskil ediyordu. Oyunu kazanabilmek i¢in oyuncularin
polisler ve askerler gibi dusiinerek hareket edebilmesi, dldirilen
dusman sayisini artiracak sekilde koordine olmalari gerekiyordu.

Deniz Piyadelerinin, 1997'de oyunu ¢ok ciddiye almaya baslama-
sina sasmamak gerekiyor.

Az, Magrur ve Orgitli

Battlezone'dan on yil sonra General Starry’nin video oyunlarini
kullanma hayalinin ne kadar ileri gorisli bir disiince oldugu ortaya
ciktl. 1980’lerin basinda, Atari’'nin eskimis teknolojilerinin kullanil-
digi savas sistemleri oldukc¢a pahaliya mal oluyordu. Geleneksel egi-
tim sistemlerinden ucuz olmakla birlikte, tek bir Army Battlezone'un
maliyeti 500 bin dolari buluyordu.

Sovyetler Birliginde kominizmin ¢okisii ve Soguk Savas'inbirden-
bire bitisiyle birlikte, Pentagon, ikinci Diinya Savasinin basindan bu
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yana strdirdiagi teknoloji arastirmalari harcamalarmi gézden gecir-
meye basladi. 1990’larin baslarinda, ekonomik acidan daha verimli,
Pentagonun bliyuk cémertlijine dayanmayan, sirket gibi yonetilen
ordular kavrami ortaya atildi. Ozel sirketlerin orduya mal satmasini
kolaylastiran yasalar ¢ikartilarak rekabet artirilirken, sadece tek bir
birim tarafindan kullanilabilecek programlar éncelikler siralamasin-
da en son siraya yerlestirildi. Siki mali politikalar izlemeye baslayan
ordu, kuresel sirket kiilltiriini benimsemeye basladi.

Kisisel bilgisayar devrimi, maliyetlerin dramatik sekilde dusi-
rilmesini saglayacak yeni olanaklar sunuyordu. O giine dek egitim
amaciyla kullanilan, éncelikli hedefi gercek kosullara olabildigince
uygun ortamlar yaratmak olan askeri bilgisayar similasyonlari ol-
dukca pahahiydi. Ornegin, 80’lerin baslarinda Chrysler ya da Gen-
eral Electric tarafindan dretilen Mi tank egitim programlarinin
tanesi 6-7 milyon dolar civarindaydi. Pahali, 6zel grafik istasyonlar
aractliiyla calisan bu hantal araglar, ya kurum igerisinde ya da askeri
teknoloji konusunda uzmanlasmis sirketler tarafindan tretiliyordu.
SIMNET'in maliyeti nispeten ucuzdu; tekbir sistem 100 bin dolara
geliyordu. Ancak binlerce SIMNET egitim sisteminin toplam mali-
yeti 850 milyon dolari buluyordu.

i1k askeri simiilasyonlarin bir eksikligi de kullaniminin giic olmasi
ve zor “oynanmasiydi”. Ozetle, hic eglenceli degillerdi. Bu eksiklik
de, ozellikle joysticklerle buylyen bir nesil acisindan sistemlerin
egitici potansiyelinin tam olarak kullanilabilmesini engelliyordu.

90’larin basinda, Deniz Piyadeleri Modelleme ve Similasyon
Blrosuna, maliyetleri duslirmeye yonelik yeni bir gorev verilmis-
ti: Piyasada bulunabilecek ticari programlarin i¢ egitim amaciyla
kullanilmasini saglayacak yéntemler gelistirmek. Amerikan Silahli
Kuvvetlerinin en tutumlu birliklerinden olan Deniz Piyadeleri, es-
kiden beri az parayla ¢ok isler basarmaya aliskindi. Ordunun gene-
linde de daha siki bir para politikasi izlenmeye baslanmisti. Deniz
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Piyadeleri komutani General Charles Krulak, bu kemer sikma d6-
neminde birliklerin varligim sirdtrebilmesinin tek yolunun kritik
disitnceye agirhik vermek oldugu gorisindeydi. Krulak, “Deniz
Piyadeleri’nin her giin belirli saatlerde savas hakkinda tartisabile-
cegi, taktik ve operasyonel meseleleri konusarak fikirler gelistire-
bilecedi bir ortam” yaratmak istiyordu. Aradi§i ¢c6zima de bilgisa-
yarlarla bulabilecegini sezmisti. “Kisisel bilgisayarlar temelli savas
oyunlari benzeri teknolojik yenilikler, Deniz Piyadeleri'nin karar
alma becerilerini gelistirmesini saglayabilir” diye yazmisti.

Deniz Piyadeleri gorevlileri bilgisayar magazalarim tarayarak,
Kisisel Bilgisayar Temelli Savas Oyunlari Katalogu adinda bir rapor
hazirladi. Raporda, Operation Crusader, Patriot, Harpoon Il ve Tigers
gibi 30’'u askin oyun, egitim sistemi olarak kullanima uygunlugu aci-
sindan degerlendiriliyordu. Raporda, “Bu degerlendirmenin ama-
cl, piyasadaki savas oyunlarini incelemek ve hi¢gbir modifikasyona
gerek duyulmaksizin, dogrudan savas sanati ve biliminin daha iyi
anlasiimasini saglamak amaciyla kullanima uygun olup olmadigini
saptamaktir” deniliyordu. Ancak inceledikleri oyunlarin tamamini,
hedefleri acisindan yetersiz bulmuslardi. Askeri cevrelerde ve oyun
cevrelerinde ¢ok populer olan bu bilgisayar savaslari, savas temali
masa oyunlarinin elektronik versiyonu olmaktan 6te bir 6zellik ta-
simiyordu. Ornegdin, Operation Cruasaderda kriegspeil tarzi altigen
haritalar kullaniliyor, Harpoon II, ayni fikri, tamamen soyut radar
ekranlariyla 20. ylzyila uyarlhiyordu. Bu oyunlar Deniz Piyadelerine
0zgii g6gus goguse savas egitimine degil, olsa olsa, komuta diizeyin-
deki bir strateji egitimine ya da hava savunma sistemleri egitimine
uygun olabilirdi. Gelecegin savas meydanlarinda yan yana ¢arpisma
egitimi almasi gereken gergcek Deniz Piyadelerine degil, emekli ge-
nerallere ve History Channel meraklilarinaydnelik birer vakit gegir-
me araclydilar. Raporda, “Hicbir savas oyunu, savas ortamini etkin
sekilde canlandirmayi beceremiyor” deniliyordu.
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Ancak raporda yer verilen oyunlarin bir tanesi oldukc¢a verimli
ciktl. 1997 yilinda Tegmen Dan Snyder ve Tegmen Scott Barnett,
Doom 2’nin modifikasyon 6zelligini kullanarak, Deniz Piyadelerinin
ihtiyaclarina yonelik bir versiyon gelistirdi. Doom diinyasi sadeles-
tirildi. Labirentimsi Mars zindanlari, Gzerinde tek tuk, kucik tugla
koruganlarin, siperlerin ve dikenli tellerle érilen bariyerlerin bu-
lundugu bir ¢éle donustarialda. Uzayh yaratiklarin ve canavarlarin
yerini, haki renkli Gniformali, Naziler ve Komunistler'den esinle-
nilerek giydirilen dismanlar aldi. (Teknoloji tarihgisi Tim Lenoir,
Doom’un Deniz Piyadeleri versiyonundaki dismanlarin GI Joe
oyuncaklari 6rnek alinarak dretildigini belirtiyor.) Oyuncular silah
olarak sadece gercek silahlari (elektrik plazma tabancalarinin yerine
M-16 Al, M-249 tifekleri ve M-67 el bombalari) kullanabiliyordu.
Yasam glcunt artirma olanagi kaldirildi. Yasam gicl dizeyi disen
ve artirma olanagi bulunmayan oyuncular, birkag kez vuruldugunda
kolayca 6liyordu. Marine Doom (Marine Corps Doom ya da kisa-
ca MCDoom olarak da biliniyordu) iste boyle ortaya ¢ikti. Ayaklari
yere basan bir savas simulasyonu olan oyun, Army Battlezone'un ki-
sisel bilgisayar kusagindaki karsihgiydi.

Marine Doom sayesinde toplam dort Deniz Piyadesi, bir a§ tze-
rinden dort kisilik standart bir tim olusturabiliyordu. Marine Doom
keskin nisancilik egitimi vermek amaciyla kullaniimiyordu. Amag,
isbirligini 6gretmekti. Timler, ates sahalari kurabiliyor, kanat ma-
nevralari yapabiliyor, tim Uyelerinin bir kisminin destek atesi sag-
ladi1§1, digerlerinin dismana dogru ilerledigi destek taktikleri uy-
gulayabiliyorlardi. Marine Doom internet sitesinde “Silahlar aslina
birebir uygun hareket etmese de, bu modellerin taktik uygulamalari
arzulanan sonuclari yaratacaktir” deniliyordu. Benzer seyleri eski
model simulatoérlerle gerceklestirmek binlerce dolara mal oluyordu.
Marine Doom igin ise orijinal oyuna 49.95 dolar 6demek ardindan
Snyder and Barnett'in, Ucretsiz olarak dagitilan marine 1.wad dos-
yasini yuklemek yetiyordu. Marine Doom, Doom fanatiklerinin bu-
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lustugu internet forumlarinda bir furya halini aldi. Marine Doom,
1997 basinda, 27 Ocak tarihinde, dinyadaki tum deniz piyadaleri
birliklerine génderilen bir bildiriyle resmen duyuruldu. Duyuruda,
telif haklarina uygun davranmalari kosuluyla, tim askerlerin hiuku-
met bilgisayarlarindan oyunu oynamalarina izin verilecegi de bildi-
riliyordu. General Krulak, “Programlar gelistirerek, oyunayeni stres
unsurlari katmanizi istiyorum” diyordu. “Savas sirasinda kararlar fi-
ziksel ve psikolojik stres altinda aliniyor. Baris donemindeki tatbi-
katlarda da bu kosullarin bir kismini canlandirmaliyiz. Liderler, ka-
rarlar konusunda bir zaman sinir1 koyarak, zorlu egitimlerin hemen
ardindan oyun oynatarak, uyku mahmuru askerleri karar almaya
zorlayarak bu stres ortamini yaratabilir.”

Marine Doom ekipleri bir anda teknoloji dinyasinin yildizlari
halini aldi. Oyun hem bunu ilgi ¢ekici bir yenilik olarak géren aske-
ri cevrelerin hem de oyunu siber korsanlarla dolu bir gelecegin to-
humlari olarak degerlendiren medyanin biyuk ilgisini cekti. Wired
dergisi, 1997 yilinin Nisan sayisinda oyunu dergiye kapak yapti.
Deniz Piyadesi kaski taktiklari Doom un uzay komandosunun asik
suratli resminin Gzerinde "Doom Savasa Giriyor: Deniz Piyadeleri
yeni oyunlar arityor” bashigi vardi. Ancak tim bu popillerligine ve
disuk maliyetine ragmen, Marine Doom resmfT egitim amaciyla yay-
gin olarak kullanilmadi. Sonunda da oyunu gelistiren subaylar ordu-
dan ayrilarak ticari program sektérine girdi. Snyder, GT Interactive
sirketinin 1998'de piyasaya sturdiugi Vietnam savasi temali, gergege
uygun silahlarin kullanildigi Nam oyununa danismanlik yapti.

Marine Doom’un en 6nemli etkisi, ticari oyunlarin askeri egitim
amaciylakullaniimasikonusunaduyulan ilgiyi artirmasi oldu. Birkag
yil sonrasinda (Tetris oyununu Amerika'ya getirmesiyle Ginlenen)
Spectrum Holobyte firmasi, Falcon 4.0 oyununu modifiye ederek
F-15 pilotlarinin egitiminde kullanilan bir ugus similatdri gelistirdi.
Deniz Akademisi, Electronic Art'inJane's Fleet Command oyununu
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efitim amaciyla kullanilacak héle getirdi. Oyun uzun yillardir do-
nanma ihalelerine katilan Sonalysts tarafindan donanmanin higbir
modifikasyonagerek duymadan kullanabilecegisekilde hazirlanmig-
t1. Sonraki yillarda Novalogic Delta Force 2'yi, Kara Kuvvetlerinin
Kara Savascisi sisteminde kullanilacak sekilde modifiye etti. Deniz
Kuvvetleri Microsoft’'un Flight Simulator tniin modifiye edilmis bir
versiyonunu kullandi. Ubisoft da Kara Kuvvetleriyle isbirligi ice-
risinde, Tom Clancy nin Rainbow Six: Rogue Spear oyununu kent
savaslari egitimi amaciyla kullanilabilecek bir hale getirdi.

SIMNET tasarimcilari tarafindan-*kurulan, masa st simdlasyon
egitim sistemleri konusunda uzmanlasmis bir savunma teknolojisi
firmasi olan Mak Technologies, Deniz Piyadeleri icin, sonradan piya-
saya da stirdukleriiki oyun gelistirdi: Cok oyunculu bir tank similas-
yonu olan Spearhead ve bir strateji oyunu olan Marine Expeditionary
Unit 2000. Marine Expeditionary Unit 2000 oyununun tasarimcisi
Patrick Brennan, 1998 yilinda Gaming News Network’e yaptigi agik-
lamada, “Oyun, genclerin ordu hakkindaki goruslerini etkileme de-
gil, ordu hakkinda daha fazla sey 6grenmek isteyenleri bilgilendirme
amaci tasiyor” diyordu. “Deniz Piyadeleri’yle oyunun asker alimi ve
halkla iliskiler amaciyla kullanimi konusunu konusuyoruz.”

2000 yilinda, Genelkurmay Baskanligi, Rival Interactive'den Joint
Force Employment adinda, subaylarin bir terér saldirisina tepkilerini
gosterebilecek bir strateji oyunu gelistirmesini istedi. Oyunun adi,
tim askeri birimlerin ortak hareketini 6ngéren modern bir askeri
kavram olan “birlesiklik” kavrami vurguluyordu. Bir yil sonra oyun
iki kisim halinde piyasaya suruldi: Real War ve Real War: Rogue
Nations... Oyunda, oyuncular, elinde kitle imha silahlari bulunan
terorist bir orgiit olan Ozgiirlilk Kurtulus Ordusu adli hayali bir or-
gutle savasiyordu. Oyunun dagitimcisi Simon & Schuster 11 Eylil
saldirilari sonrasinda oyunun satisini artirmak amaciyla, oyunla bir-
likte Sun Tzu’nin Savas Sanati kitabini ve “America the Beautiful”
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marsinin cep telefonu melodisini Gcretsiz olarak vermeye basladi.
Simon & Schuster Interactive’in sézcusl, Hollywood Reporter dergi-
sine, “Bu, Amerikan ordusunun ne kadar guc¢li oldugunu gdsteren
vatansever bir oyundur” agiklamasini yapti. “insanlarin teréristleri
havaya ucurarak rahatlamasini sagliyor.”

Oyun elestirmenleri tarafindan hantal ve modasi ge¢cmis bulunan
Real War oyunlari fena ¢uvalladi. Terdre karsi savasin basladigi bu
dénemde, hem askerler hem ticari sektdr cok daha biyuk projeler
konusunda isbirligi yapmaktaydi.
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Antik Misir'dan kalma ilk savas oyunlarindan biri. James Fotopoulos'un bu il-
listrasyonu, milattan sonra 1.100 yilindan kalma, su an British Museum’da sergi-
lenen mizahi bir papirtsten alinma.

Underwood & Underwood’un 1904 tarihli bir strereograminda (sasi bak
sasir) Kore Savas Bakani Yun-Woong-Niel go oynarken goérullyor. (Kongre
Kitlphanesi, Basili Eserler ve Fotograflar Bolimunin izniyle kullanilmistir.)



Orlando'daki I/ITSEC 2004 Fuari: Americas Army oyununun konvoy egitin
programi versiyonu.

I/ITSEC ziyaretgileri, Dynamic Animation Systems’in Urettigi, Ortadogu te
mali kent savasi simulasyon programini inceliyor.
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Dynamic Animtion Systems I/ITSEC standim terdre karsi savas temali oyun-
lar tarzindaki bu illustrasyonla suslemisti.
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Giiney California Univer- sitesi
Yaratici Teknolojiler Enstitusi
bunyesindeki Fiat- world'deki
sanal Irak prototipi.

Paul Debevec’in ICT deki
at6lyesinde guines 1s1ginin
yansimasi gercekgi bir
sekilde canlandiriliyor.

Ozel gozliiklerle
bakildi§inda ti¢ boyutlu
olarak izlenebilen

bir diger Flatworld
prototipi.
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Color Dreams tarafindan Nintendo icin Uretilen 1991 tarihli Operatiori Secret
Storm’un iki ayri ekran goriintdsu. Bu, glincel bir savasi yansitan ilk video oyunla-
rindan biriydi. (StarDot Technologies'ten Vance Kozik’in izniyle kullaniimistir.)

[KUUHIT]
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Bir savas meydani olarak tarih: Conflict: Desert Storm (2002) ve Vietco
Purple Haze (2004) oyunlarinin kapaklari. (Take-Two Interactive Softwari
izniyle kullaniimistir.)
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11 Eylul saldirilarindan

birkag hafta sonra ﬁr? Pegs_pektn;l(:)os
piyasaya suiriilen Laden nder- Siege ( ( )
oyununun posteri.

vs. USA (2001) oyunu.
(Fotograf: James
Fotopoulos.)

(Afkarmedia'dan
Ridvan Kasmiye’nin
izniyle kullanilmistir.)

September 12th, a toy world (2003) oyunundaki agit yakan bir kdyliy( gosteren
animasyon. (Gonzalo Frasca, Newsgaming.com’un izniyle kullaniimistir.)
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Jason Huddy’nin
Blood ofBin Laden
(2003)oyununun
internet sitesi, (jason
Huddy’nin izniyle
kullaniimistir.)

~TSreo fimi I3 Cory Archangel’in
e New York'taki Pace-

Wildenstein Galerisi nde
sergilenen 2006 tarihli
iki sanat eseri: Bomb
Iraq ve Mig-29 Fighter
and Clouds. (Pace-
Wildenstein Galerisinin
izniyle kullanilmistir.)



Bolum Dort

Hayallerdeki Savas



Eglence amaciyla, bugiine dek oynanan en mikemmel video oyunu
olan simiilatér kullaniliyordu. Ogrenciler ve 6gretmenler programi kul-
lanmay! adim adim 6grendi. Baslarda oyunun akil almaz gictinden
habersiz olduklarindan, sadece taktik diizeyde, tek bir asker? diismani
bulmaya veyok etmeye yonelik manevralar yaptirarak oynuyorlardi...
Savas Uzerinde bu kadar buyulk bir kontrole sahip olabilmek, her nok-
tasini gorebilmek, insani kendinden gegiriyordu.

Orson Scott Card, Enders Game, 1985
Sanal gerceklik, kesfedilecek, somurgelestirilecek, kullanilacak; din-

yay! sinirlarin bulunmadigi, kaynaklarin sinirsiz oldugu efsanevi doé-
nemlere dondirecek, hayal bile edilemeyen bir alan ortaya cikardi.

Henrylenkins, “Nintendo and New World Travel Writing” 1995
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M art ayinin sonlarina dogru. Irak isgalinin ilk haftasinda Fox News
spikeri BritHume, Disisleri Bakani Colin Powell’labir roportaj yap-
misti. Ulke genelinde sikintili bir Kava vardi. Adim adim yaklasan
isgal gerginligi 6ncesinde, 11 Eylil saldirilari sonrasinda gegcen 1,5
yil icerisinde alarmlar, kiiresel protestolar, teréristlerin yayinladigi
kasetler gibi seyler yasanmisti. Ulusca yasanan sikintinin gostergesi
olan televizyonlar 24 saat Irak yayini yapiyordu. Havai fisek goste-
rilerini andiran “sok ve dehset” bombardimaninin yerini, askerlerle
birlikte yatip kalkan gazetecilerin, tiyler Grpertici derecede gergek
ve gercek olamayacak kadar acayip gérintuler ulastiran mobil ka-
meralari almisti. Adeta cehennemden canli yayin yapihiyordu. Olen
ve esir dusen askerlerle ilgili haberler medyada yer almaya baslamis,
borsa dusmis, muhafazakdr medya bile Amerika’'nin stratejisini sor-
gulamaya baslamisti.

Hume, Powell'dan insanlarin tepkilerini degerlendirmesini istedi.
Powell, “Biliyorsun Brit” diye yanitlamisti. “insanlarin bunun bir video
oyunu olmadigini anlamasi gerekiyor. Bu bir savas. Gercek bir savas.”

Powell, farkinda bile olmadan, modern savaslar ile video oyunlari
arasindaki giderek artan benzerligi dile getirmisti. Belki o an farkinda
degildi ama eski komutani General Norman Schwarzkopfda 10 yil
once, ilk Kérfez Savasi sirasinda benzer bir degerlendirmede bulun-
mustu. Schwarzkopf, 28 Subat 1991'de Suudi Arabistan’in baskenti
Riyad'da yaptidi basin toplantisinda gazetecilere, “Cephede yasanan-
lar bir Nintendo oyunu degil, insanlarin hayatlanni riske attigi zorlu
bir savas meydani. Bu kahramanlarla gurur duymaliyiz” demisti.

Korfez Savasi, medya tarafindan, ilk glinden itibaren “Birinci
Nintendo Savasi” olarak anilmaya baslanmisti. Schwarzkopf'un
amaci da bu tir kavramlarin kullanilmasini engellemeye calismak-
ti. Buna ragmen bu benzetme o kadar kalici bir hal aldi ki, yillar
sonrasinda bir¢cok insan bu kavrami ortaya ilk atanin Schwarzkopf
oldugunu bile dusinmeye basladi. Bu; diizenlenen gece saldirila-
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rini gosteren televizyon yayinlari, Arkanoid ya da Tetris oyununun
iki boyutlu 151k sinyallerini andiran, elektronik sistemlerin giderek
daha fazla kullanildi§i bir savas hakkinda yapilabilecek en iyi ben-
zetmelerden biriydi. Savas, Amerika'nin teknolojik dstinlagini
anlatmak amaciyla, “cerrahi saldiri” olarak éviluyordu.

Boston Globe gazetesi, 1991 yilinin Ocak ayinda, “Bu, tam da
bilgisayar cipleri caginda yetisen karaci, denizci ve havacilara goére
bir savas: Nintendo Savasi... Askerlerin silah sistemlerini yénlen-
dirmek ve hava trafigini takip etmek amaciyla kullandi§i ekranlar
da zaten atari salonlarindan alinmis gibi duruyor.” Globe muhabiri,
kisisel bilgisayarlar yerine atari salonu benzetmesini kullaniyordu.
Atari salonlari, 90’larm sonlarina dek, Street Fighter Il and Mortal
Kombat gibi siddet iceren, kdtl oyunlarin oynandigi yerler olarak
gorilda. Halkin géziunde atari salonlari, ucuz kolonya kokan testos-
teron yukli gencg getelerin bulustugu, liseli kabadayilara bigak sati-
lan yerlerdi. Gergekten Grkiticu...

Schwarzkopf'un Irak Savasindan Powell'in Irak Savasina kadar
gecen zaman icerisinde Amerikalilar, dijital teknolojiye iyice alismis-
t1. Sadece internet ve Kisisel bilgisayarlar yayginlasmakla kalmamis,
oyun konsollari da giderek gelisiyor, her yeni model bir éncekinden
¢ok daha gelismis ozellikler barindirityordu. Oyun grafiklerindeki
kutu gibi sekillerin yerini yuvarlak kivrimli bedenler almisti. iki bo-
yutlu FPS oyunlari sayesinde, insanlar hayal edemedikleri alemlerde
gezinir olmustu. Televizyonlardaki haber biltenleri bile internet ya-
yinlarint andirir olmus, ekrani oyun benzeri bilgi panelleri kaplamisti.
CNN ve Fox News ekranlarinin altindan akan haber bantlari ve hisse
senedi fiyatlari, oyunlardaki enerji, cephane, yasam ve skor gdsterge-
lerinin gercek hayattaki karsiligi gibiydi. Andy Rooney, 60 Minutes
programinm 30 Mart 2003’te yayinlanan “Oliim yaklastikca, hayat
heyecan kazaniyor” (Bilmeden, Doom ve Halo gibi oyunlarin yarattigi
heyecani ¢agristiran bir s6z etmisti) sozleriyle sikayetini dile getiri-
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yordu. “Bu savasi bir video oyunu izler gibi izliyoruz. Televizyonda,
6grenmek istediklerinizi nereden bulabileceginizi bilmek kolay degil.
Ekranda goruntd Uzerine géruntid bindiriliyor. Bu géruntilerin tze-
rinden akan yazilar geciyor. G6zun bunlari algilayabilmesi, beynin
yorumlayabilmesi mimkun degil.”

Ancak generaller ve uzmanlarin, savas ve video oyunlari arasina
kalin bir ¢izgi ¢cizme cabalarina ragmen, dikkatle bakildiginda, son
bes yil icerisinde e§itim ve askere alim amaciyla kullanilan askeri
teknolojilerdeki gelisimlerin bambaska bir iliski ortaya koydugunu
gorebiliyordunuz. Savaglar dijitallestikce, medyada yasanan degi-
simler hizlandikca, savasta kullanilan araglar ve gériintiler, siradan
bir vatandasin bilgisayarinda ya da Xbox’inda gérebilecegi gorin-
tilerle 6zdes bir hal aldi. Simdilasyonlarin buylik bir sektér halini
almasiyla, eglence ve savunma sektorleri de yeni bir sinerji done-
mine girdi. Army Battlezone ve Marine Doom gibi girisimler, oyun
sirketleri, Hollywood ve askeri teknoloji firmalar arasindaki genis
caph isbirliklerinin yolunu agti.

Devam Etmek icin Basla Tusuna Basiniz

VirTra Systems temsilcileri, sirket standlariyla dolu, futbol sahasi
genisligindeki bir fuar alaninin késesindeki sirket cadirinin éniinde
dikiliyordu. Altigen cadirin bes ayri duvarinda cesitli askeri egitim
senaryolarina dair degisik film gosterimleri yapiliyordu. Filmlerde
bilgisayarlarda tretilen gorintiler degil, gercek aktdrler vardi. D stk
butceli setlerde ve acik havada cekilen filmlerde, herhangi bir egitim
filminde karsiniza gikabilecek, kostiml, takma biyikl figiranlar rol
aliyordu. Sirket temsilcilerinden biri ¢adirin ortasina gecerek eline
oldukga gercekci gorinen bir lazer tabancasi aldi. Bu sirada 6nceden
hazirlanmis bir kasetten ses yayinina baslandi: Bir El Kaide terdristi,
Amerikali bir mihendisi esir almisti. Temsilcinin, video ekranindaki
kap1 acilir agilmaz, sakalli haini yere sermesi gerekiyordu. Temsilcinin
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lazer silahi giriltiyle ates aldi. Ancak hedefi iskalayarak teroristin
g6gstine tutturulan patlayicilari vurdu. Duvarlar -daha dogrusu de-
vasa bir video oyunu kontrol paneli gibi titreyen mekanize duvar-
lar- korkung bir patlamayla aydinlandi ve senaryo sona erdi. Her sey
toplam 2,5 saniyede olup bitmisti. Diger temsilci konuklara ve ¢adi-
rin kapisinda toplanan insanlara dénerek, “Ordumuz ve polisimiz her
gun bu tur durumlarla karsilastyor” dedi.

VirTra temsilcisi, “Simdi bu deneyimi gelistirmek amaciyla bunu
kullanabilirsiniz” diye devam ederek, beline sarili, kalin, siyah renk-
teki aleti ¢ikardi. “Tehdit-atis kusagi” dedigi bu aletin, yari dairesel
ekranin herhangi bir yerinden, herhangi bir zamanda belirebilen sa-
nal suikastgi tarafindan vurulan égrenciye elektrik verdigini anlatt.
“Sirtinizdan vurulursaniz, emin olun bu deneyimi unutamayacaksi-
niz. Bu alet sizi yere serecek. Buradaki amag, size verilen egitim uya-
rinca, cekilen aciya ragmen micadeleyi siirdtrebilmeyi saglamak.
Devasavideo ekranlarive ses sistemlerinin ortasinda duran 6grenci,
senaryoyu, gergcek anlamda hissedebilecekti. Kullanima girmesi du-
rumunda, VirTra’nin bu acili e§itim araci, yeni bir hastaligin ortaya
¢ikmasina bile yol acabilirdi: Asker heniiz savas meydanina ulasma-
dan bas g6steren, travma éncesi stres bozuklugu...

Daha sonra, bir baska katilimci, bu defa Gniversite ¢cagindaki, Gni-
formali bir Ulusal Muhafiz, tehdit-ates kusagini takarak farkl bir
senaryoya daldi. Sarhos bir sriciyt durduran polis memuru ro-
lindeydi. Ekranda surtclyi oynayan kadin aktér arabadan iniyor,
“Ehliyetimi bulamiyorum?” gibi bir seyler mirildanarak ¢antasini ka-
ristirmaya bashyordu. Ulusal Muhafiz, video ekranina “Bayan, elle-
rinizi kaldirin. Ellerinizi gérebilecedim sekilde kaldirin!” diye bagir-
maya basladi. “Bayan, silah kullanmak zorunda kalacagim!” Kadin
masum oldugunu soyleyerek arabanin soluna dogru ilerlemeye bas-
ladi. Birdenbire askerin sagindan bir silah sesi duyuldu: Askerin go-
remeyecedi bir noktada beliren silahli bir adam ates etmisti. Asker,
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belindeki, bedenine elektrik akimi veren tehdit-ates kusagina saril-
di. “Olayin ardindan, giulumseyerek, “Bence biraz aci cekmekte sa-
kincayok; boylece tekrar vurulmamayi égrenebilecegim” dedi. “Aci
cekmezken Rambo roliiyapmak kolay.”

VirTra, 2004yihinin Aralik ayinda, Florida eyaletinin Orlando ken-
tinde gerceklestirilen 1/1T SE C 'te, yani Sektérel Egitim, Simlasyon
ve Ogretim Konferansi’na katilan yiizlerce savuma sanayi firmasi ve
askeri kurulustan sadece biriydi. Amerikan ordusunun farkl birlik-
lerini, orduyla ilgili resmi kurumlan, 6zel sektérii ve akademisyen-
leribir araya getiren I/1TSEC 'te, savasa en modern hazirhkyéntemi
olan simulasyon temelli egitim yéntemleri hakkindaki en yeni gelis-
meler sergileniyordu. I/ITSEC’in kékeni 30 yil dncesine, similas-
yon egitimi dendiginde maket ucaklarin ve kirmizi birliklerle mavi
birliklerin carpistigi tatbikatlarin anlasildigi déneme dayaniyordu.
1980’lerde SIMNET'in ilk versiyonu da askeri ve ticari ¢cevrelere bu
konferansta tanitilmisti.

Bu antik uygulamalar artik bilim ve eglence dunyasindaki en son
teknolojik gelismelerle birlesmisti. Ginumizde katilimcilar daha
¢ok Virtra’'mn sailal tiyatrosuna benzer seylerle karsilasiyor: Video
oyunlarinin gelistirilmis, guclendirilmis, yeni medya kusagina
Amerika’nin terorle savasini nasil gergeklestirecegini 6gretmeye yo-
nelik olarak hazirlanmis kuzenleriyle...

Hali Uzerinde Yapilan Savaslar

Fuar alani, ilk bakista internetin baslangic dénemlerinden kalmabir
yer gibiydi. Futbol sahasi buyukligundeki salonu 6zenle dekore edil-
mis, ekranlarla, brosirlerle dolu stantlar doldurmustu. Kimilerinde
Saab, Boeing, Hewlett-Packard, Silicon Graphics gibi tanidik isimler
vardi. Calan kasetlerin ve video filmlerin sesleri birbirine karisiyor,
modasi ge¢mis sintisayzir, insanin adrenalini firlatan gitar sololari,
anonslar i¢ ice gegiyordu. Sirket temsilcilerinin ¢ogu tek tip giyin-
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misti: Bir grup beyaz laboratuvar dnlikleri giymis, bir digeri Red Sox
formalariyla takimin sampiyonlugunu kutluyordu. Stant gorevlisi bir
kadm kartvizitini kavanoza birakanlara dondurma ikram ediyor, ya-
nindan Segway'’i ile polo tisértll bir adam geciyordu.

Ancak yil 2000 degil, 2004°tu. Sektor savasiyor, tlkeyi koruyordu.
Bircok sirket gorevlisi kamuflaj kiyafetleri giymis, ekranlar, haki renk-
li aglarla cevrelenmisti. Girise yakin bir yerlerde, dev boyutlarda bir
plazma ekrandan, bilgisayarda tretilmis bir ¢él géruntisinin bom-
balanmasi pilotun géziinden gosteriliyor, dijital patlama sesleri Led
Zeppelinin“Whole Lotta Love” melodilerine karisiyordu. Stantlarin
birinde, lGzerinde hareketlerini takip eden beyaz noktalar bulunan
mavi bir mayo giymis bir kadin manken yiruyordu. Tepesindeki ek-
randa, kadinin hareketlerini eszamanli olarak tekrarlayan bilgisayar
tarafindan Uretilmis bir erkek asker gérintisa vardi.

Dynamic Animation Systems adli bir sirket, video projektorler-
le donatilmis atis poligonu seklindeki standinda kent savasi temali
keskin nisanci egitim sistemlerini sergiliyordu. Stanttaki tnifor-
mali adamlar, ellerine lazer tifeklerini alarak, duvarlari Saddam
Huseyin’in posterleriyle dolu dijital Irak kenti maketinde, araba-
larin, yikintilarin arkasindan beliren Irakli direniscileri avhiyordu.
Siradan bir gézlemci agisindan, egitim sisteminin grafikleri, en yeni
Irak temali Playstation ve Xbox oyunlarinin grafiklerinden farksiz-
di. insan, bu oyun konsollari da gercek silah sistemleriyle birlikte
kullanilsa ne guzel olurdu diye distiniyordu. Kot pantolonlu, pem-
be tisortli bir kadm, eline bir silah gecirerek, takkeli hainleri insafsiz
bir sekilde hakliyordu. Kadinin arkasinda dikilen asker, ‘Adamim,
hatun ¢cok sogukkanli!” diyerek guiliyordu.

Birka¢ adim Otesinde, Dick Cheney e rahatlikla dublérligini ya-
pabilecek kadar benzeyen, 50’li yaslardaki, lacivert takim elbiseli bir
adam, bir zirhli ara¢ maketinin tzerine ¢ikmis, elindeki makineli ti-
fekle, 6nlinde uzanan ¢oldeki bilgisayar Grind teréristleri 6ldtrtyor-
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du. Silahindan dumanlar yikseliyor, yerdeki halinin tGzerine gercek
mermiler yuvarlaniyordu. Bir stant gorevlisi, “Hava pompalari yerine
gercek kurusiki mermiler kullanihyor” diye agiklamada bulundu. “Bu
sayede silahin geri tepmesini de gercekci bir sekilde hissedebiliyor.”
Yakinlardaki iki katl bir bina gibi dekore edilen bir baska stantta,
iki geng, sanal gerceklik kasklarim takmis, silahlarini sallayarak otu-
ruyordu. Baslarinin tzerlerindeki ekranlarda, genclerin hayallerinde
gezintiye ciktigi fantezi alemleri izlenebiliyordu. Ziyaretgiler, sanal bir
Humvee ile ¢6lde gezinmenin nasil bir his oldugunu gérebilmek igin
metal bir kabine dolusuyor, kabinden lunaparktaki eglence trenlerin-
den oldugu gibi gtlerek, eglenerek iniyorlardi.

Demokrat Parti'ye oy veren bir ziyaretgi, bu manzarayi sirreal
-ya da fazlasiyla gercek- bulabilirdi. Dijital eglence sektdérinin ve
terore karsi savasin bulusmasi ortaya Paul Verhoeven ya da David
Cronenberg tarzi, sira disi bir manzara ¢ikarmisti: Goérinim ha-
yat bulmus bir bilim kurgu filmi gibiydi. I/ITSEC katilimcilari-
nin, Irak Savasinin akibetinin bilinmedigi bu dénemde bu kadar
keyifli gériinmesinin nedeni, savas sayesinde islerinin artmasiydi.
Amerika’nin toplam savunma harcamalarinin yaklasik ylizde 16 sim
egitim harcamalari olusturuyordu. Ozellikle 11 Eylil sonrasi, sektor
hacmi inanilmaz derecede bliyimiusti. 2000 yilinda, modelleme,
similasyon ve egitim sektoriine yillik 3 milyar dolar harcaniyordu.
Simdi ise bu rakam, hem i¢ glvenlik sorunlari hem de yurt disinda-
ki savaslar sayesinde, 6 milyar dolara yaklasmisti. Amerikan Silahli
Kuvvetleri, askerlerinin egitimine, yerytzindeki tim ordulardan
daha fazla zaman ve para harciyor, arastirma yuritiyordu. Bunun
sonucunda da, akademik, ticari ve askeri ¢evreler, yeni teknolojile-
rin gelistirilmesi konusunda isbirligi icerisinde calisiyordu.

Askeri sanayi sektorii! Bu kavram, gegen yizyilda, Soguk Savas
doneminde kalmisti. Gazeteciler ve akademisyenler, giderek geli-
sen simulasyon teknolojileri dinyasini tanimlamaya yodnelik yeni
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kavramlar bulma ugrasi i¢cindeydi. Bunlarin en basarilisi, doksanla-
rin basinda siber korsan yazar Bruce Sterling tarafindan ortaya ati-
lan “askeri eflence sektdru” séziydld. Trend uzmaniJohn Naisbitt
de 1999'da yayinlanan kitabi High Tech, High Touch'da, “Askeri
Nintendo Sektéru” kavramini ortaya atmisti; Ustelik Nintendo fir-
masl, askerlerle ticari iliskilere girmeyen tek teknoloji firmasi olma-
sinaragmen. “Askereglence” “Askeri sanayi toplumu” gibi kavramlar
da ortaya atilmisti. Sol gevreler ise, siyaset bilimi uzmaniJames Der
Derian’in 2001'de yayinlanan, yeni askeri diinyaya gerceklestirdigi
postmodern biryolculuk niteligindeki kitabi Virtuous War'da ortaya
attigi kavrami tercih ediyordu: “Askeri eglence agl.” Yazar, kitapta, 1/
ITSEC ve benzeri yerlerde yasadigi soku, Paul Virilio, Guy Debord
velJean Baudrillard gibi Avrupali filozoflar sayesinde yorumlayabil-
digini belirtiyordu. “Kimi dislnarler, simtlasyonlarin bastan gika-
rici giciniin farkina daha 6nceleri varmisti” diyordu Del Derian.
‘Abartinin, abartili gercekcilikten daha tercih edilir oldugunu fark
eden dasuandarler...”

