Oyun Gerekli Bize

Ofke ve Birikim; isyamn Yakit1

Yillarca ‘mus gibr’ yapmanin, sahte giiltislerin ve
zoraki rollerm birkerdigr o biiyiik otke,

devrimin barutudur.

Oyun diinyasinda, 6zellikle Streer Fighter, Tekken veya God of War gibi
déviis mekanigi tizerine kurulu oyunlarda; karakterin "Health Bar"min (Can
Cubugu) hemen altinda, genellikle kirmizi veya sari renkte yanip sénen bir
"Rage Bar" (Ofke Cubugu) veya "Limit Break" gostergesi bulunur. Karakter
darbe aldikca, haksizliga ugradikca, késeye sikistikca bu bar yavas yavas,
piksel piksel dolar.

Bar tamamen doldugunda ise karakter parlamaya baslar, miizik hizlanir ve
oyuncu, oyunun en giiclii, en yikict hamlesini (Ultimate Move) yapma hakki
kazanir. O an, dayak yiyen karakter, oyunun kaderini degistiren bir tanriya

déniisiir.

Gercek hayatta ise bize dogumdan itibaren &gretilen, okullarda belletilen ve
dinlerde kutsanan en biiyiik yalan; Stkenin "koei", “ayip", "ilkel" ve derhal

"

"bastirilmasi gereken" bir duygu oldugudur. “Sakn ol’; "Sinirlerine hakim ol’,

”Eféncﬁ]lgzhfbozma " "ijkey]e kalkan zararla oturur”. Bu telkinler, sistemin
(Oyun Kurucularin) kend: bekasi icin désedigi giivenlik sigortalaridir, Ciinkii
sistem, oyuncularm o Rage Bar'min doldugunu, kirmuzi isigin yanip
séndiigiinii bilir ve o "Siiper Hareket"in (Devrimin) yapilmasindan 6lesiye

korkar.
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Seneca gibi Stoaci filozoflar éfkeyi "gecici bir delilik" olarak goriip asagilasa
da; Alman filozof Peter Sloterdijk, Ofke ve Zaman adli muazzam eserinde
durumu tersine gevirir. Ona gére ofke (Thymos), tarthin motorudur. Tarih,
sakin imsanlarin degil, "Artik yeter!" diyen 6fkeli kitlelerin yazdigi bir

senaryodur.

Ofke, aslinda saf, rafine bir Enerjidir, Benzin gibi yanici, uranyum gibi
niikleer potansiyeli olan bir yakittir. Onu nasil kullandiginiz sonucu belirler.
Termodimamik yasasi geregi enerji yok olmaz, sadece bicim degistirir. Eger
bu enerjiyt motorun icine (kendinize) akitirsamiz, motoru yakarsiniz,
pistonlar1 eritirsiniz. (Ulser, kanser, panik atak, otoimmiin hastaliklar).
Freud'un Bastirma (Repression) mekanizmasi tam da budur: “Basturilmus
duygular asla Slmez; diri dirs gomiiliirler ve sonradan daha korkung sekillerde
tezahiir ederler.”

Ama o enerjiyi egzozdan disari, dogru bir mekanizmaya aktarirsaniz; o enerji
sizi yerinizden ﬁrlatlp diinyay1, sistemi ve kaderinizi degistirecek hareketi

baslatir.

Modern insan, kronik bir “Birtkmis Ofke" zehirlenmesi yasamaktadir. Sabah
trafikteki o kilitlenme, 6glen patronun o asagilayicr bakisi, bankanin o
acimasiz faiz orani, aksam haber biiltenindeki o yalanlar... Siirekls, her giin,
kiiciik dozlarda zehir (stres/haksizlik) yutariz ama iizerimizdeki o sik
"Medeni Insan" kostiimii geregi yutkunuruz. O sahte miister: hizmetler:
giiliimsemeleri, o *"Tabu efendim, hemen ilgileniyorum™*lar, o *"Sorun
degil*ler... Bunlarin hepsi, icimizdeki barut ficisina atilan birer dinamit
lokumudur.

isyan, bir anda ortaya ¢ikan simarik bir heves degildir; bir fizik kuralidir, bir
patlamadir. Bardag: tasiran o son damla (6rnegin bir ekmek zammu, bir

agacin kesilmesi veya bir polisin tokat1), aslinda énemsizdir. Olayi yaratan o
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damla degil, yillardir bardagin dibinde biriken, tortulasmus o sessiz ve yogun
stvidir. Tarihteki tiim  biiyik devrimler (Fransiz Ihtilali'nden Arap
Bahari'na), "artik kaybedecek bir seyim kalmadi" diyen, Sfkest tasmus

oyuncularin eseridir.

Ofke, adaletsizlige karsi vicdanin verdigi en saglikli, en biyolojik tepkidir.
Eger haksizlik karsisinda 6ﬂ<elenmiyorsanlz, sakin birt  degilsinizdir;
vicdaninizin (sensorlarinizin) bozulmus, ahlaki pusulanizin kirilmis oldugunu

gosterir.

