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Öfke ve Birikim: İsyanın Yakıtı 

 

 

 

Oyun dünyasında, özellikle Street Fighter, Tekken veya God of War gibi 
dövüş mekaniği üzerine kurulu oyunlarda; karakterin "Health Bar"ının (Can 
Çubuğu) hemen altında, genellikle kırmızı veya sarı renkte yanıp sönen bir 
"Rage Bar" (Öfke Çubuğu) veya "Limit Break" göstergesi bulunur. Karakter 
darbe aldıkça, haksızlığa uğradıkça, köşeye sıkıştıkça bu bar yavaş yavaş, 
piksel piksel dolar. 

Bar tamamen dolduğunda ise karakter parlamaya başlar, müzik hızlanır ve 
oyuncu, oyunun en güçlü, en yıkıcı hamlesini (Ultimate Move) yapma hakkı 
kazanır. O an, dayak yiyen karakter, oyunun kaderini değiştiren bir tanrıya 
dönüşür. 

Gerçek hayatta ise bize doğumdan itibaren öğretilen, okullarda belletilen ve 
dinlerde kutsanan en büyük yalan; öfkenin "kötü", "ayıp", "ilkel" ve derhal 
"bastırılması gereken" bir duygu olduğudur. "Sakin ol", "Sinirlerine hakim ol", 
"Efendiliğini bozma", "Öfkeyle kalkan zararla oturur". Bu telkinler, sistemin 
(Oyun Kurucuların) kendi bekası için döşediği güvenlik sigortalarıdır. Çünkü 
sistem, oyuncuların o Rage Bar'ının dolduğunu, kırmızı ışığın yanıp 
söndüğünü bilir ve o "Süper Hareket"in (Devrimin) yapılmasından ölesiye 
korkar. 

Yıllarca 'mış gibi' yapmanın, sahte gülüşlerin ve 
zoraki rollerin biriktirdiği o büyük öfke, 
devrimin barutudur. 
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Seneca gibi Stoacı filozoflar öfkeyi "geçici bir delilik" olarak görüp aşağılasa 
da; Alman filozof Peter Sloterdijk, Öfke ve Zaman adlı muazzam eserinde 
durumu tersine çevirir. Ona göre öfke (Thymos), tarihin motorudur. Tarih, 
sakin insanların değil, "Artık yeter!" diyen öfkeli kitlelerin yazdığı bir 
senaryodur. 

Öfke, aslında saf, rafine bir Enerjidir. Benzin gibi yanıcı, uranyum gibi 
nükleer potansiyeli olan bir yakıttır. Onu nasıl kullandığınız sonucu belirler. 
Termodinamik yasası gereği enerji yok olmaz, sadece biçim değiştirir. Eğer 
bu enerjiyi motorun içine (kendinize) akıtırsanız, motoru yakarsınız, 
pistonları eritirsiniz. (Ülser, kanser, panik atak, otoimmün hastalıklar). 
Freud’un Bastırma (Repression) mekanizması tam da budur: "Bastırılmış 
duygular asla ölmez; diri diri gömülürler ve sonradan daha korkunç şekillerde 
tezahür ederler." 

Ama o enerjiyi egzozdan dışarı, doğru bir mekanizmaya aktarırsanız; o enerji 
sizi yerinizden fırlatıp dünyayı, sistemi ve kaderinizi değiştirecek hareketi 
başlatır. 

Modern insan, kronik bir "Birikmiş Öfke" zehirlenmesi yaşamaktadır. Sabah 
trafikteki o kilitlenme, öğlen patronun o aşağılayıcı bakışı, bankanın o 
acımasız faiz oranı, akşam haber bültenindeki o yalanlar... Sürekli, her gün, 
küçük dozlarda zehir (stres/haksızlık) yutarız ama üzerimizdeki o şık 
"Medeni İnsan" kostümü gereği yutkunuruz. O sahte müşteri hizmetleri 
gülümsemeleri, o *"Tabii efendim, hemen ilgileniyorum"*lar, o *"Sorun 
değil"*ler... Bunların hepsi, içimizdeki barut fıçısına atılan birer dinamit 
lokumudur. 

İsyan, bir anda ortaya çıkan şımarık bir heves değildir; bir fizik kuralıdır, bir 
patlamadır. Bardağı taşıran o son damla (örneğin bir ekmek zammı, bir 
ağacın kesilmesi veya bir polisin tokatı), aslında önemsizdir. Olayı yaratan o 
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damla değil, yıllardır bardağın dibinde biriken, tortulaşmış o sessiz ve yoğun 
sıvıdır. Tarihteki tüm büyük devrimler (Fransız İhtilali'nden Arap 
Baharı'na), "artık kaybedecek bir şeyim kalmadı" diyen, öfkesi taşmış 
oyuncuların eseridir. 

Öfke, adaletsizliğe karşı vicdanın verdiği en sağlıklı, en biyolojik tepkidir. 
Eğer haksızlık karşısında öfkelenmiyorsanız, sakin biri değilsinizdir; 
vicdanınızın (sensorlarınızın) bozulmuş, ahlaki pusulanızın kırılmış olduğunu 
gösterir. 