Gercekten de, I/ITSEC, hem gercedin cokist ve similasyonlar
hem de Amerikan ¢ilginh§i hakkinda degerlendirmelerde bulun-
mak isteyen Avrupali dusinurler agisindan kagirilmaz bir firsatti.
Strategic Operations Tactical Training adli bir sirket, tesislerini ta-
nitan bir DVD dagitiyordu: San Diego’daki sirketin internet sitesin-
deki ifadeyle “Hollywood buyusu sayesinde, gelecekteki tehditlere
yoénelik gergek egitim ortamlari sunan, modern sinema teknikleri
ve egitim mermileri aracilifiyla egitime gergekgilik katan” 11 dekar-
lik bir film stidyosu... Dagittiklari DV D'de, California ovalarinda
gerceklestirilen kanli savas oyunlarindan goruntiler yer aliyordu:
Amerikan ordusu ve yerel geteler patlama ve silah sesleri arasinda
catistyor, Ortadogulu kdyluler gibi giyinen insanlar kagisiyordu.
“Savas travmalari egitimi”’ne yodnelik bir bélumde, aktdrler ve ger-
¢cek Deniz Piyadeleri'ni gorebiliyordunuz; kisa siire 6énce yaralan-
mis, yuzleri g6zleri kan icerisindeki askerler yerde yatarak acilar
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icerisinde ilkyardim gelmesini bekliyordu. Sirket temsilcileri, yarali
roli yapanlarin bazilarinin, savasta bacagini kaybetmis gercek ga-
ziler oldugunu belirtiyordu. Sirketin, Uzerinde askeri karakterlerle
Hiper Gergekci Egitim yazili basin bulteninde, isminin agiklanma-
sintistemeyen bir Deniz Piyadeleri tabur komutaninin yorumlari da
yer aliyordu: “Makyaj ustalarinin ortaya cikardidi yaralar dylesine
gercekciydi ki” diyordu komutan. “ilkyardim gérevlileri, egitim si-
rasinda gercekten bir kaza oldugunu dusinerek, bacagi kopmus bir

asker rolt oynayan aktoérlerin birinin koluna igneyi saplamisti.”

Orlando Buyusu

Kaltiramizi sekillendiren tim teknolojiler, savaslar sayesin-
de ortaya cikmisti: Sadece bilgisayarlar ve video oyunlari degil,
cep telefonlari, transistorlar, mikrodalga firinlar, hatta konserve-
ler bile savas donemindeki arastirmalarin drindydu. Bu agidan
bakildiginda, Orlando, gelecegimizi Hollywood ya da Silikon
Vadisi’'nden daha fazla sekillendiriyordu. Peki, ama bu nasil bir ge-
lecekti? Kentin, otoban benzeri, abartili genislikteki, ¢ogunlugu
son donemde yapilmis, asiri sislii, yuksek binalarin dizildigi cad-
delerinde bir dolasin: California, devasa magdazalari, alisveris mer-
kezleri ve palmiye agaclariyla stsli bu kentin yaninda ¢ok kéhne
kaliyordu. Radyoyu actiginizda, Hristiyanhk propagandalari, bo-
zuk agizl hip-hop muzigi, muhafazakar sovlar ve Latin mizigi bir-
birine karisiyordu. inanilmaz biyiiklikteki Orange County Fuar
Alam’na donduguntzde genclerin birbirlerine hayali mermiler
attigini, makineli tafeklerle gercek boyutlarda bilgisayar drund
iraklilar a ates ettigini géruyordunuz.

Konferansin Orlando’da yapilmasi tesadif degildi. Son yillarda
buyuk gelisme gésteren savunma ve e§lence sektériinin devlerinin
onemlibolimu Florida'dayer alan Glkenin “Teknoloji koridorunda
dizilmisti. Bunlar arasinda Ordunun, eskiden STRICOM, gunu-
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muzde PEO STRI olarak anilan, Similasyon, Egitim ve Techiz
Komutanhgi, Central Florida Universitesi Similasyon ve Egitim
Merkezi, 7 bin Floridali'mn calistiyi Lockheed Martin Fuze ve
Atesleme Kontrol Merkezi de bulunuyordu. Florida Arastirma
Parki’'nda, aralarinda Anteon, Boeing, CAE Systems Flight &
Simulation Training, Cubic Defense Systems, Excalibur Defense
Systems, General Dynamics, L-3 Communications, Saab Training,
Raytheon, Titan, Sonalysts ve United Defense gibi en blylk sa-
vunma sanayi firmalarinin, Kara, Hava, Deniz Kuvvetleri ve Deniz
Piyadelerinin similasyon merkezlerinin bulundugu ytzlerce firma
yer aliyordu. Walt Disney World, EPCOT, Sea World ve Universal
Stiidyolaridabiraz uzaktaydi. I/1TSEC’e, diinyanin en teknolojik or-
dusunun durumunu gérmek amaciyla 40’1 askin tlkeden, 1800'den
fazla temsilcinin katilmasina sasmamak gerekiyordu.

Disney’in eski animatdrlerinden Bob Allen, 2003 yilinda Boston
Globe gazetesine verdigi roportajda, “Mesele, savunma sektoriyle
eglence dinyasinin nasil bir araya getirilecedi” diyordu. Ailenin pro-
diksiyon sirketi Integrity Arts & Technology, donanma i¢in Battle
Stations adinda bir simtlasyon programi gelistirmisti. Bu program
fikrinin, donanmada goérevli bir yedek subay, Allen ve bir Universal
Studyolari yoneticisinin Starbucks’ta gergeklestirdigi toplantidan
ciktigi sdyleniyordu. Ailen, “icimden bir his, gelecegin bu sektérde
oldugunu séyluyor” demisti.

“Modelleme, similasyon ve egitim”, 1996 yilinda akademik
cevrelerin ve resmf cevrelerin bir araya gelmesiyle olusturulan bir
konsorsiyum olan Florida Teknoloji Koridoru Konseyi tarafindan
desteklenen alti sektérden biri durumundaydi. Ornegin, Konsey'in
girisimiyle, ortaokul ve lise 6gretmenlerini, sektérdeki savunma sa-
nayinden lunaparklara dek uzanan sayisiz is olanaklari konusunda
bilgilendirmek amaciyla, Modelleme, Similasyon ve Egitim tek-
nolojileri Kamp1 kurulmustu. Kamp kapsaminda 6gdretmenlere,
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Universel Stiidyolarinin Shrek, Jimmy Neutrori ve Spiderman setleri
gezdiriliyor, askeri similasyon sektori konusunda kapsamli bilgi-
ler veriliyordu. Konsey’in 2005 yilin Nisan ayinda yayinladigi basin
bilteninde, kampa katilan 6gretmenlerden birinin “Mihendislik ve
teknolojinin lunapark sektérine bu kadar giidigini bilmiyordum”
sOzlerine yer verilmisti. “Orlando’nun similasyon merkezi halini al-
digini ve personele ihtiya¢ duyuldugunu da bilmiyordum.”

Central Florida Universitesi profesdrii Christopher Stapleton
da I/ITSEC te Universitesinin Medya Yakinlasma Laboratuvari’ni
temsil ediyordu. Central Florida Universitesi, Simiilasyon ve Egitim
Merkezi biinyesinde faaliyet gosteren laboratuvar, “Omir boyu
unutulmayacak anilar yaratmaya yonelik yeni yontemler” konu-
sunda arastirmalar yapiyordu. Laboratuvarin internet sitesine gore,
amac, “Deneysel medya sektdrindeki yenilikler konusunda yaratici
atilmalar yapmak”ti. Bir baska ifadeyle, burasi, interaktif sanal ger-
ceklik sistemleri Gzerinde calisan, sadece hem oyun hem de askeri
similasyon teknolojilerini kullanmakla kalmayan, her iki sektoriin
gelecegini de gizen bir arastirma laboratuvariydi.

Stapleton yumusak huylu, iri g6zll, yizi cillerle dolu bir adam-
di; asker? bir konferansta karsilasmayi1 umabileceginiz tirden bir
adam degildi. Ozgegmisine gére, laboratuvar madirliga gérevi-
ne getirilmeden 6nce, Universal Stidyolari, Nickelodeon, Disney
ve Hello Kitty sayesinde adini tim dinyaya duyuranJapon Sanrio
gibi musterilerine, eglence, pazarlama ve egitim teknolojileri ge-
listiriyordu. imlecinizi, laboratuvarin internet sitesindeki fotog-
rafinin Gzerine getirdiginizde, siyah-beyaz bir ¢cocukluk fotografi
beliriyordu. “Florida, deneysel eglencenin baskentidir” diyordu.
“Yasayabileceginiz en iyi, en yodun U¢ boyutlu deneyimleri bura-
da bulabilirsiniz. Gergek zamanli, interaktif deneyimleri... Kara,
Deniz, Hava Kuvvetleri ve Deniz Piyadelerinin arastirma merkezi-
leri burada bulunuyor.” Stapleton’un géristune gore, I/ITSEC turl
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etkinlikler, bu sektérlerdeki potansiyel teknolojik sinerjinin sadece
baslangicini olusturuyordu.

Pentagon, ikinci Diinya Savasi sirasinda ve sonrasinda MIT ve
Stanford’'un arastirma laboratuvarlarina finansman saglamisti.
Medya Yakinlasma Laboratuvari'nin PEO STRI, Deniz Kuvvetleri
Arastirma Birosu, Deniz Akademisi MOVES Enstitlsid, Universal
Studyolari, Canon ve Nickelodeon tarafindan finanse edilmesi yeni
bir déniim noktasiydi. Ticari, akademik ve askeri ¢cevrelerin bir araya
gelmesi laboratuvarin adindaki yakinlasmanin boyutlarindan biriydi.
Ayni sekilde, cesitli medya ve teknolojinin cesitli disiplinleri birlesti-
rilerek, yeni hayali ortamlar yaratiliyordu. Sonug¢ olarak Stapleton’un
dijital elleri, sayisiz sanal ortama uzaniyordu. “Deneysel medya ¢alis-
malariyla gercekligi birlestirerek deneysel film fragmanlari tretiyo-
ruz” diyordu. “Otomobil Ureticileriyle pazarlama alaninda isbirligi
yaplyoruz. Pazarlama ve turizm sektorlerinde calismalar yurutiyo-
ruz. Kisa siire énce Orlando Bilim Merkezi’'nde bir saha testi gercek-
lestirerek, sergilenen dinozorlari, bilgisayar grafikleri ve fiziksel ha-
reketler kullanarak, somut alanlarda, sanal igerildi, interaktifoyunlar
yaratarak canlandirdik. Dolayisiyla, sadece oyun piyasasina degil,
cok daha genis capli bilgi ve egitim piyasasina hitap ediyoruz.”

Farkli kapsamlarda calismalar ylriten Medya Yakinlasma
Laboratuvari’'nin I/ITSEC’ katilmasinin nedeni, similasyon tek-
nolojilerinin askeri uygulamalari konusunda yuruttiaga calismalar-
di. Laboratuvarin en biylk projelerinden biri olan MR MOUT, as-
kerleri, asimetrik savas donemine paralel sekilde Bagdat, Felluce ya
da Kabil'de yasanmaya baslanan kent savaslari konusunda egitmek
amaciyla “karisik gercekligin” kullaniimasina yoénelikti. Stapleton,
“Gelecekte savaslar kentlerde gerceklesecek” diyordu. “Amerika’nin
askeri Ustiinligi hesaba katildiginda, hicbir giicin Amerika’ya cep-
hede meydan okumaya kalkacagini sanmiyorum. Bdyle bir savasta
Olecekleri kesin. Sahip olabilecekleri tek avantaj, analiz yapmanin
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cok guclestigi kentler olabilir. Cunkidi Amerikan ordusunun savasa
yaklasimi, kayiplari azaltarak verimi artirmaya yoneliktir.”

MRM OUT projesinde sanal gergeklikler ve somutyapilarbir arada
kullanihiyordu. Egitimci, kafasindaki sanal gerceklik kaskiyla, kapilari
ve pencereleri mavi ekranlardan olusan sanal binalarda geziniyordu.
Kask, G¢ boyutlu gérintileri bu mavi ekranlara aktararak, kurgunun
cok dtesinde bir ortam yanilsamasi yaratiyordu. Disaridan bakan bir
gbzlemci, MR M OUT 'ta gezinin bir askeri, American Playhouse dizi-
sindeki ¢im bicen adama benzetebilirdi. Laboratuvann MR MOUT
internet sitesinde, Uzay Yolu dizisindeki sanal gerceklik odalarina
génderme yapilarak, “Sanal ve somut gergeklik i¢ ice gectiginde holo-
deck* kavramina en yaklasabildigimiz noktaya ulasiyoruz,” deniliyor-
du. “Steroid** alarak lunaparka gitmek gibi...”

Stapleton, 1960’larin efsanevi MIT korsanlarinin aksine,
Amerikan ordusunu sirf bir finansman kaynagi, isverenini zarara
ugratma ugruna yaratici deneyler sirdiren bilgisayar manyakla-
rinin sagmal inegi olarak gérmuyor. Onun acgisindan, ordu da, en
azindan similasyon alaninda, teknolojik énculigun aktif ortak-
larindan biriydi. Stapleton’a gore orduyla calismak, en ileri simu-
lasyon teknolojilerinin icinde yer alabilmek, eglence sektériinde
gerceklestirilen projelerin ¢cok dtesinde projelerin icinde olabilmek
anlamina geliyordu. “Ben e{lence sektdériindenim” diyordu. “Yirmi
yilimi Broadway'de ve lunaparklarda gecirdim.” Stapleton, bu dene-
yimi sayesinde, Amerika’nin teknolojik agidan gelismis eglence sek-
térinin -Hollywood'un ve oyun dunyasinin- deneysel teknolojinin

* Star Trek (Uzay Yolu dizisinin) evreninde federasyonun buyik gemilerinde
egitim ve eglence amaglh kullanilan bélmeler. Hologram teknolojisinin asmis
boyutunu kullanirlar. Gergegine tipatip benzeyen, tim duygulara hitap edebilen
karakterler ve ortamlar olustururlar.

** Genellikle performans artirmak ve antrenmanlardan sonraki yorgunluklardan
cabuk ¢ikmak icin kullanilan haplar.
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dorugunu olusturdugu kavramina gulip ge<iyor. “Bence eglence
sektoru yeniliklerin en isteksiz uygulayicilarindan biri... Kavramsal
acidan hala karanhk ¢aglarda kalmis durimdalar.”

Stapleton, askerlerin, bir seyler anlatmak amaciyla kullandigi,
Microsoft, Sony ya da herhangi bir oyun dreticisi tarafindan tre-
tilen grafiklere bayildigim soyliyordu. Ona gére, “Ticari oyunlar,
hayal gticin( kullanma konusunda gercektenbasarili. Bu ylizden de
askerler strekli ‘Oyun sektértne bayiliyoruz, Bunu nasil basariyor-
lar?’ diyor. Onlara ka¢ sanatgiyla c¢alistiklarini soruyorum. Cunku
askeri simulasyonlari, muhendisler ve bilim adamlari Gretiyordu.
Edlence sektori ise sanatgilarla calisiyordu. Sanatcilar giizel gérin-
tiler ortaya ¢ikariyordu. isin gérinmeyen yani ise, gelecekte bir an-
lam ifade etmesi...”

Stapleton’unkine benzer modern laboratuvarlar, dijital sanatcilar-
la savascilari bir araya getirmeye cabaliyor. Sanat okullari, size bu
yuksek gelirli sinerjiden s6z etmeyebilir. Stapleton’a gore, askeri tek-
nolojiler simulasyonlarin gercekci gérinmesini saglayabilir. Cekici
kilan ise eglence sektoérindeki sanatcilardir.

Stapleton’a gore askeri teknolojilerin, eglence sektérinden 6§-
renebilecedi cok sey var. Ancak, teknolojinin tim olanaklarinin
kullanilabilmesini engelleyen de yine eglence sektéri. Hollyvvood,
gorintd olusumu isinin sadece en ylzeysel boyutlariyla ilgileniyor.
Oyunsektoriise “eglencelik seylerin 6tesindeki gergekbilimle ve sa-
natla ilgilenmiyor. Eglence sektériinden askeri arastirmalara gegcme
nedenim bu. Clnki askerler gercekten zorlu soruyor. Ginimiizden
20-30 yil sonra bile énem tasiyabilecek sorular...”

Stapleton’a gore “Askerler, deneysel medyanin éncileridir.”
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Savas Disinda Her Sey Simulasyondur

Stapleton’un ekibinin hem Donanmanin hem de Nickelodeon un
ihtiyaclarina yanit veriyor olmasi, I/ITSEC 'teki interaktif egitim
programlarinin iri oyuncaklar oldugu anlamina gelmiyordu. En
azindan, I/ITSEC'te sergilenen keskin nisanci similasyonlari-
nin ¢cocuklara ydnelik olmadigini vurgulayan, Kara Kuvvetleri'nin
Orlandoda bulunan Similasyon, Egitim ve Techiz Komutanhgi
PEO STRTnin kirkh yaslardaki, sevimli ve ¢cocuksu teknoloji suba-
yI Michael Macedonia béyle dusiiniyordu. PEO STRI niun kon-
feransta dagittigr promosyonlarda, komutanhgin adi, Terminator
filmlerinin afislerini animsatan gimus renkli futlristik karakterlerle
yazilmisti. Komutanhgin yuvarlak bir kalkan seklinde bir amblemi
vardi: mavi, kirmizi ve beyaz renklerdeki hedefe simsekler yolla-
yan yesil bir asker ¢izimini kusatan defne gelenginin altinda “Savas
Disinda Her Sey Simulasyondur” slogani yer aliyordu.

Macedonia similasyon yoluyla egitimin atesli bir savunucusuydu,
Tsine tutkuyla bagliydi. “Orduda, savastan dnce yapilan iki seyin egi-
tim ve balcim oldugunu sdylerdik” demisti. “Savasa gittigimizde de
egitim gorerek savasiriz. Yani egitim, sonsuz bir sarmal gibi hep si-
rer.” PEO STRI'nin sloganinin, “bir felsefeyi anlattiyini” séylemisti.
“Her sey savasa hazirhik icindir. Her an savasmaya hazirlaniriz. O
noktaya dek yapilanlarin tamami simulasyondur. Soyuttur. Savasa
girene dek her sey insanin kafasinin i¢inde gerceklesir. Sanaldir. Tek
gercek savas cephede yasanandir.” O hélde, yapilmasi gereken, sava-
sa olabildigince benzer kosullarda egitim alabilmektir: nihai hedef
kusursuz bir similasyon yapabilmektir. Bunun sirri da askerlerin
“beyninin i¢ine” girebilmektir.

Yaramaz gordndmli, yuzinden gulimseme eksik olmayan
Macedonia’nm tekgorevi I/ITSEC e katilmak degil. Orduyu, akade-
misyenlerin ve diger insanlarin “ciddi oyunlar” olarak adlandirmaya
basladi§i etkinliklere -video oyunlarinin egitim ve égretim amaciyla
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kullaniimasi- ydnelik cesitli konferanslarda temsil ediyordu. Bir as-
ker ailesinin ¢ocugu olan (babasi Ray Macedonia, 1960’'larda Kara
Kuvvetleri Harp Akademisinde savas oyunlarinin kullanimi konu-
sunda ¢alisiyordu) Macedonia, bilgisayar mtuhendisligi konusunda
doktora yapmisti. Kdrfez savasi gazisi olan Macedonia terdre karsi
savas gazisi de sayilirdi: 11 Eylul 2001 glnd, terdristlerin American
Airlines’in 77 sefer sayili ugagini distrerek 125 Kisiyi éldurdagi
Pentagondaydi. Sohbet sirasinda Herbert Marcuse ya da Plato’dan
alintilar yapiyor, Pixar'm animasyon filmi The Incredibles’m ahlaki
boyutlari hakkinda yorumlarda bulunabiliyordu. Milli karakteri
oven filmlere merakl gibiydi. “West Point’teki sinema kultbinin
baskanitydim” demisti. “Yankee Doodle Dandy’de oynayan James
Cagney’i getirmistik. Patton’dz oynayan George C. Scott da gelmis-
ti.John Ford’un tim filmlerini oynatmistik.John Ford filmlerinden
cok sey 6grendim. Hepsinin aslinda Amerika'daki irlandal ggé¢men-
lerin yasadiklariyla ilgili oldugunu 6grendim.”

Macedonia, sanat ve eglenceye, hem klasik hem populer kiltlre
buylk ilgi duymasina ragmen, askeri simdilasyonlarla video oyun-
larinin bambaska seyler oldugunu savunuyordu. “Her seyden dnce”
diyordu, “Amac eglendirmek degil, egitmektir.” Makine bakimi gibi
siradan, sikici becerilere yonelik similasyonlari kastederek, “isin
ash, bu seylerin bir kismini incelediginizde, siradan bir bilgisayar
oyunlari merakhsina sikici gelecedini gorirsiinuz” diye devam
ediyordu. “Bir y1§in ucus similasyonu kullandim. Bu programla-
ri kullandiginizda gercek ucaktan farki olmadigini gériyorsunuz.
Dolayisiyla, u¢gmayi bilmezseniz dusersiniz. Bu da hig eglenceli bir
sey degildir.”

Macedonia s6zi ordunun, ticari bir oyun firmasiyla birlikte ge-
listirdigi, meshur Full Spectrum Warriora getirmisti. Oyunun
2004’te cikan Xbox versiyonu, oldukga iyi satmis, olumlu elestiri-
ler almisti. Benzer, ancak farkl icerikteki bir versiyonu halen, Kara
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Kuvvetlerinde taktik egitim amaciyla kullanihiyordu. “Ordu versi-
yonunu kullandiginizda -orduda sadece bu versiyonu bulabilirdiniz-
oldukca gercekci, ancak ¢ok da zor oldugunu gorirsiiniiz. insanlar
bes dakika icinde dldirilmekten sikdyet ediyor, nedenini anlaya-
madiklarini belirtiyor. Bunun nedeni, oyunun olabildigince gercek-
¢i olmasina gayret etmemiz. Amacimiz editim vermek. Dolayisiyla,
olabildigince zorlastirmaya gayret ediyoruz.”

Bu tlr teknoloji agirhikli egitimin, modern ordunun Vietnam son-
rasi paradigmalarinin bir parcasi oldugunu séylemisti. Soyledigine
gore, 1970 oncesinde “Ordu, kanl bir egitim gerceklestiriyordu.
Teknolojinin egitim amaciyla kullanilmasi pahali bulunuyordu.
insanlar ise ucuzdu. insanlari askere aliyor, alti hafta egitiyor ar-
dindan cepheye génderiyorduk. ilk birkac carpismada dlmezlerse,
hayatta kalabiliyorlardi. Vietnam’la birlikte bu yaklasim dramatik
sekilde degisti. Geriye donenler, hayir, dedi. Daha akillica davra-
nabilecek kapasitedeyiz. Bunu tekrarlamayacaiz. Teknolojinin
egitim amaciyla kullanilmasi konusunda yatirim yapacagiz. Bunu
da, zorla, iradeleri disinda askere alman insanlarla degil, gonul-
lilerle gergeklestirecegiz.” E§itime verilmeye baslanan bu 6nem,
Westmoreland’in elektronik cephe hayaliyle denk distl. Her iki
gorus de teorik olarak, Amerika’nin daha az kayip vermesini, daha
kararli bir glice sahip olmasini, bu sayede halkin destedini daha ko-
lay elde etmesini saflayacakti.

Ancak, farkl seyler olmalarina ragmen, Macedonia'ya gore askeri
simulasyonlar ile ticari oyunlarin ortak bir noktasi da vardi. “Eglence
ve oyunlarin, yani eglence ve egitimin ortak bir noktasi bulunuyor:
insana ders veriyor. insan beyni hakkinda sasirtici seyler 6greniyo-
ruz.” Phantoms oftheBrain kitabinin yazari, San Diego’'daki California
Universitesi uzmani V. S. Ramachandran’in beynin nasil ¢alistigini
6grenmek amaciylabeyin bozukluklarinin incelendigi calismasindan
soz etmisti. Guzel fikirlere vurulan bir akademisyenin heyecaniyla,
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"Soyledigi seylerden biri, insanin hatiralarindan ibaret olduguydu”
demisti. “Bunu gindelik yasantimizda pek aklimiza getirmiyoruz.
Ama Alzheimer hastalarini ve felglileri inceledigimizde bu konuya
dair kanitlar buluyoruz. Dolayisiyla, e§itim sirasinda yapmaya ¢alis-
ligimiz sey, anilar yaratabilmek. Asla unutulmayacak anilar.”

Macedonia'ya gore eglence ve sanatin kesistigi nokta da burasi.
“Gerc¢ek sanatgi” demisti, “asla unutulmayacak anilar yaratan insan-
dir; Rosebud, bu tir bir seydir 6rnegin. V. S. Ramachandran beyni-
mizde bir sanal gerceklik programi bulundugunu belirtir. Bu fikir
banailging gelmisti. E§itim dunyasihda, beynimizdeki sanal gercek-
lik programini kullanarak sanal bir gerceklik yaratiyoruz. Oyunlar
da, farkinda bile olmadan, bir anlamda ayni seyi yapiyor. Bilerek
degil... Bir seyle bir siire bojustugunuzda, yasadiginiz deneyimi
uzun sure sonra bile hatirliyorsunuz. Dolayisiyla, savasa gittiginiz-
de de oyun sirasinda yasadiklarinizi hatirhyorsunuz. Edebiyatin da
yeni bir hafiza tlri olarak ortaya ciktigindan sz etmisti. ‘Bu an-
lamda Antik Yunanlar’in similasyonlarin atasi oldugu séylenebilir.'
Homeros'un anlati gelenedi ve Truva Savasi hikayesi, bilgi aktarma-
ya, sadece tarihi degil, ayni zamanda savasl anlatmaya yonelik bir
deneyim olarak degerlendirilebilir.”

Anilar yaratmak: Ridley Scott’'un, hi¢ yasamadiklari ¢ocukluk-
larina dair anilar yiklenen androidleri anlattigi Blade Runner'mi
animsatan rahatsiz edici bir ifade... 20. yuzyilin baslarinda gizem-
li benlikten s6z eden, Freud ve Jung gibi duasundrlerin derin biling
kavramini unutun. Macedonia ve Stapleton gibi e§itim uzmanlari,
¢ok daha modern, bilincin karmasik ancak lzerinde oynanabilir
bilgi sistemlerinin Grind oldudunu sdyleyen kavramsal bir yaklasi-
mi benimsiyor. Aslinda, Macedonia’nin sézunu ettigi, beynin yeni-
den programlanabilen bir bilgisayar oldugu gérisinin kdkenleri,
Norbert Weiner'in 20. ylzyilin ortalarinda ortaya atti§i sibernitik
teorisine kadar uzaniyor. Beynin nasil ¢alistigina dair gorusleri de
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aslinda; teknolojinin dogrudan etkili ve kesin bir egitim sunabil
mesi arzusunu ve umudunu yansitiyor. insanin ruh halinin ilaglarla
degistirilebildigi, genetik kesiflerin yapildigi bir déneme ¢ok uygun
bir kavram...

Macedonia’'nin gérusine gore, similasyon egitiminin nihai amaci,
gelecegin askerlerinin isine yarayabilecek, kusursuz, sahte anilar, deja
vu anlari yaratmak. Savas yoluyla egitim orani azaltilacaktl. Clinku
askerler, -tipki Scott Card’in Ender’i gibi- yillar boyunca gercgege ¢ok
yakin sanal savaslar gerceklestirmis olacakti. Macedonia, bu konuda
en sevdigi film olan Paltondan bir sahneyi 6rnek veriyordu.

Macedonia'ya gore filmin en iyi sahnesinde, general, savasa gider-
ken, sofériine saja donmesini sdyler. Sofér yanlis yolda olduklarini
belirtir. George C. Scott, "Benimle tartisma” der. "Savasin kokusunu
aliyorum.” Bos bir araziye geldiklerinde Patton, gizemli bir konus-
ma yapar. "Savas buradaydi” der. “Roma tiimenleri kenti savunan
Kartacalilar’a bu noktada saldirmisti. Kartacalilar cesur insanlardi
ancak direnememisti. Hepsi katledilmisti. Arap kadinlar tzerlerin-
deki kiyafetleri, kiliclarini ve mizraklarini aldi. Yillar 6nce, askerler
gunesin altinda cirilgiplak kaldi. Ben de oradaydim.” Macedonia bu
replikleri ezbere aktariyordu. Filmi “binlerce kez” izlemisti.

“Sanal gerceklik arastirmalarinda kullandigimiz bir deyim vardir.
Hazir bulunma deriz” diye agikladi. Bu terim, -gorsel deneyimden
kaynaklanmasi sart olmayan, dnsezilerden kaynaklanan- soyut bir
gerceklik hissini anlatiyordu. “Yabanci bir tlkeye gittiginizde garip
bir duyguya kapildiginiz oldu mu? ‘Farkli bir yerdeyim, nerede ol-
dugumu biliyorum ama...’ gibi bir hisse? Patton bu konusmay1 yap-
tiginda boyle hissettigini distindim. ‘Bu savasi biliyorum’ diyordu.
‘Buradaydim. Bu savasta ¢arpistim, savasi inceledim. Savas halikin-
daki her seyi biliyordum. Savasi anlatan Latince metinleri okudum.’
Bizim de egitim sistemleri araciliiyla yapmaya calistifimiz sey tam
olarak bu” diye stirdirmustu. “Cepheye geldiklerinde, ‘Burada daha
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once bulunmustum’ diye hissedecekler. ‘Ne yapmam gerektigini bi-
liyorum.” Temel hedefbu...”

Kuskucu biri, Macedonia’'mn askerlere bilgisayarda uretilmis
iraklilara lazer tiifeklerle atis etmeyi ve Humvee’leri tamir etmeyi
ogreten egitim sistemleri hakkinda oldukg¢a metafizik gorusler tasidi-
gini iddia edebilir. Ancak boyle ezbere yorumlardan s6z etmiyordu.
Anlatmaya c¢alistigi sey, davranis kaliplarinin benimsetilerek aliskinlik
haline getirilmesiydi. Glinlerce video oyunu oynayan herhangi biri,
batun bunlari gercekten yasadigini hissederdi; hareketleri, haritalari,
taktikleri, kriz anindaki distince bi¢imlerini de i¢sellestirirdi.

Buna isterseniz beyin isgali, isterseniz ampirizmin zaferi diyebilirsi-
niz: Stbjektif, ilkel deneyimler sirasinda yasanan tum gizemli siireg-
ler, objektif sistemler olarak, sinirlerin mekanizmasi olarak yorumla-
nabilir. Boyle degerlendirildigi anda da yeni bir mikroislemci gibi tek-
rar olusturulabilir, bir program gibi tekrar kurulabilir. Tim mantiksal
parlakhigina ragmen, Orlando’nun yiizeysel, susli, karikattrimsi
havasina ¢ok uygun bir felsefeydi: Her seyi ortaya ¢ikarmaya, asina
kilmaya, kontrol altina almayayo6nelikti. Tipki Florida kent merkezin-
deki alisveris merkezleri zinciri gibi, hicbir sey yabanci kalmayacak,
her sey tanidik olacakti. Bu, belki de M IT ve Stanford’'daki Gitopik kor-
sanlari harekete geciren 1960’larin sibernetik teorisinin beklenmedik
Urinlerinden biriydi. Zihin, Amerika'nin fethedilemeyen son bdlge-
siydi. Askeri distndrler, eglence dinyasinin ¢oktan adim atti§i bu
bolgeyi kesfe ¢cikmaya ve ele gecirmeye niyetliydi. Cografi sinirlarin
yerini sanal sinirlar almisti. Butin bu karmasik seyler, gintn birinde
dizenli ve net bir hal alacakti. Bir zamanlar ¢éllerden, batakliklardan
ibaret arazileri, yeni, yuksek binalar dolduracakti.
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Hedef: Teroristler

Macedonia’ya saymazsak, en azindan 1/1TSEC 'teki oyunculara
bakildiginda, askeri similasyon egitimlerinin eglenceli yanlari da
oldugunu gorebilirdiniz.

California eyaletinin Irwin kentinde bulunan Ulusal Egitim
Merkezi’'nde gorevli 19 yasindaki bir uzman olan Samuel England,
konferansa, bir grup insanla birlikte, Engagement Skills Trainer
2000'i(EST 2000) tanitmak amaciylagelmisti. EnglandEST2000'in
tanitim videosunda da rol aliyordu. Cubic Defense Applications’'m
PEO STRI igin Orettigi EST 2000, VirTra Systems’in editim progra-
minin daha basit ve portatifbir versiyonunu andiriyordu. Calilarla
dekore edilmis kiigiik bir sahne ve ates etme/etmeme karar sureci,
keskin nisancilikve tim taktikleri konusunda egitim vermek amaciy-
la kullanilan interaktiffilmler oynatan diiz ekran bir projeksiyondan
olusuyordu. EST 2000’in senaryolarinin birinde, Arap savas esirle-
riyle dolu bir kamyon ¢élde ilerledigi sirada bir streliine duruyor-
du. Tam o sirada esirlerden birkagi silahlan kaparak, ekrana, yani
e§itim goren 8grencilere dodru ates agcmaya basliyordu. England
ve diger askerler, ellerindeki gercekci gérinidmla 1sik tabancalariy-
la atese karsilik veriyordu. Hedefe her isabet ettirislerinde, kirmizi,
parlak bir nokta beliriyordu.

England, gulimseyerek, “Programi yapmak oldukg¢a eglenceliy-
di” demisti. “Hollywood tarzi bir is gibi...” I/ITSEC kapsaminda,
diger askerlerle birlikte EST 2000 ekranina ates ederek Irakl dire-
nisci rolt oynayan oyunculari vuruyorlardi. England’in séyledigine
gore, “lrakl direnisciler, blyulk bir savunma firmasi olan Titandan
para karsihgi kiralanan Kisilerdi.” Sirket, Irakl sivilleri, eski polisleri
ve askerleri ise alarak Amerika’ya getiriyordu. iraklilar hem film-
lerde hem de Ulusal E§itim Merkezi'nde gorev yapiyordu. (Gergi
England’in anlattiklarim konfirme edebilecek Titan temsilcileri
konferansa katilmamisti ancak Ulusal Egitim Merkezi yetkilileri
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urettikleri video filmlerde, England’in séyledigi gibi irakhlara yer
verdiklerini dogruladi.)

Gengler, Americas Army -ordunun asker bulmak amaciyla kullan-
digi meshur oyun- standinin éniinde, Americas Army Arac Kontrol
Egitim Programiyla oynamak amaciyla toplanmisti. Similasyon
programi, zirhl, tekerleksiz bir Humvee ve karsisinda duran, diji-
tal Irakh direniscilerin goriintulerini gésteren devasa boyutlarda bir
ekrandan olusuyordu. Americas Army, asker bulmak amaciyla gelis-
tirilmis olmasina ragmen, su anda hem ordu hem de Secret Service
benzeri istihbarat drgatleri tarafindan egitim amaciyla da kullani-
liyordu. Bu da, evinde America's Army oynayarak askere yazilmaya
karar veren bir oyuncunun, birligine gittikten sonra da benzer bir
oyun platformunda egitim gorebilecegi anlamina geliyordu. Oyun,
insanlarda, askere yazilmalarindan ¢ok énceleri “hatiralar olusmasi-
ni” sagliyordu.

Americas Army projesinin fikirbabasi ve ydneticisi olan, Americas
Army Ava basarisi sayesinde oyun ¢evrelerinde de tnlenen Albay
Casey Wardynski, “Oncelikli hedefeglence” demisti. “Eglenceli” bir
egitim sistemi, askerlerin egitime génulli olarakkatilmasini saghyor-
du. Bu da egitimin daha verimli hale gelmesini sagliyor, hatta asker-
ler bos zamanlarinda bile kendi kendilerine egitime devam ediyor-
du. Oyunun resmf sitesi, AmericasArmy.com’da, iki yeni projenin,
America's Army: Government Applications ve Americas Army: Future
Applications’m, online oyun deneyimlerine yeni tatlar kazandiracagi
duyuruluyordu. Rakamlar, 7.5 milyon dolar harcanarak gelistirilen
oyunun “karh bir yatirim” oldugunu goésteriyordu. Wardynski, 1/
ITSEC sonrasi e-maille yapti§imiz réportajda, “Ulkenin savasta ol-
dugu su dénemde America's Army, normalde Ustleneceginden daha
énemli roller tstlenebilir’ demisti. “Ornegin, insanlar bu oyun sa-
yesinde ilkyardim tekniklerini égrenebilir. Oyundaki senaryolari
basariyla tamamlayan bir insan ilkyardim gérevlisi olarak calisabilir.
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Bu becerileri gercek yasamda hayat kurtarmak amaciyla kullanabi-
lir. Oyunu bu boyutuyla ele aldiginizda, Americas Army oynayanlar,
kazalardan terdrist saldirilara dek bir¢ok kurbana yardim edebilir.”

Wardinski, “Ulusal giivenligi saglayacak bir giimis kursun bulun-
madigini biliyoruz” demisti. “Bu durumda, vatandaslarin vergileriy-
le Uretilen America's Army iki amaca birden hizmet edebilir; hem
genclere askerligi anlatabilir hem de tim Amerikalilar'a olaganis-
tl durumlarda acil mudahale gerceklestirme yollarini égretebilir.”
Dolayisiyla, gengler zamanlarini uzaylilari ve canavarlari déldurerek
gecirecegine, bir yandan eglenirken bir yandan da ilkyardim teknik-
leri 6grenebilirdi.

Wardynski'ye gore, America's Army’nin kapsaminin genisletilme-
si konusunda hem savunma hem de istihbarat érgitlerinden talep
gelmisti. “Oyunun sivillere yénelik versiyonunun unsurlarinin ye-
niden olusturulmasi karari, talepler tGzerine alind1” demisti. Gegen
yil Secret Service, America's Army yi ajanlarina sanal e§itim vermek
amaciyla kullanmaya karar verdi. O giinden beri, Secret Service’a
cesitli sanal egitim ortamlari sagliyoruz. Ayni sekilde, ordu biinye-
sindeki kurumlar da, ekibimize basvurarak, oyunu kriz yénetimin-
den, kiltarel farkindaliga ve yeni silah sistemlerine dek uzanan ge-
sitli alanlarda egitim amaciyla kullanmak istediklerini bildirdi.”

Wardinski, digerkuramlarin daegitim amaciylaAmericasArmy’nin
kendilerine 8zgu versiyonlarini kullanmak istemelerinin cesitli ne-
denleri bulundugunu belirtmisti. “Oncelikle” demisti, “America’s
Army gercekgi ve bagimhilhik yaratici. Bu da oyunu eglenceli kiliyor.”
Takim hélinde oyunlar, askeri harekatlarin provasi agisindan ideal-
di. En 6nemlisi de, EST 2000 benzeri egitim programlarinin aksine,
oyuncularin “yeni disman taktiklerine, tekniklerine” karsilik verme
yéntemlerini 6§greten America's Amy, “sanal okul” olarak da kulla-
nilabilirdi: Bu a¢idan SIMNET’in daha ucuz ve daha heyecanli bir
versiyonuydu. “Bu durum egitim masraflarini, gelistirme risklerini
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I<tylk 6lgctde azaltiyor. Oyun sik sik glincellenerek, insan davranis-
larina daha fazla uyum gdstermesi saglanabiliyor. Sanal etkilesim-
lerin seklini, kati yapay zeka yazilimlari yerine, insanlarin kendileri
belirleyebiliyor.” Bu anlamda Americas Army, yeni asker bulmak
smagciyla kullanilan bir oyunun 6tesine gegerek, Ulusal Simulasyon
ligitim Merkezi halini alabilirdi.

YVardinski, “Oyun, gercek diinyanin sinirlarini asma becerisine sa-
liip” demisti. “Oyun ortaminda, 6§renciyi cok farkli durumlarla kar-
sl karsiya getirebilir, bulundugu mekandan, hava durumuna, 1sida,
karmasiklik diizeyine kadar her seyi degistirebilir, performanslarini
lekrar izleyerek egitim kosullarinda degisiklige gidebilirsiniz.”

Oyun ve savasin i¢ ice gecmesi, I/ITSEC 'teki kimi insanlara ¢gok
dogal geliyordu. Katilimci firmalarin ¢ogu, bir 6l¢tide sinirin her iki
tarafinda birden faaliyet gosteriyordu: VirTra Systems, hem egitim
sistemleri hem de lunaparklarda kullanilan sistemler gelistiriyordu.
Son dort yil igerisinde lunaparklar daha bir agirlik kazanmasina
ragmen, egitim sistemleri Gretmeyi de sirduriyorlardi. Stapleton’a
gore, egitim, eglence ve 6gretim ayni seydi. “Hepsinin de amaci
omur boyu unutulmayacak anilar yaratmak. Mesele -her ne kadar
insanin kapasitesini artirsa da- teknoloji degil. Mesele, insanin tze-
rinde biraktigi etki.”