Ofke, oyuncuyu "Berserk Modu"na sokar. Bu modda ac1 hissedilmez, korku
(Amygdala) devre dis1 kalir, sinurlar kalkar. Normalde "Bunu yapamam, bu
cok riskli” diyen oyuncu, dfkenin verdigi o muazzam adrenalin kokteyliyle
imkansiz1 yapar. Zincirlerini koparir, duvarlari yikar. Evet, 6tke yikicidir,
Joseph Schumpeter’in ekonomideki “Yaraticr Yikim" (Creative Destruction)
kavrami burada devreye girer: Yeni bir bina yapmak icin, 6nce o ciiriik

gecekonduyu yikmaniz gerekir. Ofke, yent mimarinin dozeridir.

Sorun 6fkelenmek degil, Aristo'nun Nikomakosa Etik'te dedigi gibi, dtkeyt
“hedefleyememektir”. Aristo der ki: "Herkes dtkelenebilir, bu kolaydir. Ne
var ki; dogru kisiye, dogru derecede, dogru zamanda, dogru maksatla ve
dogru bicimde étkelenmek zordur.”

Cogu modern oyuncu, sistemden (Patrondan, Devletten, Ekonomiden)
aldig éfkeyi, o giice dist geemedigi icin, evdeki esine, cocuguna, trafikteki
diger siiriiciiye veya sokaktaki kediye kdpege kusar. Psikanalizde buna
“Yansitma" (Displacement) denir; oyun diinyasinda ise “Friendly Fire" (Dost

Atest). Bu, enerjinin bosa harcanmasi ve yanhs hedefin vurulmasidir.

Akilli oyuncu, "Master Player"; Stkesini sogutmaz, onu uyusturmaz. O,
Frantz Fanon'un somiirgecilige karsi 6nerdigi gibi 6fkeyi damutir,
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keskinlestirir ve bir lazer gibi tek bir noktaya, asil sorunun kaynagina (Boss'a)

odaklar.

Unutmaymn; "Uysal koyun" olmak bir erdem degil, vahst bir ekosistemde
yapilmus éliimciil bir strateji hatasidir, Kurtlarin oldugu bir oyunda dislerinizi
gostermek, bazen hayatta kalmanin tek yoludur.

William Blake'in dedigi gibi: "Ofkenin kaplanlari, egitimmn atlarindan daha

bilgedr. "Ofkeniz, sizin onurunuzdur. Onu uyusturmayin, onu atesleyin.

Béliim Sonu Oyunu:
"Yastik Infazi (Enerji Transferi)"

Amag: Igeride biriken ve kendine zarar veren o "toksik" éﬂceyi, giivenli
bir sekilde disar1 atip fiziksel enerjiye doniistiirmek ve "Rage Bar'i

stfirlamak.
Oyuncular: Tek Kist.

Mekan: Yatak odasi (Kimsenin sizi gérmeyecegi ve duymayacag bir
yer).

Materyaller: Biiyiik bir yastik ve hayal giicii.
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Béliim Sonu Oyunu:
"Yastik Infazi (Enerji Transferi)"

Oynanus:

1. Hedefleme: Yatagin ortasina yastgi koyun. Gozlerinizi kapatin
ve sizi en cok Sfkelendiren seyi (Bu bir kist olabilir, bir olay
olabilir, "hayatin adaletsizligi" gibi soyut bir kavram olabilir) o
yastigin iizerine projeksiyonla yansitin. Yastik artik yastik degil,
o sorunun somut halidir,

2. Sarj Olma: O sorunun size hissettirdigi caresizlii, asagilanmayi,
haksizligs  diisiiniin.  Nabzmizin  hizlanmasina,  ellermizin
titremesine, c¢enenizin kasilmasina izin verin. "Rage Bar'in
doldugunu hissedin.

3. Patlama (Limit Break): Simdi biitiin fiziksel giiciiniizle, o yastig
yumruklamaya, isirmaya, ﬁrlatmaya baslayin.

o Bu srada icinizden gelen sest (hiriei, ¢ighk, kiiftir)
tutmayin. Ne ¢tkmak istiyorsa ¢iksin.

o "Nefret ediyorum!”, "Yeter!", "Biktim!" diye bagirin
(Yastiga gémiilerek ses yalitimi yapabilirsiniz).

4. Tiikenis: Kollarinizda derman kalmayana, nefes nefese kalana
kadar durmayin.

5. Sessizlik: Sonunda yataga yigildiginizda, viicudunuzdaki o
karincalanmayi ve zihninizdeki o derin sessizlig1 dinleyin.

Kazanim: Ofkenin korkulacak bir canavar degil, sadece disar1 cikmak
isteyen bir "basin¢” oldugunu anlamak. O basinc bosalttiktan sonra

gelen o "pamuk gibi olma" (Katarsis) halinin berrakligiyla soruna tekrar

bakmak.
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