Öfke, oyuncuyu "Berserk Modu"na sokar. Bu modda acı hissedilmez, korku 
(Amygdala) devre dışı kalır, sınırlar kalkar. Normalde "Bunu yapamam, bu 
çok riskli" diyen oyuncu, öfkenin verdiği o muazzam adrenalin kokteyliyle 
imkansızı yapar. Zincirlerini koparır, duvarları yıkar. Evet, öfke yıkıcıdır. 
Joseph Schumpeter’in ekonomideki "Yaratıcı Yıkım" (Creative Destruction) 
kavramı burada devreye girer: Yeni bir bina yapmak için, önce o çürük 
gecekonduyu yıkmanız gerekir. Öfke, yeni mimarinin dozeridir. 

Sorun öfkelenmek değil, Aristo’nun Nikomakos'a Etik’te dediği gibi, öfkeyi 
"hedefleyememektir". Aristo der ki: "Herkes öfkelenebilir, bu kolaydır. Ne 
var ki; doğru kişiye, doğru derecede, doğru zamanda, doğru maksatla ve 
doğru biçimde öfkelenmek zordur." 

Çoğu modern oyuncu, sistemden (Patrondan, Devletten, Ekonomiden) 
aldığı öfkeyi, o güce dişi geçmediği için, evdeki eşine, çocuğuna, trafikteki 
diğer sürücüye veya sokaktaki kediye köpeğe kusar. Psikanalizde buna 
"Yansıtma" (Displacement) denir; oyun dünyasında ise "Friendly Fire" (Dost 
Ateşi). Bu, enerjinin boşa harcanması ve yanlış hedefin vurulmasıdır. 

Akıllı oyuncu, "Master Player"; öfkesini soğutmaz, onu uyuşturmaz. O, 
Frantz Fanon'un sömürgeciliğe karşı önerdiği gibi öfkeyi damıtır, 
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keskinleştirir ve bir lazer gibi tek bir noktaya, asıl sorunun kaynağına (Boss'a) 
odaklar. 

Unutmayın; "Uysal koyun" olmak bir erdem değil, vahşi bir ekosistemde 
yapılmış ölümcül bir strateji hatasıdır. Kurtların olduğu bir oyunda dişlerinizi 
göstermek, bazen hayatta kalmanın tek yoludur. 

William Blake’in dediği gibi: "Öfkenin kaplanları, eğitimin atlarından daha 
bilgedir." Öfkeniz, sizin onurunuzdur. Onu uyuşturmayın, onu ateşleyin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Yastık İnfazı (Enerji Transferi)" 

Amaç: İçeride biriken ve kendine zarar veren o "toksik" öfkeyi, güvenli 
bir şekilde dışarı atıp fiziksel enerjiye dönüştürmek ve "Rage Bar"ı 
sıfırlamak. 

Oyuncular: Tek Kişi. 

Mekan: Yatak odası (Kimsenin sizi görmeyeceği ve duymayacağı bir 
yer). 

Materyaller: Büyük bir yastık ve hayal gücü. 



Oyun Gerekli Bize 

 162 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bölüm Sonu Oyunu: 
"Yastık İnfazı (Enerji Transferi)" 

Oynanış: 

1. Hedefleme: Yatağın ortasına yastığı koyun. Gözlerinizi kapatın 
ve sizi en çok öfkelendiren şeyi (Bu bir kişi olabilir, bir olay 
olabilir, "hayatın adaletsizliği" gibi soyut bir kavram olabilir) o 
yastığın üzerine projeksiyonla yansıtın. Yastık artık yastık değil, 
o sorunun somut halidir. 

2. Şarj Olma: O sorunun size hissettirdiği çaresizliği, aşağılanmayı, 
haksızlığı düşünün. Nabzınızın hızlanmasına, ellerinizin 
titremesine, çenenizin kasılmasına izin verin. "Rage Bar"ın 
dolduğunu hissedin. 

3. Patlama (Limit Break): Şimdi bütün fiziksel gücünüzle, o yastığı 
yumruklamaya, ısırmaya, fırlatmaya başlayın. 

o Bu sırada içinizden gelen sesi (hırıltı, çığlık, küfür) 
tutmayın. Ne çıkmak istiyorsa çıksın. 

o "Nefret ediyorum!", "Yeter!", "Bıktım!" diye bağırın 
(Yastığa gömülerek ses yalıtımı yapabilirsiniz). 

4. Tükeniş: Kollarınızda derman kalmayana, nefes nefese kalana 
kadar durmayın. 

5. Sessizlik: Sonunda yatağa yığıldığınızda, vücudunuzdaki o 
karıncalanmayı ve zihninizdeki o derin sessizliği dinleyin. 

Kazanım: Öfkenin korkulacak bir canavar değil, sadece dışarı çıkmak 
isteyen bir "basınç" olduğunu anlamak. O basıncı boşalttıktan sonra 
gelen o "pamuk gibi olma" (Katarsis) halinin berraklığıyla soruna tekrar 
bakmak. 

 