Hollywood’a Selam

Kitanin 6teki ucunda, Los Angeles’a bagli bir sahil kasabasi olan,
tipki Orlando gibi, sahil ile otoban arasindaki seridi devre mulk-
lerin doldurdugu, Marina Del Rey bulunuyordu. Alti bin kizakli,
dinyanin en buyuk insan yapimi limaniyla Gnli kasaba, internetin
yOnetim organi olarak faliyet gosteren ICANN adli sivil toplum &r-
gutinin merkezine de ev sahiplidi yapiyordu. internetin patlama
yaptii donemlerde, Marina Del Rey, cogu hayata veda eden geng
teknoloji firmalarinin merkezi konumundaydi. Su anda ise yeni bir
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medya sektori kasabaya yerlesmis durumdaydi. Lincoln Bulvarinin
palmiyeleri arasindan, bir kenarinda giineste parlayan EA yazisinin
bulundugu, cam duvarl bina ylkseliyordu. Burasi, merkezi kuzey
California’dabulunan, EA Sports, The Lord ofthe Rings, Harry Potter,
The Sims ve SSX gibi oyunlar -bunlarin yam sira Battlefield, Medal
ofHonor ve Command and Conquer gibi savas temali oyunlar- saye-
sinde servetine servet katan, dev video oyunlari Ureticisi Electronic
Arts’in gunesli California subesiydi. Yillik satislari 3 milyon dolari
asan EA, dinyanin en buylk video oyunlari treticisi tnvanim ko-
ruyordu. Sirketin ¢ocuklarin agizlarindan dismeyen slogani ve her
oyunun basinda beliren logosu, milyonlarca insan tarafindan bilini-
yordu: EA Oyunlari: Her Seye Meydan OKku...

EA’'nin az ilerisinde, beyaz siitunlar arasina dizilmis lacivert pence-
reli, kare bicimli bir baska bina daha vardi. Binanin tepesinde, kigik,
italik i,c, t harfleri gérulebilirdi. Kapinin girisinde kurumun tam adi
yaziliydi: Yaratici Teknolojiler Enstittsi. Dijital kaltard birgok cep-
hede yayan eglence sektériniin kontroliindeki bu kentte, boyle bir
isim bircok anlama gelebilirdi: Bir animasyon stiidyosu, akademik bir
arastirma merkezi, bir video oyunlari treticisi ya da bir efekt stiidyo-
su olabilirdi. isin asli, bunlarin tamamini birden yapan -bunlara bir
de askeri distuince kurulusunu ekleyin- kurum, varhigini Hollywood,
Silikon Vadisi ve Pentagon un yaptigi isbirligine bor¢luydu.

1996 yilinin Ekim ayinda, Ulusal Arastirma Konseyi, Los
Angeles’in 80 kilometre kadar glineyinde, California eyaletinde-
ki Irwin kentinde, bir arastirma konferansina ev sahipligi yapti.
“Modelleme ve Similasyon: Savunma ve Eglence Baglantisi” bas-
h§ini tasiyan konferans, Deniz Akademisinin yenilik¢i 6§retmen-
lerinden biri olan, farkli akademik disiplinlerde calismalar yuri-
ten, sonralari MOVES Enstitisinde America's Army c¢alismalarina
baskanlik edecek olan Michael Zyda’'mn 6nerisiyle diizenlenmisti.
Zyda, ordunun, eglence sektériinun ve dijital teknolojinin hizla de-
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gistigini ve similasyonlann tum kesimlerin birlesme noktasini olus-
lnrdugunu distndyordu.

inandirici, ikna edici diinyalarin yaratilmasi, Hollywood'un dzel
efektlerini, giderek karmasiklasan yeni nesil video oyunlarini, lu-
naparklardaki multimedya platformlarini ve ordunun similasyon
egitimiyle, uzaktan kumandali savaslar amaciyla kullanilan sanal
araclarini bir araya getiriyordu.

Video oyunlari, giderek daha da gercekgci bir hal alan efektler
.dyesinde sinemasal bir dil kazaniyor, oyunlardaki karakterleri
Ilollywood karakterleri seslendiriyor, oyunlarin produiksiyon biit-
celeri milyon dolarlari bulmaya basliyordu. Filmler ise, tam tersine,
dijital efektler ve karakterler sayesinde video oyunlarinabenzemeye
baslamisti. Pixar’in Toy Story filminden bu yana, bilgisayarlarla ge-
listirilen animasyonlar, elle ¢izilen atalarinin yerini almisti.

Boylesine beklenmedik bulusmanin ordu tarafindan dizenlenmis
olmasi dikkat cekiciydi. Soguk Savas’in son dénemlerinde, Reagan
yOnetimi savunma harcamalarina buyik paralar aktarmis, giderek pa-
halanan silahlanma yarisi sayesinde Sovyetler Birliginin iflas etmesini
saglamisti. Bunun sonucunda, 1980’lerin Amerikan ordusu, aralarin-
da bilgisayar grafikleri ve similasyon egitiminin de bulundugu birgok
alanda, teknolojikliderligi ele gegirmisti: Sivillerininternetin adimbile
duymadigi birdonemde SIMNAT dunyadaki en gelismis ¢ok kullani-
cili ortam niteligi tasiyordu. Ancak, 1990’larda Pentagonun bitgesin-
de kisintiya gidilmesi ve ticari bilgisayar ve video oyunlari sektériinde
blyilk patlama yasanmasi sonucunda, ordu, simulasyon alanindaki
astunlagind, Lucasfilm, Sony ve Nintendo'ya kaptirdi. Zyda, 2004
yilinda New York Times z verdi§i réportajda, “Urettigimiz seyleri ge-
nerallere gosterdigimizde, bize, Annem c¢ok daha iyileriyle oynuyor.
Ustelik sadece 50 dolara aldim’ karsiligini veriyordu” demisti.

Zyda’nin duzenledi§i konferans apayri diinyalari bir araya getir-
misti. Askeri distnirler kanadinda, DARPA, Ulusal Muhafizlar,



Savunma Bakanligi, Kara, Havave Deniz Kuvvetleriyetkilileri vardi.
Askeri yetkililer, diizenlenen atdlye ¢alismalari kapsaminda Disney,
Pixar, Paramount, George Lucas’in Industrial Light & Magic, sa-
nal lunapark sistemleri Ureticisi Illusion, video oyunlari Ureticisi
Spectrum Holobyte, internet icerik saglayicisi Total Entertainment
Network sirketlerinin yetkilileriyle bir araya geliyordu. SIMNET'in
Oncilerinden Jack Thorpe, Star Trek: Deep Space 9, Star Trek:
Voyager gibi dizilerin 6dulli yapimcisi Alexander 'Singer’la omuz
omuza ¢alisiyordu.

Konferans, bu acidan, bir arastirma konferansi olmanin yani sira
sosyal bir deney niteligi de tasiyordu. Kimileri bastan stipheyle yak-
lasmasina ragmen, katilimcilar tarafindan biyuk basari olarak de-
gerlendirilmisti. 1TC'nin, True Lies, Speed ve Super Mario Brothers
gibi filmlere gorsel efektler de hazirlayan, yaratici direktort Diane
Piepol, “Hollywood insanlarini bilirsiniz. Askerlerle ¢alismak mi1?
Hayatta olmaz’ diyorlardi. Askerler de dyleydi. ‘Hollywood’'dan in-
sanlarla ¢calismak mi1? Olacak sey degil’ diyorlardi” demisti. “Ancak
herkes salondan, ényargilari yikilmis seklinde ayrildi.”

Ulusal Arastirma Konseyi tarafindan yayinlanan sonug¢ raporun-
da Zyda’nin komitesi su fikri ileri stiriiyordu: “iki topluluk, yapi ve
hedefler itibariyle birbirlerinden ¢ok farkli olmakla birlikte, eglence
sektoriyle, askeri modelleme ve simulasyon toplulugunun birlikte
calisabilecegi olanaklar bulunmaktadir... Arastirma raporlarinin
paylasiimasi ve arastirmalarin koordine edilmesi, gerek duyuldu-
gu zamanlarda birlikte calismalar yuratilmesi sayesinde, eglence
sektori ve Savunma Bakanligi, modelleme ve simiilasyon alaninda,
ulusal givenligi ve ekonomik performansi artiracak teknolojik bir
temel olusturabilir.”

Rapor, dzellikle dort alandaki arastirma ve gelistirme faaliyetleri-
nin hem e§lence hem de savunma sektorlerinin ortak cikarina ola-
cagl tahmininde bulunuyordu: gercekgi goriintiler, insanin iginde
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laybolabilece§i dunyalar, ¢cok kullanicili aj ortamlari ve farkl sis-
lemler arasinda uyumluluk saglayacak standartlar ile ikna edici de-
recede “zeki” bilgisayar karakterleri.

Modelleme ve similasyon konusunda, (resmi rakamlara gore)
200 sayfalik, nispeten kisa ancak giindeme getirdigi argimanlar
acisindan daha kapsamli bir rapor yayinlandi. Resmfi, yari birokra-
tik havasina ragmen, internet devriminin heyecanini tasiyan rapor,
teknolojik olanaklari gozler 6ntine seriyordu. Ortaya atilan fikirler
oldukca yenilik¢i ve heyecan verici gériintyordu: Bu, biyuk ihti-
malle, ulusal guvenlik sorunlarini goézler énine sermek amacly-
la, Walt Disney World'deki Alaaddin gezisini, Doom ve Command
and Conquer gibi video oyunlari, Forrest Gump, Disclosure gibi
Hollywood yapimlari, hatta Neal Stephenson m bilim kurgu romani
Snowcrash’in incelendigi ilk resm1 rapordu.

Eflence Sektdrii ve Savunma Bakanhdi Modelleme ve
Simulasyon Toplulugunun Ortaklasa Cikarlari Dogrultusunda
Gergeklestirilebilecek Arastirmalar

Deneyim Artirici Teknolojiler

. Karmagsik grafik géruntiler ortaya cikarabilecek kapasitede bilgi-
salarlar.

+ Sanal ortamlardaki katilimcilarin konumunu ve uyumunu takip
etmeyi saglayacak teknolojiler.

+ Katilimcilarin sanal ortamlarda tepeleri, timsekleri deneyimleye-
rek gezmesine olanak taniyan dolasim teknolojileri.

+ GOrme, isitme, koklama, dokunma gibi duyulari harekete gegire-
cek sanal ortam teknolojileri.
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Similasyon Aglari

« iletisimin hizim ve miktarini artirmaya yonelik yiiksek bant genis-
ligindeki aglar.

« Sinirh bant genisligi dahilinde ¢ok kisi arasindaki iletisimi kolaylas-

tirmaya yonelik yonetim araglari.

« Simulasyonlardaki gecikmeleri oI

Uyum Standartlari

+ Sanal ortamlarin ag tzerinden paylasiimasini kolaylastiracak sanal
gerceklik transfer protokolu.

+ Simulasyonlarin tim sistemler tarafindan eksiksiz sekilde kullanil-
masini saglayacak program ve a§ uyumu altyapisi.

+ Similasyon sistemlerinin birlikte verimli bir sekilde kullaniimasi-
ni, var olan sitemlerin birlestirilerek daha genis capl similasyon
sistemlerinin olusturulmasini saglayan birlikte islerlik standartlari.

Bilgisayar Karakterleri

+ Bilgisayar karakterlerinin davranislarini zaman icerisinde kosullara
uygun sekilde degistirebilmesini sajlayacak uyum programlari.

+ Simulasyon cercevesinde, tankci birlikleri ya da mifrezeler gibi
topluluklarin degil, teker teker bireylerin davranislarini ve tepkile-
rini tahmin edebilen bilgisayar Griini karakterler.

« insanlar gibi gériinen, konusan, hareket eden karakterler.

+ Similasyonun 6zini ve birlikte calisma ilkesini bozmadan kiiglk
gruplari birlestirme, bllyuk gruplari parcalara ayirma kapasitesi.

+ Gozlemcilerin de simulasyonlari izlemesine olanak taniyan yoén-
temler.
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Simulasyon Ortamlari Yaratma Araglari

+ Verilerin kullaniimasini ve depolanmasini, verilere hizla ulasiimasi-
ni, karakterler yaratilmasini, ézellikler eklenmesini saglayan araclar.

» Tasarimcilarin farkli kaynaklardan aldiklari goériintileri (canli ge-
kimler ya da ¢ boyutlu grafikler) birlestirmesini, 151k gibi cevre-
sel efektlerin eklenmesini ve degistirilmesini saglayacak yazilim ve
donanimlar.

+ Tasarimcilarin modeller ve similasyonlar olustururken (fare ve
klavye otesinde) farkh araclari kullanmasini saglayacak yazilim ve
donanimlar.

Kaynak: Modelleme ve Simulasyon: Savunma ve Eglence Baglantisi, Ulusal

Akademiler, 1997, sayfa 2-3

Rapor, akademik cevrelerin de ishirligine ihtiya¢ duyuldugunu be-
lirtiyor, hem Pentagonun hem de eglence sektériinin, “6grencileri
modelleme, similasyon ve sanal ortamlar konusunda egitecek egitim
programlannin olusturulmasina ve gelistirilmesine ihtiya¢ duyacagi”
sOyleniyordu. Rapora gore, bu tir bir akademik temel, “sadece 6§ren-
ciyetistirmekle kalmayacak, gelecedin eglence ve savunmasistemleri-
nin kurulmasini saglayacak teknik ilerlemelere de yol acacakti.”

Bu géruste olan Zyda alti ayini harcayarak, Yaratici Teknolojiler
Enstitist kurulmasi yénunde bir 6neri metni hazirladi. Enstitd,
1999 yilinda, ordunun verdigi 45 milyon dolarhik bitceyle, Gliney
California Universitesi biinyesinde kuruldu. Giiney California
Universitesi, bircok yonden ordu acisindan ideal ortakti: Okul,
dinyanin en iyi film okullarindan birini biinyesinde barindiriyor,
eflence sektdrunin Unlu isimleriyle siki iliskilerini strdurtyor ve
bircok biyuk Gniversite gibi, uzun yillardir Savunma Bakanhg ta-
rafindan finanse edilen arastirmalar yirituyordu. (Modelleme ve
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Simulasyon raporu, 2000 yilinda da Americas Army projesini ge-
listiren Deniz Akademisi MOVES Enstitiisi’nin kurulmasina yol
acgti.) Ordu yetkilileri, ICTyi basarih bir girisim olarak de§erlendi-
riyordu: 2004 yilinda, kuruma verilen ekonomik destek iki kattan
fazla artarak 100 milyon dolari buldu.

ICT'nin personeli de Zyda’nin NRC konferansina Kkatilan
Hollywood, oyun sektdrii, akademisyenler ve askerlerden olusu-
yordu. Personelin bu eklektik yapisi, televizyonlardaki reality sovla-
ri aratmayacak nitelikteydi. Kurumun Unli dyeleri arasinda, Guney
California Universitesi film okulunda da ders veren, Grease, Mavi
Gol, Big Top Pee-Wee gibi populer klasiklere imza atan ydnetmen
Randall Kleiser; Red Dawn, Barbar Conan gibi fantastik filmler yo-
neten, Kiyamet, Clear ve Present Danger gibi filmlerin senaryosunu
yazan John Milius; giderek populerlik kazanmaya baslayan Sims
oyununu ekibinden birkac kisi; Yildiz Savaslari, Gelecege Donus, Alien
gibi filmlerin yapimcihigini Gstlenen Ron Cobb davardi. Paramount
Televizyon Grubunun baskan yardimcisi Richard Lindheim ICT
baskanhgina getirilmisti.

Enstitinun i¢gtasarimibile pop kultirininyansimasiydi: Tasarim,
Uzay Yolu filmlerinin ve televizyon dizilerinin yapimcisi Herman
Zimmerman tarafindan gerceklestirilmisti. Kurumun agihigi nede-
niyle dizenlenen basin toplantisinda, medyanin karsisina ¢ikan
ikinci Diinya Savasinin madalyali gazilerinden, Amerikan Sinema
Birligi baskanligi da yapanJack Valenti, “Diinyanin eglence baskenti
Los Angeles degil, Washington'dir” dedi.

Terdrist Gibi Dusinmek

Enstitli, 11 Eylidl saldirilarindan bir ay sonra, Variety dergisinin,
ICT'de istihbarat yetkilileri ile Hollywood'un senarist ve yonet-
menlerinin katildigi bir konferans dizenlendigini duyurmasiyla
gindeme oturdu. (Dergi, haberine “Federaller Hollywood'dan
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Yardim istedi” bashgini atmisti.) Film endustrisinin yaratici isimle-
ri, olasi terdrist saldiri senaryolari konusunda beyin firtinasi yapmak
amaciyla toplanmisti. Toplantiya katilan yetenekler arasinda siddet
meraklisi David Fincher (Dévius Kulub, Yedi), eski klip yénetme-
ni Spike Jonze (John Malkovich Olmak), ICT yaratici danismani
Randall Kleiser, The Rocketeer filminin senaristleri ve aksiyon uz-
manlari -Zor Olimiin senaristi, MacGyver in senaristi, Delta Force
One, Mining in Action, Invasion USA ve Friday the 13th: The Final
Chapter gibi filmlerin yonetmeniloseph Zito- vardi.

Ulkenin dogu kiyisindaki saldirilarin sokunu atlatamadi§i bu dé-
nemde, toplanti gazetelerin mansetlerine tasinmakta gecikmedi.
Yapilan yorumlarda, Amerikan pop kiltirinin askerilestirilmesi-
ne yonelik elestiriler ve Hollywood'un terdre karsi savas gibi ciddi
bir konuda yapabileceklerine dair kuskular dile getiriliyordu. Birkag
giin sonrasinda Variety nin genel yayin yénetmeni Peter Bart, tepki-
leri dederlendiren bir yazi kaleme aldi: “Bu savas yillarca sirebilir”
diyordu. “Boéyle bir durumda, Kilit oyuncularin halkin ilgisini ko-
ruyabilmenin yollarim bulmasi gerekir.” Yazi, alayci bir kutlamayla
sona eriyordu: “Yazarlari ve yonetmenleri yaptiklari bu deneme-
den dolayi alkislayalim. Bu isimler, talep Uzerine beyin firtinasi
yapmaya aliskindir... Simdi yepyeni karakterlerle karsi karsiyalar:
Eylemlerini eroin satarak finanse eden, kendilerini kutsal ilan eden
insanlar; yazi islerine sarbon génderen acayipler; beyinleri yikana-
rak cennete gideceklerine inandirilan nihilistler... Distnunce, bt -
tin bunlar Hollywood icin bile fazla gergekdisi gelebilir.”

New Yorkve Washington'a dizenlenen saldirilar Hollywood film-
lerinden sahneleri andiriyordu: Hayat, pek de hos olmayan bir se-
kilde sanati taklit ediyordu. Amerikalilar -ve diinya genelindeki g6z-
lemciler-béylesinealisiimadikbirkdbusuyorumlayabilmek amaciy-
la zihinlerindeki hayali yikimlara basvuruyordu. New Yorklu sine-
ma elestirmeniJ. Hoberman, saldirilardan birkag¢ hafta sonra, “Gise
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rekortmeni filmlerin ortak dili, kullandiklari siddettir” demisti. “Bu
acidan, Manhattan kanyonlarindan kagisan kalabaliklar Godzilla yi,
buyduleyici bir sekilde yikilan gokdelenler Bagimsizlik Gund filmini,
Titanio in g6z yasartici romantizmini, Pearl Harbour un yarali masu-
miyetini, Derin Darbenin kozmik ¢ilginhgini hatirlatiyordu.” Olaya
bu sekilde bakildiginda, bir sonraki saldiriyi, gise rekortmeni filmle-
rin yaraticilarindan daha iyi tahmin edebilecek biri olabilir miydi?

ICT ydneticisi ve Pentagonun eski arastirma bdlimu baskan
yardimcisi Catherine Kominos, gerceklestirilen bu ilk konferansin,
ICT ile CIA arasinda, hélen suren bir isbirliginin baslamasina yol
actigini belirtmisti. Yonetmenler ve senaristlerle Gic ginlik atdlye
calismalari su anda da siiriiyordu. “insanlar gindemdeki konulara
dair senaryolarla geliyor. Makul senaryolar hakkinda beyin firtinala-
ri gerceklestiriliyor. Katilimcilar toplantilarin oldukc¢a verimli oldu-
gunu dastintyor. Kominos'a gore, “Kaliplar cercevesinde bir editim
alan CIA ajanlari sira disi distinceye ac¢ik degil. Bu acidan toplanti-
lar onlar acisindan ¢ok yararli oluyor.”

Yeni Nesil

IC T 'nin i¢i, bir animasyon stidyosunu ya da reklam ajansini an-
diniyordu. Yuzeyler parlak ve yuvarlak hathydi. Her yer acik renk
ahsap kaplanmisti. Tavandaki kivrimlar bile Paris tarzi kemerleri
andiriyordu. Cok kabinli, dairevi kahve salonu her anyéringeye fir-
latilacak bir roket gibiydi. Genis pencereler, dizi dizi uzanan devre
miulklere bakiyordu. Ofislerin ¢cogjunda yatak da vardi. Asansorlerin
yaninda, Hollywood Reporter, Variety dergilerini bulabileceginiz, di-
jital askerleri ve bilgisayar terminallerinin basinda calisan insanlari
gosteren ICT tanitim filmlerinin oynatildigi ekranlarin bulundugu
lobiler yer aliyordu. Giris katta, mitevazi boyutlarda, kumas kapl
koltuklarinin Gzerine minderler dizilmis bir amfi tiyatro bulunuyor-

du. Sagda solda, beyin iscilerinin artiklari gérulebilirdi: Koridorun
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kdsesinde, bir kdpugun tzerinde bilgisayar grafikleri konferansi Ki-
tapci§1 duruyordu. Dinlenme salonundaki masalarin birinin Gzerin-
de, 1960’lardan kalma, Twixt adindaki eski bir strateji oyunu vardi.
Oyun, bir dénemler Rand uzmanlarinin takintisi durumundaki so-
yut mantik bilmecelerinden biriydi.

Grafik laboratuvarinin kapisina bantla tutturulmus kagidin Gzeri-
ne, “Litfen girmeyin. iceride radyasyon deneyi yapiliyor” yazilmis-
ti. iceride, 1C T'nin grafik arastirmalar yapimcisi olan, dijital efektler
cevrelerinde “kursun zamani” (Matrix sayesinde tinlenen, ardindan
bircok filmde daha kullanilarak dijital efekt kliselerinden biri halini
.lan, Gi¢ boyutlu, agir cekimler) efektleriyle taninan Paul Debevec’in
atolyesi vardi. Otuzlu yaslardaki, uysal bakisli, sakalli bir adam olan
ebevec’in Gzerinde, siyah bir gémlek ve haki renkte bir pantolon
vardi. IC T deki gorevi, 151§1n nesneler tizerindeki yansimasini sanal
ortamlarda canlandirma konusunda arastirmalar yapmakti. 2001
yilindan bu yana, ekibiyle birlikte, Atina’daki Parthenon’un, hem
Imgunkd halini hem de 2.500 yil dnceki ihtisamli goérinimund
gOsteren, en gercekci sanal taklidi Gizerinde g¢alisiyordu. Atélyenin
dort bir yaninda bu antik anitin fotograflari ve hakkinda c¢ikan ha-
Iterlerin kupdirleri duruyordu. Ofisinin bir kdsesinde ise Parthenon
mermerlerinin plastikten heykeli yer aliyordu.

Parthenon’un dijital taklidini ortaya c¢ikarmak, ulusal savunma
sirastirmalari amaciyla kurulan ve vatandaslarin vergileriyle finanse
rililen bir kurum icin garip gérinebilirdi. insanlar, en iyi ihtimal-
le, ordunun Akropolis’i isgale hazirlandigini disinebilirdi. Oysa
llebevec bu segiminin pratik nedenleri oldugunu distniyordu,
likibin motivasyonunu sirdirmenin, stajyerleri heyecanlandir-
manin en iyi yolu bu tir seyler Gizerinde calismaktir” demisti. “Bu
uluslararasi 6nem tasiyan bir eser... Bu agidan, herkes, bu teknikle-
im gelistirilmesi ve kullanilmasini tesvik etmek amaciyla boyle bir
,alisma baslatilmasinin harika bir fikir oldugu disiincesinde.”
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ICT'ye gore, dijital bir Parthenon yaratilmasi, ger¢egini andiran
U¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin gelistirilmesi ve test edilmesini
saflayacakti. Debevec’in ifadesine gore, “Hikimetin de, akademik
cevrelerin de eglence enddistrisinin de, editim, dgretim ve eflence
amaciyla kullanilabilecek sanal ortamlarin yaratilmasini saglayacak
fotogercekci bilgisayar grafiklerine ihtiyaci var.” Bu, bir zamanlar
yanhslhikla ticari sektoére esin veren savunma arastirmalarinin, yara-
tici bir sinerji olusturacak sekilde olusturulmasinin mikemmel or-
neklerinden biriydi.

Debevec, tamamen arastirmayayodnelik ¢alismalar yapmasina rag-
men, icinde yer aldigi ileri teknoloji geleneginden de habersiz de-
gildi. “Ordu, bilgisayar grafikleri arastirmalarini 1940 ve 1950’lerde
finanse etmeye basladi” demisti. “Bilgisayar bilimi, ikinci Diinya
Savasi sirasinda, matematik denklemlerini ¢cézecek programlar ge-
listirilmesine yonelik askeri harcamalar sayesinde gelisti. Bilgisayar
grafikleri alanindaki gelismelerin édnemli bélum, kokpitte oturan
insanlarin goérduklerini yansitacak ucus simulasyonlari arastirmalari
sayesinde ortaya cikti. Bunun sonucunda, yetmislerde ve seksen-
lerde bu algoritmalar gelistirilerek bugiin video oyunlari oynarken
kullandiginiz ekran kartlari ortaya cikarildi.”

Grafik laboratuvarinin bir kdsesinde, ¢ metre yuksekliginde, ge-
odezik bir kubbeyi andiran bir alet duruyordu. Aletin siyah metal
govdesinden isiklar yayiliyordu. Alet, Matrix filminden firlamis gi-
biydi. Stajyerlerden biri bu kubbenin igine girince, Debevec aletin,
kimileri o noktalarda kaydedilmis belirli i1siklari nasil Grettigini gos-
terdi. Ornegin alet, bulutlu bir giinde, 6gleden sonra birde gole vu-
ran glnes i1siklarini gosterecek sekilde ayarlanabiliyordu. Debevec,
biryandan aletin kontrol panelini kurcalarken biryandan da “Bu ¢ok
etkili bir istklandirma teknigidir” demisti. “Clinkd bu sayede gercek
birisiklandirma ortami saglayabiliyoruz. Ornegdin bu, bir katedralde
kaydedilen 1s1k” demisti. O§rencinin yiizii birdenbire golgeli bir pi-
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rihiyla aydinlamvermisti. “Alet tum isiklari ve goélgeleri gosterebilir.
Mihraptan yansiyan, sag yanagindaki sarimsi is1§1 bile gdrebilirsin.”
Debevec, ayni isik kaliplarinin, video oyunlari, askeri similasyonlar
ya da Hollywood efektleri gibi sanal ortamlara da yiklenebildigim
anlatmisti.

“Burada yaptigimiz her sey gercek diinyada olan ya da olabile-
cek seylerin simulasyonunu gerceklestirmektir” demisti. “Sézund
ettigim bu uygulamalarin ¢cok gercekci gérinmesi gerekir. Aslinin
ayni olmalidir. Kimse gercege pek benzemeyen bir ortamda egitim
gormek istemez. Yanhs bir ortamda calisirsan, gercek dinyada ha-
tali kararlar verebilirsin. Dolayisiyla, her seyi olabildigince gercekgi
gbsterme cabasi, cok motive edici bir etken.” Anlattiklari dogruydu
ancak insan yine de boylesine gorunuste 6nemsiz bir efektin aske-
ri bir egitim similasyonunun basarisini dogrudan etkileyecegine
inanmakta guclik cekiyordu. Anlasilan Hollywood, Pentagonu
parmaginin ucunda oynatiyordu. En azindan bitce konusunda...

Jonathan Gratch de, utangag, askeri bir tesiste karsilasmayr um-
mayacaginiz, zeki tiplerden biriydi. Uzun boylu, saman sarisi renkte
saglar1 olan, g6zIlukll, Uzerinde rahat bir takim bulunan bir adam-
di. Aydinhk ofisinde, bilgisayarinin tzerinde duran Kkitaplikta,
WilliamJames’in Pragmatizm i, Yeni Baslayanlar icin Heidegger, Will
Durant’in bir kitabi ve bilissel bilim ciltleri duruyordu. Kendisi, in-
sanlarin duygusal etkilesimlerini inceleyen bir psikologdu. Su anda
da bu becerilerini, gergek insanlarla daha dogal iliskiler kuran sanal
karakterler yaratabilmek amaciyla kullaniyordu.

Uzerinde calistigi projelerden biri de, yeni bir simiilasyon egitim
programi olan Harekéat Prova Egzersiziydi. Modern askeri operas-
yonlarin giderek daha sik oranda kentsel alanlarda gerceklesme-
sinden dolayi, yerel sivillerle etkilesim ve ylz yiize diyalog gere§i
dodmustu. Bu projenin amaci da sanal insanlarla sézel bir etkilesim
kurmakti. Gratch ve Giiney California Universitesinden meslektasi



Stacy Marsella, The Brown Journal of World Affairs dergisinin 2003
yilindaki sayisinda yazdiklari yazida, “Askeri bir aracla sivil aracin
carpismasli gibi ¢ok siradan gorinen etkilesimler bile, bir operasyo-
na yol agabilir” diyordu. “Etkili bir iletisim kurabilmek ve istenme-
yen sonuclar dogurabilecek yanlis anlamalardan kaginmak istiyor-
sak, askerlerin yerel halkin adetlerini, kurallarini, aliskanhklarini ve
tabularini bilmesi gerekiyor. Bu ylizden zorlu kararlar ve ikilemlerle

sinanmalari sarttir.”

Bu tir bir egitim similatéru yapabilmek igin, insanlarin gesitli
olasi tepkilerine benzer tepkiler verebilen bir program gelistirmek
gerekiyordu.

Gratch, ICT sakinlerinin bir kismiylabir 6§renme egrisi olusturmus-
tu. “Ben Demokrat bir aileden geliyorum” demisti. “Bu yiizden orduya
dair dnyargilarim ve kaliplasmis dusiincelerim vardi.” Ancak IC T 'de ca-
lismaya basladiktan sonra, askerlerle girdigi iliskiler sayesinde gorusleri
degismisti. “Her diizeyden insanla rahatlikta temas kurabiliyoruz. Bir
seferinde Savunma Bakam gelmisti. Generaller ve her riitbeden subay-
lar da ortalikta dolasiyor. Fark ettigini seylerden biri ordu biinyesinde
de buyukbir ¢gesitlilik oldugu ve sorgulama yasandigi.”

“Eskiden ordu denince aklima sadece savas gelirdi” diye devam et-
misti Gratch. “Sanirim ordu igerisindeki bir¢ok insan da orduyu boy-
le goriiyor.” Ancak ICT 'teki askerlerle tanistiktan sonra, “askerlerin,
ozellikle de yiksek ritbelilerin savastan kagcinmaya calistigini” fark
etmisti. “Savasa girmemelerini saglayacak tim olasiliklari de§erlendi-
riyorlar. Bu acidan, kaltarel bir anlayis ve savasa alternatif cézimler
konusunda bu kadar blyuk bir farkindalikla karsilasinca sasirdim.
Devlet adami gibi davraniyorlar. Ancak bu tutum standart askeri kil-
tdrle de gelisiyor. Su an, orduda bulunmak icin ilging bir ddnem.”
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Flatworld ve Holodeck

Dort mevsim ginesli Marina del Rey’in bir diger kdsesindeki eski
bir televizyon stidyosunda ise Flatworld u bulabilirsiniz. Hayir, bu-
rasi ordu tarafindan isletilen matematik temal bir e§itim merkezi
degildir. Burasi, ICT’nin, Central California Universitesi'nin MR
MOUT projesine benzer bir projedir. Amag, bilgisayarlar tarafin-
dan dretilen, ikna edici derecede zeki karakterlerin bulundugu,
gercek boyutlarda, insani igine ¢eken, fotogercekci bir sanal ortam
yaratmaktir. Bir baska deyisle, Uzay Yolunun Holodeck’inin farkh
bir versiyonu s6z konusuydu.

Flatworld’in proje ybneticisi, Diane Piepol'un rehberliginde ger-
ceklestirilen basin gezisinin ilk durag, sirket tanitimlari tarzinda
Uretilen kavramin, filme alindiginda gercek oldugu izlenimi uyandi-
ran dekorlarindan esinlenilerek ortaya ¢ikarildigini anlatan bir tani-
tim videosuydu. Flatworld'de dekorlar yerine “dijital dekorlar”, yani
genis boyutlu, portatif ekranlar ve dekorun transparan ylizeyine
gorintuler yansitan dijital projeksiyon makineleri kullaniliyordu.
Bu dekorlar yardimiyla, portatifve esnek bir sanal gerceklik sistemi
yaratiliyordu. Ya da videodaki sesin belirttigi sekliyle, “Hem gerce-
gin ve sanalin ic ice gectigi, karma gerceklik dunyasi...” Flatworld,
ICT ninvar olus nedenlerinden biriydi. Piepol, bu sdzu s6yle agikla-
misti: “Ordu bize, ‘Bize bir Holodeck’ yaratmanizi istiyoruz’ dedi.”

Piepol konuklarini, talas kokusundan yeniyapildigi anlasilan ufak,
ahsap bir odaya aldi. Odada, kisa suire énce bir ¢catisma gerceklestigi
izlenimi uyandiran, paramparca olmus mobilyalar ve bir sark kili-
mi duruyordu. Solda, duvara dayanmis bir ¢it duruyordu. Duvarin
geri kalan kisminda ise devasa boyutlarda bir video ekrani vardi.
Ekranda bilgisayarda olusturulmus, yolun ortasinda yanmakta olan
bir araba enkazinin durdugu bir sokak gorilebiliyordu. Piepol, bu
senaryonun, ters giden bir gida dagitim gdérevi olacagini anlatmisti.
Su an icin Full Spectrum Warrior oyunu motoruyla tretilen insansiz
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bir kent gérinimd vardi. ileride Cratch’in Harekat Prova Ortami
arastirmasi kapsaminda gelistirilen sanal karakterler de yerlerini
alacakti. Bir diger arastirmaci da, gercekgilik yanilsamasini daha da
artiracak bir “koku bilezi§i” tzerinde calisiyordu. (Anlasilan, eglen-
ce sektdru sinerjisi etkisini, kult ydnetmen John Waters’in Polyester
filmindeki, sahnenin kokusunu yayan “Odorama” kartlari seklinde
gostermisti.)

Piepol’'in asistaninin bir avug i¢i bilgisayari ¢alistirmasiyla, mi-
nik bir ucan daire sanal uzaya dogru yol almaya basladi. Ardindan
gercek bir tahta kapiyi agtiginda, karsimizda gercek boyutlarda bil-
gisayar tarafindan dretilmis bir subay belirdi. Sanal karakter, “Seni
sumdkli pislik!” diye haykirdi. “Hemen ayaga kalk!” (Bu, Stanley
Kubrick’in Full Metal Jacket filminden bir replikti.)

I/ITSEC te sergilenen teknolojik sahnelerin aksine, Flatworld,
bir keskin nisanci egitim alani degildi. Gergi ileride temsili silahlar
ve cephaneler kullanilacakti, ancak Piepol’iin ifadesiyle “Daha cok,
askerlerin cephede karsilasacagi durumlara yonelik karar verme ve
liderlik becerilerini gelistirme egitiminin verilecegi bir sosyal oyun”
olacakti. Ziyaretgiler odadan c¢iktigi sirada kiiclk bir gocugun, ak-
sanli konusmasiyla, “Hey Amerika, buraya gel!” diye bagirdigi du-
yuluyordu. Ses, esmer tenli, ¢izgili bir tisort giyen ve beyzbol sapka-
si takan, el sallayan bir cocugun gergek boyutlardaki dijital animas-
yonundan geliyordu. Piepol’'tin ifadesine gére égrencilerin bu ¢ocu-
gun bir tehdit teskil edip etmedidine karar vermesi gerekiyordu.

Kdseyi dénilince, ¢ boyutlu kent goruntilerini izlemek amaciyla
polarize gozlukler takan ziyaretgilerle karsilastyordunuz. Arkalarinda,
Singapur’dan gelen bir grup, Flatworld tanitim videosunu izliyordu.
Bunlar, Glkedeki poptler parklardan biri olan Singapur Kesif Merkezi
delegasyonuydu. Eglenceli teknolojiler satin almak amaciyla gelmis-
lerdi. Polarize gozlukler toplandigi sirada Piepol, “Butiin bunlarin ti-
cari dinyayi besleyecegine eminim” dedi.
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Xbox’in Dustindurdukleri

Sivil dunya, Flatworld ve Grafik Laboratuvari’ndaki deneylerin
etkisiyle uzun slre daha tanisamayacak. Ancak ICT’nin en 6nem-
li projelerinden biri birkac yildir tiketicilerin hizmetine sunulmus
durumda. Sony Imageworks, THQ_ve Pandemic Studios gibi oyun
ureticileriyle isbirligi yapan ITC Oyun Projesi, tim liderlerine yo-
nelik bir egitim konsolu Uretti. Anlasma uyarinca, THQ_da oyunun
modifiye edilmis bir versiyonunu piyasaya stirdi. 2004 yazinda vit-
rinlerdeki yerini alan Full Spectrum Warrior, iyi bir satis rakami ya-
kalarken, oyun gevrelerinden de olumlu elestiriler aldi.

Full Spectrum Warrior u gelistiren ekibin basindaki, IC T 'nin yara-
tici direktorid Jim Korris, “Ordu, ‘ticari platform egitim araclari’ te-
rimini tercih ediyor” dedi. “Sanirim video oyunu sézini ciddiyetsiz
buluyorlar.” Eglence sektdériinden ICTye gelen Korris, askeri termi-
nolojiyle yeni yeni tanistyordu. Ulkenin saygin lniversitelerinin bi-
rinden mezun olan Korris, adini senaryosunu yazdii ve prodiuktor-
lGguni yaptigi televizyon dizileri ve sinema filmleriyle duyurmustu.
Ron Howard’in Imagine Films sirketinde yapimci olarak imza attigi
calismalar arasinda Miami Vice, Magnum, Cinayet Dosyasl ve Kara
Simsek de vardl. 1999'da ICT'ye girmeden 6nce, Glney California
Universitesi film okulundaki Eglence Teknolojileri Merkezi baskan-
hgint yaratmustd. Merkez filmlerin dagitimi ve gosterimiyle ilgili
dijital standartlar getirilmesi konusunda calismalar yurutuyordu.
Tavirlari itibariyle, modayi takip eden, milliyetci egilimli bir insan
gibi gérindyordu.

Korris, askeri diinya ve eglence dunyasinin etkilesimine tanik ol-
manin kendisini ¢ok biyuledigini séyluyordu. “Baslarda birtakim
cekinceler, karsilikli givensizlikler ve kuskular vardi. Edlence sek-
térundeki insanlar askerleri hayal glclinden yoksun, pek de zeki
olmayan insanlar saniyordu. Eminim askerler de eglence sektériin-
dekilerin acayip ve deli oldugunu disuntyordu.”
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Korris’in enstitiinin su ana kadarki performansini atesli bir sekil-
de savunmasina sasirmamak gerekiyordu. “Su ana kadarki kanitlar,
ise yaradigini gosteriyor” diyordu. “Bunun nedenlerinden biri de
Ulkenin savasta olmasi, bircok askerin Irak’'ta bulunmasi olabilir.
Cok sayida askeri acilen e§itme ihtiyaci, bu a§ir siireci hizlandirdi.”

Korris, “Full Spectrum Warrior'un olusturma sireci buyuleyiciy-
di” diyordu. “CUnk0 bu, bir egitim programinin oyun konsollarina
uyarlanmasina yénelik ilk ve en énemli deney niteligini tasiyordu.”
1999 yilinda, Michael Macdedonia’nin PEO STRI’si (o zamanlarki
adiyla STRICOM) ICTyle temas kurarak, konsol temelli bir egi-
tim sistemi fikrini ortaya atmisti. ICT de bunun Uzerine sinema
efektleri laboratuvari Sony Imageworks ve tank ve savas temali bil-
gisayar ve konsol oyunlariyla adini duyuran Pandemic Studios ile
isbirligine gitmisti. Sony Imageworks ve Pandemic, Future Combat
Systems LLC adinda ortak bir sirket kurarak orduyla, Full Spectrum
Warrior oyununun, ICT’nin oyun projesinin denetiminde uretil-
mesi amaciyla 4.4 milyon dolarlik bir sézlesme imzalamisti. Future
Combat Systems’in hazirladigi ilk tanitim brosurlerinde, kamuflaj
kiyafetleri giydirilmis bir Xbox konsolu ¢izimi ve “Yeni Miifreze
Komutaninizla Tanisin” yazisi yer aliyordu.

Askerleri bir video oyunu konsoluyla egitmenin amaci neydi?
Hedeflerden biri askerlerin bu konsollara asina olmasiydi. Tomb
Raider ve Sonic the Hedgehog gibi oyunlar oynayarak biyiyen yeni
nesil askerler, bu sistemlere ¢ok aliskindi. Ustelik video oyunlari, as-
kerlerin en buyuk vakit gecirme araclarindan biriydi. Bu nedenle,
bir Deniz Piyadeleri komutaninin, National Defense dergisinin 1999
tarihli bir sayisinda belirttigi gibi, “X Kusagi similasyon ortamin-
da c¢ok rahat hareket edebiliyordu.” Korris e gore, bir dijer etken
de konsol sistemlerinin givenilirligiydi. “insanlar, Xbox’m icinde,
Windows 2000 sistemi yuklu bir bilgisayar bulundugunu bilmiyor”
demisti. “Konsol oyunlar ve grafiklere yénelik olarak gelistirildi.
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Cok iyi bir isletim sistemi var. Bu acilardan, kisisel bilgisayarlara
oranla ¢cok daha saglam.”

Birlesik Kuvvetler

C-Force adiyla baslayan proje kapsaminda baslangi¢ta, bir Dogu
Avrupakenti, bir baska deyisle dijital bir Kosova kullaniimasi planla-
myordu. Ancak 2003 basinda oyunun adi Full Spectrum Warrior ola-
rak degistirildi. Kosova’nin yerini de ticari versiyonunda Zekistan,
askeri versiyonunda Kazar adi verilen, Orta Asyave Ortadogu Ulke-
lerini andiran bir islam (lkesi kenti ald1.

Sivillerinbirgcogu, oyunun adinin, 2000 yilinda Genelkurmay tara-
lindan, sonraki 20 yilin politika taslagi olarak hazirlananJoint Vision
.1020 raporundaki “Tam Spektrum hakimiyeti” kavramindan geldi-
gini bilmez. Tam Spektrum hakimiyeti kavrami, Amerikan Silahli
Kuvvetlerinin tek basina ya da muttefikleriyle birlikte, herhangi bir
dismani yenebilmesi, herhangi bir durumu kontrol altina alabilme-
si; nikleer tehditlerden asiret komutanlarinin terorist faaliyetlerine
ilek tiim olasiliklari degerlendirebilmesi becerisini ifade ediyordu.
joint Vision 2020°de kullanilan ifadelerle, spektrum hakimiyeti, “ma-
nevra, hassasiyet, carpisma odakli lojistik ve tam kapsamli koruma
yontemlerinin birlikte kullaniimasiyla elde edilebilir... Ancak tec-
hizat Gstinlugu tek basina yeterli olmayacaktir. Doktrinlerin gelis-
lirilmesi, organizasyon, egitim ve 6g§retim, liderler ve bu teknolojiyi
verimli sekilde kullanan insanlarin varhgi ¢ok daha biyik énem ta-
simaktadir.” Tam spektrumdan kasit, “Amerikan kuvvetlerinin, her
ortamda -karada, havada, denizde, uzayda ve bilisim alaninda- ¢a-
buk ve kalici hareket kabiliyetine sahip olmasidir.”

Full Spectrum Warrior askerleri egitmek amaciyla Gretilmisti.
Ancak oyunu oynayan siviller de modern savaslar hakkinda bir
seyler 6§renebilirdi. Oyunun ticari versiyonu, General Charles
Krulak’'m Tam Spektrum Hakimiyeti kavramini anlattigi bir konus-
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mayla basliyordu. General, “Tarihin herhangi bir aninda” diyordu,
‘Askerlerimiz yurdundan olmus multecilere gida ve yiyecek yardimi
yapmak, insani yardim saglamak durumunda kalabilir. Ayni anda
kabile savaslari sirasinda baris giict gérevi Ustlenebiliriz. Butin
bunlar olup bittigi sirada kendimizi 6lumcal bir savasin ortasinda
da bulabiliriz. Toplam ¢ mahalle iginde gerceklesen bir savasin...
Buna 0i¢ mahalle savasi ad1 veriyoruz.” Krulak, Gic mahalle savasi kav-
ramim, Amerika'nin Haiti, Somali ve Bosna'daki operasyonlarindan
hareketle gelistirmisti. Konvansiyonel savas -iki Glkenin ordusunun
savas meydaninda birbiriyle carpistigi savas- kavrami ge¢miste kal-
misti. Krulak’a gére, insani yardim ve baris giicl operasyonlari gibi,
kimi zaman sertlesebilecek, “savas olmayan askeri operasyonlar”
olarak adlandirilabilecek durumlar norm halini alacaktl. Kimileri,
bu olaylarin buyik dl¢clide kentlerde gerceklesecegi disiincesinden
hareketle, bu taktik ihtiyaci “kent ortamindaki askeri operasyonlar”
olarak adlandiriyordu.

Irak’ta siiren operasyonlar Krulak’'m ¢ mahalle savasinin tipik
ornegiydi. Dolayisiyla, Full Spectrum Warrior'un, en azindan tica-
ri versiyonunun lIrak’ta gegmesine sasirmamak gerekirdi. Birlikler
Zekistan’a girerken, kendilerine, tlkenin lideri Muhammed Cabir
El-Afad’in, “Gercgeklestirdigi kanitlanan etnik temizlik ve terérizme
verdigi destek” nedeniyle NATO gugleri tarafindan “iktidardan in-
dirildigi” sdyleniyordu, (irak’taki durumu yansitan Full Spectrum
PVarnoér'un 2006'da cikan versiyonu Full Spectrum Warrior: Ten
Hammers oyunu da, EI-Afad’in devrilmesinin ardindan, “direnisci-
lerin batili gliclerle savastigi, etnik catismalarin ve siddet olaylarinin
bas gosterdigi Zekistan'da geciyordu.)

Full Spactrum Warrior, tasarim ve oyun deneyimi agisindan oldukca
iyi bir oyundu. Ancak oyunu oynarken, hem Michael Macedonia’'mn
hem de Korris’in reddetmesine ragmen, bunun ordunun gizli bir
asker bulma araci oldugu hissine kapilmamak imkansizdi. Ornegin,
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oyunun internet sitesinin giris sayfasinda, aylar boyunca ordunun
askere kayit sitesinin linkine yer verilmis, bu link sonradan kaldiril-
misti. Korris, “Propaganda s6z konusu degil” demisti. “Full Spectrum
Warrior un insanlarin Irak’taki savasin iyi bir sey oldugunu disiinme-
sini saglamaya yénelik oldugunu sanmiyorum. Her seyin 6tesinde...
Oyunun en gurur duydugum yani, tum bu olaylari allayip pullama-
mamiz. Asla bunun eglenceli olacadini séylemiyoruz. Bu tehlikeli ve
zor bir istir.” Boyle olsa bile, oyunun ticari versiyonunun, Amerikan
ordusunu olumlu gésterme amaci tasidi§i ortadadir. Ornegin, Full
Spectrum Whrnor'da iyi adamlarla kot adamlar birbirlerinden keskin
cizgilerle ayrilmistir. Siviller de asla ates altinda kalmaz. Tehlikeli ama
ahlaken sakincasi olmayan biris...

Oyunda biri dort, digeri bes kisilik iki timden olusan bir mangaya
komuta ediyorsunuz. Buna ragmen, Full Spectrum Warrior, dider sa-
vas temali oyunlar gibi, manga temelli bir FPS degildi. Macedonia,
oyunu “dustnir” oyunu olarak niteliyordu. Askerlerinizin kente yap-
tig1 manevralara komuta ediyordunuz. Bunu yaparken genellikle des-
tek hareketlari gerceklestiriyor, ya adamlarinizi bariyerlerin arkasinda
mevki almasini ya da destek atesi esliginde glivenle gegmelerini sagh-
yordunuz. Oyunun basinda karakterler tek tek tanitiliyordu: Askerler
ikinci Diinya Savasini konu alan filmlerdeki birlikleri andiriyordu:
Etnik ve cografi kdkenleri farkli ancak hizmet asklari ortak olan insan-
lar. Mangada, Philadelphiali zeki bir Yahudi, “silah manyag1” guneyli
bir beyaz, eski bir polis olan huysuz bir New Yorklu ve “anne babasini
kizdirmak amaclyla” askere yazilan vejetaryen bir Misluman vardi.
Hatta vicuduna anime karakterlerinin dévmelerini yaptiran, belki
espri mahiyetinde, belki de siiphecilerin gorisiine gére, oyun merak-
lillarina askerligi sevdirmek amaciyla kullanilan, “video oyunlari me-
rakhsi” bir Asya kdkenli Amerikali da vardi.

Full Spectrum Warrior un ardindaki ICT tarzi sinerjinin nedenle-
rinden biri, ordunun yeni nesil kullanici dostu, gtzel gérinidmla,
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oynamas! keyifli bir egitim araci elde etmek, ticari ortaklarin da
satabilecekleri bir Grin yaratmak istemesiydi. Pandemic ve THQ,
Full Spectrum Warrior un lzerine ordu logoso koyamiyordu (ordu-
nun ticari Grdnlere destek vermesi yasakti) ancak oyunun Amerikan
ordusu tarafindan da kullanildigini ilan edebiliyorlardi. Hatta sivil
kullanicilar, belki farkinda bile olmadan, askeri versiyonu da satin
almis oluyordu: Ticari versiyona sifreyi girenler askeri versiyonu
da oynayabiliyordu. Sanilanin aksine hi¢ de maco olmayan bu sif-
re -HA2P1PYO9TURSTLE- oyunun 2004'te piyasaya ¢ikmasindan
birkag saat sonra oyun sitelerinde yayinlanmisti. Korris, “Bu sifrenin
yayinlanmasi 6ncesinde, programi, dismanlar dahil kimsenin eline
gecmemesi amaciyla kapsamli sekilde gézden gecirmistik” demisti.
“Cunkid insanlarin distigu yaygin bir hata var: Ellerine bir sahra ta-
limatnamesi gegirdiginiz an asker olabileceklerini saniyorlar. Oysa
bir askerin egitimi cok daha kapsamli bir siiregtir.” Ordu versiyonu
da ticari versiyona oldukc¢a benziyordu. Sadece draiilatik mizikler
kaldirilmis, daha az yardim saglanarak oyun biraz daha zorlastiril-
misti. Kapsamli hikayelerin yerini de kisa, bélimlere yénelik me-
sajlar almisti: Senaryolarin biri Kazar'in ilk 6zgir se¢imlerinin ge-
cesi gerceklesiyordu. Korris, “Dirust olmak gerekirse, bence THQ,
6zgln bir egitim programini da sunmanin, insanlarin oyuna ilgisini
artiracagini dustinerek boyle davrandi” demisti.

2005 yilinda gerceklestirdigimiz réportaj sirasinda, Korris, Full
Spectrum Warrior'un ulastigi sonuclardan fazlasiyla tatmin olmus go-
rindyordu. Ancak o yilinbasinda, “Sagduyulu Mukellefler” adli bir si-
vil toplum 6rgita, projeyi, “ticari bir firma igin oyun Gretmek amaciy-
la vergi mukelleflerinin milyonlarca dolarinin harcanmasina yol agan
bir bonkérliik” sézleriyle elestirmisti. iddialarina gére, Full Spectrum
Warrior, video oyunu olarak biyuk basari kazanmasina ragmen yeter-
siz bir egitim araciydi. “Holodeck” projesi ise, basarisiz olunacagi bile
bile baslanan bir “yolsuzluktu. Bir gazetede rapor izerine yayinlanan
bir haberde, Georgia eyaletinin Fort Benning kentinde bulunan Kara
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Kuvvetleri Piyade Okulu taktik komutam Albaylim Riley’in gorisle-
rine yer verilmisti. Riley okulunda Full Spectrum Warrior'u kullanma-
diklarini, ¢iinkii oyunun kent savaslari konusunda gergege uygun bir
similasyon saglayamadigini belirtiyordu. Oyunun tasariminda gorev
alan askerler ise, ticari ortaklarin, ortaya daha rahat pazarlanabilen bir
Urun cikartmak amaciyla, kestirme yollara basvurduklarini ve ordu
talimatlarini gérmezden geldiklerini savunuyordu.

Belki de “Sagduyulu Mukellefler” olayi yanlis dederlendiriyordu.
ICT, Savunma Bakanhgi'nin dustince kuruluslarini finanse etme
geleneginin Urdnlerinden biriydi. Bu kez de destek verilen sektér
edlence endustrisiydi. Bir anlamda sanata destek verildigi sdylene-
bilirdi. Hukimet; Savunma Bakanhgi aracihigiyla hayal edilebile-
cek en 6nci estetik tekniklerden birini cémertce finanse ediyordu.
Sanal 151k, bilgisayar tarafindan tretilmis duygusal jestler, teknolojik
video oyunlari, U¢ boyutlu projeksiyonlar gibi arastirmalar, ordu ta-
rafindan deneysel egitim projeleri ortaya ¢ikarmak amaciyla finanse
ediliyordu ancak bu projelerin er ge¢ populer kultur igerisinde yeri-
ni alacagindan stiphe yoktu. Debevec’in kesifleri, filmlerin ve video
oyunlarinin ¢ok daha gergekci gériinmesini saglayacakti. Cratch’in
calismalari, oyunlardaki yapay zeka tarafindan kontrol edilen karak-
terlerin oyuncuyla iletisim kurmasina yol agacak, hatta online oyun-
lar sirasinda bu sanal karakterler birbirleriyle sohbet edebilecekti.
Bu calismalar sayesinde, gelecegin filmlerinde, duygusal acidan ikna
edici, tamamen gercekci bilgisayarlar tarafindan tretilmis karakter-
ler rol alacakti. Ya da, yine ICT sayesinde, Grand. Theft Auto XIII
oyunu sizi aglatabilecekti.

Tabii bu soylenilenlere, serbest piyasanin cevabi hazirdi: Saghkh
bir ticari sektdr, giderek gelisen yeralti oyun piyasasi ve 6zgur di-
sinceli bilgisayar korsanlari, savaslari video oyunlarina aktarma
konusunda sinirlari zaten zorluyor. Ustelik bunu ordu finansmani
olmadan yapiyor.



B6lUm Bes

Amerika Cephesi

Ticari Oyunlar ve Yeraltindan Midahaleler



"Uluslararasi catismalarla parcalanan bir diinyada, ana haber bul-
tenlerini izleyen herkesin aklinda ayni sey var: 'Dostum, bu harika bir
oyun olurdu.” Hemfikiriz.”

Kuma Reality Games

MPG-4, bir haber klibini indiriyordu. Fox News haber biltenleri-
nin diastk butceli bir taklidi gérindmundeki klipte, adrenalin pom -
palayan bir fon mizigi caliyordu. Parlak renkte bir diinya haritasinin
onunde duran haber spikeri, 101. Amerikan hava indirme tugayinin
Saddam Huseyin’in ogullari Uday ve Kusay't Musul'da saklandik-
lari evde oldirdiklerini anlatiliyordu. 2003 tarihli géruntilerde,
Saddam’in iki oglunun, sedyelerin tzerine yatirilmis, Gzerleri mavi
hastane carsaflariyla drtilmus, kirmizi ve siyah kursun izleri segile-
bilen cesetleri vardi. Kardeslerin ciltleri, Grkittici mankenler gibi
gergin ve parlakti. Sonraki klipte, Iraklilar'in sokaklardaki kutlama-
lari gosteriliyor, muhabir, halkin, diktatérin iktidardan indirilisini
kanitlayan bu vahsi olayi kutladigini bildiriyordu.
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Daha sonra, spiker eskibir Deniz Piyadeleri komutani olan emek
li General Thomas L. Wilkerson'i tanitarak, harekat hakkindaki
yorumlarini aliyordu. Wilkerson’in yaninda, ikinci, ¢cok daha farkli
bir yorumcu daha vardi. Spiker, 20’li yaslardakiJax adli bu kadinin
izleyicileri bir “gezintiye ¢ikaracagini” belirtiyordu. Spiker ginin
gelisen olaylarini anlattigi sirada, gergcek gértntulerin yerini, bilgisa-
yar tarafindan Uretilen, evin icindeki olaylari anlatan bir similasyon
aldi; goéruntuler olayin canlandirildigibir FPS oyunundan alinmisti.
Wi ilkerson, kardeslerin saklandiklari villaya saldiri i¢cin neden tank-
savar mermilerinin kullanildigi hakkindaki goruslerini acikliyordu.
“Oyun analisti”Jax ise ardindan “gdrevinizi” anlatiyordu: Siz iceride
oldugunuz sirada roketlerle eve saldirabilecek diisman birliklerinin
temizlenmesi... Jax, “Gergek cografi kosullari ve olay sirasini érnek
almamiza ragmen, karsit gicleri epey artirdik” diyerek kameraya
gulumsedi. “Her yer disman dolu. Elinde bir kalasnikof gérdagu-
niz herkesin disman olabilecegini aklinizdan ¢ikarmamalisiniz.”

Spiker. “iste gérdiiniz” diyerek bilteni bitirdi. “Irak’a Ozgurliik
Harekatinin ve terdre karsi savasin donim noktalarindan biri ya-
sandi. Buradaki Kuma ekibinden hepinize iyi sanslar.”

Tuketiciler eskiden bir savasin video oyununa dénismesi igin yil-
larca beklemek zorunda kalirdi: Higbir sirket, yasanan savasi birkag
gln icerisinde oynanabilir bir oyun héline getirmeyi basaramaz-
di. 2004 yilinda Kuma Reality Games tarafindan piyasaya sirilen
Kuma\War haber biltenlerini ve onfine oyunu bir araya getiriyor-
du: Bu, diinyanin dort bir yanindaki catismalara dair haberler Uize-
rine kurulu bir dizi savas temali oyundu. Kuma\W ar tarihsel savas
oyunlari gelenegini sirdirmekle birlikte, olaylari ve similasyon
arasindaki zaman farkini, internetin ve 24 saat canli haber biltenle-
rinin hizina ayak uyduracak sekilde kapatiyordu. Abonelik sistemiy-
le calisan Kuma'da, tek bir buyiik senaryo iceren bircok bilgisayar
ve konsol oyununu aksine, siirekli giincellenen bir dizi mini oyun



Amerika Cephesi 221

suttuluyordu. Oyuncular, ayda on dolardan disik bir Gcret karsi-
lisinda, en son askeri operasyonlar Gizerine kurulu yeni “gérevleri”
indirerek oynayabiliyordu. Ornegin, az énce anlattiimiz haber biil-
teni, “Uday ve Kusay’in Direnisi” adli bir numarali gérevin destek
ulateryallerinden biriydi.

Bir yildir faaliyette bulunan Kuma, kullanicilarina 60’1 askin se-
naryo sunuyordu. Bunlar arasinda Deniz Piyadelerinin Felluce'de
gerceklestirdigi devriye gorevleri, isyankar din adami1 Mukteda El
Sadr’in birlikleriyle Necef’te yasanan ¢atismalar, Taliban birliklerine
yonelik Anaconda Operasyonu ve Tora Bora yakinlarindaki ¢catisma-
lar davardi. Biri hari¢ tamami1Amerikan perspektifiyle hazirlanan bu
senaryolarin cok biyuk bélima Irak’ta devam eden savasa yonelikti.
iler oyunla birlikte, bilgilendirici miltimedya dosyalari da verili-
yordu: Kuma tarafindan hazirlanan, s6z konusu olayin ayrintilarini,
gercek olaylarin kronolojisini, kullanilan silahlari anlatan, CLA ajan-
larinin, askeri isimlerin ve dijer uzmanlarin (bunlar arasinda Marine
Doom’un yaraticilarindan Dan Snyder da va:rdi) konu hakkindaki
degerlendirmelerine, konuyla ilgili asker? ve resmfT siteler ile haber
sitelerinin linklerine yer veren haber biltenleri... Kuma yetkilileri
oyunlarin haberler, uydu fotograflari ve resmi agiklamalar taranarak
uretildigini belirtiyordu. Paketin amacl, savasta yasananlar hakkinda
derinlemesine bilgiler ve taktik agiklamalari eglendirici bir sekilde
vermekti. Cepheden oyun yayini yapiliyordu adeta.

Kuma, son dakika haberleriniyansitan oyunlarinyanisira, 1996'da
KuzeyKore ajanlarinin Giney Kore'ye sizmasi, Amerika'’nin 1979'da
iran’da rehin alinan Amerikalilari kurtarma girisimleri gibi tarihsel
catismalari da oyun haline getiriyordu. 2004 Baskanlik Secimleri si-
rasinda, Kuma, “John Kerry’nin Gimus Yildiz1” adinda, Kerry’'nin
1969 yilinda katildigi operasyonlari anlatan bir oyun sunarak,
oyunculara, “Kerry’nin madalyay! hak edip etmedigine kendiniz
karar verin” diyordu. iran rehine operasyonu oyununda, alternatif
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tarihsel olasiliklar da sunuluyordu. Dileyen, Amerika'nin basarisi/
girisimi nedeniyle uygulamaya konulamayan, Pentagon tarafindan
hazirlanan Delta Force operasyonunu da gerceklestirebiliyordu.

Kumanin Tora Bora senaryosunda, daha giincel bir olasilik giin
deme getirilerek, oyunculara, Amerikan 06zel birlikleriyle birlik-
te Bin Ladini kusatarak yakalama olanagi sunuluyordu. “Osama
2001 ” baslikli oyun, 2004 yilinin Arahk ayinda internete konulmus-
tu. Kumanin “Osama 2001” haber biiltenlerinde, diger biltenlerde
YorumcuJax olarak izledigimiz aktris, kirmizi bir takim giyen, adi-
nin “Jacqueline Schecter” oldugu belirtilen ciddi bir haber spikeri
olarak karsimiza cikiyordu. Spiker,John Kerry’'nin George Bush'u,
gorevi Afgan milislere devrederek Bin Ladinin kagmasina g6z yum-
makla sucladigini bildiriyordu. Schecter, Kumanin oyununun,
oyuncularin Kerry’'nin teorisini test ederek Amerikan ¢zel kuvvet-
lerinin kullanilmasi durumunda gérevin tamamlanip tamamlana-
mayacagini gérmelerini saglayacagim belirtiyordu.

Hiklmet onay! tasimasa bile, Kuma da, tipki America's Army gibi,
savas hakkinda ayrintili haberlerin alinamadi§i bir dénemde, cep-
heden sanal goruntuler ulastiriyor, insanlarin merakini gideriyordu.
Cogunlugunu erkeklerin olusturdugu haber ve oyun merakhlarinin ta-
kintilanni paraya donistirme umudundaki sirket, birliklerin her gin
karsilastigi sikici gorevleri bir yana birakarak savasin heyecanli yénle-
rine -sicak catismalara- agirhk verdi. Bu anlamda, Kuma da, uzun ve
yorucu savasin, sadece catismave 6lim anlanni glindeme getiren med-
yadan c¢ok da farkli davranmiyordu. Ancak, haberlerden farkl olarak,
Kumanin oyunlarinda insan hikayelerine yer verilmiyordu.

Kuma Reality Games sirketinin yayinladigi ilk basin bultenleri-
nin birinde, sirket “oyunculari gercek savaslarin yasandigi cephelere
gotirme” szl veriyordu. 2004 sonunda, Kuma Reality Games 15
guncel harekattan olusan Kuma\War: The War on Terror paketini
piyasaya surdi. Pakette, heyecanl bir Uslupla, “Gergek askeri olay-
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In!"ibaresi yer aliyordu: Haberlerde izlediniz, artik oynayabilecek-
.Iniz!” Sirketin basin bultenlerinde, abonelik sistemli haber-oyun
isteminin, spor ve gergek suclar gibi dijer temalara da yayilabile-
1egi belirtiliyordu. Ancak 2005 sonu itibariyle kumanin tek Grind,
gercek savaslardan ibaretti.

Tekrar Cal Sam Amca

Her ne kadar, gercek savaslara dayali, giincel oyunlar sunsa da,
Kuma\War, tiriiniin tek érnegi sayilmazdi. Basta ikinci Dinya
Savasl olmak lizere gercek savaslara dayali strateji ve FPS oyunlari,
uzun siiredir bilgisayar oyunlari dinyasinin ayrilmaz parcalarindan
biriydi. Ancak bu oyunlar Stiper Mario/Tomb Raider kusagindan
dahayash, M TV yerine History Channel izlemeyi tercih eden, yas-
cabuylk oyuncularaydnelikti. 1990’larin baslicakonsol oyunlari da
fantezi, bilim kurgu ve macera temalarini tercih ediyordu. Counter-
Strike benzeri terdr ve savas temali oyunlarda bile, siyasi egilimleri
kesin gizgilerle belirtilmeyen, en fazla karikattirimst Nazi figurleri
olarak sunulan isimsiz hainlere yer veriliyordu.

11 Eylil sonrasinda ise ticari oyunlarin iceriginde buylk bir degi-
sim yasandi. Sirketler baslarda, musterilerin tepkilerinden ¢ekinerek
savas temali oyunlarini piyasaya sirmeyi erteledi. Microsoft, Flight
Simulator 2000 igin, ikiz Kuleler'in gikarildigi bir yama yayinladi.
Ubisoft ise Tom Clancy nin Rogue Spear: Black Thorn oyununu, an-
titerdrist senaryoda degisikliklere gitmek amaciyla, piyasaya sirmek-
ten vazgecti. Diger sirketler de oyunlarindaki Dlnya Ticaret Merkezi
figrlerini ¢ikardl. Kamuoyunun goruslerinin ne yone yol aldiindan
emin olamayan oyun sirketleri, tartismaya yol acabilecek konulara
girmekten kacindi. Sony Computer Entertainment’in halkla iliskiler
midiresi Molly Smith, 2001 yilinin Eyliil ayinda Financial Timesaver-
digi demecte, “Kriz donemlerinde eglence harcamalari artar. Ancak
su an neler olacagini sdyleyebilmek icin ¢cok erken” diyordu.
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Ancak, tlkenin dort bir yaninda Amerikan bayraklari dalgalanma
yabaslayinca, terdre karsi savas, sadece guincel savaslari degil, tarihsel
savaslari da canlandiran bilgisayar ve konsol oyunlarim dogmasin.i
yol acti. Gergek savaslarin temsilcileri, Amerika’nin giinlik hayatina
tekrar girmeye baslaymca, video oyunlarindaki yerlerini de aldilar.
Sanat¢l Eddo Stern, 11 Eylul éncesinde, video oyunlarinin, “Batili/
Komando/Teknolojik/Organize/Gelismis/Polis/Deniz  Piyadesi/
lyi” kahplariyla, “Dogulu/Giineyli/ilkel/Karmasik/Alman/Rus/
Arap/Orta Amerikali/Uyusturucu saticisi/Terdrist/Kota” kaliplari-
nin karsi karsiya getirildigi ¢cizgi roman karakterleriyle dolu oldugunu
belirtiyor. Ancak oyun endustrisinin de terdristlerin ve savaslarin bi
rer fanteziden ibaret olmadigi, gercede donistugu yeni ideolojik or-
tam uyarinca pozisyon almasi gerekiyordu.

Stern, “11 Eylil sonrasi ortaya ¢ikan gerceklerin etkisi buyik oldu”
diyordu. “insanlar birdenbire teréristleri duydu. Terérist listeleriyle
birlikte, somut ve o donem itibariyle gonil rahathigiyla éldurilebile-
cek bir disman yaratilmisti. Siyasi havadaki keskin dénusiime oyun
sektdrii de ayak uydurdu. Artik her seyin ayrintisiyla sergilendigi
oyunlar oynayabiliyor, Irak’a giderek bir y1gin Irakli 8girebiliyordu-
nuz: Televizyonda izledigimize gdre, biz de aynisini yapabilirdik!”

2002 yilinin sonbaharinda, Kongrenin Baskan Bush’a, Saddam
Huseyin’in kitle imha silahlanin teslim etmemesi durumunda Irak’a
karsi askeri gli¢c kullanma yetkisi vermesinden bir hafita kadar 6nce,
Gotham Games sirketi, Kdrfez Savasi doneminde gecen bir FPS oyu-
nu olan Conflict; Desert Storm’u piyasaya strdid. Oyuncular isterlerse
Amerikan Delta Force askeri, isterlerse ingiliz SAS komandosu olabi-
liyordu. Oyuncularin gorevleri arasinda, C4 patlayicilarla israil’e yénel-
mis durumdaki Scud flizelerini etkisiz hale getirmekve “General Aziz”
(sirket yetkilileri, General Aziz ile Irak’in o ddnemdeki Disisleri Bakani
TarikAziz arasinda hicbir baglanti bulunmadigini iddia ediyordu) adin-
daki, sakalli, Saddam’1 andiran biyikh diktatort éldirmek vardi.
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Irak savasinin yakinlastigi bir ddnemde piyasaya surilen Conflict:
esert Storm’un zamanlamasi tesadiifi olabilirdi ancak, oyunun Ureti-
sileri, pazarlama kapsaminda bu paralelligi bilin¢li bir sekilde kullan-
di. Gotham, Conflict: Desert Storm oyununu, Bush yénetiminin me-
im yazarlarinin Uslubunu andiran, “Diplomatlar yok. Mizakere yok.
leslim olmak yok” sloganiyla piyasaya strdi. Bu oyunun devami ni-
leligindeki Conflict: Desert Storm 11: Back to Baghdad da, ayni sekilde,
liak Savasini akla getiren bir isim tasiyordu. Oyunun arka kapaginda
ise asiri milliyetci bir Hollywood macera filminin, mistik kitle imha
»ilahlari benzetmeleriyle dolu ézetini gagristiriyordu:

Dort kahraman, basladiklari gérevi tamamlamak (zeri Korfez
Savasinin dumanlari ve alevleri arasina doner. Elit timleriniz, ger-
ceklesen en atesli catismaya gonderilmektedir. Gorevleri, Irak rejimi-
nin Korfez bolgesini tehdit eden kimyasal silahlarini, gizli silahlarini
ve cephaneliklerini bulmaktir. Harekete gegmeye hazir olun!

Diger oyun sirketlerinin de 2001 sonrasi baslayan milliyetci dalga-
nin farkina vararak kan davasi temali oyunlar gelistirdigi aciktir. Bir
[Electronic Arts sdzclisi, 2003 basinda Gamespot sitesine, “O ginler-
Ile tim mansetlerde ve herkesin aklinda savas vardi” demisti. “Biz de
liAolarak bu hareketin merkezinde yer almak istedik.” Amerika Irak’i
isgale hazirlandi§i sirada EA da yeni sloganini agikliyordu: “Gergek
savas, gercek oyunlar.” Irak’a Ozgurlik harekatinin, 2003 yilinin Mart
ayinda Bagdat’a dizenlenen siddetli bombardimanla baslamasinin
ardindan, 15 ayn sirket “sok ve dehset” ifadesinin telifini almak igin
yarisa girdi, isim hakkrni, ileride gikaracagi Playstation oyununda kul-
lanmak Gizere, Sony aldi. Ancak elestirilerin ardindan, bir hafta sonra
basvurusunu geri cekmek durumunda kaldi.

Bu neo-milliyetci piyasada en rahat satilacak Girtinler ikinci Diinya
Savasi temali oyunlardi. Bu en biyuk kusagi anlatan sayisiz oyun
piyasaya ¢iktl. Activision’in Cali of Duty, EA’'nin Medal of Honor,



UbiSoft'un Brothers in Arms oyunlari bunlardan sadece birkagly ]
di. ikinci Dlinya Savasi temasi Amerikalilar tarafindan rahat kahtil1
gérdid. Bunun tek nedeni lekelenmemis, son adil savas olmasi de
gildi. Ayni zamanda Amerika'nin en blyik super gi¢ oldugunu
ve demokrasinin adil bekg¢isi oldugunu da simgeliyordu. Gorsel
ve isitsel olanaklari zorlayan, o dénemin yeni nesil oyun konsoliti
ri sayesinde, ortaya Hollywood estetiginden biylk dl¢ide etkile
nen, savasin sinematografik bir dille aktaran oyunlar ¢ikti. Ornegin,
Medal of Honor: Frontline oyununun agihisi, Steven Spielberg’in lir
Ryan'i Kurtarmak filminin meshur Normandiya ¢ikartmasi sahnesi
ni andirtyordu. Devami nitelifindeki Medal ofHonor: Rising Sun ise,
Michael Bay’in Pearl Harbor filmi model alinarak tretilmisti.

Sirketler daha tartismali savaslari da ele aliyordu. 2003 ve 2004
yillarinda, Amerikalilar’'t bir zamanlar tabu sayilan Vietnam Savasi
yillarina gotiren en az bes oyun ¢ikti. Eidos’'un Shell-Shock: Nam
‘67, Vivendi'nin Men of Valor: Vietnam, EA'nin Battlefield Vietnam,
Global Star’'in Conflict Vietnam ve Gathering of Developers’'m, d6-
nemin rock melodileri (jimi Hendrix yoktu ama Iggy Pop, Deep
Purple ve tahminen oldukg¢a pahaliya mal olan Rolling Stones’un
‘Paint It Black’i vardi) eslijinde Coppolavari sahnelere yer veren
Vietcong: Purple Haze oyunlari bunlardan sadece birkaciydi. Ancak,
Viet-Cong’in mago imaji Ingiltere’de sorunlarayol acti. Oyunu tani-
tan afislerde, resmi Playstation 2 dergisinden alinan “Napalm hicbir
zaman bu kadar giizel kokmamisti” ifadelerine yer verilmesi, ingiliz
Reklam Standartlari Kurumu’na sikayetlerin gelmesine yol agcti.
Sikayetler Gzerine Gathering’in baglh bulundugu Take 2 Interactive
sirketi, afisleri kaldirarak kampanyaya son verdi.

Amerika'da bu tir davalar agciimadi ancak,Vietnam oyunlari hdlen
birtakim oyun meraklilarini rahatsiz etmeyi stirdtrtyordu. 2003 y1-
linda, popliler oyun ve haber sitesi GamePro, oyun meraklilarinin,
piyasaya surilmeye hazirlanilan Vietnam konulu oyunlar hakkinda-
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l1iartismasim yayinladi. Kimi oyun meraklilari, bataklik savaslari-
ningerceklesecedi yeni oyunlari merak ettigini soylese de, insanlarin
sogu, Vietnam'i oyun haline getirme kavramina kuskuyla, hatta tik-
iinliyle bakiyordu. Dom Ex Machina adiyla yazan biri, “Vietnamli
tu miltecinin ¢gocugu olarak, Vietnam konulu oyunlardan keyifala-
I'ilece§imi séyleyemem?” diyordu. “Bu oyunlar adaleti nasil saglaya-
I lir? Oyun kapsaminda kdyleri kurtarmak amaciylayakacak miyiz?
i\ly Lai'de oldugu gibi, asker-sivil halk ayrimiyapmaksizin karsiniza
mikan herkesi vuracaginiz, bul ve yok et harekatlari da olacak mi1?
Ihmlari yapmayacaksaniz gercek Vietnam’i nasil yansitacaksaniz?
Yada bunlari keyifalarak yapmamizi nasil umacaksiniz?”

Oyun sektdriine yabanci savas karsitlari, video oyunu merakli-
larim kafasi calismayan milliyetciler olarak gériyordu. Hepsinin
modern savas oyunlarinin cazibesine kapilarak savas propaganda-
ma alet oldugu dastndluyordu. Oysa GamePro'daki tartismalar
lirtaya bambaska bir tablo, siyasi acidan ¢ok daha bilincli bir tiketi-
11 kitlesi profili ¢cikariyordu. DJ Dinobot adini kullanan biri “Su an
Amerikada 8 milyon Vietnam Savasi gazisi var” diyordu. “Bu insan-
imin ¢ektikleri acilari, ‘benzersiz bir oyun deneyimi’ adina siradan-
lastirmak buyuk saygisizlik. Tarih, kaybedenler tarafindan yeniden
yaziliyor. icinde bulundugumuz siyasi ortam da bu acayip tarihsel
rcvizyonizm girisimine farkl tatlar katiyor.”

Gergek savaslar Uzerine kurulu video oyunlari konusundaki bu
ahlaki belirsizlik, Amerika’nin 1993'teki Somali operasyonunu anla-
lan Black Hawk Down:; A Story ofModern War kitabinin yazari Mark
Howden’i de etkilemis gériniyordu. Bu operasyon, Amerikan as-
kerlerinin Vietnam sonrasinda yasadigi en kanli ¢carpismalara sahne
olmus; medyaya, Mogadisu sokaklarinda striiklenen 6l Amerikan
askerleri benzeri sok edici géruntulerle yansimisti. Bowden in ki-
tabi Ridley Scott'in 2001 tarihli Kara Sahin Dusti filmine dayanak
olusturmustu. Ancak yazar, adinin Nova Logic firmasinin Delta
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Force: Black Hawk Down oyununda kullanilmasina izin vermemisi 1
Bowden, Reuterse yaptigi agiklamada “Temsilcime, bu ise karis
mak istemedidimi bildirdim” demisti. “Benim agimdan, bir oyun
yapmaklabir hikdye anlatmak arasinda ¢ok blyuk farklar var.” Nova
Logic ise Black Hawk Down adinin telifinin kimsenin elinde olma
digini, oyunlarinin da, her ne kadar filmin karanlik ve kanl gorsel
0gelerini 6dung alsa da, Bowden’in kitabini ya da filmin adaptasyo
nu olmadi§ini belirtiyordu.

Acayip Eglenceli

Gercgek dinyadan alinin bu temalarin yol agtigi siddetli etik tartis
malara ragmen, oyun ureticileri, sektor halinde, savas temali oyun-
lar gelistirme yarisina girdi. 2001'deki saldirilar sonrasi savas temali
filmlere artan ilgiye benzerbir durum séz konusuydu. Bu dénemde,
oyuncak sektori de savas temali oyuncaklara yoneldi: Hasbro, G1
Joe satislarinin 2003 yilinda, 2001e oranla ytzde 46 arttijini agikla-
di. Oyuncakgl vitrinleri savas kahramanlariyla doldu.

Ever Sparkle Industrial sirketi, 2002 Noel’inde, bir gazetecinin ben-
zetmesiyle, “bombalanmis bir oyun evini andiran, duvarlan yikik,
kursun delikleriyle dolu, éninde kamuflaj kiyafetleri icerisindeki
silahli askerlerin durdugu” sahra komuta karargadhi oyununu piyasa-
ya surdd. Bir baska sirket de “Seckin Ekip: Savas Karargahi” adinda
benzer bir oyun ¢ikardi. Bu defa, sonradan askeri karargdha dénistu-
rilmus gibi duran iki katli bina daha az hasar gérmusti. Ever Sparkle
Industrial’in sivil 6limlerini dnemsiz gibi gosteren oyununun tiuketi-
cilerden sikayet almasi tizerine, en az iki magaza oyunun satisini dur-
durdu. O. Henry'nin Edward dénemi savas karsiti anne babalarinin
torunlari, oyunun internet sitesine 6fkeli mesajlar yagdirdi.

2004 yilina gelindiginde, gercekgi savas oyunlarinin, en ¢ok satan
oyunlar arasinda yer almasi kimseleri sasirtmiyordu; Irak savasi-
nin mansetleri isgal ettigi, savasin kimsenin aklindan ¢ikmadigi bu



[1lincmde, bu oyunlara ilgi daha da artti. En biyik oyun sitelerin-
den biri olan IGN’de bu olgu hakkinda bir makale yayinlanmisti.
Makalede, “2004 savas yih oldu. Uziicii, gercek ve devam eden bir
lavasin yili... Bu savas yili, video oyunlari sektérlii agisindan da
lavas oyunlari yili oldu” deniyor ve ekleniyordu: “Askeri ve savas
It'inali video oyunlarinin satisi tim zamanlarin en yiksek dizeyi-
' ulast.” Ancak savas temali oyunlar, harcanan milyonlarca dolara
I.igmen, hicbir zaman, toplam satislarda en blyuk paya ulasamadi.
,001-2004 arasinda, bu ture dair oyunlar en ¢ok satan on oyun lis-
lesine sadece iki kez girebildi. Sektérdeki satis miktarlarini takip
riflenNDP Group’un agiklamalarina gére, Medal ofHonor: Frontline,
;002'nin en ¢ok satan 6. oyunu oldu. Medal ofHonor: Rising Sun ise
;004 yilinda en ¢ok satanlar listesinde 10. sirada yer aldi. Bununla
kirlikte, 6zellikle Irak isgalinin ilk donemlerinde, savas oyunlarinin
matisinda bir artis yasandi.

Oyun tasarimcilari, sektoriin gergcek savas temalarinasarilmasini,
gocukca bir moda olarak gérmiyordu. Ortalama video oyun me-
raklilarinin yasinin arttigini séyliyorlardi. Bu savas temali oyunlar
ila yetiskinlerin hassasiyetlerine yonelik daha olgun oyunlar ya-
ratma cabasinin bir Grindydd. Bu anlamda, savas oyunlari, Grand
'Iheft Auto nun katliam karnavaliyla ya da Acclaim’in, Ustsiiz kiz-
lara yer veren BM X XXX oyunuyla ayni kategoride sayilabilirdi.
Conflict: Desert Storm ve Cali of Duty ile Medal of Honor serileri
gibi kimi oyunlar, video oyunlarinin tst kurulu sayilan Eglence
Yazilimlari Siniflandirma Kurulu tarafindan genglere yonelik si-
nifina alinsa da, oyunlarin buyik bélimu “Yetiskinlere Ydnelik”
sinifindandi; elbette magazalarin bu siniflandirmalara ne kadar
riayet ettikleri bilinmez.

ShellShock Vietnam oyunu Kuzey Vietnamlilar'm kanl psikolojik
operasyon taktiklerine yer veriyordu: Oyunda Amerikan askerle-
rinin direklere asili cesetlerini ve kaziga oturtulmus kesik baslarini



gorebiliyordunuz. ShellShock!un programcilari, savasi ciddi bir se
kilde yansitabilmek igin bu tir géruntuleri kullanmak durumunda
olduklarini séyluyordu.

Shellstock’un ticari direktdorii Martin de Ronde, New York Times
muhabirine, tahminen kanh Medal of Honor'u hedef alarak, “John
Wayne dénemini geride birakarak Mifreze ve Er Ryan’t Kurtarmak
dénemine gegisyapan savasfilmlerinin aksine, ikinci Diinya Savasi ni
anlatan video oyunlari, savasi halen 50’lerdeki gibi dviyor” demisti.
“Biz, savasl oldugu gibi gostermemiz gerektigini hissettik. Savas bii
cehennemdir. Bizim de oyunda aktarmak istedigimiz sey budur.”

Bununla birlikte, oyun tasarimcilarinin, uzmanlarin ve halkla ilis-
kiler temsilcilerinin réportajlar sirasinda sergiledigi savas donemi
agirbashihgr, oyun reklamlarini pek etkilememis gibiydi. 11 Eylil
sonrasi savas oyunlarinin gazete ilanlari ve televizyon reklamlarin-
da oyunlarin sinematografik goérunttu kalitesine vurgu yapiliyor,
gercekgiligi éviliyordu. 2005 yilinda yayinlanan Call of Duty rek-
lamlarinda “Savasa hi¢ bu kadar yakin olmamistiniz” deniyordu.
Reklamlarda, savas cehennem olabilir, deniyordu. Ancak bu bir vi-
deo oyunu ve acayip de eglenceli...

Gercekcgilik Duzeyleri

Bir video oyununun “gercekc¢i” olmasi ne anlama geliyor? Oyun
meraklilari, gazeteciler ve pazarlamacilar tarafindan siklikla kullani-
lan bu kavrami tanimlamak, gériindigi kadar kolay degildir. Bu kav-
ram, eski medya kanallarina yakindan bakildiginda daha dnce gin-
deme getirildigi anlasilan sorular getiriyor akla. Sanat tarihgisi Linda
Nochlin “Genel kabul gdren tanimiyla, gercekgilik, tarzsizhiktir” di-
yordu. “Gergekligin, oldugu gibi yansitilmasidir. Bu da gercekgiligin
tarihsel ve stilistik bir olgu olarak degerlendirilmesinin 6nindeki bir
baska engeldir.” Nochlin in degderlendirmesine gore 19. ylzyil tablo-
lar1 da guincel savas oyunlari sayilabilirdi: Bu ¢ok boyutlu, hatta birbi-



iiyle celisen unsurlardan olusan bir yapidir. Bu anlamda, daha net bir
niceleme amaciyla, ukala yaftasi yeme riskini goze alarak, video oyun-
larindaki gercekgiligi U¢ ayn sinifa ayirabiliriz: Deneysel gercekgilik,
I'etimse! gercekcilik ve tarihsel gercekgilik...

Bu U¢l arasinda, teknoloji itibariyle oyunlara en 6zgi ancak ayni
zamanda en somut olani deneysel gergekgciliktir. Karsilikli etkile-
sim kavraminin bir uzantisi olan deneysel gergekgilik, sanal ger-
teklik kavraminin mimarlarinin séziuna ettigi “var olma” ve “Kisi-
ninkendisini kaptirmasi” kavramlarina denk dusiyor. Bir anlamda
"Kkisinin oyunun icine girdigi hissini”, Chris Stapleton ve Michael
Macedonia’nm gerceklestirmek i¢in can attifi, ger¢cek zamanh bir
var olus durumunu anlatiyor. Oyun, gercek oldugu hissi uyandiri-
yor. Cunkl oynayan Kisi, -en azindan bazi diizeylerde- olayin su an
gerceklestigini hissediyor. Deneysel gercekgiligin kékenleri, islem -
cinin gorsel arabirimini, kullanici tarafindan yonlendirilmeye agik
olmakla kalmayan ayni zamanda bildigimiz, gergek diinyay: taklit
eden (yercekimi ve balistik kurallarinin uygulanmasi gibi) bir or-
tam yanilsamasi yaratmak amaciyla kullanildi§i Spacewar! déne-
mine kadar uzaniyor. Daha gelismis grafik 6zellikler, G¢ boyutlu
ortamda hareket etme olanagl tamdi. Bu U¢ boyutlu dunyalarin
gercekgciligi, esyalari tutabilmek, hareket ettirmek, kapilari agmak,
buzullarin Gzerinden ziplamak, binalarla, nesnelerle ve s6zde can-
lilarla etkilesime girmek anlamina geliyordu. Oyuncularin, oyun
dinyalarindaki deneyimleri, gercek dinyadaki deneyimlerimizi
giderek daha buyuk oranda yansitiyordu. Elbette ¢cok oyunculu
ortamlarda, cesitli oyuncular arasindaki rekabet ve isbirligi, bir
yanilsama degildi.

Gergekci mekénlarda hareket edebilme becerisi, su anda bil-
gisayarlar tarafindan uretilen, gergce§e cok benzeyen goérintuler
ve seslerle artirithyor. Konsol sistemleri, 21. ylzyilin baslarinda,
Hollywood'un bilgisayar Grini goriantilerini aratmayacak diizeye
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eristi. Modem video oyunlari, oyunun tasarimi ve yapay zekasi l1
rafindan yaratilan karsilikli etkilesim hissiyle, gelisen ses ve gori mu
teknolojisi sayesinde ortaya ¢ikarilan sinemasal bir yanilsamayi n
lestiriyor. Ancak oyunlarin teknik kapasitelerinin de bir siniri bu

lunuyor. En “gercekci” oyunlar yasanmis deneyimleri taklit etmeli
yerine, Hollywood gelenegini surdirerek, farkli ¢cekim tekniklen,
Scorsese etkisiyle, seffaflensler, filtreler gibi degisik efektler kullan 1
yor. (Ancak tek Kisilik oyunlardaki sinemasal sahneler, kisinin ke

disini, oyna kaptirmasini engelleyen bir unsura da dénusebiliyor,
Oyuncu, bu bélimi sadece bir kez izliyor, bir dahaki seferlerde bu
boélimu atlayarak dogrudan oyuna giriyor.)

Oyunlarin gorsel dili, bircok agidan, gercek diinyay1 degil, sinema
dunyasini taklit ediyor. Ubisoft’'un Brothers in Arms: Road to Hill 30
oyununun paketindeki “Yasanmis bir Hikdyeden Alinmistir” ifade-
si, sadece oyunun Normandiya Cikartmasi ¢evresinde gelisen olay-
lari aktardigini anlatmiyor, ayni zamanda, bitin bu maceralarin,
yasanmis bir hikdyeden esinlenilerek yapilan Hollywood filmleri
nin gorsel dilini kullanarak aktarildigini goésteriyor. Dolayisiyla, bir
oyunun deneysel anlamda gercekgilik hissi yaratabilmesi icin, ger-
¢ek dinyada yasanan olaylari kéri kérine yansitmasi gerekmiyor.
Surungen Covenant, Zombi Flood ve Halo’nun evrenindeki uzay
gemileri, oyuncularin kendi gdzleriyle gérdugu higbir seye benze-
miyor. Hatta sevimli Katamari Damacy nin ¢evresinde ya da Rez in
saykodelik Tronesk soyutlamalarinda bile bdyle seylerle karsilasa-
mazdiniz. Yine de bu oyunlar, aslina en sadik askeri FPS oyunlarin-
dan dahabuytk bir gercekgilik hissi yaratabilir. Clinkd bu dinyalari
da ¢izgi filmler ya da 6zel efekt saheserleri karsisinda benimsedigi-
miz inangsizhikla kabul ederiz. Gergekgilik hissi yaratan sey, gosteri-
len seyler degil, ayrintilara gésterilen 6zendir.

Bu sinemasal gergekdisilik oyunlarin yapisinin yani sira, karakter
tasarimlarina ve sahte ortamlara da oturtulabilir. Electronic Art'in



HalHefield 2: Modern Combat oyununun en dikkait cekici 6zelliklerin-
oli'it biri tek kisilik oyunu bile farkb insanlarin géziimden sunabilmesi-
1in Oyunun internet sitesinde, “Modern savaslari oldugu gibi gériin”
tirilirancak bu durum aslinda savasi, yasayan hic kimsenin gérmedigi
in Sekilde gérmenizi sadlayacaktir. Oyun sirasimda baska bir askeri
»r¢tiginiz an, bedeninden aynlan bilinciniz baskai birinin kafasina giri-
M 1inis gibi olur. Bu hamle, baslangi¢ta, manga teimelli oyunlarin uzun
/.imandir devam eden bir sorununa, kontrol etttiginiz farkl insanla-
im bakis acgisini nasil gérebileceginiz sorunuma, video oyunlarinin
gel irdigi bir ¢6zim gibi degerlendirildi. Ancak idikkatle disuindigi-
nizde zihinler arasi yolculuk olgusunun, John Malkovich Olmak gibi
ilimlerden, kivrak dijital zumlardan -Hitchcockivari cekimlerin dijital
torunlari-, Dévis Kulibi’niin testosteron yiklii cekimlerinden ya da
Anhifrac'teki bedenden ayrilma deneyimlerindeni 8ding¢ alindidini go-
1/'bilirsiniz; bu olguya artik Bay ve Bayan Smith jgibi popdler filmlerde
bile rastlaniyor. Film de video oyunu versiyontu da dinyanin bir ve-
unlabani olarak gérulmesi ve bir tiklama sayesiinde hareket edebilme
fantezisine dayaniyor.

Oysa daha yeni savas oyunlari, dogrudan giercek diinyanin birta-
luin yoénlerini taklit etmeleriyle dikkat cekiycir. Bu uygulamayi be-
timsel gergekcilik sinifina sokabiliriz. Oyumu tamamen gercgek sa-
vaslarin taktikleri, matematigi ve araclari Gzeirine kurma karari. Bir
anlamda, askeri bir basvuru kitabinin, oynanabilir versiyonu yara-
lihiyor: silahlar, araclar, Gniformalar, malzemeler ve Usler tamamen
aslina uygun olarak gelistiriliyor. Bu oyunlaridaki sanal malzemele-
rin tamamina Soldier of Fortune ya da Guns & Ammo dergilerinin
sayfalarinda rastlayabilirsiniz. Ornegin, Delita Force: Black Hawk
Down oyununda, oynadiginiz karakter siramdan bir silah tasimaz.
Her sarjorde 30 mermiden toplam 300 m<ermi tasiyan, saniyede
L1.6 mermi atan, CAR-15 5.56 mm AR M 203 tufek bombasi ya da
her sarjorde 20 mermiden toplam 200 meirmi tasiyan, saniyede 2
mermi atan, M21 7.62 mm keskin nisanci ttufedi tasir. Bu cephane
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manyakli§i sadece tarihsel savas oyunlarinda degil, modern oyun
larda ve gercgek, 6zel olaylara dayanmayan, yakin gelecekte gecen
America's Army\ Tom Clancy serisi, Battlefield 2 ya da Conflict: Global
Terror gibi oyunlarda da géralir.

Betimsel gercekgilik, giderek fotogercekci bir hal alan gorsel tel
nolojilerden yararlansa da, fotograf dilinin temel ilkelerinden farkl
ilkelere sahiptir: 19. ylzyildaki atalarinin aksine, bilgisayarlar tarafin-
dan dretilen gorintulerin, gercek diinyadaki kaynaklariyla dogrudan
bir baglantisi olmasi gerekmez. Bu iliskinin, baska yollarla -genellikle
oyunun olusumu hakkindaki anlatilarla- olusturulmasi gerekir. Bu
nedenle, tim gergek¢i savas oyunlan, oyunun uzmanlar tarafindan
gelistirildigini belirtme gere§i duyar. Genellikle, oyunun gergegin
aynisi oldugu yéninde goris bildirecek, oyunun konusunun gegtigi
donemde gdrevyapan emeklibir komutan bulunur. Bu Kisiler televiz-
yon reklamlarina ¢ikarilir, oyun dergilerine réportaj verdirilir. 2002
yibnda, IGN, Novalogic firmasinin halka iliskiler temsilcisi Marcus
Beer ve Black Hawk Down oyununun gelistirilmesinde danismanlik
yapan iki Delta Force komandosuyla roportaj yapmisti. Ozel harekét
timlerinin gizlilik prensibi geregi “A” ve “B” olarak adlandirilan bu iki
komando, gercekci ancak oynanabilir bir oyun ortaya ¢ikarabilmek
icin birtakim tavizlerverilmesi gerektiginibelirtmisti. Ornegin, oyun-
da, normalden daha fazla ates ediliyordu. Ancak Somalililer’in gerilla
ve sokak savasi taktikleri basariyla yansitilmisti. Beer, danismanlarin
katkisi konusunda, “Bize sadece silah kullanimi ve bilgi sahibi olmadi-
gimiz diger konularda bilgi vermekle kalmiyor, ayni zamanda da oyu-
na inandiricilik katiyorlar” demisti. Bu tir bir mekanik minyattrin
gercegi isabetlibir sekilde yansitmasi pek énem tasimiyor. Gergekgilik
hissini yasatan sey, ayrintili bir sunum olmasidir. Kullanicilarin ¢ogu
bu ayrintilarin dogru olup olmadigini zaten bilemez.

Uzmanlarin tamami asker kékenli degildir: Kimileri de sahte savas
gazileridir. Ornegin yénetmenlJohn Milius, yonettigi Barbar Conan
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ve Red Dawn gibi filmlerden edindigi deneyim ve ikinci Diinya Savasi
konusundaki meraki sayesinde EAnin Medal of Honor: European
Assault oyununa danismanlik yapmisti. Ancak Milius’'un aslinda or-
duyla da bir baglantisi vardi: 2005 yilinda kablolu yayin yapan Video
Oyunlari televizyonuna verdigi roportajda, “Elbette ki ben de tipki
Rand gibi bir distince kurulusu olan ICT 'denim” demisti. “IC T 'de
Pentagon igin ¢ok gelismis savas oyunlari yaptik. Halen de yapmay!
surdlridyoruz: dolayisiyla konu hakkinda az ¢ok bilgim var.”

Sony nin popiler oyunu SOCOM: US Navy SEALs, adindan da
.Inlastlacag! gibi, gercek askerlik diinyasiyla kurulan yakin baglan-
tilar sayesinde olusturulmustu: Amerikan Deniz Kuvvetleri Ozel
Harekat Komutanh§l oyuna danismanhik yapmisti. Bu baglanti-
lar oyunun pazarlanmasi sirasinda da genis sekilde kullanilmisti.
SOCOM'un drin maddrd, 2003 yilinda verdigi bir roportajda,
Seattle Post-Intelligencer gazetesine “Gergekcilik gok dnemli bir et-
ken” demisti. “Deniz Kuvvetleri Ozel Harekat Komutanhi§i'yla
olan baglantilarimiz sayesinde, programcinin hayal giciine bagh
kalmak zorunda kalmadik. Oyunda, gercek harekatlarda yasana-
bilecek seyler canlandirildi.” Deniz Kuvvetleri Deniz, Kara, Hava
Miifrezelerinin tanitimini yapmak Donanmanin da isine geliyordu.
Kontgerilla taktikleri ve geleneksel olmayan savaslar konusunda
uzman olan bu birlikler Donanmanin en elit kuvvetlerini olustu-
ruyordu. Haliyle terdre karsi savas doneminde biyuk ragbet goru-
yorlardi. Yakin gelecekte gecen oyun, diinyanin uzak kdselerindeki
antiterdr harekatlarini anlatiyordu. SOCOM, America’s Army gibi,
Deniz Kuvvetlerinin resmi oyunu degildi; reklamlarda “Deniz
Kuvvetleri oyuna teknik destek vermekle birlikte resmen tavsiye
etmemektedir” ibaresinin kullanilmasi zorunluydu. Ancak, Deniz
Kuvvetlerinin, halkla iliskiler agisindan yararl olmasa, adinin ticari
bir irinde kullanmasina izin vermesi disinilemezdi. Hatta bu se-
riden ¢ikan oyunlarin birinde Deniz Kuvvetleri Deniz, Kara, Hava
Mifrezeleri hakkinda mini bir belgesele bile yer verilmisti. Savas
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déneminde SOCOM markasinin popillerlik kazanmasi, Deniz
Kuvvetleri acisindan fena bir sey sayllmazdi.

SOCOM konsol sistemleri aracilifiyla online oyun deneyimini
populerlestiren ilk oyunlardan biriydi. Oyunun 2003 yilinda te-
levizyonlarda yayinlanan reklamlarinda, bir grup Amerikali geng,
kendilerini fena halde yenen rakipleriyle online oyun oynuyor-
du. Reklamin sonunda, genglerin rakipleri gosteriliyordu: Gergek
Deniz, Kara, Hava Mufrezeleri askerleri... 2005 yilinda bir dergide
yayinlanan SOCOM reklaminda ise, "Dusmanlar gelmis gegmis bu
en yetenekli 6zel harekat timlerinden kagsa bile saklanamaz. Blyuk
bir gizlilik icerisinde, ekip ¢alismasi sayesinde diinyanin dort bir ya-
ninda 6zgurligu koruyan Amerikan Deniz, Kara, Hava Mfrezeleri
dinyasina hos geldiniz... Terdr sinir tanimayabilir. Deniz, Kara,
Hava Mufrezelerinin seckin savascilari da dyle... Hazir olsaniz da
olmasaniz da iste geliyorlar. Hooyah!” Bir kamyonete fiize yukleyen
kar maskeli adamlarin arasindan, oyunun slogani okunabiliyordu:
"Ozgiirlugun tehdit edildigi heryerde Deniz, Kara, Hava Miifrezeleri
vardir.” Reklamda, Sony nin Playstation konsolunun internet sitesi-
nin altinda Deniz, Kara, Hava Mifrezelerinin resmT internet site-
sinin adresi de veriliyordu. Deniz, Kara, Hava Mufrezeleri nin, bir
¢apa ve altin bir kartaldan olusan resmi amblemi de, oyunun logo-
sunun icinde yer aliyordu.

Daha 6ncekibdlimlerde, askerlerin danismanlhigin étesinde roller
ustlendigi Full Spectrum Warrior ve Americas Army gibi oyunlarin
tanitiminda da benzer seyler yapildigini gérmiustik. Deniz piyade-
leri de, tipki Full Spectrum Warrior gibi, egitim amaciyla kullanilan
bir programdan esinlenilerek gelistirilen Close Combat: First to Fight
oyunu konusunda Destineer sirketiyle benzer bir isbirligi yapmisti.
Ancak, Full Spectrum Warrior yu da. Americas Army nin aksine, First
to Fight gercekgi bir yakin gelecek senaryosu Uzerine kuruluydu:
2006 yilinda Beyrut'ta gerceklesen bir ayaklanmayi anlatan oyun-
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daki karakterler de, Deniz Piyadeleri’'nde gorevli gercek askerlerden
esinlenilerek yaratilmisti.

America'sArmy: Special Operationsoyununun reklamlarininbirinde,
kamuflajl, gece goris gozliukleri takmis 6zel harekat timleri bir heli-
koptere binerek goreve gidiyordu. Tam o sirada goriinti donuyor ve
ekranda, “Birvideo oyunu programcisini nasil tanirsiniz?” deniyordu.
Ardindan gece goris gozluklerinden bir ok ¢ikarilarak “g6zIluk” celik
yeleklerden bir ok ¢ikarilarak “kalemlik”, helikopterden bir ok ¢ikari-
larak “ofis” deniyordu. Reklam, Americas Armynin “Dunyanin enbi-
yik kara giict olan Amerikan Kara Kuvvetleri tarafindan gelistirilmis
tekvideo oyunu” oldugunu hatirlatan bir sesle sona eriyordu. Reklam
filmi, tipki ordunun asker bulmak amaciyla verdigi ilanlar gibi, zifiri
karanlikta, M TV klibi havasiyla ¢ekilmisti. Ubisoft da, 2005 yilinda
oyunun ticari konsol versiyonu olan Americas Army: Rise ofa Soldier
oyununun tanitimi amaciyla benzer bir tema kullanmisti. Oyunun
afislerinde, bir Ortadogu kenti silueti 6nliinde duran, elinde makineli
bir tifek bulunan ¢él kamuflajli bir asker kullaniimisti. Askerin resmi-
nin altinda, hakir renkli bir yaziyla, “Bizim programcilarimiz sadece
hayal glclerine givenmiyor” deniyordu.

Ancak hem Kuma hem de America's Army, oyunlarinin gercek
askerlerin yasamlarina benzerligini vurgular. Tipki America's Army
gibi, Kuma da gercek askerlerin Kuma\War oynamasiyla évinur.
Kuma, piyasaya ¢ikar ¢cikmaz, tim askerleri lcretsiz abone yapa-
cagini duyurdu. Sirket, daha sonralari internet sitesine, “Cephede
Kuma oynayan askerlerden yorumlar” bélimini ekledi. Bu b6-
limde yer verilen yorumlardan biri de HHC 1/64 Zirhlh Tugay 3.
Piyade Bo6lU§lu nden bir cavusun gonderdigi, “Bu oyun savasi ve son-
rasini tekrar hatirlamama yol acti” sézleriydi. “Kdtu ginler degildi.
Irak’a G¢lincl kez gidecek biri olarak, bilgisayar basinda savasma-
nin, cephede kursun atmaktan daha iyi oldugunu sdyleyebilirim.”
Kuma, ayni sekilde bir de “Cepheden hikayeler” yarismasi diizen-
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leyerek, oyunculardan cephede yasadiklarini anlatmalarini istedi.
Kazananin anlattiklari bir oyuna déniistiurilecekti. Odiil, anlattikla
ri Kuma\War mission number 41, “Baghdad Convoy” oyunu halini
alan Irak’'ta gorevli BascavusJames Ross’'un oldu. Oyunda, Ross’un
ve gercek silah arkadaslarinin dijital versiyonlari yer aliyordu.

Kumanin bir diger oyununun orduyla daha da yakin baglari vardi.
2005 yilinin Ocak ayindayayinlanan birbasin biltenine gére, Kuma
“Ramadi Convoy Exercise” oyununu, ordunun, birlesik, silahli des-
tek komutanhigiyla isbirligi icerisinde gelistirmisti. Biltende, “Ordu
bize fikir vererek, askerler tarafindan egitim amaciyla kullanilabil-
mesi amaciyla, oyunun gercege uygun olmasini sagladi” deniliyor-
du. “Oyun, Irak’'taki Amerikan askerlerinin karsi karsiya oldugu en
tehlikeli ve 6limcil senaryolardan birini, bombali saldirilari anla-
tiyor.” Kumanin oyun hakkinda anlattiklarina gore, “Oyuncular,
Ramadi’'deki askerlere gida ve cephane ulastirmak amaciyla iki giin-
lik yola ¢ikan bir konvoyda olmanin nasil bir sey oldugunu anh-
yordu. Intihar treni olarak adlandirilan, direnisgilerin baslica hedef-
lerinden biri olan bu operasyon, konvoylarin karsi karsiya oldugu
tehlikelerive bombali saldirilarin yikici etkilerini gozler 6nline seri-
yor. Oyuncularin dismani etkisiz hale getirebilmesi ve malzemeleri
askerlere ulastirabilmesi icin gercek savaslarda kullanilan taktikleri
uygulamasi gerekiyor.”

Tarih Oldun

Video oyunlarindaki gercekgiligin Gguincu boyutu da tarihsel ger-
cekeiliktir: Sadece gercek seylerin degil, gerceklesme bigimlerinin
de canlandirilmasi. Bu amacla, Black Hawk Down, Conflict: Desert
Storm ya da Vietcong: Purple Haze gibi oyunlar konusunda birtakim
aciklamalar yapilir. O olaylarin asker? tarihteki yeri ve en dnemli
Ozellikleri anlatilir. Bu teknigin cazip yani, gegmisteki olaylari bizzat
yasama deneyimidir. Ornedin Kérfez Savasini hatirlayanlar, savasin
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medyada oldukc¢a soyut géruntulerle aktarildigini da hatirlayacaktir:
“Cerrahi saldirilarin”, bombardiman ucaklarindan ¢ekilen gériinti-
lerive gece karanliginda patlayan fiize komuta merkezleri, bu savasin
en carpici géruntulerindendir. Ancak, Conflict: Desert Storm, oyu-
nunu oynarken, bu olaylari cok daha ayrintili bir sekilde, “iceriden”
disman hattinin dtesinde yasanan haliyle deneyimleyebilirsiniz.
Black Hawk Down askerleri Mogadisu kent merkezinde etrafa ates
acarak ilerleyebilir. Conflict: Desert Storm oyunculari Cumhuriyet
Muhafizlarini asarak bir hava tssiine girebilir. Vietkong askerleri
Tet Saldirilari sirasinda hayatta kalmay1 deneyebilir.

Bu oyunlar, her ne kadar tarihsel olaylar temel alinarak yapilsa da,
yasanan olaylari bir elekten gecirdikleri kesindir. Hicbir Vietnam
oyununda, My Lai katliamini gerceklestiren askerlerden birini oy-
nayamazsiniz. Higbir Kdrfez Savasi oyununda, yol kenarlarindaki
iraklilarin kémirlesmis cesetlerini géremezsiniz. Bu biylk bit-
celi oyunlar, savasin ahlaken sakincali yonlerini ortadan kaldirarak,
hikayeyi, siradan bir Hollywood filminden ¢cok daha basit sekilde
anlatir. Oyun, “savas cehennemdir” hissi uyandirsa bile, tim iyi
adamlarin iyi, kot adamlarin kéti olmasi gerekir ki, oyuncunun
-ya da konunun uzmanlarinin- canini stkacak ikilemler yasanmasin.
Ornegin, Delta Force: Black Hawk Down oyunu, Amerika’nin Somali
operasyonu hakkindaki genel fikirleri degistirme amaci tasiyordu.
Delta Force; Black Hawk Down m reklamcisi, verdigi bir réportajda,
“Kilit nokta bu” demisti. “Soyledigimiz gibi Somali’de basarisiz ol-
madik. Amacimiz, yanhs dederlendirmeleri degistirmek.”

Ancak, oyun meraklilari genellikle tarihsel olaylarin ne kadar
dnemli olduduna pek aldiris etmez. Bircok oyun meraklisi agisindan,
onemli olan olayin tarihsel gelisimi degildir. Bircok Kisi, olayin tarih-
sel boyutunu siradan bir sunum yéntemi olarak gérmektedir. Video
oyunlarinin tarihsel kurgusu, Hitchcock’'un MacGuffin adini verdigi
kavramdan ote bir sey degildir: Tekbasina énemiolmayan, sadece he-
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yecani artirmak amaciyla kullanilan unsur... Ornegin Hitchcock’nn
39. Basamak filmi, ne oldugu bilinmeyen ingiliz asker sirlan iizerine
kuruludur: Bu sirlar calinmis elmaslar da olabilir. Video oyunlari igin
de ayni sey gecerlidir: Makineli tifekle Somalilileri 6l1dirmekle, lazer
tabancasiylauzayli zombileri 6ldirmek arasinda pek fark yoktur. Her
ikisi de dnlintize gelene ates ettiginiz bir oyun ortaya ¢ikarmak ama-
ciyla kullanilan malzemelerden ibarettir.

Teknoloji yazari Clive Thompson, Slate dergisinde yayinlanan,
Japonlar’in Medal of Honor: Risirig Sun oyununa tepkisi hakkin-
daki makalesinde, bu duyguyu incelemisti. Oyunda, Pasfik'te
Japonlarla savasarak, Japonya'ya sizmaya ugrasan bir Amerikan
Deniz Piyadesi’ni oynuyordunuz.Japonya'daki oyun elestirilerinde,
Japonlar’inJapon askerlerini 6ldirmesinden rahatsizlik duyuldugu-
na dair tek satir yoktu.

Thompson, “Eglencenin kultirel icerifinden bagimsiz degerlen-
dirilemeyecegini disinmeye aliskiniz” demisti. “Bir film ya da dizi,
ekranda gordiklerinizden ibarettir. Oysa bir oyun, oynanan bir
seydir. Bu da gozle gorilemez. Yabancilarin siddet disinda bir sey
icermiyor gibi gériinen oyunlarin basarisina sasirmasinin nedeni de
budur. Oynanan oyunu géremiyorlardir. Ortalikta et parcalari ugu-
sur; ancak oyuncu acisindan, eglencenin bir parcasi fizikle (kursun-
larla ya da roketatarlarla gergeklesse bile) ya da stratejiyle (bir kdya
achiktan dldirmenin yollari olsa bile) ugrasmaktir.

Oyunlar eyleme yoneliktir; sadece dogrudan harekete degil, ayni
zamanda temsil edilen eyleme. Bir oyuna kapsamli bir tarihsel anlati
eklemek, bircok fantezi temelli oyunda bulunmayan bir anlam -gi-
zem- katabilir. Oyun sirketlerinin, Urettikleri oyunlarin tarihsel ger-
cekeiligini ne kadar vurguladigi dustnuldiginde, biling bélinmesi
yasamadan, tarihsel bir olayi canlandirdiginizi disinmeden bu oyu-
nu oynamanin gicli§u ortaya ¢ikar. Ornegin, Medal ofHonor: Rising
Sun oyununda bitirilen her asamanin ardindan oyuncu bir filmle



A m erika Cepkesi 2:

odallendirilir: Az énce tamamladiginiz oyunun gergeginin siyah be-
yaz haber bilteniyle... Bu oyunun ilk bélimlerini oynarken, ikinci
Dinya Savasi sirasinda Pasifik’te savasan, Pearl Harbor baskinini ya-
sayan buyikbabami disinmeden edemedim. Defalarca denedikten
sonra nihayet dogru kurtulus yolunu bularak batan bir geminin ¢evre-
sinden dolasirken, biyikbabami derinden etkileyen, tanidigi bircok
insanin 8lumiyle sonucglanarak, Amerika'yi tarihin en blayuk savasi-
na surikleyen korkung bir olayir canlandirmanin ne kadar garip bir
duygu oldugunu hissettim. 60 yil sonrasinda Pearl Harbor'un hafta
sonlari, bos vakitleri 6ldiirme aracina dénustigiunu goérse neler diisi-
nirdi acaba? (Yoksa en az tarihsel kayitlar kadar Michael Bay’in hayal
gucine de dayanan ikinci tur bir simtlasyona mi katiliyordum?)

Bir baska seferinde, tum 6gleden sonrayi Rising Sun oyununda;
Burma’daki, gizli siperlerinden firlayan Japon askerlerini, keskin ni-
sanci tifegiyle baslarindan vurarak gecirmistim. Xbox’un basinda
gecirdigim uzun saatlerin ardindan evden c¢ikarak, Hara Kazuo’nun
The Emperor's Naked Army Marches On filminin gdsterimine git-
mistim. Hara'nin 1987 tarihli belgesel tarzindaki filmi, takintili ve
dengesiz savas karsiti Okuzaki Kenzo'yu anlatiyordu. Kenzo, ikinci
Diinya Savasinin son dénemlerinde Yeni Gine'de iki imparatorluk
askerinin infaz edilmesi olayina karisan savas gazilerini ariyordu.
Hara ve Okuzaki eski askerlerin evlerine daliyor, savas karsiti ada-
mimiz, askerlere yasanan olaylarla ilgili uzun nutuklar ¢ekiyordu.
Olayi hatirladigini séyleyen ¢ok az Kkisi ¢ikmisti. Bunlardan biri
oldurtlen askerlerin etlerinin yendigini sdylemisti. Filmde, infaza
katilan ancak olaylar hakkinda tek kelime etmeyen hasta bir savas
gazisinin sorgulanisi da vardi. Okuzaki ihtiyar adami yere yatiriyor,
yuziine yumruklar atmaya basliyordu. Bu sirada Hara'nin kamerasi
da ¢cekime devam ediyordu. Yasl adamin karisi polisi artyor bir yan-
dan da irikiyim konuguna esine zarar vermemesi icin yalvariyordu.
Medal ojHonor: Rising Sun oyununun ve The Emperors Naked Army
Marches On filminin Gst Gste gelmesinden daha tezat bir sey olamaz-



di. Haranin, olaydan yillar sonra ¢ekilen filmi, savasin, 40 yil énce
savasmis askerlerin icinde calkalanmayi sirdiiren, konusulamayan
ve duyulamayan bir travma oldugunu gdsteriyordu. Filmde ikinci
Dunya Savasi’'nda yasananlar hic gosterilmedigi halde, izleyenler sa-
vasi derinden hissedebiliyor, savasin hayaleti tepenizde dolasiyordu.
Rising Sun oyunundaki cansiz, ruhsuz cesetler ise Thompson Mi
makineli tifegimin, M1911 tabancamin ya da Type 97 el bomba-
larimin hedeflerinden ibaretti. Savas oyunlari tarihsel gercekgiligin
kimi unsurlarini yansitmayi beceremiyordu -ya da becermek tzere
programlanmamislardi.

Thompson, dnemli bir konuda hakliydi: Rising Sun aptalca bir
oyun olsaydi, varolussal yansimalarini kesfe ¢cikacak kadarugrasmaz-
dim (farkindaysaniz, dijital limon tadindaki Black Hawk Down’daki
deneyimlerimden s6z etmeye zahmet bile etmiyorum.) Ancak bu
durum, oyunun tarihsel anlamlarinin, her ne kadar genelleme yapi-
lamayacak kadar ikinci planda kalsa bile, oyun deneyimiyle hig ilgisi
olmadigi anlamina gelmiyor. Oyun sirketleri tarihsel gercekgilik ko-
nusundaki ¢abalarini artirdikca, giderek karmasiklasan simulasyon-
larla, gergek insanlarin gercek deneyimleri arasindaki farki disiin-
meden edemiyorsunuz. Irak’taki Amerikan dslerinde bol miktarda
Playstation, bilgisayar ve Xbox bulunuyor: Acaba kag¢ gen¢ asker,
hayali Ortadogu kentlerindeki direniscileri 6ldirirken gozlerinin
oninde beliren gorintilerin sancisini hissediyor? Sonucta video
oyunlarini gekici kilan sey, bu trpertici farklilik degil mi?

Mide Bulantisi Faktoru

Kuma\War oyununun Ureticileri, oyunlarinin, egitici, en azindan
bilgilendirici bir deger tasidigini, oyuncularin giincel olaylarin na-
sil gelistigini anlamasini sagladigini savunuyor. Kuma genel mudu-
ri Keith Halper, 2004 yilinda Wircd dergisine yaptigi aciklamada,
“Haberleri deneyimleminizi sagliyoruz. Televizyon kanallari bunu
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basaramaz” demisti. Haberlerdeki bilgileri; sanal bir mekanda oy-
nanabilen bir oyuna doénistiiren Kuma, hedefinin, oyun tarzinda
belgeseller yaratmak oldugunu belirtiyor. Bu proje gerceklestiginde,
televizyondaki tarihsel drama programi You Are There tekrar hayata
dénmus olacak.

Benzer bir argiiman, bir isko¢ firmasi tarafindan yapilan, Baskan
John F.Kennedy nin 8liminin 40.yildéniminde piyasayasurilen,
Kennedy suikastini anlatan bir similasyon olanJFK Reloaded’'m ya-
pimcilari tarafindan da ortaya atilmisti. Yapimcilar, oyunun, Warren
Komisyonunun “yalniz katil” teorisini sinama amaci tasidigim iddia
ediyordu: Oyuncu, olaylari Lee Harvey Oswald'm durdugu yerden
izliyor, bagskanin limuzininin Daeley Plaza boyunca ilerleyisini tepe-
den gériyordu. Amag, Kennedy yi, Warren Komisyonunun rapo-
runda iddia edildigi sekilde, G¢ kursun kullanarak éldirmekti. Her
atis, mermilerin raporda belirtilen yoluna uygunluguna gére de-
gerlendiriliyordu. Sirket 1000 tam puan alanlara 6dil vaat etmisti.
Oyun, dogal olarak tartismalara yol actl. Senatér Ted Kennedy nin
sozcust -kuskusuz konu sayesinde ofisine ilginin artmasindan
memnundu- oyunu “asagilik” olarak niteledi.

Slate dergisi adina oyunu inceleyen Clive Thompson, Medal of
Honor: Rising Sun’m Japonya’da karsilanma bigimi konusunda yaz-
diklarinin tam tersini sdylemisti: JFK Reloaded’'m karmasik balistik
yapisini évmus ancak ayrintilari sinir bozucu olarak degerlendir-
misti. “Tufedin dirbininden baktiinizda JFK'nin ve Jacqueline
Kennedy nin (ayrica Texas ValisiJohn Connally ve karisi Nellie’nin)
yuzlerini net olarak gérebiliyorsunuz. Bunlar, akrabalari halen yasa-
yan (Nellie Connally’nin kendisi de hayatta) gercek insanlar” de-
misti. “UFK’yi nihayet 6ldirmeyi basardijimda, basindan kanlar
bosalirken gercekten korktum. Oyun olup bitenleri basit bir fizik
deneyi gibi degerlendirmenizi istiyor. Ancak bunu yapmaniz mim-
kin degil. Boyle bir sey istemeniz de...”
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Thompson’un bakisindaki bu degisiklik, video oyunlari konusun-
daki ahlaki sinirlarin belirsizligini surddrddginin gostergesiydi.
Rockstar’in asin siddet iceren ancak bir yandan da ¢ok basarili olan
oyunu Grand Theft Auto’yu herkes savunmustu. JFK Reloaded’ ise
pek savunan ¢gikmadi. Medal ofHonor ve JFK Reloaded’'m yapimcila-
ri bu hizh degisime ayak uydurdu. Electronic Arts’'in “Gergek Savas
Gergek Oyunlar” slogani, Gnli tarihi olaylann “gercek” similasyon-
larini oynayabilme becerisini vurguluyordu. Oyun birkag yil icersin-
de emsallerine gore ¢ok hantal gérinmeye baslayacakti. Ancak su an
icin en yeni teknolojileri kullaniyordu.JFKReloaded’'m yapimcilari da
oyunlarinin egitici oldugu klisesine basvururken, bu tartismalar saye-
sinde adlarini duyuracaklarini biliyordu. insanlar hem éfkeden hem
meraktan sitelerinin linkini dért bir yana dagitacak, herkes siteye akin
edecekti. JFK Reloaded karnavalcilarin ve sémuari filmleri yapanlarin
kullandigi bir yéntemi uyguluyordu: Ahlaka aykiri ama cazip bir ko-
nuyu giindeme getir, ardindan sahte bir ciddiyet takin ve paray1 gotur.
Bu tlccarlarin timsah gdzyaslari kuskuculari ikna etmeye yetecektir.
Meraklilar ise zaten konuya atlayacaktir.

Mazisi, ucube yaratiklarin sergilenmesine ve Faces of Death gibi
somiridye yonelik filmlere dayanan bu “mide bulantisi faktérd”
Wolfenstein 3D/ Doom gibi ilk FPS oyunlari araciligiyla video oyun-
lar1 dunyasina girerken interaktif bir hal kazandi. Mide bulantisi
faktord, ahlaksizhgin yol acgtigi ucuz heyecandir; sanal dinyada
tepki cekmeden ahlaksizca seyler yapabileceginiz fikri. Oyun oy-
nayan herkes bu hazzi bilir. Grand Theft Auto ve benzeri oyunlarda
suclu roli oynamanin keyifvermesinin temel nedeni budur. Savas
oyunlarinin verdigi keyifteki pay! da yok sayilamaz. Savas oyunla-
ri sirasinda, ahlaki sinirlar, gercek savastakinden ¢ok daha biyuk
dlciide ortadan kalkar: insanlari dldiirebilir, binalari yikabiliriz.
Americas Army benzeri kimi oyunlar, ordunun her an uydugu kural-
lar dahilinde 6ldtirmeye izin verir. Diger oyunlar da bir délclye ka-
dar hareket serbestligi tanir. Bu oyunlar, Er Ryani Kurtarmak ve The
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limperor's Naked Army Marches On gibi filmlerin ahlaki karmasasini
tasisaydi -kukla dismanlar, daha bir insani boyut kazansaydi- oyna-
mak o kadar eglenceli gelmezdi.

Savas Sirasinda Egitim

JFK Reloaded sémuru amaglh bir sakadan 6te bir sey degildi belki
amavideo oyunlari araciliiyla tarihi arastirma fikrini cok daha buyuk
bir ciddiyetle savunanlar da vardi. Ornegin, History Channel, 2005
yilinda, adini Brothers in Arms oyunundan alan ve bu video oyun seri-
sini anlatan iki saatlik 6zel bir program hazirlamisti: Pazarlama taktigi
oldugu mutlak olsa bile, oyunlarin sundugu gérsel tarihsel bilgilerin
kullaniminin yeni bir yontem oldugu kesindi. Oyunda canlandirilan
ikinci Diinya Savasi sirasinda gecen olaylara dair gériintiller, o déne-
me aithaberbultenleriyle birlikte veriliyordu. Bir tarihsel calisma ola-
rak, Yahudi soykirimini Schindler'in Listesi benzeri sinema filmlerini
kullanarak anlatma hatasina disuluyordu.

Video oyunlarini ciddiye alan az sayida akademisyen, oyunlarin,
tarihi canlandirmaktan ote islevler gdrebilecedini de savunuyordu.
Barry Atkins, More Tilan a Game: The Computer Game as Fictional
Form adli calismasinda oyunlar sayesinde, tarihe, sinemabenzeri inte-
raktifolmayan medyadan farkli gézle bakilabilecegini iddia ediyordu.
Atkins, video oyunlari oynamanin, insanin alternatifhikayelere dala-
bilecegim sdyliyordu: Bilim kurgu yazarlarinin ve tarihgilerin 6zel-
likle savas konusunda sik sik sordugu “dyle degil de boyle olsaydi?”
sorusunun yanitini arayan spekilasyonlara... Ancak video oyunlari-
nin giindeme getirebilecedi spekilasyonlarin bir siniri vardi: Birgok
oyunun dar bir ¢ergevesi vardi. Oyuncunun sadece iki segenegi bu-
lunuyordu. A: devam edersin, B: élursin... Grand Theft Auto gibi,
¢ok oyunculu, online “havuz” oyunlari, oyuncuya daha fazla secenek
sunuyordu. Ancak bu oyunlarda da énemsiz, anlamsiz spekiilasyon-
lar Gretilebilirdi. Yine de, yakin gelecekte biyiik olasilikla ¢ok daha
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karmasik tarinsel oyunlar piyasaya gikacak. Ornegin, kimi tarih 6gret-
menleri Civilization oyununu derslerde kullanmaya basladi bile.

Usame bin Ladinin yakalanmasi ya da iran'daki Amerikali rehi-
nelerin kurtarilmasi operasyonlarinda alternatif planlar uygulama
olanagi sunan Kuma\War oyunlarinin bazilarinda ¢cok daha somut
tarihsel spekilasyonlar yapilabiliyor. Ancak bu tiir spektlatifsorgu-
lamalar taktik diizeyde kaliyor. Bu yolla savasan uygarliklarin gelisi-
mini sorgulamak miamkiin olamiyor. Sosyolojik agidan daha ayrin-
tili alternatiftarih calismalari, en azindan su an icin, yazihi kaltirin
tekelinde olmayi sirdiriyor.

MIT medya akademisyeni Henry Jenkins, savas oyunlarinin ka-
tarsis etkisi yaratabilecegini de belirtiyor.Jenkins, “Savas oyunlarim
savasin yaratti§i sikinti ve gerilimden kurtulmak, sembolik de olsa
durumu kontrol altina alabilmek amaciyla kullaniyoruz” diyor. Bu
g6ris ikinci Diinya Savasi déneminde ¢ocuk psikologlari arasinda
da kabul gériyordu. Psikologlar, ¢ocuklari asker? catismalari canlan-
dirmaya tesvik ediyor, hatta zaman zaman yasamlarinin kontrolini
ellerine alabilmeleri amaciyla diisman rol oynamaya zorluyorlardi.
ICT ve Deniz Arastirmalari Ofisi de bu fikri klinik bir dizeyde uy-
guluyordu: Full Spectrum Warrior u, travma sonrasi stres bozuklugu
yasayan askerlerin tedavisinde kullanmaya ydnelik bir proje gelis-
tirilme asamasindaydi. Amag, oyun araciliiyla, patlamalar, silahl
catismalar gibi, savas gazisinin iyilesme surecini hizlandiracak “te-
tikleyici olaylar” yaratmakti.

Ancak, savas oyunlarinin tarihsel arastirmalar ya da zihinsel tera-
piler gibi ciddi amaclar dogrultusunda kullanimi, halen sinirli ve ol-
dukga tartismali uygulamalar niteligini tasiyor. Su anki halleriyle, sa-
vas oyunlari, 19. yuzyilin oyuncak asker ¢ilginligindan daha egitici
bir nitelik tasimiyor. Ylz yil 6nce, erkekler ve ¢cocuklar farkl tarihsel
dénemlerin ordularinin koleksiyonunu yapiyor, bunlar aracihgiyla
tarihsel savaslari canlandiriyordu. Oyuncak asker Ureticileri giincel
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savaslar sirasinda satislarin aninda arttigini fark etmis, bu savaslarin
askerlerini de uretmeye baslamisti. Erkek ¢ocuklar ve gencler, Kirim
Savasl devam ettigi bir sirada Kazak roli oynayabilir olmustu. Bu
oyunlar, bir dereceye kadar egitici sayilsa da, bu egitimin ¢ok sinirh
oldugunu savunan tarih¢i George L. Mosse'ye kulak vermekte fayda
var: “Tarih canlaniyor ama bu canlanan askerf ¢atismalar tarihidir.”
Hele video oyunlari acisindan bu 6zellikle dar goérisle bir catismalar
tarihiydi. Oyunlarin higbiri, gdgis gogse ¢arpisma deneyimi ya da
g06gis gogse carpismalarla sonucglanan gizli operasyonlarin 6tesinde
bir sey aktarmiyordu. Savasin jeopolitik boyutlari, siviller Gizerinde-
ki etkileri, uzun yillar stiren dolayh kayiplar ve uzun vadeli psikolo-
jik etkilere video oyunlarinda hig yer verilmiyordu. Clnk{ savasin
bu boyutlari insanlari eglendiremezdi.

Kumanin 43 numarali gérevi olan “Ebu Gureyb Hapishanesi”
oyununu ele alalim. Oyuncu, o ayaklanma sirasinda hapishanenin
gavenligini saglayan Deniz Piyadeleri rolini oynuyordu. Elbette ki,
Ebu Gureyb'den gercek bir binayr koruma konusunda cikarilacak
karmasik ve dnemli tarihsel dersler vardir. Ancak Kumanin giincel
olaylardan aksiyon dolu bir eflence yaratma ¢abasi, bu hedefi ger-
ceklestirmenin ¢ok uzaginda kalmaktadir.

Son Fanteziler

Video oyunlari her zaman igin, gercek savaslari béylesine dogru-
dan yansitma ¢abasi icinde degildi. 1970 ve 1980’lerde -¢ézinur-
l0§in dusik oldugu dénemlerde- gercek savaslara ¢cok daha soyut
sekillerde deginilirdi. Space Irivaders oyunundaki uzayllarin gift sira
halindeki dizgln yuruyisd, ¢aginin tasarim konusundaki sinirla-
rindan kaynaklansa da, bir yandan da asiri rasyonalize Nazi birlik-
lerini ve Sovyet askerlerini hatirlatiyordu. 1977'de piyasaya ¢ikan
M-79 Ambush oyunu, tarihsel bir asker? ¢atismayi video oyunlari
aracihigiyla canlandirmaya yoénelik ilk girisim sayilabilir. Oyun, adi-
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m, Vietnam Savasi sirasinda kullanilan bir tufekli bombadan aliyor-
du. Oyun konsolunda, isim babasini andiran, kisa burunlu tufekler
bulunuyordu. Kabin de ¢izgi romanlarini andiran patlama sahneleri
ve afac yapraklariyla dekore edilmisti.

Gergek silahlar ve askerf araclar, genellikle, bilim kurgu temal bir
senaryo kapsaminda kullanihiyor, bu yolla tarih ve fantezinin garip
bir karmasasina ulasiliyor, adeta oyunun gercek savaslarla dogrudan
bir baglantisi olmadi§i kanitlanmaya calisihyordu. Bunun en unlu
ornegi, 1980’lerin efsanevi Missile Command oyunudur. Minimalist
grafiklerine ragmen, kitalararasi balistik flzelerin kentlere dog-
ru yol aldigi oyunun bir termonikleer savasi canlandirdigr agik-
tir. Kentlerden biri vuruldugunda, gergeklesen patlamayla birlikte
bir mantar bulutu belirmektedir. Missile Command, Soguk Savas
déneminin en blyik korkusunu canlandiriyordu. Buna ragmen,
oyun konsolunda, futuristik kanatl uzay gemilerinin gizimlerine
yer verilmis, reklamlarda Buck Rogers tarzi uzay adamlari kullanil-
mistir. 1980’lerin Unld oyunu Tomahawk Missile’da da oyuncular
Sovyetler e dedil, ucan dairelere karsi savasir. 80’lerin oyunlarinin
bu &zelligi, yetersiz tasarim kapasitesinin sonucu olarak degerlendi-
rilebilir. Oyunlarin grafik kapasitesi disik oldugu i¢in, dusmanlar,
kahramanlar ve ortam ancak kti¢clik ¢cocuklarin hosuna gidebilecek
cizim salatasi araciligiyla aktarilir: lazer isinlari, makineli tifekler,
uzay askerleri... Ancak grafikler gelistikten sonra da gergeklik ve
fantezi karisimi strddraldd. Bunun en ug¢ drneklerinden biri de
1990’larda piyasaya ¢ikan, oyuncunun oéldirici bir lazer topu gelis-
tiren seytani bir bilim adamini durdurmak amaciyla Vietnam’a d6-
nen bir Amerikan askerini oynadigi NAM-1975'tir. Dahasi, 80’lerin
pop kiltiri de, belki de yakinlarinin Vietnam’da éldagund géren
anne babalarin etkisiyle, savasi genellikle fantestik alemlere tasiyor-
du. Zaten dogalsti Naziler'in yer aldigi Kutsal Hazine Avcilari ya
da ikinci Diinya Savasr’nin deniz savaslarini giriiltili uzay savasla-
rina déndstiren Yildiz Savagslari gibi filmler yapan bir kusaktan da
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boyle oyunlar beklenebilirdi. Amerika’nin bir film yildizi tarafindan
yonetildigi bu dénemde “gercek savas kahramani1” GlJoe oyuncak-
lari da kamuflaj kiyafetlerini ¢ikarmis, 1970’lerde savastigi gercek
dusmanlari bir yana birakarak, COBRA adindaki hayali bir terorist
Orgutin pesine dasmiusti. Sonug itibariyle, Amerika’nin ilk video
oyunlari kusagi acisindan, giderek buyiyen stper gicler arasindaki
nukleer savas olasiligina ragmen, gercek savaslar kendileri diinyaya
gelmeden dnce gerceklesen seylerdi.

Gercek ve gergekdisinin bu sekilde harmanlanmasi, Korfez
Savaslylabirlikte, Amerikan ve ingilizbirliklerinin savastaki rollerini
anlatan, azsayida ancak dikkat ¢ekicivideo oyun sayesinde degisme-
ye basladi. Bunlarin ¢ogunlugu, yeni nesil bilgisayarlarin grafik ka-
pasitelerini sergileme amaci tasiyan tank ve ugus simtlasyonlariydi.
1991 yilinda, Spectrum Holobyte Tank adindaki bu tir oyunlardan
birini piyasaya sirdii. Oyunda, oyuncular, ¢6lde devriye gérevi ya-
pan bir M 1A | tankini kontrol ediyordu. Oyunun paketinde Tank’in
Amerikan ordusunun SIMNET’inden esinlenilerek gelistirildigi
gururla ifade ediliyordu. Bu oyunu Absolute Entertainment firma-
sinin Nintendo igin gelistirdigi, General Norman Schwarzkopf'a da
yer verilen Abrams simulasyonu Super Battletank: War in the Gulf
ve Super Battletank 2, izledi. Electronic Arts firmasi da M | Abrams
Battletank oyunuyla C6l Firtinasi modasina ayak uydurdu. Sega
firmasi da, asker? sanayi firmasi Lockheed Martinin yardimlariy-
la, Atari'nin Battlezone oyununun yiksek ¢ézinurlukli versiyonu
olan 1994 tarihli macera oyunu Desert Tank'i gelistirdi. Benzer se-
kilde hava savaslari da oyun ureticilerinin ekmek kapisi halini aldi:
Microprose firmasi 1991 yilinda, 1989'dayayinladigi, adeta gelecegi
gorerek Korfez Savasi senaryosu Uzerine kurdugu F-1S Strike Eagle
2 nin devami nitelijindeki F-1S 2 Operation Desert Storm u piyasaya
cikardi. Col Firtinasi Operasyonunun hizla olup bitmesi nedeniyle,
hem daha keyifle oynanabilmesi hem de Amerika’nin popiler yal-
niz kovboy imajina uymasi amaciyla, Kérfez Savasi oyunlarinda bir-
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takim tarihsel gerceklikler degistirilmisti. Ornegin,J. C. Herz, Super
Battletank oyununda, Amerika’nin Kdrfez Savasi ndaki durumunun
aksine, Amerikan Silahli Kuvvetlerinin zayiftarafkonumunda oldu-
gunu belirtir. "Saddam Huseyin’'in SCUD rampalari, mayinlari, he-
likopterleri, tanklari ve Irak ordusunun karsisinda, 115 milimetrelik
topunuzla yalnizsiniz.” Bir baska deyisle, Kérfez Savasi, Battlezone

ya da Space Invaders mantigiyla bastan yaziliyordu.

Diger Korfez Savasi oyunlari teknolojik agidan daha geriydi.
Donemin siyah-beyaz grafikleriyle yapilan Mac oyunu Spit on
Saddam, Amerikan bilgisayar kullanicilarinin Saddam’a duydugu
nefreti koériikleyen, oyunun ureticisi, merkezi Arkansas’ta bulunan
Plaid Software Group’un savas gazilerine yardim cagrisi yaptigi, ba-
sit bir interaktif propaganda niteligindeydi. Oyuncular kubbeli bir
binadan firlatilan SCUD fiizelerini vurdukca balgam sékturici pu-
anlar kazaniyor, ardindan bu puanlarim Saddam Huseyin’in gizimi-
ne tikidrmek amaciyla kullaniyorlardi. Bu sirada G. H. W. Bush’un
sesine benzeyen bir ses “Cik ortaya Saddam!” diye bagiriyordu. 10
puana karsilik bir “ahududu”, 30 puana ise, farenin sa§ tusuna ba-
sildi§r an c¢ikan bir tukuruk sesi efekti esliginde “akciger biskuvisi”
kazaniliyordu. Bu ilkel ve populist oyun, dénemin “Bu SCUD sana”
tisértinin esdegeriydi.

Dahailging bir Kérfez Savasi sémirust ise 1991 yilinda, Nintendo
icin bagimsiz oyunlar yapan bir sirket olan Color Dreams tarafin-
dan Uretilen Operation Secret Storm oyunuydu. Clppeli muhafizla-
rin arasindaki Saddam Hiuseyin’in cizimleriyle baslayan, ardindan
ekranda Irak’'m ilkel, cocuksu bir haritasi beliren Operation Secret
Storm, hantal Mario oyunlarinin biraz daha gelismisiydi. Biyikh
tesisatginin yerini, petrol varilleri ve palmiye agaglariyla susli bir
ortamda Araplar’la, kel kartallarla, silahli kadin askerlerle ve niha-
yetinde Saddam Huseyin’in kendisiyle savasan bir Amerikan askeri
almisti. Color Dreams sirketinin programcisiJohn Valesh’'m anlat-
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tigina gore, oyunun, Who's Sane Now adiyla Kdérfez Savasi sirasinda
¢ikarilmasi planlanmis ancak sonradan oyunun piyasaya sturulmesi
ertelenmisti. Valish’in iddiasina gore “resmi gerekge” Color Dreams
personelinin “Saddam Hiseyin’in kendilerini 6ldirmesinden kork-
masiydl.” Wisdom Tree serisi kapsaminda yayinlanan Spiritual
Warfare ve Bible Adventurer gibi Hristiyan temali oyunlar sirkete
daha cazip gelmisti.

Yabanci Gugler

Operation Secret Stormdan SOCOM Navy Seals a dek birgok oyu-
nun en buyuk eksikliklerinden biri, savaslarin genellikle Amerikan,
arada sirada da Ingiliz perspektifinden sunulmasiydi. Bu acidan, hal-
kin kendisini yabanci bir kahramanla 6zdeslestiremeyecegi disin-
cesiyle, kuresel olaylart Amerikan bakis acisiyla aktaran Hollywood
sinemasini taklit ediyorlardi.

Ancak Anglo Amerikan olmayan insanlarin da yer aldigi ticari
oyunlar vardi. Hobi olarak oynanan savas oyunlarinda, “disman”
rolini oynamak olduk¢a yaygindi. Bu kitleye seslenen bilgisayar
oyunlari da bulunuyordu. ikinci Diinya Savagsi temal strateji oyun-
larinin bazilarinda, 6rnedin Atomic Game’in 1997 tarihli Close
Combat 2: A Bridge Too Farda, oyuncular dilerse Almanya saflarin-
da savasabiliyordu. Sega’nin 1994 tarihli Panzer General oyununda
sadece bir Nazi generalini oynayabilmeniz cesitli tartismalara yol
acmisti. (Sonraki versiyonlarda dileyen muttefik glcleri oynamayi
da secebiliyordu.) Geleneksel savas oyunlari hobisi meraklilarinin
Otesinde de hayranlari olan Battlefield 1942 de dyleydi. 2002 yilin-
da ¢ikan ilk versiyonda, oyuncular mittefik giclere ya da mihver
guclere bagh ulkelerden herhangi birini secerek, gercek savaslara
dayali senaryolar Gzerinden, online olarak karsilikli savasabiliyordu.
Amerikan Trauma Studios sirketi, oyunun C&l Firtinasi operasyonu
doneminde Irak’ta gecen, Desert Combat adli bir modifikasyonunu
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¢cikarmisti. O anakadarki en basarili Battlefield 1942 modifikasyonu
olan Desert Combat, 6zellikle Irak’in 2003'te isgalinin ardindan iyi-
ce populerlik kazandi. Amerikali oyun meraklilart Amerikan birlik-
leri rolind oynarken, Alman oyuncular ise genellikle Irak giclerini
oynamay! tercih ediyordu. Bu yolla, bircok Alman in Amerikan is-
galine karsi oldugu bu dénemde, sanal bir Irak Gizerinden sembolik
bir dis politika tartismasi yaratiliyordu.

Amerika disinda yapilan, Libnan yapimi Special Forces, Suriye yapi-
m1 Under Ash ve devami niteligindeki UnderSiege gibi oyunlar bariz bir
Arap perspektifi sunuyordu. 11 Eylil sonrasi savas temali bol miktarda-
ki Amerikan oyunu gibi, bu Ortadogu kdkenli oyunlar dabelirli tarihsel
catismalan, ancak bambagka bir bakis agistyla yansitiyordu. Varliklari
bile, Amerikan temelli oyun kultirtne bir yanit niteligi tasiyordu.

Merkezi Sam’da bulunan Dar el Fikr firmasi tarafindan dretilen
Under Ash oyununun kahramani, ilk intifada sirasinda, israil isga-
li altinda yetisen bir Filistinli olan Ahmet’'tir. Oyunun acilisinda,
Ahmet israilli askerlere tas atarak kogsmaktadir. ilerleyen bélimler-
de, taslarin yerini silahlar alir ve Ahmet Filistinliler’i kéylerinden
cikarmaya calisan israilli yerlesimcilere ates acmaya bagslar. Under
Ash’in dramatik fragmanindabir buldozer bir Filistinlinin evini yik-
makta, Israil polisi Filistinli bir kéyliyQ itip kakmaktadir. Ahmet’in
firlattigi tas, havada bir el bombasi halini alr.

Under Ash’in tasarimcilari, oyunun internet sitesinde, olaylara
Amerikan perspektifi disinda bakan video oyunlarinin eksikligini
vurgulayarak, hedeflerini aciklikla dile getirmektedir. “Oyunun te-
mel amacl, insanlari bos zamanlarinda eglendirmektir. Daha 6nce
bu amacla gercekleri ve tarihi carpitan, akillara “Amerika’ya gore
bagimsizlik esittir giic ve siddet” sloganini kaziyan yabanci oyun-
lar oynaniyordu.” Dar El Fikr tasarimcisi Ridvan Kasimiye, oyunun
Araplarin Filistin davasina, sanal ortamda da olsa, destek vermesini
sagladigini belirtiyordu. 2002 yilinda BBC News’e yaptigi acikla-
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mada, “Araplar ¢ok dolu. Filistin’deki kardeslerine yardim edeme-
yeceklerine inanityorlar” demisti. “Bence bu oyunu oynamalarinin
nedeni, bu sayede Kudis'te yasayan gengc: Filistinliler’in neler yasa-
digini hissedebilmeleridir.” (BBC muhabiri, blyuk bir Gzinti ice-
risinde, “Tipki oyun gibi” demisti. “Arapdar’'m Filistin’e destegi de
buylk dl¢ciide sanal.”)

Oyunun devami olan UnderSiege, 19)99-2002 arasinda, ikinci
indifada déneminde geciyordu. Hikaye balumu Filistinli ailelerin
bu dénemde yasadiklari gercek olaylardan esinlenilerek yapiimisti.
Oyunun yapimcisi Afkarmedia oyunu tim dinyaya dagitabilmeyi
umuyordu. “Kasimiye, Selectparks blogunda, “Oyunun tiim din-
yaya dagitilacagi glint sabirsizlikla bekliyorum” demisti. “Bu saye-
de oyuncular, etnik temizlikle miicadele: eden insanlarin yasamlari
Uzerine kurulu bir tarih oyunuyla, gelecegin Deniz Piyadelerine,
yurtlarindan ¢ok uzaklardaki topraklarda gerceklestirdikleri saldi-
rilari ahlaken hakli géstermeye calisan siyasi propaganda oyunlari
arasindaki farki anlayabilecek.” UnderSiege in tanitim videolari, kan-
Il bir belgesel havasi tasiyordu. Bir tanesinde, Filistinli bir gocugun
vurulmasinin ardindan, bir israil askeri tanktan firhyordu. Gérenler
¢ocugu kurtarmaya calistigint distnidyordu. Ancak yanma geldi-
ginde, bir beton parcasiyla cocugun basani ezerek dldiriyordu. Bir
baska tanitim videosunda, silahli bir Ortodoks Yahudi bir Filistin
camisini basarak, cemaati makineli tifelde éldiridyordu. Bu sézind
ettigimiz senaryo, 1994°'te El Halil'de bir camiyi basarak 29 Kisiyi 61-
diren Baruch Goldstein’in gergeklestirdigi, tarihe tek bir asiri dinci
Yahudi tarafindan gergeklestirilen en kanli katliam olarak gecgen sal-
diriyr anlatiyordu.

2003 yilinda Hizbullah’m merkezi internet birosu tarafindan ya-
yinlanan Special Force ise, 2000'de sona eren Giney Libnan'in isga-
li sirasinda israil'e kans yuritilen gerilla savasi Gizerine kuruluydu.
Genesis 3D acik kaynakli oyun motoru aracihigiyla gelistirilen oyu-
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nun adi da, ayni y1l piyasaya ¢ikan Americas Army: Special Forcesa bir
gondermeydi. Oyunun yapimcilari amaclarinin “Yeni nesiller ve tim
Ozgirluk asiklari agisindan egitici bir sey” yapmak oldugunu belirt-
misti. Oyunda, oyuncular, Libnan Harp Akademisinde, Basbakan
Ariel Saron ve diger israilli liderlerin resimlerine ates ederek ve el
bombasi atarak egitim aliyor, egitimi tamamlayanlar Hizbullah li-
deri Hasan Nasrallah tarafindan madalyayla odullendiriliyordu.
Oyuncular Giiney Liibnan'da israil birliklerine karsi savasirken, ger-
cek “sehitlerin” resimlerini, éldiikleri noktalara koyabiliyordu. israilli
koti adamlar, vurulduklarinda tbranice olarak “Beni éldirdin!” diye
bagiriyordu. Oyundaki dekorlar, Hizbullah amblemi ve ortasinda tis-
layan bir yilan bulunan Mavi Yahudi yildiziyla sislenmisti.

Special Force oyununun internet sitesinde, “Oyuncularin oyun
sirasinda saldirdi§1 asker? karargahlar, israilliler’in kanli isgal sira-
sinda kullandiklari karargahlarin birebir kopyasidir” deniliyordu.
“Oyun sirasinda, oyuncularin asker? karargahlara saldirmasi ve
Lubnanhilar’in gergek hayatta yaptigi gibi burayi kurtarmasi gereki-
yor. Oyuncular sivillere degil, sadece askerlere saldiriyor. Ayrica bu
saldirilar Libnan topraklarinda gerceklesiyor. Oyunda, ¢ocuklari-
miz 6zglrce yasasin diye, Glkemizi kurtarmak amaciyla savasirken
Olen sehitlerin fotograflarini da bulabilirsiniz. Special Force oyunu,
direnisin bir parcasi olmanizi saglayacak.”

Reuters haber ajansinin 2003 yilinin Mart ayinda gectigi bir haber-
de, Lubnan televizyonunda Special Force oyununun reklamlarinin
yapildi§i, bir internet kafe sahibinin, “Cocuklarin bu tir seyleri sev-
digi” gerekcesiyle kafeyi plastik tifeklerle ve kum torbalariyla dekore
ettigi belirtiliyordu. (Ayni dénemde Amerikan oyun magazalarini
susleyen askeri kamuflajk dekorlardan pek de farkli olmayan bir tak-
tik.) Hizbullah sdzcisu Bilal at-Zein, Reuters muhabirine, “Hedef
Araplarin ve Muslimanlar’in terdrist olarak gosterildigi benzer batih
oyunlarabir alternatifgelistirmek” demisti. Ayni haberde, 8 yasindaki
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bir cocugun “Special Force u seviyorum. Cunku israilliler dldirilu-
yor... Gergek hayatta boyle bir sey yapmak istemem ama bu oyun
sayesinde bir direnisgi olabiliyorum” sdzlerine de yer verilmisti.

Cin de kendi milliyetgi oyununu gelistirmisti. ikinci Diinya Savasi
sirasinda gecen Anti-Japan War Online, Cinli PowerNet Technology
adli firmayla, Cin Komunist Genclik Birli§gi tarafindan gelistiril-
mis, ¢ok oyunculu, online bir oyundu. Oyunda, oyuncular, Cin’in
Japonya tarafindan isgal edildigi 1937-1945 arasinda gergeklesen
savaslara katilabiliyor ancak sadece Cin tarafinda yer alabiliyordu.
Savasin kendisi, oyunun yapimcilarinin ifadesine gére siddet 6gesini
azaltabilmek amaciyla temsili bir sekilde veriliyordu. Cin Komunist
Genglik Birligi yetkilisi Chen Xiao Interfax haber ajansina yaptigi
aciklamada "milli ruh”u canlandiracak oyun eksikligi yiztunden Gre-
tilen Anti-Japan War Online m “Gengleri hem eglendirebilecek hem
de yonlendirebilecek, ilgi ¢ekici ve bilgilendirici bir oyun” oldugu-
nu séylemisti. Chen, Genglik Birligi'nin “Oyundaki tarihsel olgula-
rin dogrulugunabiyuk 6zen gdsterdigini” belirtmisti. Interfax ajan-
s1 da, Cin Kominist Genglik Birliginin diger firmalarla da benzer
projeler tizerinde calismalara basladigim ifade etmisti: Guangdong
Data Communication Network 6 milyon dolar bukceli Guohun
(Milli Ruh) Online oyununu uretiyordu. Pekin merkezli Magical
Digit Company ise U¢ oyun birden dretiyordu: Sim Battle: Blue
Helmet China, Sim Battle: Sky Dragon ve Sim Battle: Long March.
Bu oyunlarin sonuncusu, tahminen, Mao Zedung’un 1930’larda
Kuomintang'akarsi yuruttigid, Cin Komdinist Partisi tarafindan yil-
larca kutlanan kanli askeri harekatlan anlatiyordu.

Anti-Japan War Online savas temali Amerikan video oyunlarinin
Asya’daki tek 6rnedi olmamakla birlikte, en basarilisi 6zelligini tasi-
maktadir. 11 EylGi’in hemen sonrasinda, Tayvanli INSREA sirke-
ti, X-Tank adli Kore oyununun ¢6l ortaminda gecen giincellenmis
versiyonunu hazirlayarak Final Battle Afghanistan X-Tank adiyla pi-
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yasaya sirdl. Oyunun kutusunu ise Usame bin Ladinin fotografi
susliyordu. INSREA’nm pazarlama midird Hu Long-yun, 2002
yilinda Taipei Times gazetesine verdigi demecte, “Biz, Afganistan
savasini konu eden bir oyunu ureten ilk firmayiz" demisti gururla.
“Bin Ladin bizi ararsa kendisine de oyunun bir kopyasini hediye
edebiliriz.” (Ancak Taipei Times gazetesi Final Battle Afghanistan
X-Tank!m grafiklerinin sikici, konunun uyutucu, Afganistan harita-
sinin ise inandiriciliktan uzak oldugu yorumunu yapmisti.)

Ayni dénemlerde, Cin’'in Guangzhou bdélgesindeki bir oyuncak
firmasi, Laden vs USA adinda, ucuz bir gameboy Gretmisti. Oyunun
asiri susli paketi, Diinya Ticaret Merkezine ¢arpan ugaklarin, bina-
larin enkazlarinin, Ladin in ve asik surath Bush’un fotograflarinin,
Hollywood'un gise rekortmeni filmlerinin afislerini andiran kola-
jiyla sislenmisti. “5 yas ve tUzeri’ne uygun oldugu belirtilen oyunun
11 Eyliul saldirilariyla ya da Afganistan savasiyla falan ilgisi yoktu.
En az 20 yillik bir teknoloji kullanilan, ilkel grafiklerle bezeli oyu-
nun ilk asamalarinda, denizaltilarla gemileri ve ucaklari vuruyor-
dunuz. Her asamay! tamamlayisinizda, “Deck the Halis” adli Noel
sarkisi caliniyordu.

Cin’in sayisiz incik boncuk fabrikalarinin birinde tretilen ve biyuk
bir hizla ihracina baslanan bu bastan savma oyun, saldirilardan bir-
kac hafta sonra Amerika’nin Cin mahallelerindeki tim magazalarda
bulunan, gakildiginda ikiz Kuleler'in tepesinden alevlerin yiikseldigi,
ucaklarin carptigi noktalarin yanip sénen isiklarla gosterildigi cak-
maklar, icinde Dunya Ticaret Merkezinin ve “Unutma” yazisinin yer
aldigi kareler, 11 Eylul haberlerinin derlendigi, Hollywood'un aksi-
yon filmleri gibi paketlenmis DV D’ler gibi acayip 11 Eylul hatiratla-
ri arasindaki yerini almisti. Bir zamanlar Amerika’nin diger tlkelere
ihrac ettigi bu distinulmeden yapilmis hediyelikler, incelikten yok-
sun ticari oportunizmin ve yanhs yonlendirilmis kilturel etkilesimin
garip bir harmaniydi.J. Hoberman’m, 11 Eylil konulu, The Century’
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(jrcat Catastrophe, Surprise Attack on Americca ve Americas Disaster:
Ihe Pearl Harbor of the 21st Century gibi Cilin yapimi DV D’ler hak-
limdaki g6zlemleri, Laden vs USA ve yarattign kiltirel kopukluk hissi
icin de gecerliydi: “Cinliler bir anda bulundiiuklari giivenli noktadan
kiyamet manzaralarini seyretmeye baslamistn.”

Bakis Agisi

Laden vs USA ve Final Battle Afghanistam X-Tank gincel ¢atis-
malardan para kazanmaya yonelik, Amerikaa disindaki girisimlerdi.
Ancak bunlari bir yana birakarak, Special Fojrce ve Under Ash oyun-
larinin Greticilerinin dile getirdikleri ortildi siyasi mesajlara dikkat
etmek gerekir. Video oyunlarini birer kalttir Grind olarak deger-
lendiren genc¢ akademisyenlerden biri olarn sanatgi Alexander R.
Galloway, America's Army benzeri populerr Amerikan oyunlariyla
karsilastirdigi bu Arap yanlisi oyunlar hakkimda kiskirtici yorumlar-
da bulunmustu. Galloway e gére, Under Aslh ve Special Force, oyun
alanindaki gercekgilik potansiyelini siniyoirdu. Bu anlamda savas
sonras! italyan neorealist sinemasina, Flauibert’in romanlarina ve
Courbet’in resimlerinde gérulen “toplumdu gercekgcilik” kavrami-
na yakin duruyorlardi. Galloway’in tanimana gore, bu toplumcu
gercekgi sanat eserleri, “glindelik hayatin sirradanligmi, ¢atismalarla,
kisisel dramlarlave adaletsizlikle siisleyerek sunuyor” bu yolla sade-
ce gorsel sadakate dayanmayan, toplumsal ibiling tasiyan hikayelere
dayali bir gergekgilik getiriyordu.

Galloway, bu standartlar cercevesinde, Under Ash ve Special
Force un, tim teknik Gstinlugtune ragmen, /America's Armyden daha
gergekci oldugunu savunuyordu. Galloway'’iin ifadesine gore, siradan
bir America's Army oyuncusu, oyunda anlatillan diinyanin dort bir ya-
nindaki Amerikan askeri varhigini bizzat yasamiyordu. “Oysa Under
Ash oynayanlar, oyunda anlatilan ¢atismalari bizzat yasiyor, her gin
tanik oluyordu.” Galloway’in toplumcu gercekgilik kavrami oyunun,
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oyuncunun gindelik yasamiyla uyumlu olmasini gerektirdigine gore,
oyunun etkisi de oyun ile oyuncu arasindaki 6zel etkilesime bagliydi:
oyunda gerceklestirdigi eylemler ¢evresindeki gerceklige uygun ol-
maliydi. “Kabaca ifade etmek gerekirse, Special Force oynayan tipik bir
Amerikan genci, buyuk ihtimalle bu gergekgilik hissini yasamayacak-
tir’ demisti. “Oysa isgal altindaki topraklarda Special Force oynayan
Filistinli bir gen¢ oyunu gercekei bulacaktir. Oyunlarda gercekgilik
acgisindan kilit nokta, igerigin gergeklige sadik olmasidir.”

Galloway'in s6zuni ettidi tirden bir kiltlrel tekbencilik, oyunlar
acisindan, diger sanat dallarina oranla daha gecerlidir. Birgok video
oyunu catismalari konu almaktadir. FPS oyunlari ise, “biz ve onlar”
ayrimini bircok roman ve filmden daha keskin cizgilerle yansitmak-
tadir. Oyunlar, kisinin silah arkadaslarinin ya da dismanlarinin kisi-
sel deneyimleri hakkinda bir sey sunmaz: Bu glcler sadece yardim
getiren ya da yaralilarla ilgilenen kuklalardir. i¢sel deneyim, oyunu
oynayan kisinin zihninde cereyan eder: Dolayisiyla, konusunu ger-
¢ek diinyadan alan asker? oyunlar, oyuncunun ideolojik tercihlerine
“seslenir”. Bu agidan, Cin yapimi Anti-Japan War oyununu ya da Israil
karsiti Special Force oyununu oynayan bir Amerikalinin bilissel bir
celiski yasamasi, ¢ok farkli diinya gérisleri arasinda bir uyumsuzluk
hissetmesi mimkindir. Bir baska ulusal ideolojinin gergevesinden
bakan oyuncu, oyunlarin kiltirel limitlerinin bu kiltirel deneyimini
beslemeye yonelik oldugunu gérecektir. Galloway'in de belirttigi gibi,
Under Ash ve Special Force gibi oyunlarin varligi bile, American Army,
Full Spectrum Warrior ya da Conflict: Desert Storm gibi oyunlarin ne
kadar Amerikan yanhsi bir bakisi yansittigini géstermeye yetecektir.

Yine de oyunlarin, yansittiklari gercek hayattaki ¢catismalara, gergek
hayatin biz-onlar zihniyetinden daha 6z élumcul ¢dzimler getirme-
si umulabilir. Bu girisimlerden biri de 2005 yilinda Carnegie Mellon
Universitesinde israil-Filistin barisi konusundaki olanaklari arastir-
mak amaciyla gelistirilen oyundur. PeaceMaker adini tastyan, SimCity
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ya da Civilization benzeri bir strateji oyunu olan oyun, “israilliler,
Filistinliler ve dinya genelindeki gencleri” egitme amaci tasiyordu.
Kullanici israil bagsbakani ya da Filistin devlet baskani rollerinden bi-
rini Gstleniyor ve gercek olaylara dayali senaryolari yonlendiriyordu.
Oyunun internet sitesine gore, “oyuncu, oyundaki diplomatik go-
rismelerden askeri saldinlara dek uzanan olaylara, en az sekiz siyasi
lider ya da grupla goriserek, gorev siiresi dolmadan kalici bir ¢éziim
getirmek zorunda’ydi. Yiiksek puan alanlar “Nobel Baris Odiili” ka-
zanyor, distk puanda kalanlar ise “Savas Sug¢lusu” ilan ediliyordu. Bu
acidan Peacemaker, terdr caginin The Oregon Trail'i olmaya aday.

Gug Gosterisi

ideolojik uyumsuzlugu gézlemlemek igin Cin ya da islamci oyun-
lar gibi uguk mecralari incelemeye gerekyok. 11 Eyliil sonrasi yasa-
nan sok, terdre karsi savas doneminde ve ortaya ¢ikan dustk butgeli
yeralti Amerikan oyunlarinda bir kultur soku yasatabilir. On yil ka-
dar énce gelistirilen Macromedia Flash, guney Pasifik tarzi karika-
tur karakterlerinin kullanildii, kendi kendinize gelistirebileceginiz
yeni oyunlarin ortaya ¢ikmasini sagladi. 90’larin sonlarinda Flash
oyunlarinin en populer turlerinden biri Gnlu kisileri vurma oyun-
lariydi: Oyuncular bu oyunlar sayesinde Spice Girlsu, Hanson I,
Eminem’i ya daJarlJar Binks'i vurabiliyordu. Bu kisa ve kanli silah
gosterileri sirasinda, magazin dergilerinden ydratilen canlandiril-
mis fotograflar, kursun delikleriyle, sicrayan kanlarla doluyordu.

Bu suikast oyunlari, eski hastalikli Doom modifikasyonlarinin, ge-
nisbant doneminde yayginlasan varisleriydi. Ultrakisa FPS oyunla-
ri seklindeki bu suikast oyunlari, oyun deneyimi anlaminda pek bir
sey vermiyor, bunun sonucunda kisa stirede online oyunculara tc-
retsiz olarak sunuluyordu. Bu oyunlarin sunduklari komik taciz ko-
nusundaki mazeretleri, insanlarin siddet egilimini, birilerinin ima-
jint bozarak sembolik bir sekilde tatmin etmeleriydi. Bu oyunlarda
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bu kadar ¢ok fotograf kullaniimasinin nedeni de buydu. Suikast
oyunlari, rakiplerinizin lise yilligindaki resimlerini karalamanin ya-
rattigi tatmini saghyordu.

Ev yapimi Flash oyunlarini bir araya getiren Newgrounds adli in-
ternet sitesi, bu inldlerin vuruldugu oyunlari derlemeye baslayinca,
suikast oyunlari yapanlar da, birbirlerini gegebilmek amaciyla, yap-
tiklari oyunlardaki kan, sagmalik ve tasarim dizeyini gelistirmeye
basladi. Cogu isimsiz olan bu oyunlari yapanlar buyik dlgude lise
ve Universite cagindaki genclerdi. Sitenin, Pokemonlar’in, Spice
Girls un hatta Blue's Cluesdeki “inkarci escinsel Steve”in vuruldu-
gu oyunlarla dolu arsivleri, cocuk kiltirini yansitan bir mini muze
niteligini tasiyor.

11 Eylul sonrasi, bu sihirli glinle birlikte her sey degisiverdi. Bu d6-
nemde, internetteki isimsiz Flash sanatcilarinin yeni suikast temala-
ri gelistirmesiyle, Unluleri 6ldirme oyunlari da buyuk bir déntsiim
gecirdi. Saldiridan birkag¢ giin sonra, Amerikalilar’in bliyuk bélimi-
nun halen buytk bir kafa karisikhgi, korku yasadigi dénemde, inter-
nette Usame bin Ladini vurmanizi, yumruklamanizi, tekmelemenizi,
elektrik vererek ya da nukleer fiize atarak éldirmenizi saglayan, bu
sayede bir 6lctide de olsa katarsis yasamaniza yol acan oyunlar tiredi.
Bu oyunlarinbirinde Ladinin sakalim elektrikti testereyle kesebiliyor,
El Kaide liderine zorla kokain icirebiliyordunuz. Urireal Tournament,
Quake 3: Arena gibi ¢ok oyunculu oyunlar igin dretilen Ucretsiz
Usame “skinleri” piyasada dolasmayabaslamisti. Bu sayede oyuncular
bu silah gosterilerindeki karakterlerden birini Bin Ladine donusture-
rek defalarca cehenneme génderebiliyordu. Bu Usame karsiti oyunlar
-interaktifsiyasi karikaturler, savas totemleri, dijital voodoo bebekle-
ri- Korfez Savasi dénemindeki Spit on Saddam m, insanlarin intikam
duygusuna seslenen modern akranlariydi.

Newgrounds sitesinin yaraticisi Tom Fulp, Beat up Backstreet Boys!
ve Britney Spears TruckJump gibi klasik suikast oyunlarinin yapimci-
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siydi. 11 Eylul un sadece Ug¢ giin sonrasinda”, Fulp, 1988 tarihli sokak
dovist oyunu Bad Dudcs vs Dragon Ninja: oyunundan esinlenerek
yaptigi Bad Dudes vs Bin Laden oyununu sitteye yikledi. Bu é6limune
gerceklestirilen mini macgta, oyuncular, geleneksel uzun sagl, kasli,
bogazli ayakkabili, fondaki Arap miuzikleri esliginde, savas sanatlari
hamleleriyle Suudi teror liderinin kafasini Uiguran bir adami kontrol
ediyordu. Fulp'a gore, 11 Eylall irkci siddet egilimleri igin mazeret
olarak kullanan gercek pislikler de vardi. Bva nedenle oyunun basin-
da, “Arap dostlarimizla highir sorunumuz y o k ... Biri hari¢” anonsu
yapiliyordu. Bu uyari, oyunun sonunda, Beyaz Saray’in bahgesinde
Ronald Reagan tarafindan tekrarlaniyordu.

Fulp, Newsgrounds’a ek bir aciklamalr daha koymustu. “11
Eylil'den bu yana kafam oldukca karisikt’” demisti. “Saldirilar son-
rasi yasanan guzellikleri sergileyen bir filrm yapmayi planlhiyordum
ancak nihayetinde kokenlerime sadik Icalairak siddet iceren bir vi-
deo oyunu yapmaya karar verdim. Yeni sieyler denerken oldukca
zorlandim. Baslarda bu oyunun uygun olup olmayacad! konusun-
da kararsizdim. Ancak su anda ¢ok uygun oldugundan eminim.
Gorduginiz gibi Amerika su anda ¢ok tizg™tin. Ancak ayni zamanda
da ¢cok kizgin! insanlar yasadigi sikintidan kurtulmanin yollarini ari-
yor. Sanirim bu konuda onlara yardimci ollabilirim. Oyunu olumlu
mesajlarla doldurmaya gayret ettim. Yasadigim sehirde tiirban ta-
kan bircok iyi insan var. Birka¢ catlak terdirist ylziunden insanlarin
onlara kot gézle bakmasini istemem. Bunilari anlattifima gore, ar-
tik Ladinin kicina tekme atmaya baglayabilirsiniz!” Usame dayagi
aptalca gelse bile, béylesine sarsici bir olay yasayan insanlarin tep-
kilerini yonlendirmelerini saghyordu. Ustedik boylesi erkek grupla-
rinaya da Britney’e ydnelik tepkiden daha mantikhiydi. Oyun, hem
yapimcilar hem de kullanicilar agisindan katarsis etkisi yaratiyordu:
hem bdyle bir oyun yaratanlar hem de oynayanlar, oyun sayesinde
intikam arzularini doyuruyordu.



ilk oyunlardan bir digeri olan Matt Chase’in Whack Osama’si, ma-
cera oyunlariyla, lunaparklarin favori eglencesi kostebegi tokmakla
oyununun birlesimi gibiydi. Deliklerden firlayan Usame resimlerini
tokmakla vurabiliyordunuz. Newgrounds sitesinin stuntmonkey666
adli kullanicisinin yaptigi Blow Osama to Hell'de George W. Bush elin-
deki tufekle Usame avina ¢ikiyordu. Bush, Ladinin bedenine kursun
yagdirdiktan sonra (bedeni George Romero zombileri gibi parcalara
ayriliyordu), Ladinin kanli kafasini muzaffer bir edayla havaya kal-
diriyordu. Drugfilms’in Osamagotchi’si ise, Ladini 6ldirme konu-
sunda daha kapsamli yéntemler sunuyordu. Oyunun adiJaponlar’in
Tamagotchisinden, sahibinin besleyip buyuttigu sanal hayvanlardan
esinlenilerek dretilmisti. Osamagotchi oyununda, kullanici Ladine is-
kence etmekle gorevliydi. Oyuncular, ¢cdlde gdmleksiz halde dolasan
Ladine, paneldeki secenekleri kullanarak iskence yapiyordu. Bu is-
kence yontemlerinden kimileri, bedeninde kanli delikler agan silahlar
ya da kafasini ikiye ayiran beyzbol sopalan gibi dogrudan yontemler-
di. Digerleri ise mizahi bir milliyetcilik iceriyordu. Ladin in Gizerine
bir kel kartal salabiliyor, bedenine Amerikan bayraklari saplayabiliyor
ya da Ronald McDonald ve Grimace’e saldirma talimati verebiliyor-
dunuz. Digmelerden birine bastiginizda iki ¢iplak dansgi beliriyor ve
Ladinin ¢evresinde dans ediyordu; ama¢ ahlaken ¢okertmekti. Baska
bir zarar verdikleri yoktu. Osamagotchi’nin siddet dolu milliyetciligi-
nin ciddi miyoksa espri mi oldugunu anlamak olanaksizdi. Tahminen
her ikisinden de paylar vardi.

Bu karanlik temeller Gizerine kurulan kimi oyunlarin nahos bélge-
lere yol aldiini gérmek sasirtici degildi. 2001 yilinda Fieler Media
tarafindan Uretilen ve cesitli internet sitelerinden indirilebilen FPS
oyunu Bin Laden Liquors'te, Ladin i¢ki dikkaninin -‘El Kaide’nin
gizli karargdhi’- sahibi rolindeydi. Tipik Arap kdkenli Amerikali
magaza sahiplerine gdnderme yapiliyordu. Oyunun hemen basin-
da, kuru bir dille, “Herhangi bir irk, ulus, dini ya da (terérizm haric)
meslege yonelik ayrimcilik, kinama cabasi bulunmamaktadir” de-
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ililiyordu. Fieler, 2005 yilinda Londra'da diuzenlenen terdorist saldi-
rilarin ardindan da ayni derecede saldirgan bir oyun olan Mind the
Bombs'u piyasaya sirmistiu. Oyunda, oyuncularin, Londra metrosu
haritasi Gzerinde beliren bombalari lazer silahlariyla etkisiz hale ge-
tirmesi gerekiyordu. Bu iki oyunu da Newgrounds sitesinde bulmak
mumkin degil. Fieler’in ilk Ladin oyunu igin actigi internet sitesi
de kapali durumda. Ancak Bin Laden Liquors oyunu birgok sitede
varligini siirdurayor.

Fulp, Ebu Gureyb'deki iskence skandali dncesinde de Usame'ye
hapishanede tliyler Urpertici iskenceler yapilan bir oyun yayinla-
misti. Bad Dudes vs Bin Laden serisinin acayipliklerine pek benze-
meyen 2002 tarihli Al Qaidamon, Bin Laden Liquors'un saldirgan ru-
hunu tasiyordu. Yine sanal hayvanlardan (6zellikle de Pokemon’un
gameboy versiyonundan) hareketle gelistirilen oyunda, oyuncu,
zindandaki turuncu kiyafetli, sakalli mahkdma “géz kulak olmak”
durumundaydi. MahkOma kek verdiginiz de ya da sakalini taradi-
ginizda, barometre “Cenevre Konvansiyonundan, “insan Haklari
Savunuculari Onay Verdi’ye geliyordu. Yemek vermeyi kestiginizde
ya da suratini boks eldiveniyle yumrukladiginizda ise oyuncunun
gostergesi “Hitler Onay Verdi”ye dek dusiiyordu. Bu noktada oyun-
cu mahkdmu tifekle éldurebiliyordu. Fulp, “Bu oyun mahkdmlara
¢ok sert davrandigimiz gérustindeki insan haklari savunucularindan
esinlenilerek gelistirildi” demisti. “Karar sizin!”

“ViolaVillainess” takma adim kullanan bir kullanici, 2005 yilinda
Al Qaidamon i¢in su yorumda bulunmustu: “Sey... belki hastalikli-
yim ve dar kafaliyim... ama daha fazla secenek istiyorum... érnegin
daha fazlayerde vurma imkani taninabilir... Bigak da fena olmazdi...
gebertemeyecek olduktan sonra donuna kadar soymanin anlami yok
ki... daha fazla kan akmasini istiyorum... daha ¢ok tepki versin...
bagirsin, ¢ciglik atsin... aci gektigini hissedelim... taslayabilme ya da
bogarak 6ldiirme olanagimiz da olmak... bu bir oyun olduguna gére



1ISavas Temali Oyun Kiltuard

her sey caizdir... yine de oyunu seviyorum... ama ¢ok 6fkelibir insa-
nim ... sorunlarim var... ve daha fazla siddete ihtiya¢c duyuyorum...”

Kan DOkme Arzusu

En gelismis Ladin karsiti oyun ise Macromedia Flash aleminin ote-
sine gegerek; tam kapsamli bir FPS oyunu niteligini kazandi. Jason
Huddy, 90’larda Bungie tarafindan Mac igin tretilen Marathon oyu-
nunu gelistirerek. Blood ofBin Ladeni ortaya cikardi. Blood ofBin
Laden de diger Ladin 6ldirme oyunlarinin mantiginda yapiimisti.
Ancak intikam duygusunu asiri, hatta absirt noktalara tasiyordu.
Oyunun kisa 6mirla (2003 sonunda kapatildi) internet sitesinin
acilis sayfasi John Heartfield’in Fox News icin yaptigi fotomontaj-
lari andiriyordu. Ladin in ylizi, gaz maskeli ¢col askerleri, Afganistan
haritasi ve 11 Eylil terdristlerinin resimlerinin bulundugu bir di-
zUstl bilgisayar ekrani i¢ i¢e gegirilmisti. Oyunun menusi makineli
tifek kursunlari seklinde tasarlanmisti. Oyunun sitesinde, “Blood
ofBin Laden in temel amaci Amerika’nin 11 Eylil sonrasindaki kan
dokme arzusunu tatmin etmek degildir” deniliyordu. "Bu, Kalici
Ozgiirlik Operasyonu sirasinda yasananlari aslina uygun sekilde
canlandiran, oyuncularin bilgisayarin basindan kalkmadan terére
karsi savasa katilmasina olanak tantyan bir oyundur!”

Bu durum, Evildave'in Newgrounds'da 2002'de yayinlanan
TerrorWar-Da PAYBACK oyununda tim boyutlariyla gézler 6ni-
ne seriliyordu. Oyunda, Filistin, Afganistan, iran, Mekke, Bagdat,
“Cuval kafalilarin televizyon kanali EI Cezirenin merkezinin bulun-
dugu” Katar gibiyerlerin kirmiziyildizlarla gosterildigi bir Ortadogu
haritasi tGzerinde nukleer saldirilar gergeklestiriyordunuz. Bonus
olarak Fransa'yl da vurabiliyordunuz. TerrorWar oyunu hakkinda-
ki yorumlari sitede halen gorebilirsiniz. Purebastard adli kullanici,
oyunun piyasaya ¢ikmasindan birka¢ giin sonra, “Eminim herkesin
en biyuk hayallerinden biri bir siper modelle yatmaksa, digeri de
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Ortadogu’'ya nikleer fize yagdirmaktir. Cok siki oyun!” yorumu-
nu yapmisti. Bir digeri ise “Oyun yeterince yikici degil” bashgiyla
yazdigl yorumda, “Mekke’yi yikalim! Bu cuval kafali, deve diizen
terdristler Dunya Ticaret Merkezine ugaklarla saldirarak binlerce
insani 6ldurdi. Biz niye Mekke'yi yerle bir etmeyelim???” diyor-
du. Kimileri “11 Eylil'den kaynaklanan 6fkenizi dindirecek iyi bir
oyun! Haydi Amerika! Ki¢larina tekmeyi vurun!” derken, kimileri
de “Yasasin! israil'i vurdum! Geberin Yahudiler!” demisti. ( Kuiciik
bir azinhk ise oyunu elestirmisti. Kullanicilarin biri “Asil sizin irkgi
pisliklerinizi havaya ucurmak” yazmisti.)

Yukaridakilere benzer ¢irkin yorumlar, oyunlarin nefreti kérikle-
mek amaciyla kullanilabileceginin gdstergesiydi. Sinema, edebiyat
ve diger iletisim araclari gibi, oyunlar da bu potansiyeli tasiyor, tste-
lik oyuncularin dismanlarina sembolik de olsa siddet uygulamasi-
na da olanak taniyordu. Oyun dreticilerinin savas temali oyunlarda
genellikle siyaseten dogru, iyi karakterler yaratmasinin nedeni bu
etkiyi ortadan kaldirma cabasiydi: Vietcong oyununda manganiz-
da Guney Vietnamh karakterler de yer aliyordu. Medal of Honor:
Rising Sun oyununda Deniz Piyadelerinin Tokyo'ya sizmasini sag-
layan Japon kdkenli Amerikali bir ajan; Americas Army nin ticari
versiyonunda, mangalarin birinde Arap kdkenli Amerikali bir asker
yer aliyor, dilerseniz, oyunun internet sitesinde “Dlnyanin dért bir
yaninda Amerikan &zel harekat timleriyle isbirligi yapan yerel glic-
ler” olarak tanimlanan milisleri de oynayabiliyordunuz. Asiri siddet
iceren macera oyunu Target: Terrorde giincel olaylari ve korkulari
yansitan senaryolara dayerverilmesine ragmen (senaryolarin birin-
de oyuncularin bir uca§l Beyaz Saray’a dusirmeyi planlayan tero-
ristleri vurmasi gerekiyordu) terdristler Ortadogulu olarak gésteril-
miyor, etnik kimlikleri belirtilmiyordu.

Ancak blyik ticari kanallar disinda Uretilen oyunlarda, nefret
duygusu, devlet sansiirll ya da satis kaygisi yasanmadan agikca dile
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getirilebiliyordu. Ornegin bir irk¢i beyaz giic oyunlari gelenegi
olusmustu. Amerikan neo-Nazi 6rgutd Ulusal Birlik’in resmi mizik
sirketi olan Resistance Records, Ethnic Cleansing adinda bir oyu-
nun dagitimini yapiyordu. Oyunda, sanal New York kentinde ge-
zinerek zencileri, Latin kékenlileri ve Yahudileri 6ldiriyordunuz.
Oyuncu, kahramani isterse neo-Nazi dazlaklar gibi, isterse Ku Klux
Klan clbbeleriyle giydirebiliyordu. Bu turtn ilk érnekleri arasinda
Yahudiler’ive Tarkler’i 8ldirdukege puan aldiginizAlman yapimi il-
kel similasyon oyunu Concentration Camp Manager, Nazi Doom ve
WP Doom benzeri Doom modifikasyonlari, Pac-Man den esinleni-
lerek Gretilen SA Mann, Auschwitz kampinda Yahudiler’i 6ldirdi-
gunlz Concentration Camp Rat Hunt ve Shoot the Blacks adi verilen
oyunlar vardi.

Newgrounds'da, oyuncunun Amerikan perspektifi disinda roller
oynayabilmesine olanak taniyan oyunlarin sayisi bir elin parmakla-
rini gegmiyordu. Kabooml The Suicide Bomber Game, bir cocuk kita-
bini andiran gizimlere sahipti. Caddelerde insanlari 6ldiirerek puan
kazaniyordunuz. Tek turlu bir oyun oldugunu séylemeye bile gerek
yok. Ancak bu oyun bile (profiline gore oyunu yaptigi sirada 17 ya-
sinda olan) programcinin 6zirleriyle sunuluyordu: “Yahudi, Arap
ya da terdrist degilim. Ortadogu’da olup bitenlere zerre kadar ilgi
duymuyorum. Hicbir radikal g6érist desteklemiyorum. Bence insa-
nin kendini havaya ugurmasi aptalliktir. Bu oyun da bunu anlatiyor.
Her seyden dnce Yaser Arafat karsiti bir oyundur... Bu oyunu sal-
dirgan bulduysaniz, arkadaslariniza anlatin. Oyun sizi ¢ok rahatsiz
ettiyse, bana gore asiri hassassiniz demektir. Umarim bunun acisini
Omur boyu cekersiniz.” Programcisinin amacini agiklamasina rag-
men, Kaboom! oyunu Yahudiler’'i 6ldirmek icin bir firsat olarak de-
gerlendirilen Neo-Nazi internet sitelerinde de yer aliyordu.) Daha
da acayip oyunlardan biri de Fly into the World Trade Center'di. Tlkel
bir ucus similasyonu olan oyunda, ikiz Kulelerin bitmek bilmez
kopyalariyla dolu bir kentin Gizerinde uguyor, bu sayede binalara de-
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falarca carpabiliyordunuz. Oyunun esprisi Amerikan karsiti olmasi
degil, tabulara saldirmasiydi.

Galloway’in Arap oyunlari Americas Army karsilastirmasini dik-
kate alacak olursak, Newgrounds'daki nihilist milliyet¢i oyunlar
yiginiyla, Fransiz internet sitesi Uzinagaz'daki farkl bir diinya go-
risiind yansitan, girkin icerikli Flash eglencelerini karsilastirmakta
dayarar var. Ornegin, Uzinagaz'in unli Kisileri 6ldiirme oyununda,
Ortacag'da gecen Lance La Hache'de bir tahtaya baglanmis tnlile-
ri balta firlatarak 6ldiriyordunuz. Oldirecediniz Kisiyi, aralarinda
George W.Bush, Condoleezza Rice, Tony Blair,Jacques Chirac,Jean
Chretien, Usame bin Ladin, Saddam Fluseyin, Slobodan Milosevic,
“Mukteda EI-Sadr” ve Fidel Castro gibiisimlerin bulundugu uzun
bir siyasetci listesinden secebiliyordunuz. 2005 sonu itibariyle,
Lance La Hache'nin en ¢ok éldirilenler listesinde Bush ilk sirada,
Chirac ise Gigiinct sirada yer aliyordu.

Uzinagaz'in tahminen en Unld oyunu ise, Stefve Phil adindaki iki
kisi tarafindan yapilan 11 Eylul temali New York Defender oyunuy-
du. Uzinagaz'a gére, oyun bir milyon yarim kisiden fazla insan ta-
rafindan oynanmisti. (Newgrounds’taki en populer oyunlarin da 1
milyondan fazla insan tarafindan oynandi§i ifade ediliyordu.) New
York Defender 80’lerin macera oyunu Missile Command’a benzer bir
yapiya sahipti. Elinizdeki lazer topuyla Dinya Ticaret Merkezine
dogru ilerleyen ucaklari vuruyordunuz. Ucaklardan biri binaya
carpmayi basardiginda dumanlar titmeye basliyordu. Birden fazla
ucagin carpmasi durumunda binalar gri bir duman yayarak ¢okii-
yordu. Oyunun baslangicinda ucaklari kolayhkla distintiyordunuz.
Ancak zamanla ugaklarin sayisi artiyor, kuleleri savunmak olanaksiz
hale geliyordu. Oyunun kurallar béliminde basit bir agiklama yer
aliyordu: "Farenizi kullanarak yetersizlik hissiyle savasin.” Ancak
isin ironik bir boyutu vardi: Bu oyunu kazanmak mimkin degildi.
Bu ac¢idan bakildiginda New York Defender, terérizmle savasmanin



218 Savas Temali Oyun Kdaltuara

anlamsizhgim, tarihin yeniden yazilamayacagini anlatir gibiydi. 11
Eylal yasanmisti ve geri doniisii yoktu. Oyunlarda bile...

Uzinagaz'in Baghdad Defender oyunu da New York Defender'm
aynisiydi. Sadece bu kez Baddat'a yagan flzeleri vurmak durumun-
daydiniz. Vuruldugunuzda Bagdat turuncu bir renkle parlamaya
basliyordu. Oyunda, kimi oynadiginiz belirtilmiyordu: Saddam
Huseyin’in ordusu olabilir miydi? Ya da muhalifler? Silahli baris
yanlilar1? Ya da belki de New York Defenderés, oldugu gibi tamamen
felsefi bir yapi s6z konusuydu: Tarihin akisini degistirme arzusu...
Her ne olursa olsun New York Defender ile Baghdad Defender arasin-
daki paralellikler olduk¢a anlamliydi. Siradan vatandaslar agisindan
saldirilar birbirinin ayniydi; tipki New York Defenderas oldugu gibi,
Baghdad Defender oyunu icin de “Farenizi kullanarak yetersizlik his-
siyle savasin” deniliyordu. Goériinlse gére oyunlarda gerceklesen
asil savas buydu. Bu anlam iki oyun karsilastirildiginda daha da so-
mutlasiyordu.

Fransiz sitesinde Afganistan savasmi anlatan Enduring Freedom
adinda bir oyun da vardi. Oyunda, bir bombardinan ucagiyla,
koyler, vahalar, tanklar ve terér editim kamplariyla dolu bir ¢élin
Gzerinden uguyordunuz. Oyun, 80’lerdeki Activision’un River Run
oyunundan pek de farkl degildi. Sadece sekiz bitlik kutu gibi grafik-
lerin yerini, sivil ve askerT bolgeleri yuvarlak, karikatiriimsi ¢izim-
lerle gosteren ikonlar almisti. Hedef, sivilleri bombalamadan kotu
adamlari vurmakti. Zor bir oyun sayilmazdi. Ancak, en ufak bir yan-
lis hamlede bile pismanlik hissiyle doluyordunuz: Sonugta masum
sivilleri -6rnedin bir digindeki insanlari- 6ldirmus oluyordunuz.
Oyunun sonunda, “Oyun bitti: Cok fazla baris¢il sivil dldirdin”
yazisi beliriyor ancak hemen ardindan da “Tebrikler! En iyi ona gir-
din” denilebiliyordu.
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Savas Karsiti Oyunlar

Newgrounds gencleri sanal terdristlere yapilacak yeni iskence
yéntemleri gelistirmekle ugrastigi siralarda, diger flash tasarimcila-
ri ise, savas karsiti tutumlarini Uzinagaz'dan ¢ok daha net yansitan
oyunlar gelistiriyordu. Bu oyunlarin ilklerinden biri Yeni Zelanda’h
Josh Onun Antiwargameiydi. Oyun, solcu bir bakis acgisiyla tasar-
lanan, zeki bir mini savas simulasyonuydu. On, 2002'de internette
yayinlanan, Amerikan hikimetiyle, buyuk sirketlerin ve diger se¢-
kin kuramlarin yonetim kurulu tyeleri arasindaki baglantilari ser-
gileyen, Bizi YOnetenler calismasiyla Gnlenmisti. Bizi Ydnetenler,
yonetici sinifin arkadaslik sitesi gibi bir seydi. Antiwargame de ayni
sekilde Chomskyvari ifadeleri, siyasi mizah havasinda, gorsel bir ve-
ritabani araciligiyla sunuyordu.

Oyuncu, bir terdrist saldiri sonrasi 6nemli kararlar almasi gereken
Amerikan Baskani (Sam Amca ya da Samantha Teyze) roliindey-
di. Oyun, her ikisi de mantar gibi biten insanlarla dolu iki bélgeden
-Bir Amerikan haritasi ve petrol kuyulariyla dolu bir ¢ol- olusuyor-
du. Bir de askeri/ticari harcamalari, sosyal harcamalari ve dis yar-
dimlari gosteren cgizelgeler vardi. K¢k Amerikalilar, mavi siviller
ya da yesil askerler olarak gésteriliyordu. Oyuncu, tzerine tikladigi
askerleri petrol kuyularini isgal etmeye ya da savas karsiti protesto
gosterilerini bastirmaya génderebiliyordu. Petrol kuyularini koru-
yan askerler ¢oldeki sivilleri d6ldirmeye baslayinca, ellerinde ka-
meralarla “medya” ortaya c¢ikiyordu. Medya mensuplarini askerleri
kullanarak kovalayabiliyordunuz. Oyuncu, savas boyunca bitceyi
dengede tutmak durumundaydi. Ornegin bir terdrist saldiri tehdidi
aciklandiginda oyun dis yardimlari artirmanizi dneriyordu. Askeri/
ticari butce asiri kisildiginda bir is adami bagkani éldirtiyor, boyle-
ce oyun bitiyordu.

Antiwargame'de optimal bir bltce tutturmak cok gii¢ hatta belki
de olanaksizdi. Facialari 6nlemenin tekyolu highir sey yapmamakti:
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Bitceyle fazla oynama, ¢ole asker génderme... Oyunun siyasi me-
sajl, oyunun yapisindan anlasilabiliyordu: Ornegin askeri ve ticari
bltce tek bir kalemde toplanmisti. Dis yardimlari artirmak, terdr
saldirilarini 6nleme konusunda asker gdndermekten daha etkiliy-
di. Bu acgidan, Antiwargame de en az America's Army kadar tek yanli
bir mesaj sunuyordu. Oyun, gerceklesmesi mumkin olmayan bir
fantezi diinyasi sunuyor, hichir terérist saldirinin askeri miidahale-
yi gerektiremeyecegini savunuyordu. Oyunda savasin tek amacinin
petrol kuyularini korumak oldugu belirtiliyor, savas, terdrizmi artir-
maktan baska ise yaramiyordu. Bu kavram lrak’in isgali konusunda
gecerli olsa da, Afganistan’in isgali ve El Kaideyi yok etmeye yone-
lik operasyonlarin bu tir sonuclar dodurdugu séylenemez. Ancak
arada dnemli bir fark vardi. Antiwargame siyasi bir alegori hatta pa-
rodi oldugunu agikca dile getirirken, ordu destekli America's Army
ya da Full Spectrum Warrioricin boyle bir sey séylenmiyordu. Siyasi
karikaturlerde oldugu gibi, Antiwargame de de, gercekgilik gibi bir
¢abaya girilmiyor, militan bir géris savunuluyordu.

Benzer bir karsilastirma Kuma\War ile video oyunlarinin teorik
boyutlari hakkinda bircok yazi kaleme alan Gonzalo Frasca ve “vi-
deo oyunlarinin sadece eglendirmekten ibaret olmadigini savunan
bagimsiz oyun programcilar1” tarafindan yuratilen Uruguay mer-
kezlibir proje olan Newsgaming.com arasinda da yapilabilir. Kuma\
War gibi, Newsgaming sitesi de amacinin gincel olaylari yansitan
oyunlar yapmak oldugunu belirtiyordu. Ancak, Newsgaming, ger-
cek savaslarin taktik simulasyonlari yerine, kendi ifadeleriyle, “siya-
si karikaturlere benzeyen, bu dinyada olup bitenler hakkinda kafa
yormamizi saglayan oyunlar” yapiyordu.

Newsgaming sitesinde, September 12th adinda bir oyuna da yer
verilmisti. Oyuncunun sevimli bir Ortadogu kentinin dar sokakla-
rindaki silahli, siyah ctppeli teroristleri 6ldirmesi, ancak bunu ya-
parken mavi cuppeli sivilleri ve ¢ocuklari éldirmemeye dikkat et-
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mesi gerekiyordu. Ancak oyuncunun kullandi§i flizelere pek giiven
olmuyordu: Sivilleri ve cevredeki binalari yok etmeden teréristleri
oldirmenin olanagi yoktu. Her sivilin 6ltistinde, diger siviller en-
kazin Gzerinde yatan cesedin basina toplanarak agitlar yakiyor, kisa
stre sonra da terdrist halini aliyorlardi. Oyunun bir sonu yoktu. Ve
de kazanmak mumkin degildi: Birka¢ fuze attiiniz an tum sehir
terdrist doluyordu. Bu agidan September 12th, New York Defender ya
da Baghdad Defender’s, benzer bir etki yaratiyordu. Ancak siddetin
siddet dogurdugu yonindeki savas karsiti mesaji cok daha agikca
dile getiriyordu.

Kabul Kaboom! da Frasca’nin Newsgaming projesi 0ncesinde,
aceleyle yaptigi oyunlardan biriydi. Frasca, internet sitesinde, oyu-
nun 2001'deki birucak yolculugu sirasinda ¢cabucak yapildigini séy-
liyordu. “11 Eylul gund, karimla birlikte United Airlines’in ugak-
larinin birindeydik. Tekrar u¢aga binmem gerektiginde, korkulari-
mi1 yenmemi saglayacak bir oyun yapmaya karar verdim” diyordu.
Newground sitesinde oyunlari yayinlanan insanlarin bircogu da
benzer seyler dile getirmis, oyunlarinin yasadiklari duygularla bas
edebilme amaci tasidigini belirtisti. “O dénemler bircok Usame
karsiti oyun vardi. Ancak Usame’yi sevmememe ragmen, dikkatimi
ceken baska bir konu daha vardi. Yeryuzindeki en zengin lkenin
en fakir Glkeye bombalar yagdirmasi midemi bulandiriyordu.

Frasca, Kabul Kaboom! oyununu seksenlerin bomba yakalama
oyunu Kaboom! Gizerine kurmustu. Frasca'nin “insani bir savas icin
insani bir oyun’unda, insanlar yagan flizelere yakalanmadan hava-
dan atilan hamburgerleri yakalamaya ¢alisiyordu. Oyunun ana ka-
rakteri, Picasso’nun Guernica tablosunda elindeki 610 bebekle gok-
yuiziine haykiran kadindi. insan, oyunu oynamanin imkansizhgini
kisa slirede anliyordu. Zaten oyun birdenbire bitiyor ve ekranda
Guernica'dan cesetlerle dolu bombalanmis bir bina fotografi beliri-
yordu: “OYUN BITMEDI-TEKRAR OYNA.”



iSavas Temali Oyun Kualtara

Savas karsiti oyunlarin en eglencelilerinden biri, aslinda oyun
bile olmayan, Civilization benzeri strateji oyunlarini taklit eden
bir flash programiydi. Dermot O’Connor GulfWar 2 (World War 2
olarak da biliniyor) adindaki oyununu 2002 sonunda hazirlamisti.
“Oyuncu” saskin baskan Bush roliindeydi. Bush, danismanlarinin
tavsiyeleriyle Irak’i isgal ediyordu. Kisa sirede Ortadodu capinda
nukleer savasa donen isgal, ekrandaki Uzerinde ordularin, flizele-
rin, hayalet bombardiman ucaklarinin ve diger gtclerin isaretlendi-
gi bir haritayla gosteriliyordu. Cheney, Powell, Rumsfeld, Rice ve
Ashcroft, tipki Civilization’daki danismanlar gibi yorumlar yapiyor,
savasta yasananlar yine Sid Meyler’in oyununda oldugu gibi, ekran-
da beliren mesajlarla aktariliyordu. Ornegdin, Amerikan giiglerinin
Irak baskentini bombalamasinin ardindan, ekranda “Ba§dat krate-
ri kurtarildi” yazisi beliriyordu. Mizahi yaklasimina ragmen, oyun,
O’Connor’in internet sitesinden de yayinlanan bir¢cok tepki mek-
tubuna yol agcmisti. Bir tanesinde “Kesin Fransiz'sin. Siten igrenc.
Irak’a tasinsana. Komunist hippi” deniliyordu. (O’Connor aslen
irlandali'ydi.) Bir digerinde ise, “Tahminen gérdigim en aptalca
sey! Sanirim sizin gibi insanlarin uyanarak kimlerle ugrastigimizi
anlayabilmesi icin yeni bir 11 Eylul gerekiyor. istersen bir siireligine
Irak’ta yasa ki, dénduginde Amerikali oldugun igin ne kadar sansli
oldugunu anlayabilesin (Amerikalisin dyle degil mi?)” deniyordu.

Tum savas karsiti oyunlar, FPS oyunu seklinde yapiimamisti.
Merkezi Sirbistan’in baskenti Belgrad’da bulunan Urtica adh grup,
2002 yilinda Lapsus Memoriae adinda bir online oyun hazirlamisti.
Oyuncular gri karelere tikladiginda sirket logolarint andiran siyah
beyaz ikonlar beliriyordu. Fledef, dikkat toplama oyunlarinda oldu-
gu gibi, cift kartlari eslestirmekti. Oyuncu kartlari eslestirdiginde,
ekranda Terdre Karsi Savas'tan, Kominizm sonrasi Balkan savas-
larina dek bir¢cok savasin resmi adlari beliriyordu: Sonsuz Adalet
Operasyonu (Afganistan Savasi), Kehribar Tilki Operasyonu
(Makedonya'daki Nato operasyonu) gibi... Oyunun tasarimcilari-
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mn ifadesine gére, Lapsus Memorieae'nin amacli, operasyonlarin bu
sirketadlariniandiran adlarinin, temsil ettigi kavramin olumsuz ydn-
lerini gozlerden saklamaya yonelik oldugunu gostermeye ¢alismak-
ti. Oyunun yapimcilari belki farkinda degildi ama yaptiklari oyun,
19. ylzyilda Fransiz askerlerini asker? terimler konusunda egitmek,
Ikinci Duinya Savasi sirasinda Amerikan askerlerineJapon ve Alman
ucaklarinin sekillerini gostermek, hatta Irak’taki Amerikan birlikleri
tarafindan gelistirilen “En Cok Arananlar iraklilar” destesini andi-
riyordu. Lapsus Memoriae, tim kartlar eslestirildiginde bitiyordu.
Ancak oyunun sonunda Urtica’nin “Bu oyunda kazanan yoktur”
mesajl beliriyordu.

Yukarida s6zinQ ettigimiz New York Defender, Baghdad Defender,
Antiwargame, Kabul Kaboom! ve September 12th gibi bircok oyu-
nun ortak bir dzelligi vardi: Bu oyunlari kazanmak mumkiin degil-
di. (Newgrounds'ta 2002'de yayinlanan, September 12th oyunun
andiran ancak daha kati kurallari bulunan Enduring Pipeline oyu-
nu da bu sinifa sokulabilir.) Bir oyun olarak savas konusunda, en
azindan video oyunlari baglaminda s6ylenebilecek beylik laflardan
biri, savasi, icerijinden soyutlayarak deneysel bir diizeye ¢ektigidir.
Gonzalo Frasca video oyunlarinin sonuclari kazanmak-kaybetmek
ikilemine indirgedigini belirtir. Gergek savasin sonuglari ¢ok daha
karmasiktir. Video oyunlari ise, tek bir karakter ya da bir grup tze-
rine odaklanarak bu olguyu gérmezden gelir. Vietcong: Purple Haze
oyununda Vietnam Savasini kazanamazsiniz. Ayni sekilde Under
Ash oyunundaki intifada da israil hilkiimetini devirmez. Ancak her
iki oyunda da oyunun amaci kahramanin hayatta kalmasidir. Savas
karsiti oyunlar, kazanma secenegini ortadan kaldirarak, sinirli bir
cercevede bile olsa zafer duygusunu yasamanizi engeller.



Bir Princess Toadstool* olarak Anne Frank

Oyunlardaki savasi, basite indirgenmis zafer ya da yenilgi dene-
yimi kapsaminin dtesinde degerlendirmek de mimkindur. Frasca,
“Kisa Omiirli Oyunlar: Auschwitz Hakkinda Bir Video Oyunu
Yapmak Barbarlik midir?” baslikli makalesinde oyunlarin Yahudi
soykirimi gibi ciddi konulari da ele alabilecegi tezini degerlendirir.
(Franca’nin makalesinin adi, Auschwitz hakkinda siir yazmanin bar-
barlik oldugunu, béylesine korkung bir olayin estetize edilmemesi
gerektigini belirten tnlu filozof Theodor Adorno’ya bir génderme-
dir. Frasca, video oyunlarinin yapisindan dolayi, icerigine bakil-
madi§r middetge, Yahudi soykirimini anlatmak amaciyla normal
bir video oyununun kullanilmasinin barbarlik oldugunu belirtir.
Dilendigi an oyuna yeniden baslanabilecegi icin, oyuncu ahlaki bir
sorumluluk hissetmeyecektir. Frasca, “Ornegin” der, “Bir oyuncu
difer mahkOmlara ihanet ederek gardiyanlarca vurulmalarini sagla-
yabilir. Béyle bir sey yuzinden diger mahkdmlarin kendisine sal-
dirmasi durumunda yapacagi tek sey oyunu yeniden baslatmak ve
daha 6nce kaydedilen héliyle isledigi suclarini cezasini cekmeden
hayatini sirdirmektir. Bir baska deyisle, bdyle bir ortam sadistleri
kiskirtabilir.” Tipki neo-Nazi sitelerindeki irk¢i oyunlar gibi.

Bu go6zlem askeri video oyunlarina da rahathikla uyarlanabilir:
Ornegin, Conflict: Desert Storm oyununda, oyuncu Irakli sivil kéy-
lileri ve ¢obanlari hedefalabilir, hatta koyunlar Gzerinde atis talimi
bile yapabilir. Bunun sadizm olup olmadigi tartisilir olsa dahi, ger-
¢cek dunyanin gerektirecegdi “ahlaki sorumlulugun agirhgi”m tasima-
dan yapilabilecedi kesindir. Ancak oyun yapimcilari genellikle bu
sadizm korukleyici potansiyeli hesaba katar. Birgok oyunda, silah
arkadaslarinizi ya da resmi dismanlariniz disinda kimseyi vuramaz-
siniz: Kursunlarinizi Gzerlerine bosaltmanizin higbir etkisi olmaz.
Americas Army oyununda, dost birliklere ates eden asker bir sireli-

* Stiper Mario oyununda kurtarilmaya calisilan prenses karakteri
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gine oyundan alinir. Her ne olursa olsun, bu eylemler, bir film ya da
romanda yaratacag! trajik etkiyi yaratamayacaktir.

Frasca, daha datehlikeli olanin, tipik video oyunlarinin kazanmak-
kaybetmek mantiginin, Yahudi soykirimini “asiimasi gereken ikincil
6nemde bir mesele” héline getirmesi oldugunu belirtir. Bu ifade,
Japon oyun meraklilarinin, Pearl Harbor temali Medal of Honor:
Rising Sun oyununun icerigine énem vermedigini belirten Clive
Thompson u hatirlatmakta. Sonugta butun savas oyunlari asagi yu-
kari birbirine benzer: Sadece silah tirleri, arazi tipi ve dismanla-
rin etnik kékeni gibi dnemsiz ayrintilar degisiklik gosterir. Frasca,
“Bu mantigi benimsememiz durumunda, oyuncular Anne Frank’i
6limden kurtarmak icin ‘dogru’ yolu izleyecektir” der. Basarisiz
olmalari durumunda oyuna yeniden baslasabilme olanagi sayesin-
de de dlum ve yasam “etik, tarihsel ve toplumsal anlamlarini yiti-
recektir.” Buradan hareketle, insanlar oyuncunun hissettigi etik ra-
hatsizliklarin ve tarihsel ¢agrisimlarin -érnegin benim Rising Sun
oynarken hissettigim gibi- oyundan ve tasarimcinin kontroliinden
ba§imsiz sekilde ortaya ¢ikabilecegini savunabilir. Ornegin, bir neo-
Nazi Frasca’nin Yahudi soykirimi oyununu Anne Frank’in 8lumu-
nun tadini ¢ikarmak amaciyla oynayabilir.

11 Eylil saldirilari sirasinda ikiz Kuleler’de bulunan bir insani
oynadiginiz bir oyun da Frasca’nin Yahudi soykirimi oyununun
modern benzeri sayilabilir. isin ash 2003 yilinda bdyle bir oyun
fikri ortaya atilmisti. 9-11 Survivor adi verilen oyun bir fikir ol-
maktan oteye gecemedi. Buna ragmen ¢ok siddetli tepkiler geldi.
Frasca, Ludology.org sitesinde 9-11 Survivor oyununu “Terdrin
Disneylandlastirilmasindan 6te bir sey dedil” sdzleriyle elestirerek
sert tartismalara yol agmisti.

Frasca, bu tir tehlikelerden kaginabilmek i¢cin deneysel yapida vi-
deo oyunlari gelistirilmesi gerektigini belirtir. Bu oyunun, tasarim
ctlarin oyunu kontrol edebilmeleri amaciyla tek oyunculu olmasi
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gerekir. Yeniden baslama, geri donus olanagi ortadan kaldirilarak
oyuncunun, yaptiklarinin sonuclarina katlanmasi saglanmalidir.
Ayni sekilde, oyundaki karakterler 6ldiginde de tekrar oynama
olanagi olmamalidir. En radikal dneri ise oyuncularin, yaptiklarinin
geri doniust olmadigint anlayabilmesi amaciyla, oyunu sadece bir
kez oynayabilmesidir. Frasca, bu son dnerisini hayata gecirebilme-
nin yolunun bu farazi oyunlari benzersiz olaylar olarak programla-
mak oldugunu belirtir. “Tek ¢6zim yolu oyunu bir “happening'e
donusturmektir.” Bu tezi ortaya atarken 1960’larm yerlesik kaltur
karsiti sanat etkinlikleri icin kullanilan happening kavramini 6dung
ahiyordu. “Ornegin, oyun her pazartesi saat 20.00'de baslayacak se-
kilde programlanabilir. Oyuncularin tam o an baglanarak oynamaya
baslamasi gerekir. O saat disinda kimse oyuna baslayamaz. Tipki bir
happening’i kagirmaniz gibi: U¢ giin sonra gidip izlemeniz miim-
kin degildir.”

Frasca’nin hayata gegmeyen farazi Yahudi Soykirimi1 oyunu hélen
felsefi bir oyuncak olma niteligini sirdirtyor. Yine de bu tir, ef-
sanevi bir nesne hakkinda kafa yormakta fayda var. Tasarimcilarin,
gercek savas hakkindaki video oyunlarinin, edebiyat ve resim gibi
daha eski sanat tirlerinin agirhigini ve nianslarim tasimasini sagla-
mak -eglence Grinu degil, sanat eseri olan oyunlar yaratmak- ama-
ciylaneleryapmasi gerektigini disiinmek gerekir. Bu érnekten hare-
ketle, Frasca, oyunlarin bildigimiz oyunlardan uzaklasarak tiyatroya
yakinlasmasi gerektigini belirtir.

* Teyatral dogasi olup senaryo dahilinde olmadan, dogaglama yoluyla yapilan
bir cesit sanatsal etkinliktir.
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Savas Sanati

Bir sanat dal olarak video oyunlari kavrami bir emrivakiye da-
yanir: Gergek savaslarin ticari oyunlar agisindan dnemli bir tema
halini aldi§i yeni binyilin ilk bes yili boyunca, yeni nesil gorsel sa-
natgilar da ¢alismalarinda oyun teknolojilerini kullanmaya basladi.
2005% gelindiginde, bu uygulama moda halini aldi. Oyun sanatg¢ila-
rinin en iyilerinin bircogu da savas konusunu ele aldi; bu oyunlarin
ticari oyun sektértundeki yayginhgi disunaldiginde pek de sasirti-
cl olmayan bir durum. Mizelerin, klratorlerin, bienallerin ve sanat
galerilerinin internete erisiminin artmasiyla, Los Disney, September
12th, Lapsus Memoriae ve They Rule gibi ticari olmayan oyunlar sa-
nat olarak nitelenmeye baslandi. Usame karsiti oyunlar bile dijital
halk sanati sinifina sokuldu. Birgcok geleneksel sanat eseri gibi, bu
oyunlar da buyuk sirketler tarafindan degil, tek bir kisi ya da kiiglk
bir grup tarafindan Uretiliyordu. Ticari eglence sektdriinde rastla-
yamayacag§iniz mesaj, anlam, deneyim aktarma amaci tasiyorlardi.
Kimi zaman ortaya 1960’larin bilgisayar korsanlari mirasini hatir-
latan programcilik ve tasarim saheserleri ¢ikiyordu. Ticari oyunlar
gibi, sanat eseri oyunlar da basarili ya da basarisiz olabilir. Ancak bu
oyunlarin amaglari ve standartlari ticari oyunlardan ¢ok farkliydi.
En 6nemlisi de sanat ile evyapimi e§lence kesin ¢izgilerle ayrilami-
yordu. Huddy’nin Blood of Bin Ladeni populer kiltiirle, Warhol ve
Rauschenberg tarzinda dalga gegen ironik bir sanat eseri de sayila-
bilirdi, sagma sapan, igrenc bir sey olarak da degerlendirilebilirdi.
Boylesine yeni bir alanda, ticari tasarimcilar, amator bilgisayar kor-
sanlari ve stidyo sanatgilari arasinda kesin bir ayrim yapilamazdi.

Bu oyunlarin bir resim ya da heykel gibi satilabilir birer nesneye
dénusturilememesi gergedi de bu siniflandirmayi gecersiz kilmaz:
sanat objelerinin ticari bir meta olmaktan ¢ikarilmasi oldukcga es-
kilere dayanmaktadir. Modern sanat da performans sanati, internet
sanatl, kavramsal sanat ve militan sanat gibi pazarlanmasi mimkin
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olmayan sanat eserlerine asinadir. (Ustelik zaman icerisinde hepsini
alip satma yollari gelistirilmistir.)

Oyunlardan yapilan sanat eserlerinin tamami sanatginin yaratisi
degildir. Kimi sanatcilar, oyun motorlarindan ve oyun sahnelerin-
den aldiklari géruntdleri, oynanmast mimkin olmayan video sa-
nati haline getirmistir. Bunun en dikkat ¢ekici érneklerinden biri,
2003 yilinda Belgika, Kanada, Amerika ortakhi§inda kurulan sanat
ve mimari kurulusu Workspace Unlimited’in, Quake 3 Arenanin
motorunu kullanarak olusturdugu Diplomatic Arenadir. Sanatgilar,
oyunun silahli karakterlerine terdristlerin ve diinya liderlerinin yiz-
lerini yapistirarak, birbirlerini sirekli 6ldurecek, ortaya ceset par-
¢alarinin ucustugu bir kan géli cikaracak sekilde programlamisti.
Fonda, Evrim Kontrol Komitesi tarafindan hazirlanan, CBS News
kanalinin haberlerinin potpurisi seklindeki “Rocked By Rape”
¢aliyordu-AC/DC'nin gitar sololari eslijinde Dan Rather’in sun-
dugu, gizemli cinayet, kimyasal terér, asker? hedefler benzeri haber-
ler duyuluyordu. Ekranin sol st kdsesinde kimin kimi éldugun
gosteren bir gizelge yer aliyordu: “John Ashcroft, Subcommandante
Marcos’'un el bombasini yedi. Condoleezza Rice, Dick Cherey’in
sarapnelleriyle parcalandi. Al GorgeJr. Usame bin Ladin tarafindan
vuruldu” Ardindan her sey bastan basliyordu. izleyici sadece pers-
pektifi ve kameranin acgisini degistirebiliyordu.

Workhouse, bir fikir Grini ortaya cikarabilmek amaciyla,
Diplomatic Arenada, Quake gibi video oyunlarinin ve tnlileri 6l-
dirdiginiaz flash oyunlarinin kanli estetigini kullantyordu. Bu silah
senligine gercek isimlerin katilmasi akla birtakim alegorik ¢cagrisim-
lar getiriyor: Bu c¢alismayi, bu isimlerin e§lenmek amaciyla girdigi
ezeli savas! caresizlik icinde izlememiz olarak yorumlayanlar ¢ika-
bilir. Ayni sekilde bir temenni olarak da gérilebilir: Sehnamemdeki
Kaid'in 21. ylzyildaki versiyonu olan liderler, askerlerini ve ordula-
rini savasa géndermek yerine, askerleri ve masum insanlari ¢catisma-
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dan uzak tutarak dogrudan birbirlerini éldirmektedir. Gergekten
de, tipki Diplomatic Areha'da oldugu gibi, Usame bin Ladin ve
George Bush bir dielloya tutussalar ve is orada bitse dinyamiz ¢ok
daha guvenli bir yer olurdu. Ancak, Diplomatic Arena, glice susamis
dinya liderlerinin birbirlerini sonsuza dek yok etmeye mahkim
edildikleri bir cehennem olarak da degerlendirilebilirdi.

Dogrudan bir video oyunundan alinmamakla birlikte, John
Klimanin 1999 tarihli Serbian Skylight’i, savas temali oyunlarin
gorsel ogelerini kullanan ilk sanat eseri olarak degerlendirilebilir.
izleyicilerin gokyiiziine agilan bir pencereye bakar gibi bakmasi-
ni saglamak amaciyla dikey olarak yerlestirilen Serbian Skylight'ta
yere dusen fuzeler géralir. Bombalarin sayisi, Savunma Bakanligi
brifinglerinde Kosova'ya atilan fiize sayisinailiskin bilgilerden alini-
yordu. Bu baglamda Serbian Skylight verilerin gorsellestirilmesinin
dramatik drneklerinden biri sayilabilir.

Klime, 2001 tarihli, adini ingiliz imparatorlugunun siiper giicle-
rin Afganistan’daki asker? ve istihbarat faaliyetlerini tanimlamakta
kullandi§1 "Bliyik Oyun” kavramindan alan, daha genis kapsam-
I calismasi The Great Gamede de ayni konsepti strdurdi. Klima,
The Great Game i, Amerika’'nin Afganistan operasyonunun gorin-
tilerine rahatlikla ulasilamayan bir dénemde yapmisti. Bu yuzden
Savunma Bakanhg§inin Afganistan savasi hakkindaki yazili agik-
lamalarini taramis, ardindan bu bilgileri, ugaklari, kentleri, asker?
Usleri, insani yardim malzemelerinin atildigi bolgeleri ve diger un-
surlari G¢ boyutlu ikonlarla g6sterdigi dijital bir Afganistan haritasi
Uzerinde yerlestirmisti. Ardindan derledigi birkac haftalik verileri,
kullanicinin tiklayarak degisik bdlgelere zoom yapabildigi internet
temelli birJawa programina aktardi. Bir anlamda, Amerikali komu-
tanlarin savas sirasinda kullandi§i asker? similasyonlarin ev yapimi
bir benzerini olusturdu. Tipki Diplomatic Arenada oldugu gibi, The
Great Game de izlememize izin verilen ama kontrol etme olana-
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gimiz bulunmayan bir oyun izlenimi yaratiyordu. Sadece bu defa
kullanilan model bir FPS oyunu degil, strateji oyunuydu. Klime,
The Great Game i internet ortamindan galerisine aktarirken olayin
bu boyutunu daha net bir sekilde vurguladi. The Great Game ensta-
lasyonunu, (belki de tesadiifen Link’in “Blue Box” egitim sistemini
andiran) oyuncak boyutlarinda bir helikopterin icine yerlestirilen
bir video ekranindan izleyebiliyordunuz. izleyici helikopterin kok-
pitine oturdugunda, ekranda gercek savas ortaminin betimlemesini
izledigi bir yolculuga ¢ikiyordu.

ingiliz sanatgilar Ben Langland ve Nikki Bell, Usame bin Ladinin
de bir stre kaldigi Afganistan’daki bir evin dijital ve interaktif bir
kopyasini ¢ikardiklari calismalarinda farkli bir goérsellik kullandi.
Manchester’deki Kraliyet Savas Muzesi'nin siparisi Gzerine yapilan
The House ofBin Laden, izleyicilerin issiz bir arazide kurulu miiteva-
zibir evin l¢ boyutlu modelinde gezinmesine olanak taniyordu. Ev,
aksiyona hazirlanan bir video oyunu ortamini andiriyordu: Tipki
IC T’nin Parthenon’u gibi, Bin Ladinin bombos haldeki evi de eski
sakininin bir tirlt yakalanamamis olmasini hatirlatiyordu.

Baglan, Sevis

Velvet Strike da galeri sinirlarini asarak, Half-Life'm terdrist modifi-
kasyonu olan ve internet Gizerinden her an en az 150 bin Kisinin oy-
nadigi en popiler FPS oyunu haline gelen Counter-Strike sinirlarina
sizan bir savas karsiti projeydi. Counter-Strike oyununda, oyuncular
terdr ya da antiterdr timlerin hangisinde yer alacagina kendisi karar
veriyordu. Oyunda insanlar birbirlerini AK-47’lerle, keskin nisanci
tifekleriyle dldiruyor, dismanlarin dslerini havaya uguruyor, rehin
aliyor, rehineleri kurtariyordu. Counter-Strike oyununda, oyundaki
mekénlara, online oyunlarda aliskin oldugumuz slogan metinleri-
nin yani sira resimler yapistirabiliyor, duvarlara sprey boyayla sekil-
ler gizebiliyordunuz. Cizimlerin ¢ogunlugu, online oyun ortaminin
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maco havasim yansitiyordu: Porno yildizlari, mizik gruplarinin lo-
golari, manga kizlari, getelerinin grafitti tarzi amblemleri.

Anne-Marie Schleiner, Brody Condon ve Joan Leandre tarafin-
dan yaratilan Velvet Strike alisildik oyun modifikasyonlarindan de-
gildi. Daha cok gercek dinyadaki terére karsi savasi yansitan, ha-
yali bir diinya icerisinde gerceklesen bir protesto similasyonunu
iceren modifiye bir oyun sekli denilebilirdi. Oyunun adi 1989'de
Cekoslavakya'da gercekleyen kanh Kadife Devrim’i hatirlatiyor-
du. Oyuncular, Velvet Strike in 2002'de yayma baslayan internet
sayfasindan, savas karsiti grafittiler indirebiliyor ve oyun dinyasi-
na yukleyebiliyorlardi. Schleiner bilmece gibi sloganlar Gretmisti.
(Elinde bir silah tutan bir oyuncak ayinin tzerinde “Ask kabarcik-
larint vurun”, “Burasi milteci kampi”, “Asker? fantezinin rehineleri”
gibi seyleryaziliydi.) Condon ise, “Savasma sevis” slogani esliginde,
Counter-Strike terdristleri ile antiterér timlerini homoseksuel poz-
larda gosteren seyler ¢izmisti. Diger yavrularini emziren bir kedi ka-
rikatiirti, sek sek oynayan kizlar gibi feminen imgeler de oyunun ¢o-
gunlugu erkek olan kullanicilarina cevap niteligindeydi. Kullanicilar
de siteye kendi hazirladiklari Velvet Strike cizimlerini yikleyebili-
yordu: Bunlarin ¢cogu “Hepimiz irakhyiz” “Irak’taki savasi bitirerek
evine don” turtinden genel mesajlardi.

Velvet Strike da, toplu bulusmalar, grup seks gibi, Counter-Strike kar-
siti “receteler” de sunuluyordu. Bunlarin birinde grubunuzu kalp bi-
¢iminde dizmeniz, kimseye ates etmemeniz, sohbet odasinda stirekli
olarak “ask ve sevgi” yazmaniz oneriliyordu. Bir digerinde ise hicbir
seyden haberi olmayan askerleri, savasamamalari amaciyla, bir nak-
liye ucagina doldurarak dismandan ¢cok uzakta bir bélgeye gétiirme-
niz dneriliyordu. Ya da dileyen oyuncu dramatik bir fedakarlik yapa-
bilirdi: “Savas sirasinda herkese bans sehidi oldugunuzu sdyleyin.
Ardindan en yuksek binanin tepesinden atlayarak intihar edin.”

Counter-Strike ortaminda savas karsiti eylemler yapma fik-
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ri Schleiner’den c¢ikmisti. Schleiner, 2001 yilinin sonbaharinda,
Ispanya’da, oyunlarin modifikasyonuna yonelik bir atélye calisma-
sina katilmisti. Amerika'nin Afganistan’i isgal ettigini atdlye calis-
malari sirasinda, yanindaki arkadaglari Return to Castle Wolfenstein
oynarken 8grenmisti. “Silah sesleri atdlyede yankilaniyordu” de-
misti. “Aptalca bir maco eglencesi oldugunu dusindigum sey bir
anda gercek siddete dénidsmustd. O an o salon olmak istedigim son
yerdi.” Counter-Strike i isgal etmeye karar vermesinin tek nedeni
oyunun popdlerligi degil, terorist temali oyunun askeri gercekgi-
ligiydi. “Bunun bir oyun oldugunu bilmenin, her an ‘karsi’ tarafa
gecerek terdrist haline gelebilecedinizi bilmenin rahatsiz edici bir
yani vardi1” demisti. “Ancak gercekci oyunlar bu farkindaligi ortadan
kaldirmaya cabaliyor. internet tizerinden oynanan bir FPS oyunu
yapiyor ve oyuna gincel Ortadogu politikalarini katiyorsunuz ama
ekonomi, din, aileler, cocuklar, kadinlar, multeci kamplari, cesetler,
kan, koti koku gibi bircok etkeni hesaba katmiyorsunuz.”

Beklendigi gibi, Velvit Strike ekibi, Counter-Strike oyunu kapsa-
mindaki gosterileri Gzerine bircok olumsuz e-mail aldi. Protestolar
“Bu sadece bir oyun” itirazindan, “Gidin oyuncak bebeklerinizle
oynayin. Bu feminist sagmalik da nedir?” tepkisine dek uzaniyordu.
Bircok kisi, siddet karsiti Velvet Strike oyunculari ylizinden oyun-
larindan keyif alamaz oldugunu belirtiyordu. Oyunculardan biri
‘Amerika’nin kontrolden ¢ikmasinin nedeni siz ve sizin gibilerdir”
demisti. "insanlar kendi duygularina takilip kalmis durumda video
oyunlarindaki esitsizlik i¢in Gzultyorlar, (bu sézler kisik, korku
dolu bir sesle soylenir) hele ki 11 Eylal’in tzerinden bu kadar az
zaman ge¢cmis olmasina ragmen...”

Bir baska ofkeli Counter-Strike oyuncusu ise New York kartini
masaya sirerek, ikiz Kuleler’in yakininda oturdugunu séylemisti,
“insanlarin kulelerden atladigini televizyondan degil, gézlerimle
gérdim. O dumani kokladim, binalarin yikildigini, yerin sarsildi-
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gini bizzat hissettim. Bunlar tanimlanamaz goérintiler ve duygular.
Bunun dzerine Afganistan’la savasmamamizi séylediginde midem
bulaniyor. 11 Eylul sonrasi yasadigim ofkeyi anlatamam.” Siyasi
icerikli video oyunlari oynayan bircok Kkisi gibi, bu insan da asker?
oyunlari, Usame tokatlama benzeri katarsis bir deneyim olarak de-
gerlendiriyordu. “Neden bodyle hissettiginizi anlayabiliyorum ama
oyundan keyif alanlarin keyfini neden mahvettiginizi anlayamiyo-
rum. Counter-Strike benim a¢cimdan 11 Eyliul'in sokundan kurtul-
manin yoluydu. Bu olayin ardindan Diinya Ticaret Merkezini yikil-
masina yol acan 19 pice duydugum o6fkeyi atmak amaciyla bol bol
Counter-Strike oynadim. Latfen oyunumu mahvetmeyin.”

Daha sempatik yaklasan yorumecular bile Velvet Strike’in yararini
sorguluyordu: Oyunlarini mahvetmeniz sayesinde savas karsiti ol-
mayla karar veren ¢ikti mi? Ancak bu kaygiy! dile getirenler 6nemli
bir noktayi g6zden kagiriyordu. Her tirld izinsiz korsanligin, hilenin
mesru oldugu bir ortamda, oyunu “mahvetmek” de farkli bir oyun
yontemi sayilabilirdi. Counter-Strike insanlarin savasi oynamasi icin
yapilmisti. insanlarin savas karsithgini oynamasini engellemenin bir
anlamiyoktu. Sonuctasivillerin protestolari da modern ¢atismalarin
ayrilmaz parcalarindan biriydi. Ak-47’lerin gucl hakkinda hayaller
kurmak da protestonun giict konusunda hayaller kurmaktan fark-
sizdi. Schleiner, “Gerceklik elimizin altinda” demisti. “Gerg¢ekligi
yeniden kurmaliyiz.”

Akil Oyunlari

Eddo Stern, elestirmen Holly Willis'e “Bence Amerikali oyun
meraklilari oyunlara ironik, mesafeli ve mizahi bir gozle bakiyor”
demisti. “Bunun nedeni Amerikalilar’in savastiklari insanlarla ara-
larinda ¢cok buyik mesafeler bulunmasi.” Buyuk bir oyun meraklisi,
deneyimli bir tasarimci ve keskin bir elestirmen olan Eddo Stern,
modern sanatgilar arasinda video oyunlarindaki gergekgilik ve fan-
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tezi hakkinda en ¢ok kafa yoran isimlerin basinda geliyor. Ornegin,
2003 tarihli Fort Paladin: America's Army heykelini ele alahim. ille
bakista plastikten yapilmis, 15 santim yiiksekliginde minik bir kale
gibi gorinidyor. Kalenin savas oyunlari hobicilerinin kullandiklari
haritalara génderme niteligindeki zemini yesil altigenlerden, kare-
lerden olusuyor. Kapinin bulundugu tarafta, America's Army oyu-
nunun goérintilerinin yer aldigi bir ekran bulunuyor. Oniinde ise
bir klavye ve klavyenin tuslarina basan robotik parmaklar yer aliyor.
Dikkatle incelendiginde, kalenin aslinda America's Army oynanabi-
len bir bilgisayar oldugu anlasiliyor. Dungeons & Dragons'un ¢ocuk-
su nostaljisiyle, gercek savaslar sirasinda asker bulmak amaciyla pi-
yasaya strtlen oyunlarin aci ironisini birlestiren bu paket, akillara,
Americas Army gibi bilgisayar oyunlarinin atasi olan, k&git tzerinde
oynanan strateji oyunlarini getiriyor.

israil ordusunda gérevyapmis eskibir asker olan Tel Avivdogum-
lu Stern, verdigi roportajlarda Amerika'daki 6grencilik déneminde,
1997 yilinda Command and Conquer oynarken yasadi§i bir dene-
yimden siklikla s6z eder. “Birisi ‘Din alti komando kaybettigini
duydum’diye bir mesaj génderdi. O sirada oyundan degil, haberler-
den s6z ettigini anladim. O giin Libnan’da éldiriilen alti israilli ko-
mandodan s6z ediyordu. Bir an kendimi ¢cok garip hissettim. Minik
komandolarla oynadigim fantezi cok komik geldi.” Stern, bu olayin
ardindan, 2000 yilinda, israil-Filistin catismalarinin vahsetiyle, vi-
deo oyunlarinin pek s6zi edilmeyen siddetini harmanladigr 17 da-
kikalik Sheik Attack adli videoyu yapti. Stern’in videosu, farkli cagla-
ri anlatan video oyunlarinin géruntileri aracthgiyla israil’in tarihini
anlatiyordu. israil halk sarkilari esliginde verilen Age ofEmpires gé-
rantileri aracihigiyla Gtopik Siyonist ¢iftciler donemi gésteriliyor-
du. Tel Aviv’in gelisimi, SimCity nin gége yikselen binalari aracili-
giyla aktariliyordu. Bu noktaya kadar video icin sevimli denebilirdi.
Ancak gece gorus durbunuyle donatilmis bir silahtan ¢ikan kursun-
larin minik bedenleri 6ldirdtigu FPS oyununun gorintulerinin be-
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lirmesiyle bir rahatsizlik hissi bas gosteriyordu: Olen kiigiik adam-
lar israilli bir keskin nisanci tarafindan avlanan Filistinliler'i temsil
ediyordu. Artik isimsiz birer ceset olmaktan ¢ikmislardil. Stern bu
goruntuleri tarihsel gercekleri aktarmakta kullanmisti. Ardindan
Tom Clancy tarzi tim temelli bir casusluk oyunundan sahnelerin
bulundugu bélime geciliyordu: Bir komando los bir evin st katla-
rina tirmaniyor, hedefini aradigi sirada tifeginin kirmizi isiklari dal-
galaniyordu. Komando, odalarin birinde kollarini basinin arkasinda
birlestirmis bir kadin buluyordu. Komandonun vurdugu kadin yere
yigihiyordu.

Sheik Attack’m kimi gdsterimleri sirasinda, izleyiciler ekrani deh-
set iceisinde seyrediyordu. Bunun nedeni oyunlardaya da filmlerde
bu tirbirsiddeti daha énce gérmemis olmalari degil, bir video oyu-
nu karakterinin 8lumine tzuldiklerini fark etmeleriydi. Highir sey
belirtilmedigi halde (kadinin Filistinli olup olmadi§i ya da éldiren
askerin israilli olup olmadidi belli degildi) izleyenler, o gériintiiniin
gercek bir insanin 6lumund simgeledigini fark edebiliyordu. Bu aci-
dan Sheik Attack, Frasca’nin Yahudi Soykirimi oyununu hatirlatiyor-
du: Bu gdriuntuler, standart bir oyundan cikarilip alindiginda ahlaki
bir agirhk kazaniyordu.

Stern, 2003 yilinda da, ayni teknigi kullanarak Vietnam Savasini
anlattigi Vietnam Romance filmini yapti. Ancak burada Sheik
Attack’'m tam tersi bir etki yaratilmasi planlanmisti. Vietnam temali
(ve Grand Theft Auto benzeri) oyunlarin gériintuleriyle “California
Dreaming” “Knocking on Heaven’s Door” gibi sarkilari harman-
layan Vietnam Romance, Full Metal Jacket, Mifreze, M*A*S*H*
ve Kiyamet gibi filmlere benzer bir etki yaratiyordu. Bu etki, pop
kiltird ortamindaki ahlaki agirlik hissetmeme haliydi. Stern, bu
videonun, “rahatsiz edici bir nostalji” hissi yarattigini soylemisti.
Bu, Amerikalilar agisindan, korkung bir savasin efsanevi ve trajik
bir eflenceye doénustigiu anilara yapilan bir yolculuktu. Stern’in
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2004 tarihli videosu Deathstar ise Usame bin Ladinin éldaraldaga
oyunlari igeriyordu. Bin Ladinin karikatlrleri, The Last Temptation
of Christ ye The Passion of the Christ mlzikleri esliginde vuruluyor,
parcalaniyor, yumruklaniyordu. Digital Usame, gercek Usame’nin
ginahlarina karsilik binlerce kez dldardluyordu.

Stern’in kimi calismalari ise interaktif bir nitelik tasiyor. Brody
Condon’un da yer aldi§i, merkezi Chicago'da bulunan C-level adli
oyun tasarim grubunun tyesi olan Stern, Waco Ressurrection adli oyu-
nun yapiminda da gdrev almisti. Bircok modern savas oyunu gibi,
Waco: Resurrection da gercek bir olayi, 1993 yilinda, David Koresh
liderligindeki Davidian tarikati Oyeleriyle federal ajanlar arasinda-
ki ¢atismay! anlatiyordu. Oyunu, Koresh’in bakis acgistyla oynuyor-
dunuz. Becerileriniz arasinda Tanrinin verdigi ilahi glcler de vardi.
Oyunu oynayabilmek icin, Gzerinde sesleri taniyan bir mikrofonun
bulundugu devasa boyutlarda karton kasklar takmaniz gerekiyordu.
Kasklarin Gzerinde Koresh’in yuziu yer aliyordu: Oyunu gercek an-
lamda Koresh’in beyninin igine girerek oynamaniz gerekiyordu.

Stern’in fantezi oyunlarinda 6ze doénis arzusunun en keskin or-
neklerinden biri de Mark Alien’le birlikte yaptigi ve 2001'den beri
gesitli ortamlarda sahnelenen Tekken Torturedu. Tekken 3 oyununun
modifiye bir versiyonu olan Tekken Torture, Playstation 2'ye bagli,
Gzerinde elektrik kablolari bulunan 6zel pazibentlerle oynaniyordu.
Karakterler ekranda savasti§i sirada, oyuncular da kollarinda elektrik
akiminin acisini hissediyordu. Kamuya agik gosterilerde, gonulliler,
aclya dayanamayacak noktaya gelene dek oynayabiliyordu.

Vahsi Pop

Bu sanat eserlerinin ve yer alti oyunlarinin biyik bélimd 2001-
2004 arasinda, terdére karsi savasin hayatin her alanina sindigi do-
nemde yapilmisti. Amerika 11 Eylul saldirilarinin sokunu atama-
dan, sarbon panigi, Afganistan’in isgali ve nihayetinde Irak savasi
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yasanmisti. 2005 yilinda, protestolarin, kirmizilarla mavilerin reka-
betinin, George W. Bush’un yeniden baskan segilisinin, Ebu Gureyb
hapishanesi iskencelerinin, Katrina Kasirgasi tartismalarinin ardin-
dan bu ¢ yil etkisini yitirmeye basladi. Ne Usame bin Ladin ne de
kitle imha silahlari bulunamadi. Beyaz Saray yénetimi bir dizi etik
skandaliyla sarsildi, Baskan Bush’'un popilaritesi rekor seviyede
dusti. Irak’a ve Afganistan’a demokrasi getirme hayalleri giindelik
gerceklige yenik distu. 11 Eylil sonrasi doneminin hezeyaninin ar-
dindan, kiltirel hayat normale dénmeye bagsladi.

2005 yili sonunda, New York'taki tony Pace-Wildenstein galerisi
video oyunlarindan Uretilen sanat eserlerinin yer alidgi bir sergi acti.
Pace-Wildenstein, bu alanda calisan sanatgilarin aliskin oldugu pislik
icindeki yer alti mekéanlarina, avangart bienaller ya da dijital sanat sa-
lonlarina pek benzemiyordu. Konsollar ve klavyelerden ¢ok resimlere
ve heykellere aliskin olan, Chelsea’nin gosterisli sanat ¢evresinde yer
alan devasaboyutlardabir galeriydi. Ancak galeri “Kirmakve Girmek”
adini verdigi sergi kapsaminda bu alandaki en tnli isimleri bir ara-
ya getirmisti. Sergiye katilanlar arasinda Brody Condon, Alexander
Galloway ve Bin Ladin karikatlrlerinden kanlar damlayan Deathstar 1
galerinin girisinde sergilenen Eddo Stern gibi isimler vardi.

Uzak bir késede, video oyunlari sanatinin Andy Warhol'u olarak kisa
sirede buyuk Un kazanan Cory Archangel’in iki enstelasyonu duru-
yordu. Kendisi, Warhol'un Brillo ve Campbell ¢corbalariyla yaptiklarini
Nintendo ve Mac’le yapiyor, pop kiltiir objelerini alarak esprili, zeki
ve gizemli sekillerde yeniden olusturuyordu. Archangel 6zellikle 2002
tarihli, SuperMario Clouds adli enstelasyonuylatinlenmisti: SuperMario
Brothers m kaynak kodlarini ele geciren Archangel, gokyizi ve bulutlar
disinda oyundaki her seyi kaldirmis, ardindan degistirdigi programi
tekrar bir Nintendo kartusuna yerlestirmisti. Ortaya bitpazanndan ali-
nan bir oyun konsoluylayapilis bir video sanat eseri gcikmisti.

Archangel Pace-Wildenstein'da iki yeni ¢alismasini sergiliyordu.
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Bunlardan biri Found Art'in (“buluntu” sanati) katisiksiz érnekle-
rinden biriydi:Bomb Irag 1990 adini verdigi bir oyun. Buffalo, New
York’taki bir eskiciden 90’larin basinda yapilmis bir Mac bilgisayar
satin alan Archangel, bilgisayarin siricustinde, eski Hyper Soft
programi kullanilarak yapilmis bir oyun kayith oldugunu gérmuasta.
Oyun tiklamalariniz uyarinca Irak haritasina dogru yol alan siyah
renkte birbombadan ibaretti. Bomba hedefine ulastijinda Irak hari-
tasi patlayarak siyah cizgiler halinde dagiliyordu. Mizelik bir parca
konumundaki Bomb Iraq 1990, gercek savas temali ticari oyunlarin
ve evyapili terér donemi oyunlarinin kayip atasi niteligindeydi.

Ancak, Archangel’in ikinci yapiti nedeniyle, Bom lIrag 1990'm
bulundugu minik masa pek g6ze ¢arpmiyordu. Mig-29 Fighter and
Clouds adi verilen bu eser, 1990°'da bagimsiz programcilarin kur-
dugu Camerica tarafindan Nintendo icin yapiimis Mig-29 Soviet
Fighter oyununun bir modifiyasyonuydu. Eser, Pace-Wildenstein in
devasa boyutlardaki duvarlarinayansitilan ¢ video goriintisinden
olusuyordu. Géruntilerin ikisinde, tipki Super Mario Cloudsda ol-
dugu gibi oyundan alman, birbirine dogru ilerleyen bulutlar vardi.
ikisinin arasinda duran en biyiik ekranda ise, oyundan alman 16
bitlik MiG savas ucagi gérintiisinden baska bir sey yoktu.

Sovyet yapimi savas ucaginin gorintisd, dort koseli egzoz du-
manlari animasyonu haricinde, mikemmeldi. Hareketli bulutlarla
birlikte bakildiinda, ortaya Urkdtiuctd bir devinim ve durgunluk
manzarasi ¢ikiyordu. Archangel’in, Soguk Savas’'in son dénemleri-
ni ve ilk Irak Savasini simgeleyen yapitlari bir araya getiren gizemli
sanat eserleri, insani tarihte gezintiye ¢ikarir gibiydi. Bize, teknolo-
jinin son 15 yil igerisinde ¢ok gelistigini, video oyunlarinin daha da
gercekgci bir hal aldigini, 6te yandan da klresel bir catismadan baska
bir kiresel ¢catismaya gectigimizi hatirlatiyordu. Kurallar degismisti
ama oyun ayni oyundu.
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